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RESUMEN

La presente investigacion de caracter cientifica pretende exponer y, con aquello aseverar
0, no la hipotesis planteada que considera los efectos nocivos de la pedagogia tradicional ain
vigentes en los salones de clases de la educacion secundaria ecuatoriana, causando practicas
conductistas, mecanicistas y tecnicistas generadoras de aprendizajes bancarios, conservadores
y pasivos, lo que no permite que los responsables de la educacion produzcan contextos
académicos constructivistas idoneos para formar académicamente al estudiante que aprende de
forma activa y es el protagonista principal en la adquisicion de saberes de manera significativa,
necesarios para que exista el desarrollo de la creatividad como cualidad primordial destinada a
encontrar soluciones originales, novedosas, valiosas, Utiles e ilimitadas a las probleméticas en
cualquier situacion, demostrando competencias, habilidades, capacidades y destrezas con
criterios de desempefio aptos y fundamentales para lograr el perfil del bachillerato requerido
por el Ministerio de Educacion del Ecuador para desenvolverse con aportaciones tangibles e
intangibles necesarias frente a diversas exigencias personales, colectivas y aquellas derivadas
de las sociedades del conocimiento acorde a la realidad contemporanea. El objetivo general
perseguido fue identificar las metodologias activas de ensefianza aplicadas por los profesores
que, producen contextos académicos constructivistas de aprendizajes significativos dentro del
salon de clases para el desarrollo de la creatividad, utilizandose como disefio de investigacion
aquella de tipo aplicada, poniéndose en practica el método hipotético-deductivo con enfoque
descriptivo correlacional de caracter prospectivo, dentro de los niveles observacional no
participante, documental, bibliografica, no experimental, con caracter transversal, utilizandose
la técnica de encuesta mediante el instrumento del cuestionario de elaboracién propia,
direccionado a la recoleccion de datos estadisticos sobre las dos variables en estudio,
considerando un universo conformado previamente de 300 estudiantes y 20 profesores del

Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre en el canton Machala, provincia de El Oro; 170
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estudiantes y 10 profesores de la Unidad Educativa Zoila Esperanza Palacio; y, 264 estudiantes
con 16 profesores del Colegio de Bachillerato Ciudad de Cuenca, pertenecientes al canton
Cuenca, provincia del Azuay, derivandose la muestra en 253 estudiantes y 42 profesores,
obteniéndose en los resultados un deficiente manejo en los salones de clases del Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP), Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy), Aprendizaje
Cooperativo (AC), Flipped Classroom (Aula Invertida) y Gamificacion (Ludificacion). En
conclusion, los profesores aun siguen utilizando dentro del aula, acciones académicas
mecanicistas de contenidos, produciendo comportamientos pasivos, no constructivistas de
ambientes interactivos e idoneos, destinados a concebirse saberes curriculares significativos,
porque existe desconocimiento del como proveer procesos de formacién activa, encaminados a
beneficiar los conocimientos de los estudiantes secundarios con creatividad, debido a la falta
de guias pedagogicas aplicativas de metodologias activas de ensefianza. Por tal motivo, razon
y circunstancia fue construida y entregada una propuesta de mejora proponiendo diversas
acciones pedagdgicas contemporaneas para concebir una educacion e instruccion conveniente
para el desarrollo de la creatividad, considerada la clave del éxito mundial en el

desenvolvimiento humano existencial en pleno siglo XXI.

Palabras Clave: Metodologias activas, Creatividad, Educacion, Ensefianza,

Aprendizaje significativo
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ABSTRACT

The present research of scientific character intends to expose and, with that to assert or,
not the hypothesis raised that considers the harmful effects of the traditional pedagogy still in
force in the classrooms of the Ecuadorian secondary education, causing; behaviorist,
mechanistic and technical practices that generate banking, conservative and passive learning,
not allowing those responsible for education to produce constructivist academic contexts
suitable to form the student academically, learning in an active way, allowing him to be the
main protagonist in the acquisition of knowledge in a meaningful way, necessary for the
development of creativity as a primary quality aimed at finding original, novel, valuable, useful
and unlimited solutions to the problems in anything, demonstrating; competences, abilities,
capacities and skills with criteria of suitable fundamental performances to achieve the profile
of the baccalaureate required by the Ministry of Education of Ecuador to develop with tangible
and intangible contributions necessary to face diverse personal, collective demands and those
derived by the societies of knowledge according to the contemporary reality. The general
objective pursued was to identify the active teaching methodologies applied by teachers that
produce constructivist academic contexts of meaningful learning within the classroom for the
development of creativity, using as research design that of pure type, putting into practice the
hypothetical-deductive method with descriptive correlational approach of prospective
character, within the levels; Non-participant observational, documentary, bibliographic, non-
experimental, with transversal character, using the survey technique by means of the
questionnaire instrument of own elaboration, directed to the collection of statistical data on the
two variables under study, considering a universe previously conformed of 300 students and 20
teachers of the High School Nueve de Octubre in the Machala canton, province of El Oro; 170
students and 10 teachers of the Zoila Esperanza Palacio Educational Unit; 264 students with 16

teachers of the High School Ciudad de Cuenca belonging to the canton Cuenca, province of
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Azuay, deriving the sample in 253 students and 42 teachers, obtaining in the results,
unfortunately, a deficient management in the classrooms of Problem Based Learning (PBL),
Project Based Learning (PBLy), Cooperative Learning (CL), Flipped Classroom (Inverted
Classroom) and Gamification (Gamification). In conclusion, teachers still continue to use
within the classroom mechanistic academic actions of contents producing passive behaviors,
not constructivist of interactive environments and, suitable, destined to be conceived significant
curricular knowledge, because there is ignorance of how to provide active training processes,
aimed at benefiting the knowledge of secondary students with creativity due to the lack of
pedagogical guides applying active teaching methodologies. For this reason, reason and
circumstance was built and granted a proposal for improvement predisposing various
contemporary pedagogical actions to conceive education and instruction suitable for the
development of creativity, considered the secret key to worldwide success of existential human

development in the XXI century.

Keywords: Active methodologies, Creativity, Education, Teaching, Meaningful

learning
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INTRODUCCION

Las metodologias activas de ensefianza son practicas pedagogicas alternativas adversas
a la formacion tradicional porque direccionan a los sujetos histéricos de la educacion a
actualizar sus roles otorgando, el protagonismo principal a los alumnos dentro del aprendizaje,
ya que pasan a ser considerados el centro de atencion por parte del profesor al desempefiarse
como facilitadores o guias del proceso educativo y, de instruccion (Santos y Castaman, 2022),
por tales circunstancias vuelven al estudiante en sus diferentes asignaturas curriculares seres
humanos reflexivos, criticos, creativos, autbnomos y protagonistas en la adquisiciéon y
demostracion del conocimiento. Entonces, las metodologias activas generan en los salones de
clases por parte de los docentes interacciones mediadoras con cualidades que ayudan, apoyan
y desafian la construccion de saberes, sabiduria y discernimiento a sus alumnos mediante
debates, dialogos, foros, conversaciones (Stroher et al., 2018), desarrollando curiosidad, critica,
cuestionamientos, dudas, proposiciones, emociones positivas, decisiones en base a resultados
I6gicos y razonables con sentido innovador en base a la indagacion personal y grupal,
despertando el desenvolvimiento de sus habilidades creativas en sus aprendizajes de manera
significativa (Cambridge University Press y Assessment, 2019).

El desarrollo de la creatividad posee amplias nociones de significados misteriosos
naturales al ser humano para definirse de forma singular, ya que proviene de procesos innatos
0 natos, demasiado indescriptibles, pero tradicionalmente significando ideas y cosas inventadas
no antes existentes al interno de contextos y espacios culturales efimeros con valor de
originalidad por ser util en la solucién de problemas y actividades (Mullen, 2020 y Patston et
al., 2021). La creatividad es un aspecto propio de la diversidad del individuo racional frente a
otros seres vivientes terrestres, porque nace a través de sus habilidades cognitivas gracias a su
capacidad infinita de imaginar, por tanto, creatividad es la imaginacion aplicada dentro del

cerebro humano que provoca la innovacion (Robinson, 2015), pudiendo ser aquel producto algo
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nuevo, diferente, con forma tangible o intangible (Beghetto y Kaufman, 2014), Gnico, inusual,
y valioso (Mullen, 2020) que, puede aprenderse, permitiendo influjos en la vida de otros o, para
si mismo, enriqueciéndolas positivamente (Vellani, 2023).

En este estudio de caracter cientifico el tipo de investigacion determinado fue basico
puro por demostrarse objetivos predestinados para favorecer innovacion por los
descubrimientos encontrados, asumiéndose realidades del contexto educativo para describirlos,
sin resolver algin problema por no ser préctica, pero que fundamenta sustentos tedricos
esenciales pertinentes a generar avances en la ciencia, pues, al permitir ser una exploracion
descriptiva posee un estudio de profundizacién de resultados correlacionales que permiten
entender el sistema complejo de causas y efectos de la problematica, utilizandose aspectos
fundamentales del caracter cientifico para cristalizar hallazgos significativos como acervo del
conocimiento humano desde lo hipotético-deductivo, ya que se formuld hipdtesis sobre la
ocurrencia del fenébmeno, y como niveles de investigacion se escogid la observacional no
participante, documental y bibliografica, acompafiado de la profundizacion de la realidad
relacional con enfoque cuantitativo bajo el disefio no experimental de formalidad prospectiva
y, caracter transversal, asumiéndose como técnica la encuesta, construyéndose el instrumento
basado en cuestionario, sometida por inferencias asumidas por la estadistica a partir de la
muestra del universo de tres colegios considerandose la participacion de profesores y
estudiantes de la seccién matutina pertenecientes al Bachillerato General Unificado (B.G.U.).

Finalmente, el capitulo | demuestra los fundamentos tedricos que sustentan los métodos
activos de ensefianza contrario al fundamento pedagogico tradicionalista, considerando las
definiciones, objetivos, caracteristicas y aportes de los aprendizajes basados por problemas,
proyectos, cooperativos, aula invertida y gamificacion y, describe el desarrollo de la
creatividad; asimismo, el capitulo Il explica el disefio de investigacion utilizado y, dentro del

capitulo VI se describe detalladamente la propuesta de la guia pedagdgica aplicativa de mejora.
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Objetivo general

Identificar las metodologias activas de ensefianza aplicadas por los profesores
productoras de contextos constructivistas de aprendizajes significativos dentro del salon de
clases que originan el desarrollo de la creatividad, utilizando el disefio de investigacion
cuantitativa con enfoque descriptivo, correlacional y caracter prospectivo, implementando una
propuesta de mejora para la situacion actual de los estudiantes de bachillerato.

Objetivos especificos

v" Explicar las metodologias activas de ensefianza que producen contextos académicos
constructivistas de conocimientos significativos dentro del salén de clases,
abordando la explicacién de la creatividad del acervo tedrico-cientifico existente,
aplicandose indagacion documental y bibliogréafica para lograrse una comprension
profunda contemporénea.

v" Describir con bases graficas estadisticas informacidn sobre contextos del aprendizaje
basado en problemas, proyectos, cooperativo, colaborativo, aula invertida y
gamificacion que ocasionan entornos, escenarios y ambientes académicos
constructivistas de conocimientos significativos dentro del salon de clases para el
desarrollo de la creatividad en estudiantes de bachillerato.

v" Producir una Guia Pedago6gica Aplicativa de Metodologias Activas de Ensefianza
dirigida a los profesores que provoguen contextos constructivistas de aprendizajes
significativos dentro del salon de clases para mejorar el Desarrollo de la Creatividad
en estudiantes de bachillerato.

Problema general

¢De qué manera las metodologias activas de ensefianza son aplicadas por los profesores

produciendo contextos académicos constructivistas de aprendizajes significativos dentro del

salon de clases para el desarrollo de la creatividad en estudiantes de bachillerato?
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Problemas especificos

v ¢(Coémo el aprendizaje basado en problemas y, por proyectos ocasionan entornos
constructivistas de conocimientos significativos para el desarrollo de la creatividad
en estudiantes de bachillerato?

v ¢De qué modo el aprendizaje cooperativo y colaborativo provocan escenarios
constructivistas de conocimientos significativos para el desarrollo de la creatividad
en estudiantes de bachillerato?

v ¢En qué forma el aula invertida como la gamificacion establecen ambientes
constructivistas de conocimientos significativos para el desarrollo de la creatividad
en estudiantes de bachillerato?

Hipotesis general

Los profesores debido a practicas pedagdgicas tradicionales: conductistas, mecanicistas

y tecnicistas dentro del salon de clases, al generarse aprendizajes bancarios, conservadores y
pasivos, descontextualizan las corrientes constructivistas de conocimientos significativos
producidos por las metodologias activas de ensefianza inhibiéndose el desarrollo de la
creatividad a los estudiantes de bachillerato.

Hipotesis especificas

v" Los profesores no aplican el aprendizaje basado en problemas y por proyectos
ocasionando entornos constructivistas de conocimientos significativos para el
desarrollo de la creatividad en estudiantes de bachillerato.

v" Los profesores no practican el aprendizaje cooperativo y colaborativo provocando
escenarios constructivistas de conocimientos significativos para el desarrollo de la

creatividad en estudiantes de bachillerato.
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v" Los profesores no utilizan el aula invertida y la gamificacion estableciendo ambientes
constructivistas de conocimientos significativos para el desarrollo de la creatividad
en estudiantes de bachillerato.

Planteamiento del problema

La educacion propuesta por el siglo XXI a nivel mundial por la sociedad del

conocimiento plantea a los estudiantes la adquisicion de habilidades creativas que permitan la

innovacion a traves del uso critico de la informacién bajo el manejo de medios y tecnologia

(Maggio, 2018), consiguiéndose resultados positivos objetivos y subjetivos para la vida y, con

ello, afrontar la complejidad de su desenvolvimiento en diferentes ambientes académicos,

personales, emocionales, politicos y, socioculturales, capaces de responder originalmente con

utilidad a las problematicas inciertas, adquiriendo procesos proactivos de aprendizaje, por tanto,

estudiantes con competencias, aptitudes y actitudes flexibles, colaboradoras, tolerantes, criticas,

sociables, afectivas, empaticas, resilientes, eticas, morales, espirituales, interculturales,

productivas con liderazgo y responsabilidad (Girdldez y Prince, 2017 y De Carvalho et al.,

2021).

Gran parte de los paises de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Economico (OCDE), valoran y esperan que los individuos sean innovadores, creativos,
con altos niveles de motivacion, tanto en el ambito educativo como en el profesional.
En este mismo sentido, académicos y expertos piensan que, para enfrentarse a los
desafios de la sociedad actual, las personas deben desarrollar habilidades que vayan mas
alld de la reproduccion del conocimiento adquirido. Por tanto, el desarrollo de las
competencias alternativas a las reproductivas, entre ellas la creatividad, propiciaran que
las personas puedan afrontar los problemas que se les presenten con imaginacion y

creatividad. (Caballero y Fernandez, 2018, p. 79)
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Por tal circunstancia la creatividad es concebida como indicador influyente entre paises
con altos, medios o bajos ingresos alrededor del mundo (De Carvalho et al., 2021) factor de
competitividad y desarrollo por concebirla como prosperidad social, organizacional, personal
bajo el tridngulo del conocimiento innovador, investigativo y académico. Desarrollar la
creatividad en los estudiantes en los sistemas educativos mundiales debe entenderse como
prioridad contemporanea para responder al bienestar humano exigido en los mercados laborales
(Grigorenko, 2019). En tal razdn, conseguir seres humanos creativos a través de politicas
publicas de educacion sugeridos por las metodologias de ensefianza activas e innovadoras lo
proponen como imperativo (Souza et al., 2020) propuesta a conseguirse por los Objetivos del
Desarrollo del Milenio, y ratificado mediante nuevas practicas de Educacion Universal bajo
Educacion de Calidad dentro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible revisados y
renombrados para observarse resultados en 2030.

La creatividad demuestra ser una habilidad de moda actualmente vy, utilizada por el
continente europeo en distintos grados acorde a sus niveles educativos (Ahmadi et al., 2019),
llegando a considerar el 2009, adjunto a sus politicas publicas: Afio Europeo de la Creatividad
y la Innovacién, cuyo objetivo fue resaltar la importancia de desarrollar a traves de procesos
formativos la creatividad para innovar los aspectos y entornos individuales, grupales, sociales
y globales teniendo resultados con evidencia (Cachia et al., 2010 y Grigorenko, 2019).

Por ello, Paises Bajos propone la adquisicion de habilidades generales con la consigna
de pensar y actuar, afiadiendo libertad a sus instituciones educativas para que ensefien como
deseen y, proporcionen a travées de sus responsables areas especificas a favor del pensamiento
creativo. Finlandia a través de exigir interdisciplinariedad, aunque la creatividad esta implicita
y, ausente de documentos generales del plan de estudios la ubica dentro de las tres competencias
transversales: saber, pensar y aprender a aprender. Escocia concibe doce meta-habilidades entre

ellas la capacidad creativa proponiendo a los estudiantes imaginacion abordando en las aulas
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soluciones distintas a los problemas, calificada como habilidad de orden superior adaptable al
éxito en cualquier contexto, asimismo, reproducen metodologias activas para desarrollar la
creatividad, Hungria, Austria, RepUblica Checa, Dinamarca, Suecia, Estonia, Portugal entre
otros (Lucas y Venckuté, 2020).

Los paises britanicos dan prioridad a la creatividad estudiantil mediante los curriculos
académicos a través de planes de estudios utilizando los profesores procesos de ensefianza-
aprendizaje activos, asumiéndose politicas publicas relevantes entre las habilidades del siglo
XXI a desarrollarse para responder contra vicisitudes del mundo cambiante e inciertos del
desenvolvimiento humano, por tales circunstancias es prioridad nacional en Inglaterra, Gales e,
Irlanda del Norte (Harris y De Bruin, 2019). En Oceania el gobierno australiano desde la
Declaracién de Melbourne puso en practica a través de la accién docente, directivos y
administradores objetivos nacionales para que los estudiantes sean exitosos, seguros y
creativos, demostrando ser ciudadanos activos e informados, ya que dentro del plan de estudio
actual la creatividad ocupa un concepto amplio en conjunto al pensamiento critico, vistas como
competencias a adquirirse en todos sus niveles académicos (Lucas y Venckuté, 2020).

Consecuentemente, los asiaticos en educacion, como es el caso de Hong Kong, orientan
su curriculo a través de la préactica del plan de instruccién al concebirse la creatividad como
habilidad genética instando a fomentarla, ya que debe servir para mejorar los intereses de los
estudiantes, promoviendo oportunidades, habilidades y disfrutar el aprendizaje con sentido de
compromiso por operar originalmente innovaciones utiles como placenteras en todas las
disciplinas académicas (Ho, 2020). Corea del Sur en todos sus colegios y universidades,
preocupados por el desarrollo de la creatividad, la han puesto en marcha junto a institutos y
centros para tal fin. China esta invirtiendo una gran cantidad de su economia a los espacios para
creadores a pesar de la resistencia a ideas pedagogicas alternativas (Grey y Morris, 2022). En

cambio, Singapur promueve el pensamiento critico, uso tecnologico e informacion acentuando
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adquirir creatividad para asumir una conciencia global con habilidades adecuadas para el perfil
del estudiante del siglo XXI (Tan-Sisman y Karsantik, 2021).

Dentro del continente americano la creatividad es estudiada en mayor profundidad por
los Estados Unidos de Norteamérica porque tienen una cosmovision que, propone una salida de
progreso a la configuracion de poseer una educacion moderna capaz de formar capital humano
direccionado a responder innovadoramente a las industrias del trabajo apegada a las habilidades
y competencias exigidas por la sociedad del conocimiento del siglo XXI, entonces, los
estadounidenses a dicha capacidad vital humana la sumergieron dentro del sistema educativo
desde la conferencia Creatividad en 1950 del cientifico Guilford y, por la Ley de Educacion
para la Defensa Nacional de 1958, acentuada més tarde como Ley de Educacién de Estudiantes
Dotados y Talentosos Jacobs Javits de 1988, pues, han propuesto las politicas estatales
abordando el objetivo de alcanzarse en los estudiantes hasta la contemporaneidad, bajo la accion
de sus responsables a practicarse dentro del aula en todos los niveles formativos posibles para
generar talentos, permitiendo materializar pensamientos de innovacién a pesar de una larga
lucha de los implicados por la estandarizacion de las pruebas a las cuales son sometidos a
realizar tratando de encontrar en sus actividades respuestas convergentes (Grigorenko, 2019 y
Pllana, 2019).

Se ha subrayado que vivimos en una época de turbulencias e incertidumbre y que los

cambios seguirdn produciéndose a un ritmo cada vez mas rapido. En este escenario, la

capacidad de crear es uno de los factores decisivos para el éxito de las personas, las
instituciones y los paises. Por este motivo, los gobiernos de paises de todos los

continentes han tomado iniciativas para proponer politicas educativas destinadas a

desarrollar la creatividad en los distintos niveles de la ensefianza. (Neves-Pereira y De

Alencar, 2018, p. 6)
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En Latinoamérica, los estudios sobre la creatividad muestran perfiles pocos
incursionados por investigadores, por tanto, existen limitados aportes tedricos y practicos hacia
su poblacién estudiantil a través de sus instituciones educativas al incursionarse en literatura
académica y cientifica mundial sobre el desarrollo de esta habilidad humana para responder a
los retos del siglo XXI (Hernadndez-Torrano y lIbrayeva, 2020). Sin embargo, al tener presente
la politica educativa en América Latina del siglo XX, donde el modelo pedagégico tradicional
fue emblema por excelencia en procesos de ensefianza y aprendizaje caracterizado por
magistrocentrismo, memorizacién y repeticion, actualmente a través de acuerdos
internacionales, discusiones intelectuales, propuestas globales de instruccion alternativas.
México, Brasil, Argentina, Chile y Ecuador entre otros paises, luchan constantemente contra la
perspectiva conductista, mecanicista y tecnicista con trasformaciones constructivistas en
curriculos y planificaciones nacionales, permitiéndoles a sus responsables centrar la atencion
en los alumnos para de manera activa mejorar los estandares de calidad formativa acorde a las
competencias exigidas por el siglo XXI, practicAndose metacognicion, valores, empatia,
resiliencia, competencias criticas y creativas, facultando el acceso al mundo laboral resolviendo
problemas complejos, evidenciandose mediante pruebas estandarizadas nacionales e
internacionales en todos los niveles del sistema educativo latinoamericano ciertas
diferenciaciones, falencias y retrocesos (Vasconez et al., 2023).

Cabe sefialar que, las nuevas corrientes pedagdgicas implementadas en Latinoamérica

plantean un nuevo reto para el siglo XXI. Para lo cual, se debera alcanzar parametros

de eficacia que supediten la realidad educativa y busquen solucionar o discutir las
problematicas sociales del mundo contemporaneo como la injusticia social, el
advenimiento tecnoldgico, lucha de las minorias, entre otros. En este sentido, es
indispensable que los procesos educativos estén en constante actualizacion, renovacion

y direccionados a la realidad de los educandos. Por lo que, la formacién estudiantil
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debera construir un perfil educativo holistico que fomente el pensamiento critico,

creativo y sea un anclaje para la resolucion de los conflictos de las sociedades actuales

y futuras. (Véasconez et al., 2023, p. 114-115)

La situacion en la Republica del Ecuador con respecto al desarrollo de la creatividad
estudiantil haciendo énfasis dentro del nivel de educacion secundaria, no puede concretarse al
interno de sus aulas de forma idonea (Solis et al., 2019), debido a que los administradores,
directivos y profesores prevalecen al construir sus planificaciones todavia actuar bajo los viejos
paradigmas de instruccion, sustentados en la teoria conductista y bancaria de la pedagogia
tradicional, donde el docente transmite los conocimientos y valores sociales, acumulados por
la comunidad cientifica concebidas pasivamente como verdades absolutas a repetirlas para
reproducirlas en evaluaciones estandarizadas, dejando relegada la experiencia de realidades a
las que pertenecen los alumnos (Suasnabas-Pacheco y Juarez, 2020), y propuestas para
fomentarla en actividades extracurriculares o de segundo orden como arte, musica, dibujo,
estética, escultura a mas de pensar erradamente concibiéndola un don de pocos, y no de todos
(Alvarado, 2018), por tanto, no permitiéndoles hacerse responsables con destrezas y habilidades
del siglo XXI para responder con critica, imaginacion, originalidad e, innovacion a las
problematicas que deberan asumirse solucionandoles. Como Solis et al. (2019) al estudiar el
enfoque tradicional de la educacion actual ecuatoriana afirman que:

Los resultados muestran que a pesar de los avances en la ciencia y en la tecnologia, con

estudiantes con diferentes maneras de pensar y actuar a otras épocas, el modelo de

pedagogia tradicional todavia esta presente en las actividades desarrolladas en clases
porque estas no facilitan en forma total la creatividad, se promueve parcialmente la
investigacion y se usa poco el recurso tecnologico como apoyo al proceso de ensefianza

— aprendizaje. (p. 822)
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A pesar de que la constitucion, normas, leyes, reformas ecuatorianas y, disposiciones
internacionales que, atienden el contexto formativo a partir del 2016 de forma democratica,
promueven la concepcién del educando como centro del proceso, asegurando flexibilidad y
propiedad de contenidos bajo métodos de ensefianzas activas (Ministerio de Educacion del
Ecuador [MINEDUC], 2022) con la finalidad de ser transformadores de la realidad,
transmisores y creadores de conocimiento, garantizandole calidad y calidez bajo contextos del
proceso educativo actualizado, promoviendo relacién entre cognicién, emocion, valoracion,
actuacion y dialogo, al ser de obligatoriedad asistir a todos los niveles la instruccién (desde la
educacién inicial hasta el bachillerato) sin discriminacion e inclusiva, estimulando el esfuerzo
individual colectivo y la motivacion para concebir el aprendizaje significativo con miras a
establecer la garantia del fomento de la creatividad por la produccion, promocion e
investigacion mediante la innovacion y, formacidn cientifica (Ley Organica Reformatoria a la
Ley Organica de Educacion Intercultural [LOEI], 2021) modernizando en lo posible los centros
de aprendizajes acordes a sus necesidades y realidades, asumidas dentro del curriculo por el
paradigma constructivista quedan descritas solo en documentos oficiales dichas soluciones
como cambios positivos a ser aplicados con la finalidad de concretarse el perfil de salida
ecuatoriano requerido como principio rector de continuidad en la educacion superior que
ostenta el pais (Suasnabas-Pacheco y Juarez, 2020 y Zambrano-Mendoza et al., 2020).

Las provincias El Oro en la region litoral y, Azuay correspondiente a la zona andina no
obstante a los profundos cambios obtenidos a lo largo del territorio ecuatoriano por el Ministerio
de Educacion en el fortalecimiento de lo normativo, pedagdgico, metodoldgico, estratégico,
didactico, epistemoldgico, ontologico, filosofico, axioldgico, cientifico, técnico y tecnoldgico
bajo estandares de calidad a regirse en instituciones secundarias ecuatorianas, ademas de la
puesta en practica de nuevos procesos evaluativos, capacitaciones, complementacion de

infraestructura y reconocimiento econémico digno a los responsables de la instruccion como
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sector estratégico a potenciarlo continuamente de forma urgente para el beneficio de la region
y nacion, las transformaciones en base al constructivismo para adquirir competencias
estudiantiles en los colegios publicos no se evidencian dentro de sus aulas metodologias activas
para desarrollar la creatividad, sino, obstaculos por aplicarse la pedagogia tradicional
fomentando pasividad en las actividades academicistas a cumplir y aprenderse, recibiendo
conocimientos con métodos centrados en el profesor, donde escuchar, repetir, copiar, decorar y
memorizar inhiben la capacidad de imaginar para afrontar con ideas innovadoras los desafios
propuestos por el siglo XXI.

Por consecuencia, en colegios de bachillerato de los cantones Machala y Cuenca se
exteriorizan problemas relevantes a resolverse en los salones de clases, debido al poco o nulo
desarrollo de la creatividad de sus estudiantes a través de los procesos de ensefianza disefiados
por los docentes con acciones pedagdgicas, didacticas, metodolégicas y, aplicando estrategias,
instrumentos y evaluaciones a cumplirse por los objetivos de las disciplinas curriculares
predeterminados a conseguirse de forma conductista, mecanicista y técnica, a favor de la
transmision de saberes de contenidos y, adquisicion de los mismos pasivamente, efectuandose
un contraste adverso y confuso al querer alcanzar contextos formativos constructivistas
promovidos por la reforma curricular contemporanea del Ministerio de Educacion ecuatoriano
de obligatorio cumplimiento entre los responsables de llevarse a cabo aprendizajes activos v,
significativos en los estudiantes alcanzandose el perfil del bachiller ecuatoriano, solicitado para
proseguir con la formacion profesional por diversas escuelas politécnicas, facultades e institutos
superiores universitarios nacionales, haciéndose con ello posible obtener ciudadanos
competentes e innovadores en los diversos sectores del desenvolvimiento humano ecuatoriano
y global del siglo XXI.

Entre las diferentes causas que pueden estar originando la falta del desarrollo de la

creatividad en los estudiantes de una institucion costefia [Colegio de Bachillerato Nueve de
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Octubre] y dos establecimientos educativos andinos [Colegio de Bachillerato Ciudad de Cuenca
y Unidad Educativa Zoila Esperanza Palacio] ecuatorianos pueden observarse acciones de la
pedagogia tradicional por no practicarse metodologias de ensefianza activas, los profesores
transmiten informaciones no siendo cuestionadas a través del dialogo, debate, conversaciones
anecdoticas, criticas constructivas, mesas redondas, foros, proyectos, ejemplificaciones de
sucesos de la vida real a través de proponer problemas incorporando y, aprovechando la
interdisciplinariedad, culturas, etnias y capacidades diversas cooperativa y colaborativamente,
considerando a los estudiantes el centro de atencion (Moreira et al., 2023; Rego, 2018 y Torres,
2019), limitando la libertad de imaginacion estudiantil a generar propuestas innovadoras
concretizdndose en las actividades por basarse en instrucciones rigidas, inhibiendo la
motivacion por el aprendizaje al no utilizarse herramientas tecnoldgicas y recursos materiales
actualizados en espacios estandarizados, ya que prefieren el aprendizaje pasivo del
conocimiento, aplicando clases expositivas, demostrativas, disciplina severa, repeticion, copia,
decoracion, premio y castigo al proceso de aprendizaje memoristico, técnico y valores
socialmente aceptados, vigilado por las autoridades a favor de rendimientos académicos
excelentes exhibidos en evaluaciones cuantitativas desestimando las cualitativas, y
desestimulando investigaciones desafiantes (ensayo y error), por la légica y, razonamientos
abstractos por competencias conformistas (Calero, 2012; Lovato et al., 2018 y Solis et al.,
2019).

Con lo anteriormente descrito, son muchos los efectos por no practicarse metodologias
activas de ensefianza, por la pedagogia tradicional expuesta en los profesores de los tres
colegios de bachillerato, sin embargo, pueden notarse los siguientes: sitGa al estudiante como
agente ajeno al aprendizaje a concebir no siendo el protagonista, reflejando acciones bancarias
con respecto a la capacidad critica y reflexiva de apropiarse del conocimiento

significativamente (Moreira, 2013), acorde a las exigencias curriculares y de planificacion a las
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disciplinas a estudiarse, por ende, aprende contenidos expuestos magistralmente con
reproduccion de los mismos mecanica y tediosamente, desmotivando su participacion,
colaboracién entre compafieros, no respetando la diversidad, capacidades diferentes y rasgos
culturales, destruyendo la fluidez, resiliencia, critica, empatia, tolerancia y, procesos de
construccion democratica que originen respuestas a problemas planteados en las tareas y no
adquiriendo habilidades y competencias innovadoras para desenvolverse proactivamente en las
exigencias del siglo XXI (Soares, 2021; Zaluski y De Oliveira, 2018), idoneas para desarrollar
entre sus iguales la natural capacidad de la creatividad que, sin poseerla los estudiantes,
lastimosamente no generaran nuevas ideas Utiles y con ello impedir la solucién a los diversos
conflictos o actividades con iniciativa, dedicacién, motivacion, curiosidad, divergencia,
ingenio, flexibilidad, sensibilidad y autoestima, aplicando el fluir de proposiciones diversas,
utilizando intuicién, meditacién vy, critica constructiva con inferencias ldgicas a las
informaciones y experimentaciones, bajo los procesos de preparacion, incubacion, iluminacion,
verificacion y formulacion de acciones trascendentes, demostrando capacidad de independencia
para comprender, formular y realizar autbnomamente, ante diversos grados de complejidad, sus
labores, aplicando invencion con los recursos tecnologicos a disposicion, siendo espontaneas
sus contribuciones al progreso del bienestar personal y social (Calero, 2012; Satiro, 2019).

Se pretende por la presente investigacion, auscultar la existencia o no, de procesos de
ensefianza tradicionales no activas por ser conductistas, comportamentalistas y tecnicistas,
inhibidoras en los salones de clases del aprendizaje significativo para construir de forma
original y Gtil nuevos conocimientos, aportes e, invenciones deseables como respuestas a las
actividades a cumplirse, acorde a las disciplinas curriculares a estudiarse constructivamente
apegados a la realidad ecuatoriana, se otorgara a los docentes una Guia Pedagdgica Aplicativa
de Metodologias Activas de Ensefianza para mejorar el Desarrollo de la Creatividad en los

estudiantes de bachillerato, proyectandose contenidos orientativos de aplicacion con objetivos
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trasformadores de los abordajes pedag6gicos bancarios por aquellos activos que, promueven
potenciar el protagonismo del estudiante ecuatoriano, pensamiento critico, reflexivo,
democrético, tolerante, empatico, resiliente, dindmico, técnico, tecnoldgico, fluido e, inclusivo,
favoreciendo a los profesores ser facilitadores y mediadores del desarrollo de la creatividad en
el siglo XXI.

Justificacion

El moderno estudio de investigacién es apropiado para transformar activamente de
forma pertinente y coherente a las habilidades exigidas por la sociedad del conocimiento
contemporaneo procesos de ensefianza disefiados y practicados bajo la pedagogia tradicional
vigente por los profesores en la costa [Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre] vy, sierra
ecuatoriana [Colegio de Bachillerato Ciudad de Cuenca y Unidad Educativa Zoila Esperanza
Palacio] que, inhiben el desarrollo de la creatividad, no coherente a la educacién global del
siglo XXI en la adquisicion de aprendizajes significativos, acorde a la planificacion curricular
de obligatorio cumplimiento con objetivos y estandares de calidad a llevarse a cabo en el
Ecuador, apegados a la perspectiva constructivista.

Por tal motivo y circunstancia, los aportes tedricos y practicos implementados en la
indagacion, propiciaran innovacion de acciones docentes para a través de la creatividad
estudiantil, demostrar conductas no pasivas por ser bancarias a las consideraciones expuestas
en los idearios, vision, mision, principios, fines y valores que persiguen las mencionadas
instituciones educativas y, con ello, responder con imaginacion practica en soluciones a los
problemas surgidos a nivel local y mundial.

Indudablemente, el quehacer del estudio emprendido permitira en las aulas académicas
de los colegios elegidos, ser guia pedagdgica de aplicacion de metodologias activas para que
los docentes perfeccionen sus acciones profesionales en las disciplinas de dominio, colocando

al alumno como protagonista adquiriendo habilidades, valores, competencias y destrezas con
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desempefios, que se reflejan a través de didacticas, estrategias, instrumentos y evaluaciones; la
resolucién de problemas al hacer proyectos colaborativos, cooperativos, aplicando herramientas
tecnoldgicas con salas de aulas invertidas y gamificadas, volviendo los contenidos
significativos para desarrollar la creatividad del estudiante, consiguiendo, contrario a la
transmision mecanica, autoritaria de contenidos pasivos, la realizacion de un proceso
constructivista plasmado en las politicas educativas ecuatorianas al formar ciudadanos
bachilleres con conductas de originalidad, flexibilidad, tolerancia, vision futura, iniciativa y
confianza, a la vez que se demuestran respuestas innovadoras a los obstaculos e imprevistos del
desenvolvimiento humano.

Los resultados provocaran multiples beneficios para la comunidad educativa
incentivando a la rectoria, vicerrectoria, coordinadores e inspectores, demostrar apoyos
administrativos de calidad y calidez, ya que hace posible cumplir al desarrollar la creatividad
en los procesos de ensefianza y aprendizaje todos los principios cientificos, estandares de
calidad, vinculacion con la comunidad, valores humanos, emprendimiento productivo, fines,
politicas y valores institucionales de los colegios en estudio.

Ademas, estimula la consolidacion de profesores constructivistas generadores de
contextos dinamicos y, ambientes pedagdgicos criticos, reflexivos e interactivos, posicionando
a los estudiantes como protagonistas del aprendizaje resolviendo problemas con didécticas,
herramientas, tecnologia, socializando conocimientos con democracia, fluidez, amabilidad,
autonomia, reflexion y genialidad, construyendo actividades, talleres o deberes en base al
dialogo teorico-practico, cumpliendo roles de facilitadores, guias, orientadores éticos y morales
de contenidos para el cultivo de la creatividad participativa, individual, colaborativa e,
interdisciplinar respetando la diversidad aprendiendo significativamente.

En consecuencia, los estudiantes adquieren un rol productivo de conocimientos,

desarrollando adecuadamente su creatividad, ya que enfatiza poseer proactividad
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socioconstructivista e individual, convirtiéndose en autores de sus jornadas pedagogicas junto
a la guia de los responsables académicos, beneficiando el espiritu de busqueda incesante a
través de acciones y reflexiones hacia descubrimientos inéditos, éticos con optimismo,
espiritualidad, intuicion, apertura, motivacion, libertad, pasién por favorecer a la critica
mediante autoconfianza e independencia al elaborar proyectos solventando problemas de la
vida real bajo la imaginacion, ductilidad, juego, felicidad y espontaneidad de perseverar
iniciativas acertadas o no, con la finalidad de concretizar multiples soluciones anecdéticas por
ser significativas a diversas incertidumbres en contextos al que pertenece.

También producird en los progenitores de familia, emociones positivas de satisfaccion
y gozo por la evidencia de aprendizajes, habilidades, capacidades, destrezas, valores y
principios humanos dignos, al demostrarse comportamientos creativos en sus representados vy,
por tal consecuencia, apoyaran con seguridad dentro del hogar el fomento de ambientes anexos
a lo requerido dentro del plan académico cumpliendo los objetivos conjuntamente a los
mentalizadores, enorgulleciendo a la sociedad por alcanzar el perfil del bachiller ecuatoriano
apto para continuar estudios superiores nacionales e internacionales, consolidandose como
ciudadanos y profesionales creativos valiosos, construyendo caminos trascendentes al dejar
huellas Utiles innovadoras beneficiando el progreso necesario a la realidad ecuatoriana y
mundial del siglo XXI.

La aplicacién posee un valor practico debido al cambio del proceso de ensefianza
basados en la pedagogia tradicional en los salones de clases implementado por los profesores
del bachillerato, debido al desconocimiento y barreras proporcionadas por cumplir estandares
acorde a los objetivos plasmados en el curriculo educativo con tiempos inflexibles al
pensamiento critico, reflexivo y préactico, al visualizarse formacién conductista en base a la
repeticion de contenidos exigidos a describirse mecanicamente en las evaluaciones del

aprendizaje de las asignaturas pasivamente no atendiendo al proceso formativo por
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experiencias, aplicando, metodologias activas de ensefianza y, con ello, favorecer ambientes
constructivistas para desarrollar la creatividad estudiantil.

Por otro lado, responde a la falta de capacitacion del profesional docente machalefio y
cuencano debido al escaso aporte académico-cientifico sobre las variables que hacen posible la
actual indagacion dentro del bachillerato, ya que existen solamente pesquisas considerando
realidades pedagdgicas y didacticas de Educacion General Basica (E.G.B.) y superior, debido
a que la mayoria de centros universitarios orenses y azuayos promueven carreras y maestrias
en dichos niveles, no conforméandose la poblacion y muestra escogida en esta ocasion para
describir resultados a obtenerse dentro del nivel secundario ecuatoriano.

Por lo antes descrito, la investigacion cientifica aportara a la teoria educativa la
necesidad de promover en la educacion secundaria contemporéanea a través de las metodologias
activas de ensefianza a los profesores multiples alternativas pedagdgicas constructivistas
idoneas como respuestas adecuadas a las exigencias de la sociedad del conocimiento, acorde a
las habilidades a obtenerse globalmente y, con ello, favorecer el desarrollo de la creatividad en
los estudiantes ecuatorianos por ser considerada el don divino natural humano maés trascendente
para resolver cualquier tipo de problemas surgidos en el siglo XXI, donde los sujetos son
considerados actores principales del conocimiento significativo.

En otras palabras a través de la imaginacion practica engendrardn innovacion,
vinculandose a contextos individuales y colectivos, basados en desafios al proponerse cumplir
las actividades y tareas proactivamente, planteadas por el curriculo académico de obligatorio
cumplimiento, elaborado por el Ministerio de Educacion de la Republica del Ecuador a través
de la accién docente, adquiriendo, el perfil de salida del bachillerato, usando conscientemente
las tecnologias, demostrando, procesos de preparacion, incubacion, iluminacién, verificacion y

formulacién del pensamiento original o de modificacion, potenciando, creaciones personales,
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cotidianas, profesionales e, incitdndose permanentemente a desenvolverse en contribuciones
grandiosas y eminentes por ser Gtiles al servicio de la humanidad.

Antecedentes internacionales

A nivel internacional, las investigaciones elaboradas por multiples profesionales que
incursionan la educacion de forma general permiten establecerse un acervo en diversos
repositorios académicos de multiples documentos cientificos que tratan de forma contundente
las metodologias activas de ensefianza y, desarrollo de la creatividad como aportes
trascendentes al cambio urgente necesitado por la instruccién en las diversas instituciones
educativas establecidas en culturas y geografias distintas entre si, compartiendo la necesidad de
romper las barreras de la instruccion tradicional que, ostentan alumnos pasivos por ser bancarios
del conocimiento existente de forma mecéanica, y con ello asumir roles protagonicos de aprender
constructivamente por ser significativos, vislumbrando contextos para producir estudiantes
creativos en todos los niveles y, modalidades de la formacion formal. Por tanto, los aportes
académicos descritos en esta seccion, se los consider6 y examind con la reflexion del
pensamiento critico-constructivo por relacionarse a la tematica en estudio, teniendo el objetivo
de entender las realidades globales de la ensefianza y, ser capaces de responder de forma
original e innovadora a los inciertos exigidos por las sociedades del conocimiento a cumplirse
en el siglo XXI sustentadas a continuacion:

Admitiéndose la primera variable de la actual investigacion Rodriguez y Arias (2019)
estudiaron el Uso de metodologias activas: un estudio comparativo entre profesores y maestros
de la ciudad de Ledn, Comunidad Autonoma de Castilla y Ledn, Reino de Espafia, por disponer
previamente informacion sobre las caracteristicas de aspectos cientificos-técnicos que
promueve la instruccién secundaria identificAndose a los primeros actores (n=579), mientras en
primaria por los segundos (n=893) ya que fomentan aspectos didacticos-pedagogicos sacados

del directorio de centros de la Consejeria de Educacién. Por tal razon, el objetivo tratd de
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determinar qué cuerpo docente de la educacién obligatoria (Educacion Primaria y Educacion
Secundaria) hace un mayor uso de metodologias activas demostrandose a través de una muestra
de 212 participantes, donde 102 pertenecian al cuerpo de profesores y 110 correspondian a
estudiantes. El disefio establecido fue cuantitativo no experimental de tipo descriptivo-
comparativo, administrandose a cada participante el cuestionario OPPUMAEOL, elaborado ad-
hoc para la investigacion, bajo el tratamiento de un anélisis de contraste de diferencias (t-student
y tamafio del efecto), resultando que, los maestros proponen enfoques pedagdgicos basados en
metodologias activas frente a los profesores en sus quehaceres formativos hacia sus alumnos,
concluyéndose que, el aprendizaje significativo por ser activo esté en los salones de clases en
la educacion basica y, tradicional por ser bancaria a los contenidos en secundaria, porque los
primeros apuestan mas por la innovacion contra los segundos, privilegiando la explicacién, el
dictado, las anotaciones y repeticiones bajo el conductismo y tecnicismo por los conocimientos
de forma mecanica.

Sales et al. (2019) investigaron el Uso de metodologias activas de aprendizaje en
escuelas de alternancia a través del objetivo de verificar el uso de Metodologias Activas como
practicas pedagogicas de ensefianza por parte de los monitores del Centro de Formacion de
Alternancia Familiar Manoel Monteiro (CEFFA), en la ciudad de Lago do Junco, Estado de
Maranhdo, Republica Federal de Brasil, aplicandose como metodologia de investigacion
transversal, exploratorio, cualitativo y descriptivo donde las variables observadas en accion
seran descritas y analizadas, ademas los procedimientos técnicos fueron la indagacion de campo
en el CEFFA Manoel Monteiro, ya que propone comprender los fendmenos complejos
especificos de naturaleza social y cultural con interpretaciones y comparaciones considerandose
transversal a causa del corto periodo de tiempo en la que se ha efectuado. Para abordar el estudio
establecieron entrevistas a través del cuestionario semiestructurado con 7 monitores de nucleo

comuny, 1 técnico del CEFFA Manoel Monteiro, con 10 alumnos del primero 'y, 10 del segundo
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afio de ensefianza secundaria en el periodo febrero a marzo del 2019. Pasando a ser las
respuestas tabuladas en plantillas de Excel, realizdndose célculos porcentuales, tablas y
graficos. Los resultados demuestran que, la mayoria de los monitores entrevistados poseen
conocimientos sobre las metodologias activas, aplicacién y beneficios, realizdndose usos
frecuentes de los mismos alcanzando dinamicas positivas con sus alumnos. Concluyen que, las
metodologias activas favorecen la ensefianza de las disciplinas curriculares técnicas
agropecuarias y comunes, ya que aprenden significativamente, acorde a sus realidades
desenvolviendo adecuadamente los aspectos cognitivos con aquellos conocimientos precisos a
aprenderse, dejando atras la estructura fisica e, inconfortable de los salones de clases
deteriorada o, poco atendida, por el hecho de que los estudiantes y profesores obtienen un buen
desempefio integral que, demostrado (70%) en las pruebas de acceso a la educacién superior.
De esta misma forma, De Avila y Pessoa (2020) asimilan empiricamente las
metodologias activas en la escuela secundaria, incorporadas bajo la perspectiva de la educacion
integral, en la que se involucra a los profesores de los colegios de los Institutos Federales de
Educacidn, Ciencia y Tecnologia de Minas Gerais de la Republica Federativa de Brasil, con el
objetivo de investigar las concepciones, practicas y conocimientos de los participantes sobre
metodologias activas y formacion humana integral. La muestra tuvo caracter aleatorio
direccionada a varios individuos que atendian a los criterios dispuestos en el estudio, partiendo
de ahi su voluntad en la participacion, para lo cual se utilizé un cuestionario en la aplicacion
online Google Forms compuesto de preguntas objetivas y subjetivas, direccionado
electronicamente por emails organizadas a través de las siguientes categorias: formacion y
experiencia profesional; concepcion sobre la ensefianza y el aprendizaje como las practicas
educativas; conocimiento de metodologias activas y formacion humana integral. A medida que
los datos eran analizados surgian otras nuevas categorias, aplicandose para las respuestas

objetivas ilustraciones a través de graficos y tablas con el fin de especificar el perfil de los
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participantes y, en esta etapa fueron precedidos bajo la autorizacion del Comité de Etica de
Pesquisa del Centro Universitario UNA/MG (Parecer 3.526.732) y su publicacion concedida
por los participantes en anonimato, resultando que, los profesores a pesar de conocer
concepciones y conocimientos favorables para el uso de las metodologias activas en los salones
de clases del nivel secundario, ain existen practicas fuertemente vinculadas a las perspectivas
pedagogicas tradicionales. Concluyéndose que, las actitudes, métodos, estrategias y recursos
responden a una formacion bancaria existiendo en los profesores expectativas positivas para
cambiar su accion y, con ello responder a los desafios a las cuestiones relativas a la integracién
a concebirse por el aprendizaje significativo en base al conocimiento curricular obligatorio y
actividad préactica en los espacios técnicos profesionales bachilleres, ya que las ensefianzas
activas conciben la realidad para responder con creatividad e innovacion a los retos educativos-
laborales, siendo, necesario manuales interactivos sobre la buena utilizacion de las
metodologias activas.

En concordancia con la segunda variable de la actual investigacion, De Farias (2020) a
través de su tesis doctoral titulada Educacion creativa: Limites y posibilidades en una escuela
de ensefianza secundaria, llevada a cabo en la ciudad de Brasilia, capital federal de Brasil v,
sede del Gobierno del Distrito Federal, localizada en la region Centro-Oeste del pais, se
desarroll6 con el objetivo de investigar variables personales (motivacion para aprender,
personalidad creativa y rendimiento escolar), sociales (clima laboral, acciones de gestion
escolar y practicas docentes) y culturales (estructuracion de documentos para acciones
educativas) que favorecen o inhiben la creatividad en una institucion secundaria. Consistiendo
la muestra en 62 estudiantes (16 a 18 afios), repartidos en 33 alumnos (53,20%) de sexo
masculino y 29 de sexo femenino (46,80%), 19 profesores (entre 26 a 55 afios) distribuyéndose
6 varones (31,57%) y 13 mujeres (68,43%), llevando experiencia de 2 a 20 afios, donde 3 son

graduados, 14 especializados y 2 magisteres, con 1 director (46 afios) de un colegio de la red
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publica del Distrito Federal, doctorando con 20 periodos como educador. El disefio empleado
de la indagacion fue mixto con enfoques cualitativos y cuantitativos que buscaron las
caracteristicas relevantes de la complejidad de la educacion creativa, ademas se utilizé técnicas
y estrategias de recoleccion de datos propicios a la complejidad del fendbmeno, con andlisis de
documentos, entrevistas aplicacion de cuestionarios y escalas aplicandose los aspectos
cuantitativos con procedimientos estadisticos de correlacion de Pearson y la regresion lineal
maltiple.

Por consiguiente, el estudio utiliz los instrumentos: inventario de evaluacion de
practicas docentes adaptado al contexto de secundaria por Almeida e Alencar (2010), entrevista
semiestructurada, escala de personalidad creadora (Landazabal, 2006), analisis de documentos,
cuestionarios para alumnos y profesores, indicadores de condiciones para la creatividad en el
ambiente de trabajo ICCAT adecuada al ambiente escolar por Dias (2014). Los resultados
indicaron que, alumnos como profesores contribuyen escasamente al desarrollo de la
creatividad de si mismos, ya que lastimosamente la tendencia en los salones de clases
predispone la mayor parte del tiempo a prepararse de forma tradicional con objetivos de acertar
en las pruebas de acceso a la universidad bajo el cultivo del miedo al fracaso académico. En
conclusion los docentes y discentes entienden el significado propuesto en la literatura sobre
alumno y contexto creativo, encontrandose practicas en mayor medida referidas al
desenvolvimiento de habilidades de analisis y critica como autonomia en las actividades,
evidenciandose relaciones positivas entre motivacion para aprender, personalidad creativa y
rendimiento escolar dentro del nivel de secundaria, y entre las variables personales y culturales
destacan ser predictoras de percepcion del ambiente favorecedor a la creatividad segln los
resultados de las evaluaciones de las practicas de ensefianza.

Sukardi et al. (2021) estudiaron ;como desarrollan los profesores la creatividad de los

alumnos de secundaria en el aula?, mediante estrategias de aprendizaje elegidas y planificadas
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por los docentes para desarrollar la creatividad de los estudiantes de dicho nivel en Indonesia,
involucro a 110 educadores con el dominio de las ciencias, poseedores de forma completa de
licenciatura, adjuntando biologia y educacion fisica, con experiencia pedagogica Yy
conocimientos de los contenidos, el universo estuvo compuesto por 34 provincias, eligiéndose
para fines del estudio solo 24 circunscripciones, al cumplirse estos requisitos para ser participes
la investigacion fue de estudio descriptivo, aplicandose numeros para acceder a las
caracteristicas de individuos o, grupos sin tratamiento especial, tornandose la técnica de
muestreo intencional, contando con datos cuantitativos a través de cuestionarios, posee aspectos
sobre la informacion cualitativamente mediante preguntas abiertas y analisis estadisticos. Los
resultados del cuestionario presentan estrategias de ensefianzas elegidas entre los profesores
consistiendo en PjBL (43,50%), STEAM (16,70%), PBL (13,90%), Indagacion (12,00%), y
Estrategia Personal (2,80%). En conclusién, a pesar de que los maestros eligen diversas
estrategias en sus planificaciones aulicas para que exista el dominio de conceptos potenciando
la creatividad, determinan ser objetivos trascendentes a generarse en el contexto educativo
indonesio, por ende, debe exigirse patrones de ensefianzas de la creatividad en todos los
estudiantes, acorde a su diversidad, ya que no pueden separarse por su adaptacion significativa
a responder a las necesidades del potencial estudiantil del nivel secundario a desarrollarse.

En consecuencia, Lopez-Fernandez et al. (2022) basados en sus hallazgos al tomar en
cuenta la Relacion entre creatividad y rendimiento académico en Espafia y Colombia tuvieron
como objetivo describir la creatividad y rendimiento académico en estudiantes pertenecientes
a estas dos naciones, valorando la relacion entre ambas poblaciones en las dos variables, con el
fin de poder adaptar la ensefianza al contexto y alumnos concretos. La muestra total del estudio
consider6 343 discentes de primaria y secundaria, segmentada en 180 participantes
colombianos y 163 espafioles de forma mixta, haciendo hincapié en el lugar de pertenencia

dejando a los primeros en Bogota y, segundos en Madrid, por tanto, existieron consideraciones
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europeas y latinoamericanas al referirse a la realidad educativa de sus centros publicos
ostentando en los actores un nivel socioeconémico medio. El disefio empleado fue
cuasiexperimental y descriptivo-correlacional-comparativo. Dispusieron de la prueba CREA
para evaluar la creatividad, en cambio el rendimiento lo consideraron al tener presente las
medias obtenidas en todas las asignaturas curriculares de obligatorio cumplimiento a estudiarse,
como resultados los estudiantes de ambas realidades socioeducativas obtienen desempefios
medios y medio-bajos en ambas variables, existiendo correlacién en la muestra colombiana
pero dejando a un lado la espafola, sin embargo, no existen diferencias trascendentes entre
ambos paises al referirse al rendimiento ni creatividad, lo cual puede dejar en resaltd los
obstaculos que pueden otorgar los contextos donde se desenvuelven los estudiantes, acorde a
sus realidades en la practica educativa. Los investigadores concluyen que, deben existir
contextos para estimular la creatividad, favoreciendo en mayor medida lo que expresa el
curriculo educativo, favoreciendo con mayor peso a la evaluacion del alumnado, incorporando
propuestas basadas en las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC).

Estudiando los procesos y desenlaces propuestos por los diversos autores de las
investigaciones descritas a nivel internacional pueden notarse estudios profundos sobre las
variables Metodologias Activas de Ensefianza y Desarrollo de la Creatividad en los estudiantes
de secundaria, con propdsitos de propiciar en los docentes conciencia de proveer contextos
alternativos a las pedagogias tradicionalistas ain vigentes por considerarlas esenciales para
responder a la estandarizacion de resultados evaluativos que propician conocimientos de
contenidos bancarios, existiendo un vacio de indagacion entre las dos variables, ya que el
presente estudio cientifico toma en cuenta a estudiantes y docentes bajo aspectos comparativos
de resultados cuantitativo-descriptivo correlacionalmente, aplicAndose prospectiva vy
transversalidad con el objetivo de obtener exposiciones sin intromision a la realidad educativa

abordada y demostrada, dejando al problema una propuesta de mejora para futuras perspectivas
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de ejecucion vy, con ello, favorecer pedagdgicamente practicar metodologias activas por el
profesorado del nivel secundario, beneficiando a los estudiantes direccionandoles al desarrollo
de la creatividad.

Antecedentes nacionales

A nivel nacional, las investigaciones elaboradas por diversos profesionales que actuan
dentro del contexto educativo en multiples modalidades y niveles de titulacién, estudiando las
variables: metodologias activas de ensefianza y desarrollo de la creatividad, en el nivel
secundario de instruccion, lastimosamente sus aportes son escasos, sin embargo, estudios
académicos adjuntados en repositorios institucionales de formacion superior y articulos
cientificos de revistas indexadas, que evidencian multiples hallazgos en subniveles de la
Educacion General Béasica (E.G.B). Por tanto, las indagaciones encontradas y elegidas descritas
en este apartado fueron meticulosamente abordadas a través del pensamiento reflexivo, critico
y constructivo por ser coherentes a la tematica planteada y, con ello entender la relevancia de
proveer realidades educativas activas para obtener estudiantes bachilleres creativos aptos a
responder con innovacion a las problematicas y exigencias provocadas por las sociedades del
conocimiento en el siglo XXI, evidenciandose por los siguientes resultados:

Guzman y Franco (2018) ejecutaron un estudio sobre estrategias metodologicas activas
en el desarrollo del pensamiento creativo dentro de la zona 7, provincia de El Oro, cantdn
Pasaje, parrogquia Casacay, al sur fronterizo de la Republica del Ecuador, teniendo como
objetivo general: analizar la influencia de las estrategias metodologicas activas en el desarrollo
del pensamiento creativo en el area de Lengua y Literatura, en los estudiantes del octavo grado
de Educacion General Basica superior de la Unidad Educativa Dr. Lednidas Garcia. El disefio
usado fue de campo con la finalidad de concretizar una guia interactiva multimedia como
respuesta a la problematica abordada, basandose en la metodologia con enfoque cualitativo-

cuantitativo, aferrandose a la investigacion de campo exploratoria y descriptiva, poniendo en
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marcha técnicas de observacion, entrevista, encuesta, estableciéndose poblacion y muestra: 1
directivo, 12 docentes, 68 estudiantes, no necesitandose formula por no sobrepasar el centenar
de personas y por ser correlacional probabilistica. Los resultados explican que, los docentes no
consideran con interés la utilizacion de las tecnologias para adquirir en las aulas nuevos
conocimientos, haciéndose necesaria la aplicacion de estrategias metodoldgicas activas para
conseguir aprendizajes significativos e, interactivos en la asignatura utilizando las TIC,
Ilegando a concluirse que, los recursos didacticos al ser escasos desfavorecen el desarrollo de
la creatividad estudiantil.

Asumiendo la primera variable de la actual investigacion, Lopez-Altamirano et al.
(2022) abordaron una pesquisa acerca de las Metodologias de ensefianza: Una mirada futuristica
al desarrollo pedagdgico docente, a varias instituciones de educacidon secundaria en la
Republica del Ecuador, estableciéndose el objetivo de analizar la aplicacion de las metodologias
activas de ensefianza y su incidencia en el entorno educativo, dirigiendose a una muestra de 180
docentes responsables de llevar a cabo formacion formal en diferentes colegios, desarrollandose
un estudio de enfoque cuantitativo con alcance descriptivo y, aplicandose el instrumento del
cuestionario online y, dirigido al analisis de datos el software estadistico IBM SPSS 26, el cual
permitio establecer caracteristicas especificas de la muestra produciendo comparaciones entre
las variables de estudio, utilizando frecuencia y desviacion estandar. Los resultados mostraron
que la docencia secundaria solicita transformaciones relevantes para responder de forma
innovadora a las necesidades actuales exigidas por la sociedad del conocimiento para el
beneficio de sus alumnos como futuros ciudadanos, asociados al trabajo en equipo,
colaborativo, resolver problemas y compromiso entre iguales necesitado por el mercado laboral.
En conclusion dentro de instituciones del sistema educativo ecuatoriano aun los profesores
disefian estrategias didacticas de los paradigmas tradicionales, asimilando por el estudiante

procesos de enseflanza y aprendizaje en las asignaturas curriculares de obligatorio
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cumplimiento contextos mondtonos y verticalistas, por tales circunstancias faltos de
capacitaciones para aplicar las metodologias activas con la finalidad de gestionar el aula
académica, permitiéndoles con ello vincular los conocimientos, situaciones, problemas del
contexto, familiar y personal.

Con su trabajo, Bravo-Cobefia y Vigueras-Moreno (2021) acerca de las Metodologias
activas en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en Bachillerato, analizaron la
influencia de la aplicacion de metodologias activas en el proceso de ensefianza—aprendizaje del
idioma extranjero en los estudiantes de bachillerato de una unidad educativa ubicada en la zona
rural del cantén Pichincha, provincia de Manabi del perfil costanero de la Republica del
Ecuador. Su poblacion fue de 165 estudiantes, determindndose como muestra 56 de tres
paralelos del tercer afio de bachillerato distribuidos entre dos de la especialidad ciencias,
constando de 22 y 16 estudiantes y, otro del &rea técnica con 18 al ser los que, presentan
conexion permanente. La investigacion tuvo modalidad socioeducativa con el método
inductivo-deductivo y analitico-sintético con enfoques cualitativo, cuantitativo, documental,
descriptivo y, disefio longitudinal como de campo, ejecutandose encuestas, utilizando la web
post aplicacion, los instrumentos fueron: cuestionario con 12 preguntas y, escala de Likert, con
la finalidad de indagar la variable independiente. Ademas, se aplico la observacion participante
con fichas, resultados grupales e individuales, obtenidos en las actividades desarrolladas a
través de las TIC al estudiar la variable dependiente, utilizandose graficos estadisticos en base
a teorias cientificas. Los resultados obtenidos favorecen a las metodologias activas para
aplicarlas en el aula, ya que permite a los alumnos motivarse y ganar el aprendizaje
significativo, llegando a la conclusion de que, admite alcanzar niveles de conocimientos
deseados desarrollandose idoneamente la creatividad.

Asi mismo, Sailema et al. (2023) contribuyen a través del trabajo de indagacion

Metodologias activas para la ensefianza aprendizaje de fisica en el bachillerato, ubicada en la
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avenida bolivariana Juan de Dios Morales, provincia de Tungurahua, cantdbn Ambato en la
parroquia Pishilata, zona andina de la Republica del Ecuador, la puesta en practica del objetivo
que consiste en evaluar el nivel de aprendizaje con la aplicacion de las metodologias activas en
la resolucion de ejercicios de Fisica. La muestra lo conformaron 36 estudiantes del segundo
bachillerato de electromecénica automotriz, 17 del paralelo A y 19 del paralelo B, por
consiguiente, la técnica disefiada y ejecutada fue la encuesta con la finalidad de alcanzar datos
y realizar un andlisis descriptivo mediante el instrumento del cuestionario con un total de 27
preguntas, 7 etnograficas y 20 de contenido en 3 secciones: nociones basicas de cinematica,
movimiento rectilineo y curvilineo, y para la evaluacion existié una valoracion de 0,5 puntos
para cada pregunta, ajustandose a un total de 10 puntos, procesadas y graficadas mediante la
ayuda del software estadistico IBM SPSS. Aplicandose a dos grupos de trabajo diferentes para
comparar la relacion entre las variables, el de control que desarroll6 clases en forma tradicional
y, el otro denominado grupo experimental colaborativo y ludico en las actividades propuestas
que, dieron como resultado una media aritmética del grupo experimental en el pretest de 3,02
y en el postest de 8,01 puntos, lo que significa que la aplicacion de las metodologias activas en
la resolucidn de ejercicios de Fisica tuvo un impacto positivo en los estudiantes.

Por tales sucesos se llega a la conclusion de que, normalmente no existe un
conocimiento en la planta docente sobre los beneficios que provocan aplicar las metodologias
activas para mejorar la calidad educativa y, responder a las necesidades de los estudiantes al
estimular su participacion, responsabilidad con el fin de prepararles para situaciones laborales
de la vida real, generando interés por aprender, desarrollando habilidades y reforzando sus
conocimientos con actualizacion en las TIC actas para proveer a los bachilleres aprendizaje
significativos.

Enfatizando en la segunda variable de la actual investigacion, Medina (2019) formalizé

un analisis sobre los medios digitales en el desarrollo del pensamiento creativo en la asignatura
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de filosofia para los estudiantes de primero de Bachillerato General Unificado (B.G.U) de la
Unidad Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte ubicado en zona 8, 09D03, provincia del Guayas,
canton Guayaquil, parroquia Urdaneta dentro de la Republica del Ecuador, cuyo objetivo
planteado fue fomentar la utilizacion de los medios digitales en el desarrollo del pensamiento
creativo mediante encuestas dirigidas a los estudiantes de primero de BGU en la asignatura de
Filosofia para el disefio de una aplicacion movil interactiva. Existio una poblacion de 345
personas, llegando a establecerse una muestra de 183 involucrados; 181 estudiantes, 1 docente,
1 autoridad. EI disefio utilizado fue a través de la investigacion cualitativa-cuantitativa, tipo
descriptivo y de campo al hacerse andlisis y sintesis, valiéndose del método inductivo-deductivo
al ejecutarse técnicas de recoleccion de datos como encuestas y entrevistas, donde los
instrumentos constan de la observacion con porcentajes estadisticos. Los resultados resaltaron
que hay una carencia de medios digitales, causantes de la desmotivacion en los estudiantes por
el aprendizaje, demostrandose poco desarrollo de habilidades y destrezas. Concluyéndose en
que, la utilizacion de recursos tradicionales por la accion docente provoca un clima aulico
monotono, no significativo e, inadecuado para el desarrollo del pensamiento creativo.

En consecuencia, Coello y Angos (2019) a través de su trabajo sobre La creatividad en
el aprendizaje del laboratorio de quimica llevado a cabo con alumnos del segundo Bachillerato
General Unificado (B.G.U) en la Unidad Educativa Fiscal Vicente Rocafuerte ubicada en zona
8, 09D03, provincia del Guayas, canton Guayaquil, parroquia Urdaneta dentro de la Republica
del Ecuador, consiguieron a traves del objetivo de manera eficiente fomentar la creatividad,
concediéndoles a los alumnos dentro del laboratorio de quimica desarrollar experimentos
cientificos de manera competente fortaleciendo sus habilidades innovadoras a nuevos
procedimientos con la finalidad de obtener resultados diferentes a los habituales mediante

manipulaciones idéneas de instrumentos del laboratorio.
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La poblacion consistié en 33 participantes en total, y por no sobrepasar la cantidad de
100 personas no se usé la formula de obtencion muestral consistiendo en 11 docentes del area
de ciencias naturales, 2 autoridades del plantel (rector y vicerrector) més 20 estudiantes de dos
modalidades del bachillerato: estdndar e internacional. El disefio del proyecto fue cualitativa,
observacion participativa y lo adverso, con la de campo, reconociéndose su tipo puro,
exploratoria, descriptiva y explicativa favorecida por lo cuantitativo y experimental al aplicarse
lo inductivo, deductivo, ordenandose informacion a través de la técnica documental, encuesta,
entrevistas estructurada, siendo los instrumentos cuestionario, escala de Likert y cuadros
estadisticos de resultados consistiendo en que, acreditar experiencias en los saberes que
transforman su esencia tradicional a ser significativos, visualizandose el laboratorio como
camino a indagar profundamente la materia de estudio por el contexto de asumir la
investigacion, expandiendo su conocimiento. Y portales acciones concluyen que, los docentes
apoyan la materializacion de manuales que fortalezcan actividades activas en laboratorios de
quimica, para facilitar el desarrollo de la creatividad bachiller durante el proceso de ensefianza
y aprendizaje, exteriorizando aportes innovadores.

Zambrano (2021) en su articulo profesional de alto nivel al tratar la gamificacion en el
aprendizaje creativo de la biologia en estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad
Educativa Lcda. Agueda Gonzélez Quifionez ubicada en la provincia de Esmeraldas, canton
Atacames en el Ecuador, con la ayuda y colaboracion de las autoridades y comunidad educativa
se ejecutd el objetivo de promover aprendizajes creativos en los alumnos, siendo necesario
determinar el aporte de la gamificacion en el aprendizaje de la Biologia, acogiéndose a una
delimitacion del universo reduciéndose a una muestra de 157 estudiantes bachilleres, 5 docentes
y 3 expertos escogidos acordes a la linea de investigacion a través de sus publicaciones
cientificas, el estudio fue descriptivo aplicandose encuestas y entrevistas analizadas al tener

presente comparaciones de medias a nivel descriptivo teniendo un enfoque mixto por ser
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cuantitativa y cualitativa consolidandose los datos obtenidos un nivel exploratorio acorde a las
premisas establecidas transmitiendo a través de los resultados que, determina la gamificacion
como promotora de la creatividad permitiéndoles a los bachilleres disfrutar del aprendizaje bajo
el marco de competencia y juego adquiriendo con ellos los objetivos del curriculo de biologia
consiguiéndose contextos constructivistas, donde, a través de estrategias gamificadas consolida
el adquirir habilidades de trabajo en equipo, apego entre estudiantes diversos con la materia
valorando la cientificamente al practicarla y, obtener experiencias positivas al proyectar nuevos
conocimientos, concluyendo que, a pesar de existir en el Ecuador pedagogias tradicionales con
clases magistrales y pasividad en los estudiantes dentro del aula, gamificar el ambiente
educativo construye aprendizajes creativos, mas significativos y duraderos en el tiempo,
posicionandose en secundaria la vocacion cientifica basada en la experiencia.

Al considerar los resultados y conclusiones de las diversas investigaciones cientificas
producidas en conjunto a otros articulos indexados en revistas de gran impacto tratando de
asumir las metodologias activas de ensefianza y, desarrollo de la creatividad en los estudiantes
ecuatorianos de secundaria, propuestos por profesionales nacionales dentro de las ciencias de
la educacion a pesar de no encontrarse una gran variedad, permiten estructurar reflexiones
profundas al no considerarse de forma explicita los escenarios pedagogicos generales a través
de guias como intervencion para generar las habilidades exigidas en el siglo XXI por las
sociedades del conocimiento a ser aplicadas por los docentes para conseguir saberes
significativos y, con ello potenciar la creatividad en todas las asignaturas curriculares a
aprenderse.

Por tanto, el presente estudio establecera causas, razones o circunstancias de como son
empleadas las metodologias activas en los salones de clases a través de la experiencia de los
estudiantes, describiendo la realidad del problema de concebirse actualmente en el Ecuador

practicas tradicionales de instruccion, posibilitando de esta manera abordar la situacién con el
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objetivo de transformarla al proponer orientaciones activas a los docentes aportando a la
educacion caminos de abordaje a las dos variables hacia la comunidad cientifica por ser

imprescindibles para poseer bachilleres creativos.



CAPITULO |
FUNDAMENTACION TEORICA QUE SUSTENTA LAS METODOLOGIAS
ACTIVAS DE ENSENANZA Y EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD
1.1. Metodologias activas de ensefianza

Las metodologias activas de ensefianza son comprendidas como estrategias pedagdgicas
que permiten a los estudiantes ser protagonistas de sus procesos de estudios, llevandolos a
aprender, pensar, debatir, consensuar, prototipar y originar conocimientos individuales o
colectivos innovadores, haciéndose uso 0, no de tecnologias (Soares, 2021) y los profesores
adoptan el perfil de accion de mediadores, facilitadores, orientadores, tutores y guias,
destinados a construir ambientes educativos con métodos, técnicas y didacticas alternativas e,
inclusivas de apoyo (Lovato et al., 2018) desafiando, ayudando, provocando e incentivando
relevantes rendimientos académicos de forma constructiva, critica, creativa, dinamica, flexible,
democratica, tolerante, resiliente, empaética, ética y activa (Santos y Castaman, 2022) incitando
participar a los aprendices dentro del salon de clases de forma inmersiva, investigando
problematicas de sucesos reales a partir de nociones previas a descubrirse soluciones v,
experiencias formativas significativas (Souza et al., 2021 y Stroher et al., 2018).

1.1.2. Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es una metodologia de ensefianza
constructivista y activa que, propone como principio estudiarse mdaltiples cuestiones,
incognitas, dilemas, contrariedades, dificultades, inconvenientes y obstaculos del ambiente real
de interaccion humana (Lovato et al., 2018 y Stroher et al., 2018), conformandose equipos
pequerfios de trabajos autodirigidos, que incorporan ideas previas de experiencias cotidianas e
investigacion académica, técnica, tecnologicay cientifica (Guaman y Espinoza, 2022; Gutiérrez
et al., 2012), donde los implicados dialogan, debaten, discuten, analizan, critican, argumentan,

examinan, razonan, concluyen e infieren posibles soluciones creativas con responsabilidad



individual, colectiva e inclusiva, generando y adquiriéndose conocimientos significativos
(Bejarano et al., 2008 y Santos y Castaman, 2022).

ABP es una estrategia instruccional que se organiza alrededor de la investigacion de

problemas del mundo real. Estudiantes y profesores se involucran en analizar,

comprender y proponer soluciones a situaciones cuidadosamente disefiadas de modo a

garantizar al aprendiz la adquisicion de determinadas competencias previstas en el

curriculo académico. Las situaciones son, en realidad, escenarios que involucran a los

estudiantes con hechos de su vida cotidiana, tanto de la escuela como de su casa o de su

ciudad. (Lopes et al., 2019, p. 49)

1.1.2.1. Objetivo del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).- Promover procesos
de enseflanza constructivas y activas, centrando al estudiante ser actor principal del propio
aprendizaje, produciéndose en pequefios grupos con la ayuda del profesor, disefiadores de
problemas como principio de organizacion y, estimulo a resolverlos siendo actividades
curriculares a cumplirse en tiempos prefijados extraidos de contextos reales, potenciando
capacidades y destrezas creativas para provocar sus soluciones aceptandose experiencias
previas y, profundizacion de informacion, recopilacion, reflexion, seleccion, confrontacion,
comprension de forma colaborativa e individual con propositos de producir posibles soluciones
originales y valiosas (Barrows y Tamblyn, 1980; Bejarano et al., 2008; Lovato et al., 2018;
Morales, 2018; Osejos et al., 2021 y Santos y Castaman, 2022).

1.1.2.2. Caracteristicas del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).- Los
diferentes componentes del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como resultados de

estudios significativos por (Barrows y Tamblyn, 1980; Guaman y Espinoza, 2022; Gutiérrez et



al., 2012; Lopes et al., 2019; Morales, 2018; Morales y Fitzgerald, 2004 y Osejos et al., 2021)

son:

v" Los aprendizajes estan centrados hacia los alumnos volviéndolos autodirigidos, ya

que trabajan activamente entre comparieros resolviendo problemas del contexto real
al que pertenecen, bajo la guia del profesor, siendo responsablemente autosuficientes,
al indagar y tomar informacion, utilizando diversos recursos que, profundizan la
comprension de causas asumidas a resolverse para refinar sus informes finales,
considerando algun tipo de solucidn creativa posible como solucién.

El aprendizaje se promueve en equipos pequeiios conformados entre 5 o 10
estudiantes que a la hora de interactuar comparten objetivos a alcanzarse, existiendo
intercambios de actividades practicas y de comunicacién inclusiva a través de
reflexiones en didlogos, debates, cuestionamientos, criticas, opiniones, acuerdos
mediados por el profesor para disipar democratica y empaticamente posibles
conflictos a los comportamientos disfuncionales o alterados con el fin de tomar
decisiones, desempefiandose cada integrante personal y colectivamente con plazos
establecidos a cumplirse, asumiendo responsabilidades de trabajos asignados
complementarios e, interdisciplinarios.

Los profesores son facilitadores o guias, que son igualmente conocidos como tutores
con amplios conocimientos en las asignaturas a problematizar obedeciendo a los
objetivos curriculares a tenerse en cuenta para concretarse en la accion con los
estudiantes, y, a pesar de que la informacién y dominio del docente no son depdsitos
del conocimiento, por la autonomia que poseen los estudiantes para investigar y
profundizar sus aprendizajes, dentro del ABP son figuras imprescindibles, porque
orientan indicando los caminos o formas de alcanzar estudios significativos,

contestando dudas o incertezas para solventarlas activamente.



v" Las evaluaciones para comprobar el aprendizaje adquirido basado en problemas por
los alumnos describen competencias y habilidades acordes al desempefio de cada
integrante de los grupos conformados, analizando sus practicas de cooperacion,
comunicacion trabajo en equipo y destrezas adquiridas, ya que son formativas a lo
largo del ciclo de aprendizaje, modificAndose a través del progreso que pueda surgir.

1.1.2.3. Los aportes del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) que influyen para

desarrollar la creatividad.- Los aspectos derivados del Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) que contribuyen para desarrollar la creatividad en contextos educativos (Barrows y
Tamblyn, 1980; Bejarano et al., 2008; Lopes et al., 2019; Munhoz, 2016 y Osejos et al., 2021)
los detallan a continuacion:

v El ABP aplicado en educacion fomenta en los alumnos motivacion acorde a sus
posibilidades con espacios de desenvolvimiento personal y social constructivos,
ademas de aplicarse conscientemente la investigacion practicandose pensamiento
critico, ya que ganan responsabilidad y conductas autodidactas, capaces de generar
creativamente soluciones significativas a través de saberes previos aceptados y no
discriminados, resolviéndose problemas de contextos reales a los que pertenecen.

v' El ABP estimula al estudiante a involucrarse voluntariamente de forma profunda
interdisciplinariamente con hipotesis en procesos de transformacion de la realidad
para encontrar innovacion, a través de la reflexion, dialogos, debates, confrontacion
y consensos, materializando sus conclusiones en artefactos fisicos o construcciones
intelectuales al formalizarse equipos de trabajo con responsabilidad, y, al difundir
sus resultados originales a las controversias o dilemas del desenvolvimiento humano
que a priori fueron asumidas como actividades académicas.

v" El ABP rompe los moldes pedagdgicos establecidos por la educacion tradicional,

favoreciendo un cambio sustancial en las didacticas y estrategias, volviéndolas



activas en todas las asignaturas, permitiendo colaboracion entre profesores que,
orienten solventando bajo tutorias a cualquier imprevisto negativo en la consecucion
de experiencias estudiantiles anecdéticas inclusivas, bajo laarmonia empética mutua,
volviéndolos protagonistas de sus propios conocimientos con creatividad.

1.1.3. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy)

De Oliveira y Mahtari (2022) describen al Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy) en
pedagogia que permite a los estudiantes ser el centro de atencion orientdndolos a practicar
durante el proceso de ensefianza, colaboracién y comunicacion activa entre si mismos,
mejorandoles las habilidades de resolucion de problemas del mundo real, activando la
proactividad a través de potenciar sus pensamientos criticos por indagar, encontrar, contrastar
informacion para entender y poner a prueba sus descubrimientos evaluandolos 'y,
materializarlos en producciones significativas a las actividades propuestas a estudiarse,
mejorando sus aprendizajes como los aspectos afectivos, cognitivos y metacognitivos
impulsandolos a desarrollar su natural creatividad. Por ende, Buck Institute for Education (BIE,
2023) lo define como: El aprendizaje basado en proyectos (PBL) es un método de ensefianza
en el que los estudiantes aprenden participando activamente en proyectos del mundo real y
personalmente significativos.

El ABP permite que los profesores y alumnos trabajen de manera colaborativa,

exigiendo de los agentes comprometidos en el proceso una participacion activa en la

construccion del saber. Durante el proceso, el alumno tiene libertad y autonomia para
decidir la mejor manera de alcanzar sus objetivos. Su trabajo esté orientado a responder

a un determinado problema, que puede ser de orden politica, social, econémica, entre

otras posibilidades. La conclusién del proceso se da en la elaboracién de un producto,

que debe contemplar los conocimientos adquiridos en el discurrir del proceso. (De

Azevedo, 2023, p. 179)



1.1.3.1. Objetivo del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy).- Comprometer a los
estudiantes a conseguir conocimientos trascendentales a través de procesos constructivos y
activos de ensefianzas, facilitados por los profesores al cumplir roles de orientadores, guias y
tutores solventandoles imprevistos empéaticamente mediante la construccién de proyectos,
desarrollandoles las habilidades y destrezas esenciales, acorde a los conocimientos previos e
investigaciones de profundizacion para comprender mejor los contextos reales donde se
encuentran inmersos, poniendo en practica autoconocimiento, comunicacién asertiva, oral y
escrita, e inclusiva, manteniendo relaciones interpersonales, democréticas, tolerantes y
responsables en decisiones direccionadas a resolver problemas (Aritio et al., 2021; Lovato et
al., 2018; Santos y Castaman, 2022; Stroher et al., 2018).

1.1.3.2. Caracteristicas del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy).- Los pilares
esenciales que especifican la conformacion del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPY)
propuestos por (Larmer y Mergendoller, 2010) fueron consideradas por practicarse en la
educacion siendo las siguientes:

v' Contenido significativo: Al realizarse un proyecto los alumnos deberan percibirlo a
través del estimulo apropiado personalmente sustancial y, cumplir un proposito
educativo. Por tanto, los profesores deberan elegir relevantes conocimientos y
conceptos para su planificacion, ya que dichos contenidos deberan ser percibidos
adquiriendo beneficios.

v" Una necesidad de saber: Los profesores deberan persuadir a sus alumnos para
despertar necesidades hacia los conocimientos a construirse en proyectos mediante
un evento de entrada (videos, conversacion, invitados especiales, excursiones, etc.)

que proporcionen motivacion e interés para aperturar cuestionamientos.



v" Una pregunta motivadora: Proporcionar demandas conductoras a los estudiantes
para dejar entrar en su corazén el proyecto a ejecutarse, con lenguaje claro, preciso
y convincente, proporcionando &nimo, propoésito y desafio.

v Voz y eleccion de los estudiantes: Debera existir democracia y tolerancia para
escuchar opiniones diversas de los alumnos, debiéndose disefiar el proyecto acorde a
ajustes de estilo propio en conjunto a aquellos del aprendiz.

v Competencias del Siglo XXI: Deberan trabajar en equipo utilizando metacognicién
y resiliencia con los errores reajustandolos, interaccion colaborativa y comunicativa,
pensamiento critico, creativo e innovador.

v" Investigacion en profundidad: Se otorgara proyectos que requieran estudiarse los
sucesos de la vida real o del entorno donde interactian los estudiantes,
posibilitandoles investigaciones de tematicas que existen, incitando a la blsqueda de
recursos y descubrimiento de respuestas a partir de hipdtesis planteadas.

v" Criticay revision: Debera existir retroalimentacion durante el proceso del proyecto
mediante el otorgamiento de rubricas por parte del orientador para criticar
constructivamente el trabajo de los demas y, con ello aprender de los errores.

v Audiencia publica: Los estudiantes deberan presentar sus resultados a través de un
informe y responderan a diversas preguntas de reflexion sobre la estructura del
proyecto ya que se utilizara la comunicacion oral.

1.1.3.3. Los aportes del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy) que influyen para

desarrollar la creatividad.- Las contribuciones que provee el Aprendizaje Basado en

Proyectos (ABPY) direccionadas a desarrollar la creatividad en contextos educativos a partir de



los estudios de (Aritio et al., 2021; BIE, 2008; Torre, 2021 y Zambrano et al., 2022)
consistiendo en:

v" Dejar atras la disyuntiva existente entre conocimiento y pensamiento, ya que ayuda
a los estudiantes a saber y hacer de forma interactiva sus quehaceres académicos
asumiendo responsabilidades conscientes de proveer soluciones adecuadas a las
problematicas por beneficio propio y empatico hacia sus semejantes.

v" Apoya a los aprendices a desenvolverse con el conocimiento existente, asumiéndolo
con practicas anecddticas y metacognitivas, para despertar habilidades criticas y
creativas hacia la investigacion con miras a ensayar soluciones, comunicacion y
autogestion.

v Impulsa el desarrollo de habitos cognitivos de envolverse continuamente en
aprendizajes interdisciplinarios, asumiéndolos desde el contexto real al que
pertenece, motivandose a si mismo a encontrar posibles respuestas como un acto
consciente inmersivo.

v" Admite que los estudiantes se entusiasmen internamente, otorgadndoles contextos
para que existan interacciones colaborativas, al desenvolverse en grupos,
mejorandoles la comunicacion escrita y oral, pronunciacion prolija de ideas,
opiniones, valoraciones, vinculando teoria y practica como descripciones de sucesos
favorables o adversos, optimizando sus habilidades de analisis, reflexion,
consideracién y apreciacion de aquello abordado.

v" Los profesores proporcionan al alumno ser el autor principal de los aprendizajes
siendo conscientes de sus progresos durante el proceso, guiandolos a solventar
dificultades, ya que son tutores y facilitadores de conocimientos a descubrirse,

constructores de oportunidades maltiples acorde a sus capacidades, motivaciones e,



intereses para conseguir los objetivos aplicando retroalimentaciones individuales
como grupales, y, evaluando resultados flexiblemente.

1.1.4. Aprendizaje cooperativo (AC)

El aprendizaje cooperativo estructura de manera interdependiente conductas positivas
entre estudiantes dentro de agrupaciones sociales, afrontando situaciones determinadas de
conocimientos en multiples dominios, capaces de interactuar reciproca, resiliente e
inclusivamente las diferentes capacidades, habilidades y destrezas mediante consensos
democréticos, consiguiéndose objetivos propios y ajenos planificados entre sus integrantes
empaticamente hasta alcanzarlos colaborativamente, ya que solo es posible la organizacion
cooperativa en contextos educativos a través de adquirir metas individuales y colectivas
académicas en diversidad, estudiando juntos, por ende, si y solo si todos lo logran (Badia et al.,
2015).

En una situacion cooperativa, los individuos procuran obtener resultados que sean

beneficiosos para ellos mismos y para todos los demas miembros del grupo. El

aprendizaje cooperativo es el empleo didactico de grupos reducidos en los que los
alumnos trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje y el de los demas.

(Johnson et al., 1999, p. 5)

1.1.4.1. Objetivo del Aprendizaje Cooperativo (AC).- Transformar los procesos de
ensefianza y aprendizaje tradicionales, individualistas y competitivos, mediante la organizacion
de estudiantes en grupos socioafectivos de trabajos en multiples disciplinas con
comportamientos constructivistas, tolerantes, empaticos, democraticos y resilientes, generando
experiencias anecdaticas positivas a través de practicas inclusivas y éticas no solo haciendo
algo juntos, sino, estudiando y aprendiendo asociadamente considerandose un universo de

recursos, competencias, habilidades y destrezas de permanente participacion e intercambio
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activo reciprocamente (Badia et al., 2015; De Araujo et al., 2020; Johnson et al., 1999 y La
Prova, 2017).

1.1.4.2. Caracteristicas del Aprendizaje Cooperativo (AC).- La practica del
aprendizaje cooperativo en contextos educacionales consta de cinco elementos esenciales
generales para que actores del proceso de ensefianza planifiquen distintas disciplinas destinadas
a aprenderse (Azorin, 2018; Johnson et al., 1999; La Prova, 2017 y Pujolas, 2013) los describen
de forma sencilla con el objetivo de explicitamente incorporarlos a las aulas académicas
constando en:

v" Interdependencia positiva: Los docentes al proponer tareas, actividades o,
ejercicios de aprendizaje deberan construir objetivos, materiales, evaluaciones y
recompensas socioafectivas inclusivas, donde los alumnos entiendan que alcanzarlos
depende de establecer empaticamente relaciones entre sus otros con capacidades,
habilidades y destrezas contradictorias, ya que lo contrario determinaria mutuos
fracasos, evidenciandose la consigna de todos para uno, y, uno para todos.

v Responsabilidad individual y grupal: Los docentes deben procurar que sus
alumnos cumplan, valoren y respeten compromisos académicos adquiridos dentro
del grupo de forma inclusiva, estimulando interdependencia bajo contextos
tolerantes, democraticos y resilientes de sus participaciones personales como aportes
a la consolidacion grupal, ayudandose, respaldandose y alentandose, evitando a
través de pruebas de rendimientos academicos individuales y colectivas su
desintegracion.

v" Interaccion estimuladora denominada cara a cara: Los docentes armonizaran
ambientes de trabajos que, al contribuir con empefios personales sus alumnos acordes
a sus posibilidades en conformidad al grupo en la labor a cumplirse, promuevan

éxitos entre sus integrantes, proyectandose ayudas, solidaridad y entusiasmo con



11

conductas positivas, alentandose, favoreciéndose y elogiandose por progresos
alcanzados.

v" Précticas interpersonales y grupales imprescindibles: Los docentes deberan
preparar a los estudiantes en buenas costumbres a través de valores humanos junto a
las disciplinas a estudiarse con seriedad y precision, necesarias a utilizarse en trabajos
cooperativos, ya que existe heterogeneidad en sus integrantes al referirse a los
intereses, capacidades, habilidades, destrezas, culturas, etnias y personalidades entre
otros aspectos con los cuales interactlian entre si, para concretar tareas o actividades,
y solucionarse conflictos.

v Evaluacion grupal: Los profesores para asegurarse sobre la organizacion vy
funcionalidad de actividades cooperativas entre sus alumnos, al estructurarse grupos
pequefios heterogéneos de aprendizajes durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje, al termino de actividades, tareas o, ejercicios, ejecutard diversas
evaluaciones, permitiendo establecer aquello que ha funcionado o no, detallando
niveles de interdependencia positiva, responsabilidad individual y metas logradas
para perfeccionarlos.

1.1.4.3. Los aportes del Aprendizaje Cooperativo (AC) que influyen para

desarrollar la creatividad.-

v" Las contribuciones del aprendizaje cooperativo en contextos educativos que ayudan
a desarrollar la creatividad fueron extraidas de resultados provistos por
investigaciones de (Badia et al., 2015; Chimarro et al., 2023; Johnson et al., 1999;
Juarez et al., 2019; La Prova, 2017 y Pujolas, 2013) describiéndose a continuacion:

v" Los estudiantes alcanzan a través del esfuerzo practicado rendimientos favorables a
la comprension de ideas diversas con resiliencia y democracia, afrontandolas critica

y constructivamente, buscando, analizando, reflexionando y escogiendo informacion
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relevante de aquello adverso asimilando aprendizajes profundos frente a lo
superficial o memoristico, aplicandose la virtualidad, produciéndose niveles altos de
razonamiento individual y colectivo, elaborandose continuamente nuevas ideas y
soluciones a los problemas asimilados a resolverse.

v" Estimula pensamientos fluidos ofreciendo perspectivas y enfoques diversos del
entorno estudiado entre los miembros del equipo, extrayendo originalidad inclusiva
en vez de ignorarla, pasando a abordarla para potenciarla y transformarlas en
conclusiones significativas, acordes a las necesidades exigidas por los quehaceres
académicos a concretarse, lograndose los objetivos con responsabilidad personal y
colectiva.

v" Otorga habilidades interpersonales, imprescindibles para interactuar entre personas
heterogéneas en determinados contextos, propiciando vinculos socioafectivos
relevantes reconociéndose las competencias, habilidades, destrezas, aptitudes,
actitudes, formas de ser con respeto y dignidad, adquiriendo metacognicion referente
a sus fortalezas, debilidades, deseos e, incertezas para perfeccionarlas.

v" Los profesores no transmiten conocimientos de forma individualista y competitiva,
ya que apoyan formas productivas y constructivas de asimilar aprendizajes activos a
través de debates, dialogos y conversaciones protagonizando escenarios acadéemicos
flexibles, dinamicos, interdependientes con interacciones significativas, solidarias en
diversidad, estimulando el desarrollo cognitivo, motivacional y socioafectivo,
destinadas a desarrollar la creatividad.

1.1.5. Flipped Classroom (Aula Invertida)

El Flipped Classroom posee algunas trascendentes similitudes entre la clase al revés en

conjunto al aprendizaje semipresencial e hibrido, ensefianza invertida, aula invertida y el salén

24/7, ya que dichos enfoques pedagdgicos, modelos, métodos y técnicas por compartir diversas
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caracteristicas parecidas en maltiples contextos manifiestan en potencia ser intercambiables,
pero en esencia significa presentar un modelo de aprendizaje activo de ejecutar la clase al revés
en comparacion a procesos formativos tradicionales, debido a que traslada lo comunmente
practicado dentro del aula a casa y, viceversa (deberes, tareas, talleres, proyectos,
investigaciones y otros quehaceres académicos) a los salones de clases proveyéndoles asistencia
personalizada acorde a sus necesidades (Bergmann y Sams, 2014).

La metodologia conocida como Flipped Classroom (FC) consiste en trasladar

determinados procesos de aprendizaje —las explicaciones y la transmision de

contenidos— a casa, fundamentalmente a través de videos, presentaciones, audios,

lecturas, etc., mientras que el trabajo que se realizaba tradicionalmente en casa se hace

ahora en el aula bajo la supervision del profesorado. (Chica et al., 2017, p. 18)

1.1.5.1. Objetivo del Flipped Classroom (Aula Invertida).- Transfigurar las salas de
aulas tradicionales en ambientes atractivos que incluyan la digitalizacion del material a
estudiarse asimilando conocimientos fisica o virtualmente, previamente a la asistencia
estudiantil al salon de clases, generandose socializacion del contenido a través de debates
mediante la guia del profesor, despejando dudas, incertezas, interpretaciones y acciones erradas,
asegurandose de que cada miembro reciba educacion personalizada a la medida de sus
necesidades, volviéndose los aprendizajes aulicos dindmicos, flexibles, fluidos e interactivos,
posibilitando el aprender a aprender (Aguilera-Ruiz et al., 2017; Bergmann y Sams, 2014; Neto
y Macedo, 2022 y Peixoto, 2020).

1.1.5.2. Caracteristicas del Flipped Classroom (Aula Invertida).- Para que ocurra el
aprendizaje invertido los profesores al dar la vuelta a las clases, acorde a sus disciplinas, y
provocar conocimientos significativos estudiantiles deben aplicarse cuatro pilares

fundamentales propuestos por Flipped Learning Network [FLN, 2014) respaldadas por autores
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que investigan la tematica como (De Araujo et al., 2020; Neto y Macedo, 2022; Peixoto, 2020
y Vadillo, 2018) se describen de la siguiente manera:

v" Flexible Environment (Ambiente Flexible): El aprendizaje inverso permite integrar
un conglomerado de metodologias, técnicas y didacticas, instrumentos y recursos,
abordando una diversidad de estilos de aprendizaje, permitiendo a los profesores
reestructurar de forma dinamica los espacios de interaccion fisicos, donde llevara a
cabo la planificacion de las sesiones, lecciones o unidades a estudiarse abordando
constructivamente la formalizacion de trabajos colaborativos o individuales,
favoreciendo espacios dinamicos, flexibles e inclusivos.

v’ Learning Culture (Cultura de Aprendizaje): Existira disrupcion al paradigma
tradicional por centralizar el protagonismo del proceso de ensefianza y aprendizaje
al estudiante, volviéndolo activo dentro del saldn de clases ya que el tiempo se
aprovechara para socializar las vicisitudes, problemas, incomprensiones, dificultades
y falencias presentadas al evaluar sus actividades propuestas, resolviéndolas en
compafiia del profesor concretandolas finalmente.

v Intentional Content (Contenido Intencional): Los facilitadores propondran
constantemente contenidos seleccionados a conciencia, entregados a sus alumnos
necesarios a aprenderse, permitiéndoles desarrollar comprension conceptual de ideas
relevantes con fluidez significativa y autonoma.

v" Professional Educator (Facilitador Profesional): Produce acciones formativas
generadoras de conocimientos trascendentes, pasando a ser mediador en clase,
aportando retroalimentaciones, asimilandose a través de evaluaciones constantes a
sus quehaceres, criticas constructivas con metacognicién, capaz de reflexionar y

modificar sus practicas perfeccionandolas.
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1.1.5.3. Los aportes del Flipped Classroom (Aula Invertida) que influyen para
desarrollar la creatividad.- Lo que brinda el Flipped Classroom para fomentar la creatividad
en los estudiantes son aquellas ventajas producidas al practicarse correctamente dicho método
de ensefianza contemporaneo descritas en los trabajos realizados por (Bergmann y Sams, 2014;
De Araujo et al., 2020 y Peixoto, 2020) especificadas a continuacion:

v Habla el mismo idioma de los alumnos, debido a que han crecido con acceso a
internet adquiriendo contenidos en diversas plataformas, sitios web, repositorios o
bibliotecas, foros y, otros recursos que ofrece la digitalizacion global sobre diversas
tematicas, aprovechandose del ser multifacéticos por ser diestros en la utilizacién y
creacion de los mismos.

v" Ayuda a los alumnos muy ocupados, proveyéndoles contenidos a través de videos en
linea, flexibilizando horarios para su visualizacion como decisiones de conveniencia
con respecto a adelantar sus trabajos de forma voluntaria a su propio ritmo
responsablemente.

v’ Permite destacar a los alumnos con capacidades especiales a desenvolverse en
actividades, proyectandoles videos para visualizarlos las veces necesarias hasta
asimilar los conocimientos tematicos, profundizandolos con el profesor pre-aula,
durante y presencialmente, sin discriminar a aquellos con mejores rendimientos.

v Admite a los profesores utilizar multiples recursos tecnoldgicos para transformar los
procesos de ensefianza y aprendizaje, optimizando las relaciones socioafectivas y
éticas entre alumno-profesor con respeto, cordialidad y confianza para superar
dificultades al organizarse interacciones en grupos inclusivos de trabajos
cooperativos o colaborativos, que aprovechan sus talentos, competencias e

inteligencias.
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v Cambia la manera de gestionar la clase ya que las explicaciones de contenidos se
generan a distancia, por tanto, las preocupaciones de conductas que causan
distracciones desaparecen, volviendo dicha energia a las aulas para concretar
actividades desarrollandose su creatividad.

v Probé modos asertivos de comunicacion y educacion a los padres de familia,
detectdndose problemas que no les permiten afianzar aprendizajes en el hogar, fuera
del mismo y en clases solucionandolos.

1.1.6. Gamificacion (Ludificacion)

Gamificacion es un término derivado del anglicismo gamification habitualmente
considerado dentro de los videojuegos (Melo-Solarte y Diaz, 2018) proveniente del inglés game
ostentando una diversidad de significados en diversos contextos alusivos al juego (De Puy y
Miguelena, 2017) traducida al espafiol como juguetizacion (Martinez et al., 2017) y definida
por la academia oficial del lenguaje hispano como ludificacion (Real Academia Espafiola
[RAE], 2023b). Al respecto, Deterding et al. (2011) acorde a sus investigaciones la describe
como: “Gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos en contextos ajenos al juego™
(p.10), y dentro del contexto educacional por adaptarse mejor a ser practicada Kapp (2012) la
define describiéndola: "Gamificacion es el uso de la mecanica, la estética y el pensamiento de
juego para atraer a la gente, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”
(p. 10).

1.1.6.1. Objetivo de la Gamificacion (Ludificacion).- Ofrecer en maltiples campos del
desenvolvimiento humano el aprovecharse de elementos del juego, mecanicos, dinamicos,
estéticos y del pensamiento en contextos no ludicos que, acogidos por ambientes educativos
entre profesores involucren a los estudiantes en diferentes areas y asignaturas despertando
interés, disfrute, cooperacion, colaboracion, entusiasmo y diversion, volviendo los quehaceres

académicos inmersivos, con recompensas canjeadas en aprendizajes significativos al ser
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creativos (De Puy y Miguelena, 2017; Godoy, 2019; Ortiz-Colon et al., 2018; Polanco y
Alvarez, 2018 y Sanchez-Pacheco, 2019).
1.1.6.2. Caracteristicas de la Gamificacion (Ludificacion).- Dentro del Marco MDA
de disefios de juegos al ser factibles sus elementos por aprovechérselos para adherirse al
pensamiento sistémico y, con ello describir interacciones esenciales de aplicacion fuera de los
mismos permitiendo gamificar de acuerdo a las indagaciones de (Busarello, 2016; Parrales et
al., 2023; Teixes, 2015; Werbach y Hunter, 2014 y Zichermann y Cunningham, 2011) los
elementos para gamificar se exponen de la siguiente forma:
Mecénicas
v Puntos: Son valores cuantificables obtenidos por los participantes al cumplir
determinadas tareas, actividades o acciones concretas.
v Medallas: Significan graficas de logro coleccionables que irradian galardones que
indican haber conseguido progreso o logros determinados en el sistema gamificado.
v' Clasificaciones: Mantienen una organizacion observable de los involucrados en el
sistema gamificado acorde a las etapas conseguidas.
v Desafios y misiones: Brindan a los participantes instrucciones interactivas,
motivacion hacia la experiencia como algo interesante y sustancialmente a lograrse.
v' Avatares: Protagonizan imaginativamente identificacion a los jugadores.
v Niveles: Indican grados de superacion, denominandose de distintas formas,
promoviendo estatus grupal, motivacion interna y externa por superar pruebas.
v' Bienes virtuales: Posesiones intangibles de jugadores que adquieren o ganan, siendo
de diferentes tipos: vestimenta, armas, decoraciones, pistas, trucos y recursos.
Dinamicas
v" Recompensas: Merecimientos que poseen méritos trascendentes después de haberse

ejecutado con efectividad un objetivo.
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v" Estatus: Son gratificaciones provistas por terceros adjuntos por popularidad.

v" Logros: Son representaciones reales o virtuales adquiridos entre competidores al
tener consecucion de objetivos, con cierto nivel de dificultad, y esfuerzo razonable.

v" Autoexpresion: Son las diferenciaciones acordes a la personalidad, aspectos y logros
ganados de los implicados en el sistema gamificado frente a sus semejantes.

v' Competicion: Confrontacién de rendimientos y productos entre usuarios en
diversidad que, genera resilientemente mejores resultados, sin llegar a los extremos
de sentir intimidacion o, agresion, ya que es fruto de superacion individual y grupal.

v" Altruismo: Favorece recompensas empaticas mutuas entre jogadores.

v" Feedback: Permite conocer el grado de cumplimiento o desarrollo generado.

v" Fun: Sentimientos de victoria, proactividad, curiosidad, deseos y relajamiento.

Estética

v" Sensacion: Placer empirico por la experiencia y conocimientos a adquirirse.

v’ Fantasia: Interacciones bajo experiencias fuera de lo coman no siendo punitivas.

v Narrativa: Genera historias continuas y convincentes generando contextos
relevantes.

v Reto: Secuencia que permite a los personajes pasar diversos obstaculos.

v/ Camaraderia: Estimula un marco socioafectivo e interacciones entre los
participantes.

v Descubrimiento: Busqueda de piezas por juntar haciéndose de mapas orientativos.

v Expresion: Autodescubrimiento en la actividad generando impactos de aprendizaje.

v Sumision: Experiencias fluidas como pasatiempos.

1.1.6.3. Los aportes de la Gamificacion (Ludificacion) que influyen para

desarrollar la creatividad.- El sistema gamificado permite adaptar una serie de elementos

propios del juego a contextos educativos para desarrollar la creatividad al tener presente los
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resultados indagados por (Busarello, 2016; Kapp, 2012; Polanco y Alvarez, 2018; Teixes,
2015; Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez, 2018) siendo los siguientes:

v" Provee a sus participantes aspectos motivacionales intrinsecos, tales como: amor
propio, interés, satisfaccion, independencia, confianza, autodeterminacion,
persistencia, autosuperacion y extrinsecamente a querer ser recompensados por
logros alcanzados competitivamente, ya que reconoce dichas conductas
inmediatamente en igualdad de condiciones.

v" Permite la interaccion cooperativa y colaborativa entre individuos heterogéneos, al
asimilar actividades a concretarse aplicando socializacion con tolerancia mediante la
comunicacion asertiva, oral, escucha, escrita e inclusiva.

v' Permite experiencias satisfactorias con mayor compromiso a tematicas en areas y
asignaturas a estudiarse, desarrollandose pensamiento critico, creativo, constructivo
e, inclusivo, manejando recursos tecnologicos.

v" Proporciona al estudiante libertad para fracasar, experimentar, imaginar, adoptar
identidades de esfuerzo, sacrificio, sufrimiento, generosidad, interpretacion,
retroalimentacion, trabajar en proyectos, compartir opiniones y pensamientos.

1.2. Desarrollo de la creatividad

La creatividad comenzo a estudiarse recientemente en la década de 1950 después del
sorpresivo discurso de apertura del Dr. JP Guilford en la celebracion anual de la asociacion de
psicologia organizado en Estados Unidos de Norteamérica enfatizando a la creatividad como
necesidad a explorarse cientifica y academicamente para difundir sus resultados, y desarrollarla
en diversos contextos del desenvolvimiento humano, enfatizando alcanzar tal objetivo a través
de procesos de ensefianza y aprendizaje, desde niveles basicos a los superiores, con el proposito

de afrontar los problemas de la sociedad (Sawyer, 2006).
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1.2.1. Historia

El linaje humano desde el punto de vista genético que ha tenido la creatividad a través
del tiempo acorde a los descubrimientos cientificos (Garcia, 2022) atribuyen la génesis de dicha
habilidad a la imitacidén, experiencia e imaginacion como productos del crecimiento
exponencial del tamafio del cerebro desde la prehistoria [2,5 millones de afios] hasta la
actualidad, adjuntandose a la inteligencia y cooperatividad, los motores del impulso de generar
innovaciones socioculturales que le han permitido la sobrevivencia (Gabora, 2019), ya que
codificd los recuerdos con detalle, potenciandolos por otros factores como alimentacion,
cambios de remodelacion hereditaria en anatomia y el propio comportamiento, demostrandose
en el Paleolitico Medio Superior ser capaces de combinar espontaneamente el pensamiento
divergente y convergente, adhiriendo a ello, la atencion a la adaptacion para responder a
determinadas situaciones proveyéndole comprension profunda del mundo (Campos y Palacios,
2018 y Puccio, 2017), por tanto, otorgandole un mayor potencial para reconstruirlo
creativamente.

Basados alrededor del 3000 a.C., en Egipto la creatividad funcional permitio a dicha
civilizacion la invencion de algunos tipos de maquinarias del sector de construccion, desarrollo
tecnologico maritimo y, fabricacion del nuevo sistema de produccion en masa, abordando a
través de la ciencia conocimientos en astronomia, matematicas y medicina. Por otro lado,
vinculo de forma concreta la creatividad estética con los dioses. Mesopotamia dentro del mismo
periodo de tiempo a través de la creatividad funcional permitié el origen de la escritura dando
vida al registro de experiencias o anécdotas vividas por el hombre como acervo sociocultural y
educativo, existiendo, pensamientos, ideas, imaginacion, experimentacion y comprobacion en
diversos tipos de textos, abordando la ciencia politica y astrologia, notandose, aportes médicos
sobre la importancia de poseer limpieza e higiene personal, asimilandose producciones de

arquitectura y tecnologia con proyectos de ciudades y espacios urbanisticos, puentes, arcos y
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bovedas, artefactos metallrgicos, métodos ingeniosos y novedosos de aleacion metalica,
denotandose profesiones como carpinteria, agricultura, perfumistas y alfareros que dieron vida,
entre otras cosas, a los vehiculos de rueda, para el sector agricola bajo practicas rotativas de
cultivos y riego. Por cuanto de la estética y la creatividad se promovié la poesia, las historias
épicas, las fabulas, los proverbios y las canciones para conservarse bajo la construccion de
bibliotecas (Cropley, 2020a).

China en el 500 a. C., al referirnos a la creatividad era catalogada cominmente como
parte de cuatro grandes avances en ciencia y tecnologia: la brajula, pélvora, fabricacion de
papel e impresion, existiendo la particularidad de no darlos a conocer en lo posible a los
extranjeros, pero, concibiéndose el confucionismo fortalecieron enormemente el papel de la
ética como instruccion inhibiéndola debido a su concepcion de conducta estricta a practicarse.
Grecia al artesano lo consideraba ser signo de estatus inferior y no como el corazén de la
creatividad, sin embargo, aporté inventos y descubrimientos aplicados a la ingenieria mecanica
con engranajes, gruas, cabrestantes, maquinas de vapor y, con ingenieria hidraulica produjo:
acueductos, desagiies pluviales, sistemas de alcantarillado, seguido de medicamentos y
materiales quirurgicos, metodos para detener el sangrado y limpiar heridas entre otros objetos
de uso diario. En cambio, la creatividad estética fue considerada como imitacion del mundo
objetivo por poetas, por tal circunstancia, Platon la llamé Frenesi Divino y, Aristoteles Tintura
de Locura. Convirtiéndoles a estos ultimos entes socialmente como raza superior no igual a
simples mortales de quienes les estaban alrededor por ser mensajeros de los dioses ubicandolos
como figuras prominentes y admiradas (Cropley, 20202 y Dacey, 2011).

Por consiguiente, las formalidades que conlleva la concepcion racionalista de la
creatividad continuaron durante el Renacimiento europeo por qué la razon era la cualidad mas
noble y relevante ante cualquier otra manera de observar, pensar y crear por los individuos. En

1650 gracias a los descubrimientos de Thomas Hobbies, bajo el contexto del pensamiento
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inventivo del hombre permitié desistir sobre la creencia de la musa inspiradora considerada
como tonta costumbre, asumiéndose que, el individuo era capaz de reflexionar para construir
sabiamente desde principios de la naturaleza, bajo inspiracion experimental, nuevos aportes a
la realidad (Dacey, 2011 y Sawyer, 2006).

Posteriormente, en el siglo XX se instaura la idea de que la creatividad no es una

cualidad exclusiva de las personas genéticamente dotadas de un talento especial, sino

que es una cualidad o caracteristica propia de toda la especie humana, con la Gnica
diferencia de que pueden existir distintos niveles y formas de expresarla e inclusive

defendiendo la idea de que la creatividad depende también de un contexto que facilita o

dificulta su estimulacion y desarrollo. (Alvarado, 2018, p. 37)

Bordeando la era de 1950 en adelante la comunidad cientifica a través del emblematico
discurso en la Asociacion Estadounidense de Psicologia (APA) proporcionado por el Dr. JP
Guilford en calidad de presidente despues de haberse dedicado a la investigacion gran parte de
sus afos, obteniendo resultados positivos a sus propésitos profesionales, permitié dar al mundo
intelectual énfasis hacia el don divino otorgado a todos los humanos Ilamado creatividad como
foco de estudio trascendente a potenciarlo, al considerarlo motor del presente y futuro de la
civilizacion, debido a los beneficios que siempre ha aportado histéricamente a la sobrevivencia
del individuo frente a las problematicas del contexto de desenvolvimiento constantemente, ya
que fue olvidada, menospreciada, omitida y postergada injustamente en la comunidad cientifica
(Morales, 2017 y Sawyer, 2006).

Debido a las exigencias, competencias, habilidades y destrezas a poseerse entre los
individuos por la globalizacién, aportaciones de las sociedades del conocimiento, y las nuevas
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) surgidas dentro del siglo XXI, la
creatividad es considerada una palabra de moda en diversos contextos del desenvolvimiento

humano (Grigorenko, 2019), ya que propone respuestas originales y valiosas a través de la
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imaginacion, productos tangibles o intangibles de utilidad como soluciones innovadoras a
problematicas individuales y colectivas. (Barlex et al., 2004) considera a las habilidades del
pensamiento creativo fundamentales para tener exito en la vida contemporaneamente porque la
creatividad no solo existe en las artes, literatura, masica y dominios estéticos (Cropley, 2020b)
asumidas por ciertos individuos, debido a que ya sin discriminacion por los resultados de las
investigaciones modernas todos poseen la capacidad de pensar creativamente (Elisondo y Piga,
2020) vy, a partir de ello, generar y ampliar ideas e hipotesis, haciendo uso de la imaginacion
para encontrar multiples resultados trascendentes, alternativos, asombrosos y valiosos en
cualquier actividad (Barlex et al., 2004) negocios, manufactura, tecnologia, medicina,
administracion, educacion e incluso estrategias de defensa en todas sus dimensiones y, leyes
politicas (Cropley, 2020b).

Glaveanu abordando el 2010 explic6 que, la creatividad ostenta un proceso sociocultural
y psicolégico complejo, adherido al reconocimiento de sus resultados culturalmente
(Goctowska et al., 2020). Por tanto, desde el punto de vista de la psicologia cultural demuestra
la creatividad entre sus concepciones difieren o, de aquello a decirse de ella, dependiendo de la
region, zona o comunidad, donde se haga presente su producto.

Debido a la nueva concepcion de la creatividad como algo natural en los seres humanos
a desarrollarse para contrarrestar los rapidos cambios propuestos por la revolucion de la
innovacion y desarrollo econémico sostenible contemporaneo, el Parlamento y el Consejo
Europeo en el 2008 a nivel mundial, promovid diversos objetivos de concienciacion, promocion
de investigacion y, debate politico sobre la trascendencia de la creatividad en los planes de
estudios a ejecutarse en sus sistemas educativos para el desarrollo de la sociedad del
conocimiento, considerandose al 2009 el Afio Europeo de la Creatividad y la Innovacion
(Cachia et al., 2010). En consecuencia, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo

Econdmico (OCDE) conjuntamente al informe del Programa Internacional para la Evaluacion
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de Estudiantes o Informe (PISA), y, Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO), teniendo presente los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS), bajo el marco y aprendizaje propuesto para el 2030 mundialmente en diversas
geopoliticas, proponen una formacion en todos los niveles y modalidades posibles, desarrollar
la creatividad como habilidad propia del siglo XXI clave para responder a los avances de la
economia del conocimiento y adaptarse (Elisondo y Piga, 2020; Grey y Morris, 2022;
Grigorenko, 2019 y Robinson y Aronica, 2015).

1.2.2. Etimologia

La creatividad siempre ha existido, considerandola una habilidad propia del ser humano
arraigada de forma natural, no estudiada de forma adecuada durante mucho tiempo, por tal
motivo, dicha palabra se establece categorizada al neologismo inglés comun, no considerandola
dentro de diversos diccionarios a nivel mundial, especialmente en el francés como por la Real
Academia de la Lengua Esparfiola en 1970. Sin embargo, debido a la actualizacion del idioma
e, inclusion por ediciones posteriores surgidas durante el afio 1992, por primera vez la definio
como facultad de crear o, poseer capacidad de creacion, a pesar de ello, en el contexto francés
se discutio sobre el ser aceptada o, no, dicha palabra ganandose la negativa de proponerla en su
lexico formal, aunque actualmente existe la generalizacion del empleo de la misma de forma
universal (Esquivias, 2004).

Cambridge English Dictionary (2023) considera a la creatividad como capacidad de
producir o utilizar ideas originales e inusuales, en cambio, en el inglés americano se agrega a
lo descrito anteriormente, hacer algo nuevo o imaginativo. Collins English Dictionary (2023)
describe que, la creatividad promueve un estado o calidad alusivo a trascender mediante ideas,
reglas y patrones, mediante el abordaje de generar nuevos pensamientos a traves de formas e
interpretaciones significativas, debido a su originalidad, agresividad o imaginacién, en tanto,

significa hacerse del proceso que ejecuta la capacidad creativa. Dictionnaire de 1’Académie
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Francaise (2023) explica a la creatividad como la capacidad de crear y de inventar, derivandose
el ser creativo.

La palabra creatividad proviene de latin creare que posee el significado de formar,
producir, engendrar, crear a partir de la nada, favoreciéndose a través de la relacion no existente
en la proposicion derivada del universo al individuo, vislumbrandose la capacidad de inventar
algo a un determinado fin de manera original (Tavares y Suanno, 2021; Nakamura-Gonino y
Aragjo, 2022). Al considerar esta formalidad de concebir la creatividad, el diccionario de la
RAE (2023a) la considera actualmente una facultad de crear asimildndose la capacidad de
creacion, por ende, al tener presente el significado en espafiol de la creatividad permite
vislumbrar etimol6gicamente ser alusiva al hombre como cualidad que, dentro de él se
desarrolla con progresos cada vez mayores alojandose en la complejidad, permitiéndole
subsistencia al interactuar al interno del espacio y tiempo al que pertenece.

1.2.3. Definicion

La creatividad a pesar de ser caracteristica natural de la inteligencia humana de reciente
organizacion y ordenamiento de informacion a su favor, manifestdndose en multiples niveles
en diferentes contextos (Nakamura-Gonino y Araujo, 2022) al abordarse su descripcion precisa
y concisa, se describe como fendmeno complejo a definirse (Satiro, 2019) debido al caracter
polifacético y respaldo de varias aportaciones trans e interdisciplinares cobijandola. Por tanto,
pertenece a un pluralismo de mdultiples perspectivas, consideraciones y criterios tedricos,
asumiéndose, diversas suposiciones, apreciaciones, conjeturas y métodos interrelacionados,
brindandole una comprension mas solida, pero, terminando en debate porque no existe una
definicion reconocida universalmente (Hernandez-Torrano y lbrayeva, 2020).

Gutiérrez (2014) especifica que crear significa hacer algo de la nada, y aunque la
creatividad tenga algo relacionado al verbo antes mencionado, no debe confundirse dentro del

mismo con totalidad, ya que los individuos no estan en capacidad de originar o inventar cosas
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a partir de la ausencia absoluta e infinita del existir de aquello que lo rodea llamado sistema de
cosas. Entonces, la creatividad a la persona le permite producir algo nuevo por fijarse mediante
asociacion en la mente de aquello conocido con anterioridad y, a través del trabajo atento e
intenso, demostrando obsesién por su objetivo (Guilera, 2011 y Trillas, 2018).

Torrance (citado en Wadaani, 2015), al referirse a la creatividad argument6 que todas
las personas la poseen como proceso natural relevante, permitiéndole a través de lo que
proporciona, basarse en las necesidades humanas, encamindndola al aprendizaje efectivo y
suministrando crecimiento continuo, porque consideraba que, cuando al ser humano le falta
algo, indaga mediante la formulacién de preguntas, experimentacion de las cosas, facilitandole
cuestionamientos, discusiones, controversias, imaginaciones, fantasias, suposiciones, hasta
conseguir las respuestas, aprovechandose del ensayo, error, metacognicion, autocontrol,
perseverancia, sabiduria, percepcién, motivacion positiva, flexibilidad, y fluidez al hacerse
modificaciones para reevaluar lo considerado a conseguirse, siendo abordados mediante la
comunicacion a otros lo descubierto o producido, argumento explicativo de Shaughnessy
(1998) a traveés de la entrevista al Dr. Paul Torrance quien a la creatividad finalmente la definid
explicandola como: “Proceso de detectar dificultades, problemas, lagunas de informacion,
elementos que faltan, algo que falla; hacer conjeturas y formular hipdtesis sobre estas
deficiencias, evaluar y probar estas conjeturas e hipotesis; posiblemente revisarlas y volverlas
a probarlas; y finalmente comunicar los resultados”. (p. 442)

Al respecto, (Robinson, 2015) resalta a la imaginacion como fuente del poder de la
creatividad, llevando siempre al ser humano al progreso en continuo desarrollo, con ideas
originales teniendo valor al juntarse con la realidad, aplicandose su proceso a traves del
elemento como ingrediente sustancial de hacer conjeturas, hipotesis, especulaciones y suponer
pensamientos en libertad a través de la experimentacion, tomando en cuenta al pasado, presente

y futuro, desarrollando productos en cualquier cosa, donde se utilice la inteligencia, por tanto,
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define que: "La creatividad requiere de meter al trabajo la imaginacion. En un cierto sentido, la
creatividad es imaginacion aplicada™ (p. 140).

(Mullen, 2019b) a la creatividad le atribuye ser dindmica, como alternativa mejorada a
la definicion clésica, por ende, observada como fendmeno sobreviviente a las invenciones
propuestas en estado estatico, asumiéndole la identidad creativa procesada en la mente humana
a ser indeterminadamente cambiante, demostrandose proteica y generativa. En consecuencia,
la creatividad dindmica establece y se identifica como proceso de accion complicado,
incorporando posibilidades a través de lo que genera, observandose resultados no concluyentes
para los creadores (Corazza, 2016). Asi mismo, Beghetto y Kaufman (2014) definen que: " ...
la creatividad debe representar algo nuevo o diferente. Pero la novedad no es suficiente para ser
creativo, también existe la expectativa de que la tarea sea apropiada o Gtil" (p. 54).

La creatividad es la capacidad humana de generar soluciones nuevas y valiosas. Es el

proceso de pensamiento que nos ayuda a inventar, crear ideas y productos que resulten

novedosos Yy significativos. Las creaciones pueden ser intangibles, como modelos,
teorias y reinterpretaciones, o tangibles, como un invento, una obra de arte 0 una

tecnologia. (Valderrama, 2021, p. 11)

1.2.4. Importancia de la creatividad

La relevancia que posee la creatividad a través del tiempo hasta la actualidad, ofrece a
los individuos que conforman diversas sociedades culturales entre si, aprovecharse del
potencial ofrecido por la imaginacion aplicada (Robinson, 2015 y Robinson y Aronica, 2012)
beneficiandose de multiples productos nuevos y valiosos tangibles e intangibles a las
problematicas suscitadas (Mullen, 2019b) poniendo en ejecucion las facultades, competencias,
habilidades, destrezas y técnicas en diversos niveles que, han permitido progreso y dignidad
abarcando la civilizacion (Cropley, 2020b y Puccio, 2017). Entonces, la creatividad individual

y colectiva ha proporcionado a partir del pasado, el presente y de cara al futuro: soluciones
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dindmicas, originales, dtiles e innovadoras a través de descubrimientos significativos
académicos, técnicos, tecnologicos y cientificos a las dificultades padecidas, asumidas, y de
aquellas aun por concretarse con la finalidad de obtener satisfaccion integral (Robinson, 2015).

El ser humano ha recurrido a la creatividad desde siempre y a través de ella transformo

su entorno, se adapt6 y avanzé socialmente. Las acciones creativas han dejado huellas

en la historia de la humanidad y han sido aportaciones (que desde las méas cotidianas
hasta las mas complejas) nos han permitido superar nuestras limitaciones naturales,
mejorar la calidad de vida y hacer realidad lo que nuestros antepasados sofiaron o ni

siquiera imaginaron. (Campos y Palacios, 2018, p. 169).

La creatividad propone a la humanidad oportunidades de establecer diversos modos
imaginativos con posibles soluciones de gran impacto positivo concretizandolos en diversos
campos del quehacer individual y colectivo (Robinson y Aronica, 2012), generandose multiples
herramientas pertinentes para ser protagonistas de su propia historia, concretandose ideas
novedosas Yy valiosas al estudiar las dificultades provocadas por la pobreza y miseria presentes
socialmente, debido al pensamiento negativo: masacres, violaciones de los derechos civiles y
humanos, corrupcion, terrorismo, dictaduras, discriminacion, analfabetismo, migracion,
contaminacion, destruccion ambiental, desastres naturales, epidemias, sobrepoblacion,
conflictos bélicos, politicos, ideologicos, economicos, éticos, etnicos, religiosos, culturales,
entre multiples otros aspectos que denigran la vida (Campos y Palacios, 2018 y Satiro, 2019).

Por consiguiente, la creatividad se establece como trascendente al producir
potencialmente a través de la inteligencia humana, acorde a sus tipos, niveles, capacidades y
habilidades, utilizando la imaginacion, brindar infinitamente invenciones materiales o
abstractas a sus necesidades, al ser utiles como respuestas fructiferas a sus realidades

problematicas (Robinson, 2015).
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1.2.5. Caracteristicas de la creatividad

La creatividad pertenece a todos los seres humanos, ya que es producto de la inteligencia
al generar imaginacion aplicada promoviendo soluciones originales, valiosas y (Utiles
culturalmente, unos con mayor proporcion que otros a los problemas para satisfacer sus
necesidades (Tavares y Suanno, 2021 y Robinson, 2015), siendo actualmente una habilidad del
pensamiento a desarrollarla y potenciarla, que puede aprenderse por ser definida como
producto, proceso y aspecto derivado del contexto, experiencia o, de personalidad (Elisondo y
Piga, 2020; Larraz Rabanos, 2015; Valero, 2019; Sétiro, 2019; Valderrama, 2021 y Winnicki,
2015) por tales condiciones algunas caracteristicas del desarrollo de la creatividad son:

v" Permite conductas flexibles con miradas transgresoras a las tradiciones, habitos y lo
obvio, bajo la capacidad de fluidez, proporcionando interaccién con mdltiples ideas,
transformandose en varias soluciones posibles a las vicisitudes, dilemas e incognitas
a las cuales debe otorgar respuestas auténticas. Por ende, convirtiendo imagenes,
percepciones, comprension, conocimientos y materiales en otras salidas de recursos
valiosos con usos nuevos, extrafos e inusuales tiles.

v" Proporciona amplitud de intereses, considerando un d&mbito de preocupacion hacia
las grandes ideas, generandose una extension de significados por implicarse en ellas,
denotandose interés a significados amplios y, pequefios detalles, sin dejar
desapercibido cualquier tipo de hecho insolito despertando de esta forma la
sensibilidad de considerar a las problematicas, ya que aplica la observacion atenta,
inédita y formal a cualquier diferencia, deficiencia o necesidad presente en la
existencia, propicidndose como base primordial a traves de la curiosidad, apertura a
nuevas ideas, habitos y pericias que satisfagan localizar respuestas favorables a

dichas inclemencias, al ser valiosas y tiles por ser activamente descubiertas.
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v" Proyecta en la mente humana diversas ideas para poseerlas a disposicién prolija,
anteponiéndose a barreras del libre pensamiento, experimentando la imaginacion,
optimismo, fluidez, curiosidad, intuicion, apertura y motivacion, manteniéndose
indiferente a los limites que, la pueden trastabillar u obstaculizar, porque se asocia al
pensamiento divergente, eliminando a los juicios I6gicos y, otorgando la bienvenida
a procesos de ideas nuevas pasando a considerarse originales.

v Asume independencia adherido a establecerse confianza y contundencia, con
auténtica reflexion de lo concebido mentalmente, aplicando retroalimentacion sin
olvidarse de cualquier minusculo detalle de posibilidad en la realidad inmersa,
visualizandose de esta forma un panorama completo, ya que la finalidad es poner en
accion lo recolectado en pensamiento cristalizandose, mediante concentracion y
perseverancia a través del tiempo transcurrido fluido con amor, carifio, alegria y
felicidad, demostrando sensibilidad, autoconciencia, amplitud bajo los términos de
autosuficiencia, contundencia y, humor a las contradicciones y ambigiiedades.

1.2.6. Proceso de la creatividad

El modelo del proceso creativo elegido a abordarse pertenece al Dr. Graham Wallas

descrito por su obra cientifica: El arte del pensamiento (1926), debido a que posibilita a cada
persona la oportunidad de aprenderlo, asimilandose el proposito de aplicarlo en diversos
contextos y espacios del desenvolvimiento humano, con posibilidades de generarse varios
resultados inéditos, relevantes y provechosos culturalmente de manera personal y colectiva,
(Calero, 2012; Guilera, 2011; Lubart, 2001; Sadler-Smith, 2015; Satiro, 2019; Torres, 2011 y
Valderrama, 2021) describen las fases del proceso creativo de la siguiente manera:

Preparacion: Considerada la detonante necesaria que estimula el inicio del proceso

creativo en la mente humana, ya que propone la percepcién aferrada a un problema, bajo

conglomeracion o recaudacion de informaciones relevantes del mismo para solucionarlo,
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porque al sujeto lo dispone a observar con atencion mediante la exploracion sus elementos
irradiados a tratarse, conformados por caracteristicas, detalles, interacciones, causas-efectos,
ambientes o contextos, asimilandose, tiempos y espacios indefinidos para que fluyan
divergentemente los pensamientos en base a las experiencias anteriores que las determinan,
buscando la génesis de lo acaecido realmente.

En consecuencia, el pensamiento surgido es de inmersion consciente por ser voluntario,
aplicandose autorregulacion al descontrol, asumiendo razonamientos de indagacion e,
instigdndose a probar, experimentar diversas posibilidades y alternativas de resultados y
conclusiones. Por tanto, esta etapa proporciona al individuo una gama de hechos creativos
asociandolos para encontrar a través del razonamiento y légica, analisis preliminares del asunto
profundos, definiéndolos y planteandolos.

Incubacién: Permite establecer un tiempo de espera abrumado, oprimido y angustiado
basado en incerteza por la permanente busqueda inconsciente de aquello que necesita el
problema para resolverse de forma concreta, por motivos de encontrarse el sujeto en esta etapa
del proceso creativo con ideas originales, realizando conexiones inusitadas, debajo del umbral
de la conciencia humana, transfiriendo sensaciones de posibilidades de no establecerse
producciones a través de la imaginacion para alcanzar el objetivo materializdndose necesario
que, otorgue al deseo de conseguirlo satisfaccion al cumplir sus expectativas, dandose
oportunidades persistentes por alcanzar mayores impactos de resultados considerados
apropiados. Al ser un proceso cognoscitivo, donde convergen diversas relaciones de ideas no
voluntarias e inconscientes, considerando un asunto particular a resolverse emplea tiempos
eficaces de interaccion, analogias, metaforas, fantasias, contradicciones y preguntas con la
finalidad de mejorar continuamente las soluciones a plantearse.

En tal razon, la incubacion otorga a las personas espacios y entornos de relajamiento

mental mientras estdn haciendo cualquier otra actividad diversa aquella que los aqueja
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solventar, activandose toda la informacion recopilada al interno del cerebro sumergido al
éxtasis de distraccion de asociaciones y combinaciones inconscientemente fértiles de ideas
prometedoras, rechazando las inservibles, dando lugar a pensamientos con resultados creativos
oportunos y pertinentes.

lluminacién: Concede a partir de las ideas prometedoras originadas a través de la no
voluntad e inconsciente del proceso cognoscitivo bajo el pensamiento divergente ser precedida
por una sensacién intuitiva de recoleccion a través de la imaginacién aplicada hacerse de
contribuciones creativas previas Illamada insinuacion, posicionandola al limite de la conciencia,
pasando a irrumpirla al concebirse como producciones placenteras, confortables y provechosas.

Es decir, caracterizada por ser destellos instantaneos e inesperados de claridad ante la
adversidad oscura, propuesta por la incertidumbre, denotandose como un Clic final (jAja o
iEureka!) que fabrica luz, significando respuestas deseables al problema por ser soluciones
acertadas que, sorprenden al propio pensador, siendo, consciente de ellas, ya que representa la
culminacion de sus otras etapas adyacentes de asociacion.

Verificacion: Propone a la solucion encontrada, analizarla, examinarla y estudiar a
profundidad sus detalles a favor o, en contra, mediante una evaluacion basada en analisis y
reflexiones de retrospeccion y acomodacion, permitiéndole al autor en esta ultima etapa del
proceso creativo a sus resultados y conclusiones concebidas, establecerse conductas
metacognitivas significativas de remediacion, ya que le otorga oportunidades de clarificar,
pulir, refinar y establecer correcciones a su propia idea original, transmitiéndose emociones de
indecision, vacilacién, recelo e inseguridad a las expectativas frente a las determinaciones
socio-culturales a ser asimiladas, dictdndose al aplicar la conciencia critica y constructiva a la
potencial novedad y utilidad qué ostenta lo germinado a la problematica a resolverse.

En otras palabras, significa valorar el merecer o no, dedicar atencion aquello producido

por la intuicion en la etapa de la iluminacion, porque el sujeto debe tomar decisiones en base al
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pensamiento convergente sobre abandonar, acomodar, reemplazar, reiniciar o, conscientemente
comunicar la cosa o producto concebida al ser satisfactoria.

1.2.7. Modelo de las Cuatro C de la creatividad

Debido a la dinamica de la inteligencia humana como base monumental de la
creatividad infinita en accion fluida en diversos contextos o ambientes del desenvolvimiento
humano al encontrar el elemento (Robinson y Aronica, 2012) todos los individuos a través del
uso de la imaginacién practica expresada de forma tangible e intangible (Barlex et al., 2004)
por no ser Unica de individuos particulares, adherente a un contexto sociocultural e histérico
singular (Helfand et al., 2016) poseen dicha capacidad en cualquier dominio al generarse
multiples resultados originales, novedosos y valiosos por la utilidad dirigida a la finalidad
deseada, bajo la experiencia previa, individual y colectiva al internalizar los conocimientos
establecidos (Beghetto y Kaufman, 2009) permitiéndole solucionar problemas o, generar otros.
Por tal razén, los individuos pueden ser creativos en cualquier cosa que, suponga la utilizacion
de la inteligencia por demostrarse extraordinariamente heterogénea al requerir completamente
las areas de nuestra mente y ser (Robinson y Aronica, 2012).

Con los argumentos necesarios previamente descritos facilita la comprension de la
explicacion del modelo de las 4c de la creatividad tomandose en cuenta a (Glaveanu y Kaufman,
2019; Helfand et al., 2016; Ilhay Pina, 2021; Kaufman y Beghetto, 2009; Larraz, 2015; Mullen,
2019a; Robinson, 2015; Robinson y Aronica, 2012; Silvia et al., 2017 y Tristan Lopez y
Mendoza, 2016) por clasificarlas significativamente teniendo como finalidad comprenderlas,
aprovecharlas y aplicarlas no discriminando las expresiones creativas humanas en cualquier
ambito, sector, o entorno sociocultural e histérico ya que todos los seres humanos son
considerados por naturaleza potencialmente creativos asimilandose lo siguiente:

Creatividad Mini-C: Las personas que estan inmersas en esta categoria demuestran

creatividad individual por establecerse en la vida cotidiana, por tanto, desarrolla imaginacién
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practica personal no eminente, contribuyendo con determinadas interpretaciones, ideas,
conocimientos y acciones nuevas a eventos exigidos a solventarse como experiencias en la vida
diaria, elabordndose dentro del estado interno mental y emocional como proceso mas que hacer
énfasis en productos, porque no recibe algun juicio externo, por ende, no necesita lo originado
ser compartido entre semejantes, aludiendo al reconocimiento sociocultural e historico, ya que
el énfasis de utilidad lo establece el creador al serle significativo.

Creatividad Little-C: Las personas al estar sumidas en esta categoria manifiestan
creatividad cotidiana en contextos alusivos a la vida personal con aportaciones novedosas y
provechosas no excepcionales, derivadas del experimentar los procesos considerados Mini-C,
mostrando multiples expresiones creativas a los entornos naturales de experiencias diarias a
partir de ideas, pensamientos y conocimientos internos hasta plasmarlos en acciones
observables por otros semejantes, relacionandose a la imaginacion practica no experta en alguna
actividad, pasatiempo, pasion o aficion de interés. Por esta razon, todas las personas dentro de
un campo con Little-C emiten progresion trascendental de experiencias individuales Mini-C,
apareciendo artefactos reconocidos por las audiencias como potencialmente creativas de alguna
forma concreta por materializarse y comunicarse lo procesado subjetivamente, valorandose lo
significativo mas que enfocarse en la utilidad del mismo, ya que se debe al trabajo cotidiano,
instalandose el beneficio a futuro no inmediatamente constructivo a grandes proyectos.

Creatividad Pro-C: Las personas que interacttan dentro de esta categoria provienen
del contexto laboral o profesional donde se desempefian acorde a los dominios en los cuales se
empapan continuamente dentro de la sociedad y cultura a la que relativamente pertenecen,
aportando logros a nivel de expertos en diferentes ambitos al cual responden con éxito, pero,
lastimosamente no poseen un nivel de prominencia catapultandoles a la inmortalidad histérica,
acorde a sus atributos intelectuales, académicos, técnicos, cientificos, tecnologicos,

psicoldgicos, destrezas, habilidades, competencias, emociones y conocimientos a partir de
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experiencias internalizadas en areas claves a ser utilizadas, excluyendo la posibilidad de adherir
a cada singular semejante por ser seleccionados a partir de la formacion y aprendizajes formales
absorbidos, evaluados y escogidos, resaltando que no todos los profesionales alcanzaran este
perfil porque muchos prefieren desenvolverse bien, pero, no exclusivamente aportar innovacion
y, con aquello extender, reemplazar, integrar y sintetizar paradigmas en conjunto a los artefactos
establecidos por otros.

Creatividad Big-C: Las personas interrelacionadas dentro de esta Ultima categoria
proporcionada es llamada socioculturalmente eminente por manifestarse en contextos
excepcionales al verificarse artefactos en todas sus dimensiones posibles grandiosas,
majestuosas, imponentes, monumentales, considerables, extraordinarias, grandiosas que logran
destacarse en un campo o dominio de conocimientos, reconocidas ante la audiencia al ser
extraordinariamente innovaciones, genuinas y significativas, otorgando fama y prestigio a los
creadores a través de premios y galardones por las sociedades del conocimiento, catalogandolos
genios, eruditos y brillantes seres humanos, capaces de engendrar a traves de la compleja
expresion que producen los diferentes tipos de inteligencia: visual-espacial, cinestésica-
corporal, musical, linguistica, l6gico-matematica, interpersonal, intrapersonal y naturalista,
construir originalmente otras realidades concebidas contemporaneamente. Por tal motivo,
enfatizando polémicas acordes a sus producciones que transforman los sistemas al encontrar su
elemento bajo el proceso de poner en préctica la imaginacion hacia un escaldn superior no antes
experimentado y materializado, convirtiéndose el actor en emblema de su campo, reconocido
entre sus semejantes y guardianes del statu quo como leyenda historica.

1.2.8. EI modelo sistémico de la creatividad

El modelo sistémico propone una alteracion a los conceptos clasicamente concebidos
que suponen a la creatividad como producto del pensamiento de forma individual mostrada a

través del objeto o accidn al utilizarse un proceso de génesis prodigioso sin influencia alguna
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de fendbmenos externos dejando a un lado los aspectos colectivos, filoséficos, antropoldgicos,
economicos, politicos, académicos, espirituales e histéricos (Csikszentmihalyi, 2014), por
tanto, la perspectiva sistémica significa romper los paradigmas tradicionales de instalar lo
creativo solamente como proceso mental, siendo injusta ante la complejidad que demanda su
comprension total en todos los seres humanos por serle natural al utilizar inteligencias multiples
con imaginacion practica en cualquier dominio (Gardner, 2010; Ibarrola y Etxeberria, 2017 y
Robinson y Aronica, 2012), mediante aprendizajes y experiencias de influencias y evaluaciones
socioculturales posibilitandola de diferentes maneras, estilos, tipos y niveles de manifestacion
(Fulton y Paton, 2016 y Robinson, 2015).

Para entender de forma significativa el modelo o mapa sistematico, se han considerado
de forma oportuna a varios académicos como Csikszentmihalyi (2014) y Fulton y Paton (2016)
por haberse interesado de forma profunda en realizar una explicacién formal de los subsistemas
que conforman el modelo sistematico de la creatividad descrito en lo siguiente:

Individuo: A pesar de que clasicamente las personas son esenciales por ejecutar la
accion del proceso que determina la produccion original, sin menospreciarlo, necesita de otros
aspectos socioculturales para determinarse valoraciones de algo util como creativo, por tal
razon, los individuos son comprendidos como adoptadores de cualidades y antecedentes que
les identifican a través de sus conductas de desenvolvimiento abierto a experiencias tempranas,
curiosos e interesados con acceso a la informacion a un dominio, actuando acorde al aprendizaje
en conformidad a las reglas o, disposiciones para surgir a traves de la motivacion y fluidez sobre
un aspecto especifico a trabajarse, acumulador de formas particulares de capital simbolico y
cultural, poseedor potencial de variaciones creativas demostrables, ademas de verse como
detentador de factores cognitivos, temperamento, flexibilidad, inteligencia, ingenuidad,
imaginacién, resiliencia, democracia, jugueton, humilde, orgulloso, sensible, disciplinado,

asumiendo pensamientos divergentes y convergentes, buscador de problemas y, con capacidad
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de emitir comunicacion a través del lenguaje para convencer al campo circundante sobre las
virtudes de novedad que caracterizan los artefactos concedidos.

Dominio: Es el componente cultural del sistema que aborda un conglomerado de
reglamentos, disposiciones, notaciones y procedimientos de indole simbolico por los cuales
producciones humanas del pasado, debieron someterse para ser aceptos al campo como
creativas, por ende, significa adquirir un conjunto de estructuras relevantes por el individuo a
través del aprendizaje, utilizdndolo para generar aportaciones ingeniosas, dejandose
transparente y cristalino que los autores de dichas cosas originales, novedosas Yy Utiles, deben
anticipadamente haber internalizado conocimiento, sabiduria, competencia, destrezas,
habilidades, experiencias formales e informales dentro del lenguaje de la disciplina o, materia
asumida con la finalidad de hacer posible su comunicacion al momento de surgir una variacion
a aquello ya establecido, porque contrariamente seria imposible ser genios o eruditos, ya que
depende de los artefactos contextuales, la fuente del pensamiento innovador, al no surgir de la
nada sino de representaciones en la realidad.

Campo: Corresponde a la organizacion social del dominio conformada por profesores,
criticos, cientificos, técnicos, editores de revistas, libros, curadores de museos, directores de
agencias, grupos, comunidades, circulos, funcionarios de fundaciones y directores de
asociaciones con fines lucrativos 0 no, atribuyéndose ser autoridad dirigida a obtener una
seleccion megadiversa de producciones originales de varios autores prometedores para juzgar
lo bueno y malo, valioso e, inutil, aceptable o inaceptable, nuevo y viejo, catalogados
guardianes del dominio imprescindibles para tomar decisiones de incorporarlas o no a las
disciplinas o materias como innovaciones grandiosas y majestuosas del genio o, erudito
creativo, donde han trabajado por lapsos de tiempos y espacios oportunos, permitiéndose a
través de procesos mentales agregar nuevas contribuciones, acciones, ideas o artefactos,

generandose cambios trascendentes al acervo del conocimiento existente comun a sus
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semejantes con la finalidad de continuarse actualizando, caso contrario caerian en novedades
olvidadas rapidamente.

1.2.9. Marco de las Cinco A de la creatividad

Este marco de Cinco A desarrollado por el Dr. Vlad Glaveanu dentro del 2013 surge
como reescritura al lenguaje de la creatividad inspirado en descubrimientos de multiples
campos que la estudian actualmente, frente aquello propuesto en las Cuatro P del Dr. Melvin
Rhodes en 1961 después de estudiar profundamente 40 definiciones recopiladas durante el siglo
XX, dirigidas a ampliar la literatura, conocidas como persona, proceso, producto y prensa.
Porque estas Ultimas no son coherentes a las nuevas propuestas de investigaciones
contemporaneas por mantener visiones estaticas, inconexas a lo contextual, no favorecedoras a
comprensiones realistas de la creatividad, y por el contrario las Cinco A adversas, al
determinarse influencias socioculturales pueden ser aplicadas en educacion, siendo sus
elementos los siguientes:

Actor: Es considerado un ser humano manteniendo relaciones sociales entre sus
semejantes, siendo parte de una comunidad en particular, con pertenencia a una sociedad
general, reconociéndose productivamente socializados, por ende, influenciados por los
contextos socioculturales actuando dentro de aquellos con permanente coordinacion y
armonizacion, haciéndose necesaria para activar los procesos creativos de posibilidad a ser
reconocidos de forma adecuada y coherente. Por todo aquello el actor estd en permanente
aprendizaje y ejecutando de forma flexible guiones sociales, al mismo tiempo, determinandose
en agente activo de su papel en conjunto a otros bajo un sistema de relaciones tradicionales que
las dirigen culturalmente, ya que ningun individuo puede ser neutral a las estructuras existentes
para adoptar ideas inusuales creativas por no estar disponible como opcion en la realidad.

Accion: Es crear algo dependiendo de aquello existente en el mundo o sobre el mismo,

con producciones nuevas Yy significativas, aplicandose el reconocimiento de la conducta
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humana con sentido de cognicion distribuida al entorno para manifestaciones inéditas de
artefactos, reconociéndolo al proceso creativo con doble naturaleza a su génesis con dimension
interna psicoldgica y, externa conductual, interconectdndolas de forma dindmica, sin estimar la
reduccion de una fase sobre otra o, viceversa. Por tanto, la accion demuestra los procesos
creativos demandando dimensiones materiales, internas y externas con direccion a objetos,
estructuras y simbologias porque todo lo que realiza el ser humano esta situado en la realidad
que le circunda.

Artefacto: Es entendido como expresion del conocimiento acumulado por el ser
humano debido a su experiencia con su entorno en permanente interconexién adoptando y
aprendiendo una serie de formalidades aceptas culturalmente como de patrones
comportamentales, adquiriendo expresién en resultados en base a la internalizacién en
permanente actualizacion, es decir, el artefacto ostenta dinamicas micro-genéticas y desarrollo
de la internalizacion y externalizacion, manifestandose en objetos con diferentes dimensiones
materiales, conceptuales, e incluso en forma de accion o actuacion, predispuestos a las personas
que deseen proveerles de otros cambios en el mundo, ya que un artefacto creativo representa
caracteristicas materiales e inmateriales fusionandose porque ademéas de ser fisico posee
significado cultural e historico.

Audiencia: Es comprendida en la manifestacion de diversas clases de publicos, siendo
numerosos para todos los creadores y, hacia los artefactos experimentados al cumplir un papel
vital y clave de evaluadores ya que ayudan, contribuyen, juzgan, critican o utilizan el acto
creativo, ademas lo conforman colaboradores potenciales, familiares y aquellos oponentes,
colegas hasta llegar al puablico general mas amplio el cual aceptara, adoptard o rechazara la
imaginacién préctica qué materializa la creatividad dentro de las comunidades y sociedades.
Por tanto, la audiencia posee influencia omnipresente en los seres humanos en sus posibles

creaciones vistos como miembros de la misma, y aunque el actor trabaje por si solo, el publico
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le estara en torno porque el primero siempre aprende a observar y comprender los productos
emergentes en tercera persona como lo hacen los segundos, ya que de lo contrario al desapego
y sensibilidad sociocultural la formalidad que demanda el proceso creativo le fuese imposible
0, Menos exitosa.

Posibilidades: Son concebidas como acciones con lentes en potencia fructiferas de
utilizar, o construir a partir de lo que existe en algo nuevo, valioso y Util, apreciando diversas
relaciones entre sujetos y objetos circundantes que le ofrece el ambiente material en multiples
manifestaciones, proporcionandole opciones significativas para destinos buenos o malos,
porque la realidad abarca entre quienes cobija el acogerse a la interconexion dandole sentido,
ya que las oportunidades son accesos continuos a la existencia de acciones. En este sentido los
actores al ser heterogéneos para explotar sus posibilidades en la realidad (descubriéndolas o
fabricandolas) en potencia deberan tener conocimientos y habilidades para elaborar productos
creativos e innovadores.

1.2.10. Beneficios de la creatividad

La creatividad al ser cualidad natural en los seres humanos en potencia enraizada en las
experiencias preconcebidas de la realidad sociocultural a la que pertenece especifica y
generalmente, basado en autores como (Calero, 2012; Guilera, 2011; Satiro, 2019 y
Valderrama, 2021) sintetizan sus beneficios a continuacion:

v Favorece a las personas otorgandoles percepcién como accion de recoger o
cosechar algo de la realidad, aplicandose a través de los sentidos: observacion,
escuchar atentamente, saborear o degustar, oler, tocar, percibir movimientos y
conectar sensaciones, permitiéndole aprender y comprender sumergido en
entornos y contextos diferentes continuamente, en tanto, transformandolos en

otros nuevos.
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v" Provee a las personas conocimientos a través de una permanente indagacion con
curiosidad hacia la realidad, formulando problemas, estimaciones, hipdtesis,
midiendo posibilidades en blsquedas permanentes con ética de respuestas
alternativas originales, colocandose de forma curiosa y dudosa en sus
aproximaciones, basandose en experimentaciones para interactuar decididos y
responsablemente.

v Permite a las personas ser habiles conceptualizando los fenémenos del entorno
donde interactia permanentemente entre sus otros, proveyendole organizacion
de la informacion percibida, procesandolas a través de unidades significativas,
comprendiéndolas, asimilandolas, registrandolas, encontrando nuevos alcances
anteriormente no vistos, desechando ambigliedades, contradicciones y
paradojas, siendo capaces de interpretar y aprender del mundo con respuestas
atiles.

v/ Otorga a las personas actitudes iniciativas y proactivas suscitandose
permanentemente ideas, razonamientos, aprendizajes de formas diferentes con
caracter de dirigir acciones basandose en protagonismo, liderazgo, anticipacion,
prevencion y, visualizacion con naturalidad por ser espontanea hacia cualquier
obstruccion o barrera, con anhelos de actualizarse inmediatamente, participando
colaborativa y cooperativamente.

1.2.11. Barreras de la creatividad

La creatividad a pesar de ser la cualidad del pensamiento mas importante del ser
humano, lastimosamente, lucha en contra de obstaculos, blogueos internos y externos que,
obstruyen su desarrollo de forma positiva, por tal razon, se hace necesario la identificacion de

dichos impedimentos, oposiciones o inconvenientes mediante lo investigado hasta la actualidad
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por (Calero, 2012; Garcia, 2018; Larraz, 2015; Valderrama, 2021 y Valqui, 2009) resultando
en los siguientes:

v' Existen barreras sistematicas y culturales obstaculizando diversas formas del
pensamiento creativo adherido a las ordenes qué provienen de contextos
socioeducativos aceptados tradicionalmente de cosas que, deben o no realizarse en
entornos y organizaciones entre semejantes, al inducir patrones de conductas a
repetirse bajo normas, disposiciones y valores, asumir estandares de calidad, calidez
y conformidad de aprobacion, mediante sanciones, castigos, penas o disposiciones
para no transgredir el statu quo.

v" Coexisten blogqueos perceptuales donde los sujetos no pueden ver a través de sus
sentidos la estructura de algin problema suscitado de diferentes formas, se aislan del
mismo, meditan, discuten, especulan, deliberan y, por ende, existe incapacidad para
definir terminos como observacion, atencion a vicisitudes, intuicion a incidentes o,
perspicacia ante dilemas no tomados en cuenta.

v" Entre los blogueos emocionales que afectan a la creatividad estan la falta de
motivacion y entusiasmo positivo para emprender nuevos horizontes a los
preestablecidos como aportes flexibles, dinamicos, tolerantes, divertidos y llenos de
persistencia con resiliencia al fracaso, alojandose desanimos por tiempos
prolongados de esfuerzo estéril a objetivos planteados fluidamente, demostrando
falta de inteligencia emocional equilibrada.

v' La inhibicién de la capacidad intelectual que elimina la creatividad en los seres
humanos se enfatiza por el control excesivo del pensamiento en actividades sobre
bases instruccionales convergentes sin posibilidad de variacién de alternativas
divergentes individuales y colectivas, otorgandoles respuestas con temor al fracaso

no consiguiendo reformulaciones extraordinarias a partir de los errores en los
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dominios de interés. Asi mismo, le afecta al sujeto la concentracién, y adaptacion a
nuevas formas de procedimientos por la l6gica rigida, acompafiado de deseos
inalcanzables.

Los inconvenientes ambientales que, destruyen la creatividad o, interceden para
desarrollarse lenta y no progresivamente en los humanos, estan las malas condiciones
del entorno, contexto y marco ecoldgico, donde interacta con el material propio y
extraiio con el objetivo de transferirse en producciones significativas, ya que existe
falta o exceso de espacio fisico, ventilacion, luz, silencio, comodidad, ausencia de
tranquilidad y acompafiado de falta de materiales, herramientas y recursos
econdmicos, estructurales, sociopoliticos, tecnoldgicos, académicos y cientificos de
ayuda, cooperacion, colaboracién, incentivos, reconocimientos y, de informacion

actualizada.
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CAPITULO II
METODOLOGIA
2.1. Tipo de investigacion

La naturaleza de esta investigacion se basa tradicionalmente al asumir su clasificacion
determindndola bésica del tipo pura, ya que demuestra objetivos determinados a originar
innovacion por descubrimientos verdaderos, generalizaciones, categorizaciones, principios y
leyes direccionadas a conocimientos, sabidurias, saberes, culturas, consistencias, patrones,
fendmenos, manifestaciones, cambios, sucesos, causas, consecuencias, comprensiones,
entendimientos, experiencias, habilidades, conductas, dominios, entre otros novedosos Y Utiles,
englobando verdades e intereses universales, pero, sin implicacion alguna de sujetos que
estudian dichas realidades, con aplicaciones o, intervenciones, asumiendo consecuencias
practicas, porque no resuelven ningun problema, por tanto, sirven de fundamentos tedricos
esenciales, trascendentes y favorables para los avances necesitados por la ciencia (Gil, 2022).

La investigacion pura busca el progreso de la ciencia, procura desenvolver los

conocimientos cientificos sin la preocupacion directa con sus aplicaciones y

consecuencias practicas. Su desenvolvimiento tiende a ser bastante formalizado y

objetiva la generalizacion, con vistas en la construccion de teorias y leyes. (Gil, 2019,

p. 25)

De acuerdo al proposito contemplado la indagacion es de indole descriptiva porque se
encargara solamente de ofrecer explicaciones de hechos o, acontecimientos suscitados de
aquellos individuos, fendbmenos o, relaciones entre las variables abordadas, y pasaran por
consiguiente a ser descritas bajo conciencia, ética y profesionalismo neutral acorde a la realidad
estudiada sin inferencias de cualquier clase distorsionando la verdad, por ende, evidencias
tedricas objetivas plasmadas utilizandose técnicas estandarizadas de recoleccion de datos

revisadas, evaluadas y aceptadas por especialistas, permitiendo materializarse en cuestionarios
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y observacion sistematica con la finalidad de registrar datos de sucesos o fendmenos para dar
forma a la encuesta asumida, haciéndose de la estadistica para representarla. En consecuencia,
Hernandez y Mendoza (2018) afirman que:

Los estudios descriptivos pretenden especificar las propiedades, caracteristicas y

perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenémeno

que se someta a un andlisis. Es decir, miden o recolectan datos y reportan informacion
sobre diversos conceptos, variables, aspectos, dimensiones o componentes del
fendmeno o problema a investigar. En un estudio descriptivo el investigador selecciona
una serie de cuestiones (que, recordemos, denominamos variables) y después recaba
informacion sobre cada una de ellas, para asi representar lo que se investiga (describirlo

o caracterizarlo). (p. 110)

De la misma forma la presente exploracion descriptiva posee un tipo de estudio de
profundizacion de resultados correlacionales, ya que demuestra la finalidad de evaluar las
interacciones surgidas en posibilidad entre dos 0 méas conceptos, categorias o, variables del
asunto, circunstancia o, problematica dentro del contexto para las cuales el investigador las
produjo, con la finalidad de obtener conclusiones que, permitan entender el sistema complejo
de causas y efectos, acciones y consecuencias, notandose las modificaciones, transformaciones,
ajustes, mutaciones, adaptaciones, acontecidas, surgidas o, acaecidas, con la finalidad de
disponer un grado de certeza a traves de describir cuantitativamente los acontecimientos
concernientes a relaciones notadas de influencia, repercusion y relacion entre variables,
metiéndose a prueba para comprobarse las conjeturas, suposiciones, supuestos, presunciones e,
hipdtesis establecidas, mostrandose a traves de datos como resultados positivos 0 negativos
expuestos estadisticamente. Al respecto de las indagaciones correlacionales Ferreyra y De

Longhi (2014) manifiesta que:
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Estos estudios pretenden, en un contexto particular, evaluar o determinar la relacién

entre dos 0 mas variables, conceptos, magnitudes, o categorias que intervienen en un

dado fendmeno social o natural. Asi, nos permiten comprender la complejidad de los

problemas estudiados, indagando sobre el entramado de relaciones entre variables que

contiene. (p. 98)
2.2. Métodos de investigacion

La metodologia abordada de investigacion adquiere carécter cientifico, ya que permite
un estudio planificado considerando el problema construido y, a partir de ello saber de forma
certera sus caracteristicas o, aspectos que lo determinan, obteniendo respuestas a los objetivos
planteados con descripciones fidedignas bajo conducta neutral, ética y profesional de aquello
acontecido dentro del ambiente pedagdgico formal representando el campo de accion
confirmando o no, mediante técnicas de recoleccion de datos correlacional y cuantitativamente
graficadas sobre las hipotesis formuladas, considerando la teoria proporcionada base de
referencia para ejecutar la pesquisa, por tanto, es idonea porque ofrece nueva informacion
descriptiva actualizando la existente perteneciente al sector educativo con nuevas conclusiones,
necesarias para el progreso de la ciencia, por no generar respuestas a las consideraciones
pretendidas actualmente por la tematica abordada de exploracion.

La Investigacion Cientifica es aquel proceso de aproximacion sucesiva, de caracter

creativo e innovador que pretende encontrar respuesta a problemas trascendentes y con

ello lograr hallazgos significativos que aumentan el conocimiento humano y lo

enriquecen. Dicho proceso implica la concatenacion ldgica y rigurosa de una serie de

etapas o tareas del proceso del conocimiento. (Santiesteban, 2014, p. 1)

Por tal motivo, la investigacidn planteé la ejecucion de diferentes acciones sistematicas
generadoras de conocimientos novedosos Yy Utiles, por ende, basados en procedimientos de

orden riguroso seguidos obligatoriamente para cumplir los requisitos del método de indagacion
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bésica de tipo pura asumidos, ya que proveyeron del campo seleccionado mediante las
encuestas aplicadas a través de cuestionarios, obtencion de resultados confiables a los sucesos
disponibles de la realidad estudiada pasandose a describirlos correlacional y cuantitativamente
a través de datos estadisticos expresados en graficos otorgando lecturas objetivas de los
resultados logrados como aporte a la ciencia.

El método de la investigacion cientifica es el modo de abordar la realidad, de estudiar

los fendmenos de la naturaleza, la sociedad y el pensamiento con el propoésito de

descubrir la esencia de los mismos y sus relaciones; es la estructura del proceso de

Investigacion Cientifica para enriquecer la ciencia. (Santiesteban, 2014, p. 3).
2.3. Método hipotético-deductivo

En consecuencia, la indagacién utilizé el método de abordaje hipotético-deductivo
debido a la predisposicion de raciocinios adecuados y coherentes a los conocimientos
actualmente insuficientes sobre las variables de estudio consideradas, dirigidas a explicar
determinadas situaciones del contexto de accion escogido, volviendose un aspecto negativo por
no estar disponibles, originandose el problema como foco de accidn necesario para a partir de
él favorecer conjeturas o hipdtesis que deberan ser confrontadas frente a la realidad,
comprobandolas correlacional y cuantitativamente verificaAndose su veracidad o falsedad, cuyos
resultados procuran evidencias empiricas significando aportar informacion relevante por ser
necesaria y, con ello explicar los fendomenos suscitados (Marconi y Lakatos, 2021b).

El método hipotético-deductivo se inicia con un problema o una laguna en el

conocimiento cientifico, pasando por la formulacion de hipétesis y por un proceso de

inferencia deductiva, la cual encabeza la prediccion de la ocurrencia de fendmenos

acogidos por la referida hipotesis. (Prodanov y De Freitas, 2013, p. 32)

Como resultado la investigacion cientifica al abordar las caracteristicas del método

hipotético-deductivo interiorizd previamente realizarse un reconocimiento de todos los hechos
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del campo de estudio, clasificando y seleccionando aquellos fendmenos con mayor
probabilidad de poseer ausencia de informacion dirigidas a su explicacion.

En otras palabras, examina lagunas o inconsistencias como bases para formular
problemas a ser asumidos a indagarse con posibles aciertos, con el fin de encontrar soluciones
a dichas disconformidades poseidas por la ciencia, permitiéndose construir modelos teoricos a
partir de variables producidas en supuestos plausibles de suceso en la realidad formuldndose
hip6tesis centrales y auxiliares, deduciéndose consecuencias particulares y, asi mismo,
asimilandose soportes empiricos a las tentativas de falseamientos, donde se intenta corroborar
o derrumbar los supuestos creados, procesandose sin confirmacion reajustes del modelo, caso
contrario al confirmarse sugestion para trabajos posteriores (Almeida, 2021 y Marconi y
Lakatos, 2021a).

2.4. Niveles de investigacion

Entre los métodos de procedimientos considerados idoneos para la presente
investigacion como medios técnicos de accion también llamados especificos o discretos,
utilizados dentro del campo elegido que, permitieron procedimientos de garantia, fidelidad,
cualidad e, integridad para sintetizar y categorizar haciéndose posible un analisis minucioso y
certero de los datos recolectados, garantizandose la objetividad y precision de los resultados
descriptivos del fendmeno estudiado, se explican a continuacion:

2.4.1. Observacional

Permitié la obtencion de relevante informacion adjunta a la realidad al utilizar los
sentidos para internalizar las caracteristicas, especies, modos, grados, tipos, conductas,
actitudes, aptitudes, clases, aspectos, componentes, elementos, compuestos materiales o,
inmateriales existentes, porque no solamente la técnica concede darse cuenta de hechos reales
a través de verlos y oirlos, sino que permite en contextos de investigacion examinar

profundamente todos los acontecimientos pertenecientes a un fendmeno deseado a estudiarse
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para detallarlo con fidelidad, por tal motivo, demuestra ser un elemento imprescindible de
investigacion cientifica que ayuda al indagador a registrar evidencia con respecto a objetivos
sobre los cuales sus semejantes aun padecen de conciencia a descubrirse, aproximéandolo de
forma directa a sucesos que significan la verdad (Marconi y Lakatos, 2021b).

2.4.2. Observacion no participante

Ese tipo de formalidad que se asimild durante la investigacion fue necesario para
conseguir los objetivos trazados al estar en contacto con la comunidad en el campo de estudio
elegido, ya que no existio una integracion relacional frente a la realidad estudiada por
permanecer distante, obedeciendo el fin de eximirse el pesquisidor de la situacion de
indagacion, haciéndose mas el papel de espectador, sin desmerecer la conciencia en los detalles
asimiladas dirigida y ordenada que, debe mantenerte por poseer un caracter sistematico
concebida como observacion positiva (Marconi y Lakatos, 2021b).

2.4.3. Documental

Otorgo6 uno de los primeros pasos a concretarse al asumir la investigacion cientifica,
porque favorece espacios pertinentes al levantamiento de evidencias trascendentes, al estar bajo
el objetivo de recolectar por interés propios, acorde al area tratada por el indagador, elegir
variada informacion previa, considerando suministros generales y utiles para producir
conocimientos, entendidos como fuentes primarias: archivos pablicos, documentos oficiales y
juridicos, publicaciones parlamentarios, iconografias, archivos particulares, administrativos,
estadisticos, cartas, contratos, diarios autobiografias, fotografias, objetos, canciones, vestuarios,
folklore, relatos de visitas a instituciones y, de experiencias, tomandose en cuenta aquellos
digitalizados o, electrénicos (Gil, 2022; Marconi y Lakatos, 2021a).

2.4.4. Bibliografica

Confirié fuentes secundarias dentro a la investigacion por estar publica al estudio

particular al que se quiere llegar, periddicos, revistas, medios audiovisuales, programas de
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radio, peliculas, programas de television, material cartografico, publicaciones de libros, tesis,
monografias, articulos cientificos impresos o electrénicos, pertinentes al interés que posee el
indagador a recopilarse para utilizarlo a beneficio, ya que son esenciales porque definen y
resuelven determinados problemas, pero, trascienden el conocimiento plasmado en aquellos
debido a que conducen a caminos de reflexiones e interpretaciones diferentes en nuevas areas
no antes profundizadas o incompletas, dando lugar al manipular la informacion, romper con la
repeticion hasta lo expuesto o, construir otra nueva, catalogdndose propia porque se formaliza
desde otro enfoque al describir conclusiones (Gil, 2022 y Marconi y Lakatos, 2021b).

2.4.5. Relacional

Proporcion0 al estudio poseer explicaciones cuantitativas de aquello inferido por las dos
variables propuestas a profundizarse en la realidad a partir de interacciones acontecidas
vinculandolas acorde al contexto para describir los resultados numéricos como categoricos, ya
que los aspectos relacionales se materializan en las indagaciones descriptivas por poseer
caracteristicas de ser univariadas, permitiendo el soporte de asociacion de variables a medirse
y, estudiarse la relacion proveyendo informes de influencias o, fendmenos acaecidos bajo
enfoque cientifico (Espinoza-Pajuelo y Ochoa-Pachas, 2021), asumiendo el tipo basico o puro
porque su intencion es alimentar el conocimiento, teniendo en cuenta los objetivos e hipotesis
planteadas acorde al problema sugerido a contribuciones ya existentes, bajo descripciones de
aquello que acontece en la realidad al asumir las variables de estudio, confirmandolas o
refutandolas al contrastarlas, describiendo a través de sus datos originar teorias, clasificaciones
o leyes al acervo faltante en la ciencia (Andrade, 2023).

La investigacion relacional puede ser considerada también, como una apuesta,

propension, convite, rumbo, provocacion o perspectiva metodoldgica que busca

reconocer, integrar y poner en relacion los elementos constitutivos del fendmeno a

investigar, incluido el problema de investigacion —Illamado aqui policentrismo



51

problémico— asi como los distintos objetos de estudios —llamados aqui campos

relacionales del conocimiento— mismos que se generan, interrelacionan, religan,

apoyan, desapoyan, deslizan y reorganizan en el proceso investigativo. (Andrade, 2023,

p. 46)

2.5. Enfoque de investigacion

La actual investigacion durante todo el proceso de construccion, acorde a los objetivos
formulados en base al planteamiento del problema a través de la generacion de hipotesis, al
cristalizarse las variables dentro del campo de estudio con la muestra seleccionada
aleatoriamente y, asumiéndose técnicas e instrumentos de comprobacion y obtencién de
resultados estadisticos que dieron sustento a la teoria predeterminada pertenece al enfoque
cuantitativo-descriptivo. Al respecto, Marconi y Lakatos (2021a) explican que este tipo de ruta
de indagacion se describen como:

Estudios cuantitativos-descriptivos que contienen en su proyecto de investigacion,

hipotesis explicitas que deben ser verificadas. Esas hipdtesis son derivadas de la teoria

Yy, por ese motivo, pueden consistir en declaraciones y asociaciones entre dos 0 mas

variables, sin referencia a una relacion causal entre ellas. (p. 216)

Prodanov y De Freitas (2013) mencionan que, el enfoque cuantitativo se preocupa
fundamentalmente de representar cualquier informacion sea opiniones, conductas, informacion
0, cualquier cosa investigada, direccionarlas a transformarse en nimeros, pasandose de esta
forma a través del uso de recursos y técnicas estadisticas a clasificarse y analizarse, porque el
objetivo principal es considerar a todos los estudios efectuados sobre algo existente
cuantificables.

El enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion y el analisis de datos para contestar

preguntas de investigacion y probar hipdtesis establecidas previamente, y confia en la
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medicion numeérica, el conteo, y en el uso de la estadistica para intentar establecer con

exactitud patrones en una poblacion. (Gémez, 2009, p. 70)

En consecuencia, por la accion del indagador hacia el proceso de levantamiento de datos
dentro de la institucion educativa al asumir controles adecuados y objetivos preestablecidos
donde ocurrieron los fendmenos se designa ser de campo, (Marconi y Lakatos, 2021a) explican
que las investigaciones de campo son significativas para conseguir informaciones o,
conocimientos, concernientes al estudio de un problema al cual se procura favorecer mediante
respuestas, comprobacion de hipdtesis o, descubrir recientes y novedosos sucesos, situaciones
y circunstancias como de relaciones entre aquellos para describirlos como se presentan en sus
contextos, ambientes o ecosistemas espontaneamente.

La investigacion de campo esta relacionada a la observacion de datos, hechos o

fendmenos, recolectando datos sobre el mismo de la forma mas fiel posible y sin alterar

nada de lo observado. Despues se pasa al analisis y a la interpretacion de esos datos con
base en una fundamentacion tedrica (investigacion bibliografica) consistente, con el

intuito de comprender y explicar el problema investigado. (Martins, 2017, p. 24)

2.6. Disefio de investigacion

2.6.1. No experimental

Esta indagacion no presenta la intencion de ser experimental, por lo tanto se clasifica
dentro de las investigaciones basicas 0 puras no experimentales por ser ejecutada por el
investigador sin manipular de alguna u otra forma las variables a disposicion, al ponerlas a
prueba dentro del campo elegido mediante las hipdtesis a la muestra aleatoriamente
seleccionada de estudio para capturar los resultados transparentemente, por ende, existe una
observacion de los fendmenos sin alguna intromisién para que los datos sean analizados como
surgieron espontaneamente dentro del contexto de pertenencia (Cabezas et al., 2018 y Gomez,

2009).
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2.6.2. Prospectiva

Se baso en estudios prospectivos o prolectivos acorde al momento en que ocurrieron los
fendmenos suscitados por parte de la muestra escogida a estudiarse en el campo elegido,
predeterminadamente frente al investigador para que de esa forma se comience a recolectar
informacion original, novedosa y util que fue traducida fielmente, pero no antes (Corona y
Fonseca, 2021), ya que estos estudios exponen resultados de datos recopilados al formalizar
hipotesis o suposiciones a ser puestas a prueba en la realidad en conformidad a las variables
asumidas aplicandose correlacional y cuantitativamente la adquisicion de las caracteristicas o
conductas a tomarse en cuenta abordandose a partir de aquello la traduccion de resultados
(Muggenburg y Pérez, 2007), por tanto, estos estudios aplicados en la investigacion la
formalizan como prospectiva ya que registrd informacion en la medida en que ocurrieron los
acontecimientos alusivos al fendmeno programados a observarse para describirse.

De esta manera, toda investigacion que sea disefiada antes de que ocurra el fendmeno a
investigar sera considerada de tipo prospectiva; por el contrario, si el hecho a registrar ya
sucedié al momento de la planificacion del estudio entonces estaremos en presencia de una
investigacion retrospectiva. (Corona y Fonseca, 2021, p. 339)

2.7. Caracter de investigacion

La investigacion tiene un caracter transversal, cuya condicion radica en la recoleccion
de datos sobre el contexto y espacio determinado a la muestra escogida aleatoriamente,
efectuandose por una sola vez y no en varias oportunidades (Cabezas et al., 2018). Ademas de
poner en practica por parte del investigador sus variables predisefiadas a partir de la formulacion
de hipdtesis, a varios grupos o subgrupos de personas, objetos o indicadores para obtener

instantaneamente el retrato de las incidencias, causas, efectos, eventos, relaciones,
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interacciones, influencias, impactos o fenémenos con la finalidad de describirlos (Goémez,
2009).
2.8. Técnicas e instrumentos de investigacion

2.8.1. Encuesta

Es un disefio técnico propio de la investigacion de campo que permite al investigador
obtener informacion de la poblacion elegida de estudio mediante preguntas estructuradas y
estandarizado en base a la operacionalizacion producida de las variables construidas
previamente, haciéndose que existan respuestas con objetividad espontanea, por tanto, adquiere
relevancia cuando lo que se pretende es recolectar datos sobre la puesta en practica de hipotesis
para verificarlas si acontecen o no en la realidad a las que fueron inmersas, ya que éstas
proporcionan informacion significativa de las problematicas, sucesos, comportamientos o
fenémenos de los individuos que conforman la muestra aleatoria preestablecida a indagarse,
para luego de obtener respuestas al juntarlas pasar a realizar un analisis de tipo cuantitativo,
correlacional y descriptivo, alcanzando con ello conclusiones (Cabezas et al., 2018; Hadi et al.,
2023 y Hernandez y Coello, 2011).

2.8.2. Cuestionario

Es un instrumento de recoleccion de datos de la investigacion de campo que permite a
través de una serie de preguntas organizadas, clasificadas y ordenadas materializadas en
formularios propuestos ante la muestra aleatoria preestablecida a estudiarte, para que los
respondan en contextos fisicos o virtuales por escrito, sin la presencia del indagador, con la
condicion de ser devueltos tal como se los recibié para recabar informacion y almacenarla
(Gerhardt y Silveira, 2009; Hadi et al., 2023 y Marconi y Lakatos, 2021b).
2.9. Matematicos-estadisticos

La investigacion al estar sometida bajo metodos estadisticos que proporcionan

tendencias y relaciones en causas, consecuencias, situaciones, conductas y fendmenos
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generadas por la muestra elegida de estudio para verificar las variables, accionadas a través de
hipotesis, sometidas a prueba en la realidad concerniente para proporcionar a través de técnicas
e instrumentos elaborados con la finalidad de describirlas cuantitativamente al graficarlas para
proporcionar conclusiones, pues, se muestra dentro de los métodos estadisticos descriptivos,
porque ordenan, sistematizan, clasifican y grafican los indicadores numéricamente del proceso
de captacion de informacién asumidos empiricamente, por tanto, resultando esenciales para la
comprobacién o no de las premisas proporcionadas, ya que revela las propiedades, relaciones
y tendencias bajo programas estadisticos de interpretacion con configuras sencillas de
comunicar objetivamente lo acontecido dentro del ambito explorado (Rendén-Macias et al.,
2016 y Santiesteban, 2014).
2.10. Universo de estudio

La poblacidn total elegida fue de 734 bachilleres y 46 profesores, siendo en conjunto
780 participantes para aplicar el proceso de investigacion cientifica, acorde a los objetivos y
planteamiento del problema disefiados para comprobar o, no, a través de los resultados las
hipdtesis planteadas, incumbiendo a 300 estudiantes y 20 profesores del Colegio de Bachillerato
Nueve de Octubre, cantén Machala, provincia de El Oro; 170 estudiantes y 10 profesores de la
Unidad Educativa Zoila Esperanza Palacio y, con 264 estudiantes y 16 profesores del Colegio
de Bachillerato Ciudad de Cuenca pertenecientes al canton Cuenca, provincia del Azuay, que
son los alumnos legalmente matriculados, y, para fines de este estudio descriptivo correlacional
solamente se considero a los estudiantes que cursan los tres afios del Bachillerato General
Unificado (B.G.U), como de los profesores titulares en dichos niveles y, secciones de formacion
secundaria ofrecida en la Republica del Ecuador.
2.11. Tratamiento muestral

La poblacion especifica del estudio fue elegida mediante el calculo del tamafio de

muestra finita, obteniéndose 253 estudiantes distribuidos en el nivel Bachillerato General
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Unificado (B.G.U) de la seccién matutina de los tres colegios participantes, siendo escogidos
todos los 42 profesores titulares porque no sobrepasaban la cantidad minima de 100 personas.
2.12. Resultados de las encuestas aplicadas a los estudiantes

Figural

Respuestas de los estudiantes al cuestionario sobre las metodologias activas de ensefianza
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Segln los resultados de la primera seccion alusiva a las metodologias activas de
ensefianza los estudiantes encuestados que pertenecen al bachillerato describieron que el
25,45% de los profesores en clases generalmente les permiten ser protagonistas de sus
aprendizajes con la finalidad de crear y originar conocimientos innovadores, individuales y
colectivos, ya que un 19,15% aseguran que, solo escuchan en silencio y participan
ocasionalmente del proceso de ensefianza, con actividades de aprendizajes repetitivas vy,
demostrandose memorizacion de contenidos para evaluarlos, pasando al 18,39% afirmando
que, a veces se proponen experiencias desafiadoras y agradables, aceptandose errores y
desaciertos para corregirlos, aplicandose tolerancia, resiliencia, empatia y ética. Ademas, el
20,11 % de docentes, segun los estudiantes, casi hunca toman en cuenta los conocimientos

previos obtenidos por su experiencia, notandose un 16,9 % de tareas que, no potencian su
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curiosidad, abstraccion, andlisis, sintesis, inventiva, entusiasmo, voluntad y persistencia asi
como tampoco la iniciativa para imaginar aportaciones creativas trascendentes.
Figura 2

Respuestas de los profesores al cuestionario sobre Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
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Apreciando los resultados que emergen de la segunda seccion alusiva al Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) los estudiantes encuestados que pertenecen al bachillerato, el
25,45% indican que, los profesores generalmente producen ambientes educativos inclusivos
con o sin tecnologias, permitiéndoles adquirir posturas dindmicas, intuitivas, perceptivas,
indagadoras y reflexivas, ya que se exige respeto mutuo e inferencias alusivas a determinados
problemas reales del contexto al que pertenecen. En cambio, el 14,29% mencionan que, a veces
el proceso de ensefianza provee formas agradables, participativas, tolerantes, motivadoras e,
interdisciplinarias de concebir actividades, talleres y deberes en clases de forma individual o
colectivamente, adhiriéndose a aquellos con el 35,20% mencionando que, rara vez existen
grupos de trabajo, donde no existe discriminacion por ningin tipo o causa alguna, con
interacciones de ayudas permanentes, responsabilizdndose de los quehaceres designados a
ejecutarse de obligatorio cumplimiento, desarrollandose habilidades de comunicacién afectiva,

reflexiva y de decision.
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Sin embargo, el 9,36% de estudiantes concretan que, casi nunca sus profesores
favorecen grupos conformados para adquirir informacion trascendente a través de indagar en
internet, libros o revistas demostrando sus capacidades de observacion, reflexion, analisis,
sintesis, elaboracion, ayuda, decision y accion. Y, el restante 15,07% sostiene que. nunca
provocan sus responsables en el aula académica, conversatorios, discusiones y debates
tolerantes de ideas ajenas con el objetivo de defender las propias, siendo reflexivos, 16gicos y
razonables de cara a producir soluciones creativas a las problematicas planteadas.

Figura 3

Respuestas de los profesores al cuestionario sobre Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPY)
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En lo concerniente a los resultados obtenidos en la tercera seccion sobre del Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABPy), los estudiantes en un 25,45% mencionan que, sus docentes si
orientan constantemente su participaciéon en la realizacion de proyectos ademas de la
elaboracion del informe final a presentarse de forma oral y escrita, aconsejandoles como deben
corregirse errores encontrados, también un 14,29% de alumnos aseveran que generalmente
existe la presencia de evaluaciones individuales y grupales, proveyéndoles calificaciones en

base al esfuerzo y dedicacién aplicada y demostrada por sus logros conseguidos en la
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exposicion final, a pesar de lo anteriormente identificado, el 35,20% de la poblacion estudiantil
manifiesta que, a veces los docentes proponen elecciones de temas generales o especificos para
estudiarse, contando democraticamente con la decision de ellos, destinados a materializarlos en
los proyectos a cumplirse.

Desde otra perspectiva el 9,36% de bachilleres alegan que, casi nunca se les
proporcionan guias didacticas partiendo de ejemplos facilitadores para ejecutarse como apoyo
significativo a dudas e incertidumbres en cada grupo y de las formalidades a concretarse como
conductas practicas a trabajar en equipo durante el proceso de construccién del proyecto,
notandose ademas, un 15,70% que declaran que, los docentes nunca ofrecen consejos dirigidos
a la busqueda y seleccion de contenido en internet, libros o revistas motivandoles a analizar,
reflexionar, cuantificar, comparar, extraer y concluir los datos obtenidos para expresarlos a
través del lenguaje académico en todas sus formalidades.

Figura 4

Respuestas de los profesores al cuestionario sobre Aprendizaje Cooperativo (AC)
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Alusivo a la cuarta seccion en la que se encuentra el aprendizaje cooperativo, los
estudiantes encuestados que pertenecen al bachillerato en un 35,25% de los resultados

obtenidos declaran que los profesores generalmente construyen escenarios socioafectivos,
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agradables y confortables donde generalmente incluyen a las familias, comunidad e
instituciones externas, como espacios de evaluacion para que los estudiantes se desenvuelvan
en base a preguntas y respuestas como de un dialogo o debate sobre del informe elaborado del
proyecto construido a exponerse publicamente.

A pesar de aquello, un 14,35% afirma que casi nunca se proponen actividades en
equipos, donde las actividades deberan realizarlas con aportaciones cooperativas, ya que siendo
adversa la situacion, no se lograria, por tanto, no se notan los aspectos socioafectivos,
democréticos, intelectuales, criticos y creativos compartidos ademas de aspectos de empefios o
ayudas reciprocas entre los integrantes del grupo.

Por otra parte, el 32,02% de alumnos alega que a veces se conforman equipos
heterogéneos inclusivos con variedad de recursos, asignaciones de roles de escucha activa como
de opiniones, perspectivas y estrategias de solucion de problemas, respaldandose y alentandose
mutuamente entre comparieros con la finalidad de alcanzar los propositos del grupo.

Continuamente se subraya por parte del 8,30% de bachilleres qué raras veces se dejan
por escrito las actividades a ejecutarse con el propdsito de ser consultadas para despejar dudas
o0 incertidumbres y, a partir de su revision, avanzar en los trabajos empefiados a concretarse.

Por ultimo, el 14,90% de la poblacion estudiantil expresa la no existencia de
responsabilidad personal y compromiso individual ético, ya que los equipos poseen miembros
que no hacen nada, catalogandose como simples espectadores, explotadores de ayudas

voluntarias y solidarias entre sus comparieros, destinados a beneficiarse del trabajo ajeno.
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Figura 5

Respuestas de los profesores al cuestionario sobre Flipped Classroom (Aula Invertida)
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En la quinta seccién de la encuesta referente a Flipped Classroom o bien llamada en
espanol aula invertida, los estudiantes bachilleres se han pronunciado con el 23,03% de que se
utiliza para la evaluacion determinadas rabricas o indicaciones claras de como se va a llevar a
cabo dicha actividad, socializandolas como las indicaciones de participacion y aprendizaje
logrado, v, el 11,23% se acentla que a veces se emplean las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) para abordar clases virtuales, proveyendo plataformas intuitivas y
amigables para enviar videos hechos por sus profesores de 10 a 15 minutos y tareas, asimismo
el 10,05% sefialaron que se les facilita cualquier documento utilizdndose los canales de
comunicacion digital, y, en esta misma consideracion el 12,23% asevera que los docentes
envian actividades a casa para aprovecharse el tiempo en los espacios presenciales en las aulas
permitiéndose la incorporacion de la tecnologia.

El 11,01% de los estudiantes prestan la atencion necesaria a sus profesores lo que
provoca la adquisicién de aprendizajes de forma auténoma, pero un 5,02% sefialan que, por lo

general se exponen temas de forma precisa, clara y coherente en contextos presenciales o



62

virtuales, bajo un lenguaje sencillo, con humor e interaccion, y, aquellos que pertenecen al
11,08% confirman la solucion a dudas e incomprensiones al abordarse las tematicas curriculares
mediante preguntas y respuestas de aquello enviado a visualizarse en videos, en comparacion
con el 9,41% que manifiestan la presencia de refuerzos de conocimientos adquiridos durante
las clases; finalmente el 5,23% de estudiantes manifiestan la aplicacion de evaluaciones para
verificar sus conocimientos y corregir errores a tiempo, proveyéndose planes de recuperacion
de saberes no alcanzados.

Figura 6

Respuestas de los profesores al cuestionario sobre Gamificacion (Ludificacion)

35. Las evaluaciones offecidas . les parmiten demostrar sus
conocinientos a través de investizaciones, proyectos, reportes,
organizad ores graficos, analisis de datos estadisticos, casas abiertas. ..

34. En las actividades que incluyen elementos de los juegos en los
contenidos académicos 3 estudiarse . las tablas de clasificacion
conseguidas ... los puntajes acumulados al momento de participar

33. Proponen diversas pexalizaciones v sanciones con el fia de
provocar coexistencias positivas como =i faeran retos de un juego, -
pasando a ser tutores cuando 2o se compreadan los pasos del proceso..

32. Desarvollan la estetica proporcionada por el juego para que ...
tengan experiencias inolvidables y los conocimientos .. pasen 3 ser -
un pasatiempo ... de felicidad

31. A lahorade incluir elementos de los juegos en los contenidos .. a

estudiarse, permiten 3 usted y comp sferos ser cod sefadores con el fin _

de .. decidir las mecinicas y componentes 3 utilizarse

30. Aprovechsn las TIC para incorporsr carsceristicas y d
propios de los juegos en los coxtenidos académicos 3 estudiarse, | 45,10 |
produciendo sensaciopes agradables, divertidas y seductoras en ustad ...

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00

B Siempre S Generalmente WA veces BCasimunca BNunca

En la seccion sexta relativa a la gamificacion, el 10% de bachilleres manifiestan que los
profesores aprovechan las TIC para disefiar juegos en los contextos educativos en base al
contenido a estudiarse, pero un 30,0% expresan no ser casi hunca codisefiadores de mecénicas
y componentes a utilizarse, asimilandose elementos del juego como formas de aprendizaje
significativo, asi como de aquellos que forman parte del 8,02% afirmando que encuentran
penalizaciones y sanciones con la finalidad de adentrarse positivamente a los retos a cumplirse

y, solamente un 6% opina que son tomados en cuenta para participar en ludificaciones, vy, el
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restante 3% exterioriza que habitualmente estdn inmersos en evaluaciones para demostrar los
conocimientos adquiridos a través de investigaciones, proyectos, reportes, organizadores
graficos, analisis de datos, estadisticos y casas abiertas entre otras formalidades que conlleva la
autoevaluacion y coevaluacion acompariados de retroalimentacion.

2.13. Resultados de las encuestas aplicadas a los profesores

Figura7

Respuestas de los profesores al cuestionario sobre Metodologias Activas de Ensefianza

5. Realizan actividades o envian tareas que potencian su curiosidad,
abstraccion, andlisis, sintesis, inventiva, entusiasmo, voluntad, -
persistencia e iniciativa para imaginar aportaciones creativas y

trascendentes.

4. Toma en cuenta los conocimientos previos que usted y sus compafieros
poseen, y permiten respuestas de acuerdo a su propia experiencia; toleran = 10,20
el error, el fracaso y brindan nuevas oportunidades.

3. Proporciona experiencias desafiadoras y agradables, ayudandolos en las
dificultades, aceptando errores y desaciertos para corregirlos ... —
constructiva, critica, creativa, dinamica, flexible, democratica, tolerante,
resiliente, empatica, ética y activa.
2. Mientras explica los contenidos de las materias, solo permite escuchar
en silencio y participar ocasionalmente, con actividades como resumir, _
dictar, anotar, decorar ... cuadernos, talleres o deberes y memorizar
informacion para evaluarlos ...
1. Permiten que sus estudiantes sean los principales protagonistas del
aprendizaje, orientdndolos a aprender, hacer, pensar, debatir, consensuar, _

elaborar, crear y originar conocimientos innovadores individuales y
colectivos.

0,00 5,00 10,00 15,00 20,00 25,00 30,00 35,00 40,00
= Siempre = Generalmente Aveces mCasinunca = Nunca

A partir de los resultados de la primera seccion referida a las metodologias activas de
ensefianza los profesores en un 35,02% declaran que siempre dejan a sus estudiantes ser los
principales protagonistas del aprendizaje, orientdndolos a aprender, hacer, pensar, debatir,
consensuar, elaborar, crear y originar conocimientos innovadores, personales o, grupales, pero
un 30% sefialan que, casi nunca en las clases al tratarse los contenidos de las asignaturas,
permiten que sus alumnos escuchen en silencio y participen ocasionalmente ejecutando
actividades bancarias y de memorizacion de informacién para evaluarlas; en cambio, el 20%
del conjunto de educadores generalmente proporcionan experiencias desafiadoras y agradables,
proveyendo ayuda a las dificultades, aceptandose errores y desaciertos para corregirlos

constructivamente; un 10,20% de profesores que, a veces no toman en cuenta los conocimientos



64

previos adquiridos por sus alumnos; y, el 4,60% sefialan que, casi nunca establecen actividades
0, envian tareas destinadas a incrementar la curiosidad, abstraccion, analisis, sintesis, inventiva,
entusiasmo, voluntad, persistencia e, iniciativa generandose productos creativos relevantes.
Figura 8

Respuestas de los profesores al cuestionario sobre Aprendizaje Basado en problemas

10. Provoca conversatorios, discusiones y debates tolerantes de ideas ajenas, pero
defendiendo las propias, estructurando reflexiva, l6gica y razonablemente
conclusiones comprensivas del problema, para proponer soluciones creativas a la...

9. Favorece trabajos grupales con ambientes y espacios dirigidos a adquirir
informacién relevante a través de indagar en Internet, libros o revistas, logrando que
los estudiantes demuestren sus capacidades; observacion, reflexion, anélisis, ...

8. Forma grupos de trabajo considerando a todos los alumnos, sin discriminacion
alguna, permitiendo a través de ayudas permanentes a cada integrante que
auténomamente o en grupo, detecten areas a ser exploradas, responsabilizandose. ..

7. Facilita el proceso de ensefianza de forma agradable, participativa, tolerante,

6,09
motivadora e interdisciplinaria, con actividades, talleres, deberes o tareas durante _

las clases para trabajar individual o colectivamente a partir de problemas del...

6. Genera ambientes inclusivos con o sin tecnologias, aptos para adquirir posturas
dindmicas, intuitivas, perceptivas, indagadoras, reflexivas, permitiendo el
autoaprendizaje, autodominio, autodisciplina, sabiduria, empatia, resiliencia,...

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00
m Siempre  ® Generalmente Aveces mCasinunca ®Nunca

Con respecto a la seccién del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) el 33,02% de
los profesores de la seccion del bachillerato generalmente favorecen con ambientes inclusivos
con o sin la utilizacion de las tecnologias, proveen espacios para que los estudiantes demuestren
posturas dindmicas, intuitivas, perceptivas, indagadoras y reflexivas, donde acttan con libertad,
resiliencia y espontaneidad; asi mismo, un 32% propone un proceso de ensefianza agradable,
participativo e interdisciplinario con ambientes para trabajar individual o colectivamente en la
solucion de problemaéticas propias; mientras que el 23% sefiala siempre formar grupos de
trabajo sin discriminacién por considerar a todos los alumnos responsables del quehacer
designado. Se observa que un 6,09% de docentes a veces favorecen espacios académicos
dirigidos a conseguir indagacion de informacién, utilizadndose internet, libros o revistas, con la
finalidad de que sus alumnos demuestren sus capacidades; lo anterior se completa con el 5,71%
de educadores que comunmente estimulan conversatorios, discusiones y debates tolerantes para

asimilar ideas ajenas y defender las propias bajo conclusiones comprensivas del problema.
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Figura 9

Respuestas de los profesores al cuestionario sobre Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy)

15. Ofrece consejos dirigidos a la busqueda y seleccién de informacion en Internet,
libros o revistas, motivandolos a analizar, reflexionar, cuantificar, comparar, extraer 8,00
y concluir, realizando mapas conceptuales, mentales, comparativos, analizando. ..

14. Proporciona una guia préctica, con ejemplos, facilitindoles apoyo continuo con
sabias respuestas en cada grupo sobre las fases y etapas a cumplirse en tiempos 6,04
adecuados; despertando comportamientos fluidos, criticos, éticos, resilientes,...

13. Elige un conjunto de temas generales o especificos permitiéndole a usted y sus
comparfieros aprender a aprender de forma préctica y participativa mediante 15,02
proyectos.

12. Elabora evaluaciones individuales y grupales, dando calificaciones al esfuerzo y

dedicacién, explicando de forma coherente los resultados conseguidos durante el [ GO

proceso de aprendizaje, como los desempefios conseguidos en la exposicion final.
11. Orientan constantemente sobre la participacion que sus estudiantes deben

realizar, ademéas del informe final a concretarse de forma oral y escrita con la _

solucion creativa al problema trabajado hasta lograr los objetivos propuestos,...

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00
mSempre ®m Generalmente A veces m Casinuca Nunca

En torno a la tercera seccion correspondiente al Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABPYy) los profesores del bachillerato participantes correspondiente al 34,04% generalmente
orientan de forma continua la participacion de sus alumnos en lo que deben hacer al asumirse
la construccion de un proyecto bajo un informe final concretandolo oral y de forma escrita;
ademas de aquellos que representan el 36% proveen siempre evaluaciones individuales y
grupales calificando el esfuerzo y dedicacion del estudiante tanto como los resultados obtenidos
durante el proceso de aprendizaje; por otro lado, el 15,02% generalmente abordan un conjunto
de tematicas generales y especificas en las cuales a veces se permite a los estudiantes ser
participe para escogerlas con la finalidad de concretarlas en la practica, cristalizdndose el
aprender a aprender, asi mismo existe un apoyo continuo para ejecutar las fases y etapas a
cumplirse, otorgando orientaciones a llevarse a cabo durante el proceso de construccién del
proyecto; un restante 8% provee consejos dirigidos a la busqueda como seleccion de contenidos
alojados en internet, libros o revistas, favoreciendo en los estudiantes el analizar, reflexionar,
cuantificar, comparar, extraer y concluir datos incitandoles a informarlos oralmente y por

escrito.
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Figura 10

Respuestas de los profesores al cuestionario sobre Aprendizaje Cooperativo (AC)

20. Promueve la responsabilidad personal y el compromiso individual, evitando

la holgazanearia social para que no se conviertan sus miembros en simples _

espectadores, que sin hacer nada se aprovechen de ayudas voluntarias y...

19. Deja por escrito las actividades a realizar, para ser consultadas cuando sean
necesarias, y supervisan constantemente el avance de los trabajos realizados, 5,01
resolviendo dificultades e inconvenientes, sugiriendo modos de proceder-...

18. Conforma equipos heterogéneos inclusivos con variedad de recursos,

asignacion de roles ... escucha activa; provocando intercambio de explicaciones, _

opiniones, perspectivas y estrategias de resolucion a problemas, habilidades...

17. Propone actividades en equipos, donde solo es posible terminarlas con la
contribucién de todos sus integrantes, ya que de lo contrario no se lograria, 20,01
incentivando comportamientos socioafectivos, democraticos, tolerantes, ...

16. Construye escenarios socio-efectivos, agradables y confortables permitiendo
incluir a las familias, representantes de la comunidad e instituciones externas 28,07
como espacios de evaluacion, donde usted y sus compafieros puedan...

. 0,0 10,00 20,00 30,00 40,00
m Siempre ® Generalmente A veces ® Casinunca Nunca

Como se especifica en la cuarta seccion sobre el Aprendizaje Cooperativo (AC), los
profesores, en un 28,07% a veces construyen escenarios socioafectivos, agradables y
confortables, donde es posible incluir a las familias, comunidad e instituciones externas como
espacios para llevarse a cabo la evaluacion de los estudiantes para que se desenvuelvan
mediante preguntas y respuestas sobre el informe del proyecto final; el 20,01% ocasionalmente
propone trabajos en equipo donde es posible terminarlos cuando todos lo hagan juntos. Un 30%
de docentes conforman equipos heterogéneos inclusivos con variedad de recursos, asignando
roles a cumplirse y empleandose escucha activa para intercambiar opiniones, perspectivas y
estrategias de resolucién de problemas; solamente el 5,01% en ocasiones dejan por escrito las
actividades a concretarse; y, aquellos que estan dentro del 16,01% promueven siempre

responsabilidad personal y compromiso individual, tratando de evitarse holgazaneria.
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Figura 11

Respuestas de los profesores al cuestionario sobre Flipped Classroom (Aula Invertida)

29. Aplica evaluaciones para verificar sus conocimientos y corregir a tiempo errores _
en la tarea requerida, proyectando planes de recuperacion de aprendizajes ......

28. Refuerza los conocimientos adquiridos y usan el tiempo de clases para resolver
juntos las actividades o tareas a entregarse, como si se tratara de una practica guiada

27. Solventan cualquier duda o incomprension de conceptos o de las tematicas —

abordadas a través de preguntas y respuestas sobre lo expuesto en los videos ...

26. Expone los temas de forma precisa, clara y coherente bajo un disefio agradable del —
espacio presencial y virtual, aprovechando el tiempo y ... la interaccion.

25. Logran captar la atencién y motivarlos al aprendizaje, a través de tareas o desafios _
después de recurrir a los materiales anexos de forma auténoma.
24. Ejecuta actividades de aprendizaje proveyendo instrucciones , filmaciones o
utilizando los espacios en las aulas, permitiéndoles ademas el uso de la tecnologia.

5,01

23. Al momento de enviar las actividades o cualquier documento a sus estudiantes, le
facilitan las instrucciones a través de mensajes, correo electronico ...

22. Emplea las TIC para dar la clase, utilizando plataformas virtuales intuitivas y _
amigables para enviar explicaciones y contenidos a estudiarse en sus hogares ...
21. Utiliza para la evaluacion, rabricas o indicaciones claras que al inicio de las _
actividades fueron socializadas; identificando comportamientos de participacion ...
0,00 10,00 20,00 30,00
= Siempre = Generalmente Aveces mCasinunca ® Nunca

4,02

Concerniente a la quinta seccion que trata el aula invertida, los profesores del
bachillerato que conforman el 20,01% sefialan que, siempre emplean evaluaciones, rdbricas o
indicaciones claras socializadas antes de comenzar las actividades; el 24,02% no emplea nunca
plataformas virtuales intuitivas y amigables considerandose realizar videos cortos de 10 a 15
minutos o el envio de tareas; el 4.02% a veces al momento de enviar actividades u otro
documento al estudiante lo realiza a través de mensajeria digital; junto al 5,01% que produce
instrucciones mediante debates o filmaciones para utilizarse el tiempo presencial en las aulas
con permisos de interactuar con tecnologia; un 20% de docentes alcanza el objetivo de captar
la atencion de sus estudiantes motivandolos hacia los aprendizajes; mientras que, el 9% disertan
los temas a estudiarse de forma precisa, clara y coherente en ambientes fisicos o virtuales.
Solamente el 8,04% de profesores solventan sisteméaticamente dudas e incomprensiones sobre
lo que se trata en las tematicas abordadas en estudio; y, finalmente, un 5% usualmente ofrecen
refuerzos de conocimientos adquiridos; mientras que el restante 4% aplica constantemente
evaluaciones para comprobar los conocimientos adquiridos y corregirlos a tiempo si se

encuentran errados.
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Figura 12

Respuestas de los profesores al cuestionario sobre Gamificacion (Ludificacion)

35. Las evaluaciones ofrecidas al estudiante... permiten demostrar sus
conocimientos a través de investigaciones, proyectos, reportes,...

5,00

34. En las actividades que incluye elementos de los juegos en los

contenidos académicos a estudiarse ... las tablas de clasificacion ... 5,02

33. Propone diversas penalizaciones y sanciones con el fin de provocar

coexistencias positivas como si fueran retos de un juego, pasandoa... 15,01

32. Desarrolla la estética proporcionada por el juego para que ... tengan
sus estudiantes experiencias inolvidables ... y conocimientos ......

31. A la hora de incluir elementos de Iosjuegos en los contenidos ... a _

estudiarse, permite a sus estudiantes ser codisefiadores con el fin de ......

22,40

30. Aprovecha las TIC para incorporar caracteristicas y disefios propios

de los juegos en los contenidos académicos a estudiarse, produciendo... 25,02

0,00 5,00 10,00 15,00 20,00 25,00 30,00
mSiempre ®mGeneralmente = Aveces ®Casinunca ®=Nunca

En la sexta seccidn que se trata de la gamificacidn por los profesores participantes, el
25,02% de aquellos, aprovechan a veces las TIC para disefiar juegos basados en contenidos
disciplinarios a estudiarse; pero el 27,01% a la hora de incluir los elementos del juego casi
nunca permiten a sus estudiantes ser responsables de elegir mecanicas y componentes a
utilizarse bajo dinamicas permitiéndoles divertirse aprendiendo; y, un 22,40% en ocasiones
desarrolla a partir de la estética, tipica de los juegos, la fantasia y experiencias inolvidables bajo
retos a cumplirse. El 15.01% disponen a menudo de penalizaciones y sanciones para provocar
coexistencias positivas en actividades ludicas; ademas de todo lo antes dicho, el 5,02% jamas
incluye elementos de los juegos en los contenidos académicos; mientras que el 5,00% en las
evaluaciones, nunca permite al estudiante demostrar sus conocimientos mediante
investigaciones, proyectos, reportes, organizadores graficos, andlisis de datos estadisticos,

casas abiertas entre otras opciones.
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CAPITULO Il
PROPUESTA: GUIA PEDAGOGICA APLICATIVA DE METODOLOGIAS
ACTIVAS DE ENSENANZA PARA MEJORAR EL DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD EN ESTUDIANTES DE BACHILLERATO
3.1. Objetivo general
Elaborar una guia aplicativa de metodologias activas de ensefianza dirigida a los

profesores del nivel secundario, provocando contextos constructivistas de conocimientos
significativos en los salones de clases, mediante aprendizaje basado en problemas, proyectos,
cooperativo, aula invertida y gamificacion, para mejorarse el desarrollo de la creatividad en
estudiantes de bachillerato ecuatoriano.

3.1.1. Objetivos especificos

v" Orientar a los profesores del bachillerato ecuatoriano a la generacion de contextos
constructivistas de aprendizajes significativos, aplicandose metodologias activas de
ensefianza en los salones de clases, para mejorarse el desarrollo de la creatividad.

v' Estimular en estudiantes del bachillerato ecuatoriano constructivamente aprendizajes
significativos, aplicandose metodologias activas de ensefianza en los salones de
clases, para mejorarse el desarrollo de la creatividad.

3.2. Justificacion

La propuesta de intervencion abordada probé orientaciones pedagdgicas de utilidad al
ser una guia aplicativa de metodologias activas de ensefianza para que los profesores
transformen de forma apropiada, pertinente y coherentemente los contextos educativos
actuales, plasmandose en las planificaciones curriculares y, con ello alcanzar los objetivos y
estandares de calidad de obligatorio cumplimiento a ejecutarse en los salones de clases con
perspectiva constructivista y, por competencias, favoreciendo el logro del perfil del estudiante

al término de su formacidn secundaria, propuestos por el Ministerio de Educacion del Ecuador,
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ya que actualmente la mayoria de establecimientos que ofrecen instruccion bachiller estan
disefiados bajo la pedagogia tradicional: conductista, mecanicista y tecnicista, dejando al
estudiante como receptor del aprendizaje de forma pasiva, repetitiva y decorativa, inhibiéndose
saberes significativos para el desarrollo de la creatividad.

La relevancia que expone la propuesta de intervencion es otorgar a los responsables de
ofrecer educacion formal en el contexto del bachillerato ecuatoriano, alternativas pedagdgicas
contemporaneas Yy, por tanto actualizadas, permitiéndose favorecer a los procesos
constructivistas de ensefianza, existiendo actividades académicas activas, con y también a
prescindir de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) bajo los requerimientos de
la digitalizacion, aplicandose adecuaciones curriculares a las necesidades educativas inclusivas,
correspondientes a los contenidos de las disciplinas o, materias a estudiarse obligatoriamente,
a través de utilizarse el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABPy), Aprendizaje Cooperativo, Aula Invertida y Gamificacion, que producen
verdaderos contextos formativos de saberes significativos provocandose el desarrollo de la
creatividad.

La factibilidad de la propuesta mejora la educacion tradicional aun llevada a cabo por
la mayoria de los colegios ecuatorianos, haciéndose posible procesos del nivel de bachillerato
activos, donde existen dialogos, debates, conversaciones anecdoticas, criticas constructivas
destinadas a mejorar los errores cometidos mediante retroalimentacién continua en las
actividades académicas, mesas redondas, foros, proyectos, ejemplificaciones de sucesos de la
vida real a través de proponer retos, inconvenientes, vicisitudes, contrariedades, dilemas,
querellas que lo identifican al estudiante solucionandolos, incorporando y aprovechando la
interdisciplinariedad, culturas, etnias y capacidades diversas, considerado el centro de atencion
pasando sus profesores a ser: facilitadores, tutores, mediadores y guias que, permitan a través

de adquirir conocimientos significativos dentro del salon de clases desarrollar imaginacion
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aplicada, transformandose en creatividad al producirse resultados tangibles e intangibles Utiles
por generar innovacion.

Los beneficios ofrecidos por la propuesta al desarrollar en los estudiantes ecuatorianos
bachilleres su creatividad al aplicarse las metodologias activas de ensefianza en los salones de
clases seran muchos, pero, entre los mas trascendentes seran aquellos de poseer proactividad
socio-constructivista e, individual, torndndose autores con esfuerzo y dedicacion de las
actividades académicas a desarrollarse con responsabilidad al ser de obligatorio cumplimiento
propuestas por el profesor, mostrando voluntad en bulsquedas incesantes de saberes
reflexionando con experimentacion de aciertos y errores bajo metacognicion, provocandose
descubrimientos inéditos, aplicandose ética con optimismo, resiliencia, empatia, democracia,
comunicacion y escucha asertiva, espiritualidad, intuicién, apertura, motivacion, libertad y
pasion incesante por elaborar soluciones mediante proyectos a problematicas de la vida real.

Finalmente, todos los implicados dentro del contexto educativo que conforman el nivel
de secundaria ecuatoriana al aplicar la presente propuesta basada en ser una guia pedagogica
aplicativa de metodologias activas de ensefianza para mejorar el desarrollo de la creatividad
tendrén estudiantes bachilleres capaces de utilizar su imaginacion en aportes Utiles, adquiriendo
conocimientos criticos, l6gicos, razonables, técnicos, tecnologicos y significativos traducidos
en rendimientos estudiantiles y comportamientos humanos capaces de transmitir emociones
positivas de satisfaccion a los esfuerzos de apoyo provistos por sus progenitores o,
representantes de familia , alcanzando el perfil del bachiller ecuatoriano exigido, para continuar
estudios superiores, consolidandose como ciudadanos felices, innovadores vy, valiosos por

proveer progreso en todas las dimensiones posibles a la sociedad ecuatoriana y global.
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3.3. Recursos

3.3.1. Humanos

La propuesta de intervencion de mejoramiento dispone de la participacidn exclusiva de
los entes administrativos: rector, vicerrector e inspector general, como de la planta de docentes
y, estudiantes de la seccion matutina de todos los tres colegios participantes, exclusivamente
dentro del nivel de Bachillerato General Unificado (B.G.U).

3.3.2. Materiales

La propuesta de intervencion de mejoramiento hace uso de materiales permanentes
destacandose computadores de escritorio, laptops, tablets y celulares inteligentes iPhone o
Android entre otros, impresora, internet, como de la funcién de aplicaciones: Zoom, YouTube,
Google Maps, WhatsApp, y de los productos de Microsoft Office, Adobe Acrobat Pro, Google
Workspace: Gmail, Calendario, Drive, Documentos, Formularios etc., acompafiado de un
gestor de citas de uso mundial Mendeley, proyector, libros, revistas indexadas académicas y
cientificas, tesis en todos los niveles posibles abarcando repositorios de universidades con
prestigio a nivel nacional e internacional, bibliotecas digitales y fisicas de indole publico y
privado, buscadores de informacion online, consumo de papel de impresion formato carta A4,
tinta, y del transporte urbano.

3.3.3. Financieros

Los costos generados para la ejecucion de la intervencion de mejoramiento elaborada
tedricamente por esta investigacion de caracter cientifica, teniendo presente las consideraciones
necesarias: humanas y materiales antes descritos a consumirse para llevarse a cabo en los tres
colegios de bachillerato participantes, pues, se hizo un total econémico previendo la realidad
socioeconomica factible con un aproximado de gastos de $100 dolares de los Estados Unidos

de Norteamérica, moneda de circulacién para consumo interno en la Republica del Ecuador.
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3.4. Fundamentacion tedrica de la propuesta

Los métodos activos de ensefianza se definen como una practica de ensefianza y
aprendizaje que permite transformar procesos formativos tradicionales en constructivistas,
convirtiendo a los alumnos en principales autores de sus conocimientos, posicionando al
profesor como mediador, guia, tutor, facilitador y estratega de ambientes interactivos e
inclusivos con o, sin Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), experto en sus
materias académicas, capaz de fragmentar los contenidos curriculares a estudiarse mediante
actividades interdisciplinarias, complejas y desafiantes, asumiendo situaciones-problemas
extraidas del entorno real a resolverse con procesos de indagacion, estimulando el pensamiento
critico individual y colectivamente para despertar la creatividad construyéndose conocimientos
significativos por producir soluciones innovadoras (Soares, 2021 y Stroher et al., 2018).

Las metodologias activas de ensefianza permiten encontrar diversos contextos
innovadores y, provocadores de nuevas formas de analizar, reflexionar, comprender,
contextualizar y adquirir los contenidos disciplinares por parte de los alumnos y, cémo
desarrollar en sus profesores maltiples procesos de experiencias académicas reales o, simuladas
a través de actividades adheridas a la practica social como condiciones positivas de motivacion
extrinseca, intrinseca, colaborativa, cooperativa y, durante las mismas retroalimentacion y
resolucion de conflictos, fortaleciendo la percepcion, metacognicion, autonomia, solidaridad,
inclusién, esfuerzo, dedicacion, perseverancia, responsabilidad y curiosidad por encontrar
critica, fluida, eficaz y provechosamente ante situaciones adversas, a traves de sus propias
inferencias, resultados creativos trascendentes y satisfactorios (Zaluski y De Oliveira, 2018 y
Souza et al., 2020).

El objetivo principal de las metodologias activas de ensefianza es proponerles a los
estudiantes multiples contextos constructivistas interactivos con o, sin tecnologia adaptandose

a sus competencias, habilidades, capacidades y destrezas para que aprendan conocimientos



74

significativos de forma autbnoma, colaborativa y cooperativamente (Souza et al., 2021 y Torres,
2019) a partir de précticas basadas en ensayo y error de problematicas suscitadas en contextos
reales socioculturales, abordadndose por ambientes flexibles de reflexion, tolerancia,
democracia, inclusion, retroalimentacion y resolucion de conflictos (Santos y Castaman, 2022)
provistos por sus profesores al ejercer su rol de mediador, guia, tutor, facilitador y estratega de
acciones academicas (Lovato et al., 2018 y Stroher et al., 2018) desarrolladoras del pensamiento
critico y creativo, materializandose en diversas soluciones originales (Luchesi et al., 2022 y
Soares, 2021).

3.5. Aplicacién de las metodologias activas de ensefianza para el desarrollo de la
creatividad

3.5.1. Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Método activo de ensefianza que permite a través de problemas del ambito real,
transferirlos a contextos educativos como actividades académicas con objetivos de las
disciplinas acorde a las tematicas a estudiarse curricularmente a cumplirlos aplicandose con
procesos de investigacion, dejando a los estudiantes a aprender critica, creativa y
significativamente, volviendolos protagonistas de sus propios conocimientos, convirtiendo a
los profesores en tutores expertos de su materia y facilitadores de mdltiples contextos con
actividades que plasman los resultados en informes a ser socializados, solucionando
imprevistos y dificultades eficazmente, siendo, evaluados acorde a sus desempefios
demostrados individual, colectiva e inclusivamente para retroalimentar los errores,
considerados oportunidades a mejorarlos, obteniendo experiencias de aportes grupales

innovadores y gratificantes (Lopes et al., 2019 y Torp y Sage, 2007).
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3.5.1.1. Rol del profesor en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).- Las
acciones preestablecidas por (Bejarano et al., 2008; Gutiérrez et al., 2012; Lopes et al., 2019 y
Torp y Sage, 2007) a asumirse por los profesores son:

v' Los profesores son considerados facilitadores de procesos activos de ensefianza,
desarrolladores de multiples procesos y actividades necesarias para conseguir en base
a soluciones creativas de forma individual, colaborativa y cooperativamente a partir
de problemas del contexto real en sus alumnos la construccion de conocimientos
significativos.

v" Los profesores seran expertos en la materia de su dominio, acorde a la tematica a
estudiarse con estrategias pedagogicas y didacticas solventando coherentemente las
dificultades académicas y, de relacion grupal eficazmente.

v' Los profesores al conformar grupos de trabajo tomaran en cuenta las diferentes
actitudes, aptitudes y Necesidades Educativas Especiales (NEE) asociadas o no a la
discapacidad para equilibrar las responsabilidades a ser asumidas y, cumplidas en el
tiempo planificado.

v" Los profesores durante el proceso de asimilacion de informacién y conocimientos a
los grupos establecidos inclusivamente les mostraran interacciones resilientes,
empaticas y dindmicas, utilizando Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC), generandoles experiencias trascendentes asegurando motivacion e, interes a
esforzarse por cumplir los objetivos establecidos, por ende, ayudandoles a los
alumnos a desprenderse de informacion memoristica, convirtiéndolos en aprendices
autodirigidos.

v" Los profesores mantendran altas expectativas de lo que puedan producir sus alumnos
al aplicarse critica, creativa e inclusivamente, ademas articulara sus conocimientos

basandose en conclusiones, protagonizando en sus alumnos explicaciones en sus
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propias palabras sobre los aprendizajes adquiridos con lenguaje y comunicacion
socioafectivo positivo.

3.5.1.2. Rol del estudiante en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).- Las

acciones preestablecidas por (Bejarano et al., 2008; Gutiérrez et al., 2012; Lopes et al., 2019 y
Torp y Sage, 2007) a asumirse durante el ABP para los estudiantes son:

v’ Los estudiantes aportaran su participacion mediante el interés a las diferentes
actividades dispuestas por parte del profesor, sumergiéndose fluidamente en los
mismos, asimilandose el derecho a expresarse democraticamente.

v" Los estudiantes estaran sumergidos en situaciones problematicas no estructuradas,
alcanzandose situaciones complejas a descifrarse, utilizando el pensamiento critico
y creativo, teniendo la finalidad de adquirir suficiente informacion relevante,
mediante procesos de investigacion aplicandose capacidades de observacion,
reflexion, andlisis, sintesis, elaboracion, cooperacion, decision y accién, para en
discusion tolerar ideas ajenas y, con ello obtener conclusiones de argumentos
necesarios e indispensables que ayudan a entender el problema, pasando a estructurar
la solucion adecuada a partir de la generacion de hipotesis, con multiples opciones
de procesos a cumplirse.

v Los estudiantes con la ayuda de su tutor encontraran aquellos conocimientos o
aprendizajes que faltan por adquirirse, identificando aquello que saben, con la
finalidad de recurrir al conocimiento previo e, iniciar conexiones diversas
aplicandose la interdisciplinariedad.

v" Los estudiantes apreciaran el talento de los demas siendo inclusivos, tratando con
respeto la manera de asimilar los contenidos y de aportar nuevos, desempefiandose
individual y colectivamente durante el tiempo planificado por el profesor a cumplirse

en cada fase, y buscaran ayuda permanente del tutor para solucionar querellas o
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probleméaticas, con la finalidad de sobrellevar con experiencias significativas,
resultados relevantes para estructurar el producto final de forma correcta.
v" Los alumnos deberan concretar los aprendizajes adquiridos en un informe adjuntando
la solucién producida como respuesta de aprendizaje al problema asumido por la
actividad a cumplirse, debiéndose explicar oralmente, respondiendo a preguntas e
inquietudes de quienes estan alrededor en el salon de clases para ser aplicada la
solucién construida como evaluacion de los resultados proporcionados publicamente.
v" Los alumnos mostraran comportamientos metacognitivos frente a errores cometidos
y aciertos en conjunto con el profesor, predispuestos a aceptar retroalimentaciones a
los mismos para corregirlos, y mejorar la entrega final del producto para obtener la
calificacion correspondiente.
3.5.1.3. Proceso de ensefianza activa del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).-
La implementacion del ABP a asumirse por los profesores acorde a las diferentes disciplinas
curriculares de dominio a ensefiarse activamente para el desarrollo de la creatividad de sus
estudiantes en los salones de clases sugeridos por (Bejarano et al., 2008; Gutiérrez et al., 2012;
Lopes et al., 2019 y Torp y Sage, 2007) constan en lo siguiente:
Fase inicial.- Se desarrolla a través de las siguientes actividades:
Disefio del problema: Los profesores deberan planificar junto a los objetivos
curriculares perseguidos, actividades académicas basadas en situaciones o vicisitudes
problematicas del mundo real, permitiéndoles a los alumnos aprender a aprender
significativamente el contenido, critica y creativamente de obligatorio cumplimiento a
evaluarse, buscandose en periddicos locales, revistas, dialogos, conversaciones, paginas
web, redes sociales, fendbmenos, sucesos, acontecimientos, hechos y noticias cotidianas
con situaciones o, necesidades a resolverse en la comunidad sociocultural de pertenencia

y, aquellas vicisitudes ajenas que puedan afectar en presente o futuro, buscando la
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semilla germinante del interés estudiantil para que se sientan identificados a enfrentarse
fluidamente en lo desconocido y experimenten soluciones innovadoras.

Conformacion del grupo estudiantil ABP: Los profesores deberan establecer acorde
a los resultados del diagndstico previo sobre de las aptitudes, actitudes, necesidades e
inclusion de sus estudiantes a llevarse a cabo durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje la conformacién de equipos a guiarse para la concrecion de los objetivos,
por tanto, considerard de 1 a 10 alumnos, sin embargo, lo recomendable seria de 4 a 6
alumnos.

Escenario del problema: Los profesores al tener los grupos considerados instalaran la
situacion-problema a resolverse y, bajo su orientacion los implicados identificaran las
informaciones proporcionadas, haciéndose de espacios activos y democraticos para que
expresen los conocimientos previos obtenidos de la temética a estudiarse en
profundidad, dejandolos en el centro del aprendizaje.

Identificacion de los hechos: Los profesores monitorearan a sus alumnos acorde a los
grupos establecidos, el empefio por generarse algunas ideas principales de las causas,
motivos, razones o circunstancias generadoras de la situacion central concebida a
trabajarse.

Generacion de hipotesis: Los alumnos propondran varios acercamientos a posibles
descripciones de las problematicas o, hechos acercandolos en posibilidad al origen de
las causas que los provocaron, y del desarrollo creativo de soluciones a los mismos.
Identificacion de deficiencias o lagunas de aprendizaje: Existird una interaccion
positiva entre profesores y alumnos con espacios didacticos activos para producir
explicaciones interactivas como respuestas a las dudas, falencias, equivocos y errores

de los alumnos al profundizar la informacion o, pasar a concebir conocimientos en base
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a la indagacion, asumiendo los ciclos de aprendizaje constructivista para alcanzarse los

objetivos curriculares planteados, acorde a la disciplina de estudio.

Fase de desarrollo.- Los profesores al estar sumergidos en este ciclo del ABP en
conjunto a sus alumnos con lo anteriormente propuesto ya practicado, se inicia el estudio
autodirigido de los alumnos, aplicAndose hacia el aprendizaje de contenidos, asumiendo con
responsabilidad la actividad problemética generada a concretarse grupalmente, considerandose
un tiempo y espacio predeterminado a terminarse, aplicAndose pensamiento critico y
constructivo de aquellas informaciones identificadas relevantes y, a partir de decisiones
desalojando aquellas no pertinentes a utilizarse, convirtiéndose en acciones destinadas para
comprender el problema y definir estrategias a solucionarlo al inferir creativamente lo
comprendido tolerante y democraticamente.

Fase final.- Se caracteriza por los siguientes aspectos:

v Los alumnos correspondientes a cada grupo conformado por el profesor para
resolverse la problematica adquirida, con la informacion conseguida en ambientes
online y offline, pasaran a debatir, discutir, considerar y abordar los aspectos
fundamentales de los resultados alcanzados, procediendo a ser evaluados
continuamente, mediante reflexiones, analisis, meditacion, razonamiento v,
deliberaciones profundas entre todos.

v" Los alumnos en conjunto a las orientaciones del profesor al pasar a ser resueltas las
inquietudes e, inconvenientes undnimemente de los contenidos a tomarse en cuenta
para alcanzar los objetivos de la actividad a elaborarse, pasan sus integrantes a
cumplir bajo responsabilidades individuales y colectivas a conseguirse las secciones
asignadas, materializandose un informe final, adjuntando su respectiva solucion

innovadora.
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v Los alumnos al cumplir las diferentes funciones asignadas dentro del grupo
proporcionaran registros de todas las actividades en las que fueron responsables de
concretar, acciones objetivas que proporcionaran al profesor evidencia de las
destrezas de desempefio alcanzadas por cada alumno.

En caso de no concretarse adecuadamente la actividad propuesta a través de la solucion
al problema adquirido por sus alumnos en grupo, los profesores actuaran acorde a la
planificacion didactica y, tiempos predefinidos elaborar contextos de recuperacién, con
retroalimentacion continua de las fases antes descritas una y otra vez, para que todos los
integrantes agoten sus competencias, habilidades, destrezas y capacidades, con el fin de
alcanzar los objetivos predisefiados al contenido a aprenderse constructivamente.

3.5.1.4. Evaluacion del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).- Las evaluaciones
que son concebidas en el ABP abordan un contexto eminentemente formativo de cada
integrante de los grupos conformados qué consideran sus pensamientos criticos, creativos y
acciones constructivistas de soluciones a las problematicas abordadas, por tanto, debera existir
comprension a los saberes adquiridos individual y colectivamente, mediante instrumentos que
los describan y, con ello, proporcionar calificaciones al esfuerzo y dedicacion, demostrados
durante el proceso de ensefianza y aprendizaje activo en base a informes escritos, examenes
practicos de casos reales, preguntas de respuesta corta, o de opcion multiple, ensayos, mapas
conceptuales, mentales, flujogramas, evaluaciones a compafieros, autoevaluaciones,
adjuntandose la dirigida al tutor, asumiendose consideraciones a la presentacion oral, escrita,
inclusiva, uso de portafolios, lista de cotejo, entre otras rubricas que se consideran necesarias
(Bejarano et al., 2008; Lopes et al., 2019 y Torp y Sage, 2007).

Al obtener la evidencia los profesores que verifiquen las aportaciones de sus estudiantes
al trabajar en grupo, problematizando las tematicas a estudiarse bajo actividades académicas,

aportaran retroalimentaciones a los errores o falencias percibidos en conformidad a los
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resultados alcanzados, evidencidndose fortalezas y debilidades. Por tanto, se sugiere al evaluar
al alumno acorde a sus desempefios, considerdndose sus practicas de participacion,
cooperacion, elaboracion, acentudndose la capacidad de observacion, reflexion, critica,
creacion, juzgamiento, comunicacion, convivencia, inclusién, decisién y accion (Bejarano et
al., 2008; Gutiérrez et al., 2012 y Lopes et al., 2019).

3.5.2. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy)

Metodologia activa de ensefianza que permite a los estudiantes a través de la
investigacion y accién elaborar proyectos, asumiéndose el rol de protagonistas del propio
aprendizaje colaborativo y cooperativamente (Zambrano et al., 2022), dejando a los profesores
participar como facilitadores y expertos en la materia de dominio para solucionar imprevistos,
querellas o, dificultades asertivamente, desarrollando multiples contextos educativos socio-
afectivos e, inclusivos que, provoquen interés y compromiso hacia los conocimientos
constructivamente (Aritio et al., 2021 y Buck Institute for Education [BIE], 2008), despertando
competencias, habilidades, destrezas e interdisciplinariedad, acogiéndose a la exploracion
profunda en ambientes hibridos de informacion, proveyéndose resultados creativos tangibles e
intangibles innovadores a problemas y, cuestiones auténticas del mundo real, materializados en
productos finales a exponerse mediante comunicacion oral y escrita publicamente (De Gouvéa
et al., 2022; Dias, 2020).

3.5.2.1. Rol del profesor en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy).- Los
profesores deberan demostrar en base a los aportes de (Aritio et al., 2021; BIE, 2008; Espejo y
Sarmiento, 2017; Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF], 2020 y Zambrano
et al., 2022) interacciones de la siguiente manera:

v Los profesores construirdn un espacio interactivo de aprendizajes, acorde a los

contenidos de la materia plasmandolos a concebirse dentro de un proyecto,

permitiendo acceso a la informacién online y offline.
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v Los profesores promoveran a sus alumnos debates sobre la conformacion de grupos
inclusivos, construyendo adaptaciones a las Necesidades Educativas Especiales
(NEE) asociadas o0 no a la discapacidad, para que funcionen los equipos a través de
parametros establecidos colaborativa y cooperativamente.

v" Los profesores entregaran a sus alumnos como guia practica un modelo de proyecto
para de esa manera facilitarles el cumplimiento de las actividades a concretarse
alcanzando los objetivos curriculares acorde a la temética en estudio.

v" Los profesores a través de estrategias activas motivaran a sus alumnos a empefiarse
fluida, critica, ética, resiliente, empatica y creativamente a participar durante todo el
proceso de ensefianza y aprendizaje.

v Los profesores inculcaran respetar y apreciar las diferentes competencias,
habilidades, capacidades y destrezas demostradas entre sus alumnos qué conforman
los equipos de trabajo, principalmente cuando produzcan sus aportaciones durante el
proceso de construccion del proyecto.

v' Los profesores invitardn a sus estudiantes a favorecerse de evaluaciones que
conlleven la autoreflexion para tratar los errores o falencias cometidas, la
retroalimentacion de aprendizajes con el objetivo de que cada integrante cumpla con
su parte en la construccion del proyecto.

v" Los profesores favoreceran un ambiente agradable para la exposicion del producto
final que han conseguido sus estudiantes e identificaran todas sus experiencias,
acorde a los objetivos perseguidos en la tematica de la disciplina abordada,
registrando en lo posible los procesos consumados mediante diferentes formas de

rubricas previamente disefiadas.
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3.5.2.2. Rol del estudiante en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy).- La
participacion de los estudiantes en base a los aportes de (Aritio et al., 2021; BIE, 2008;
UNICEF, 2020 y Zambrano et al., 2022) seran de la siguiente manera:

v’ Los estudiantes en conjunto con sus profesores en dialogos y conversaciones
democréticas, tolerantes e inclusivas estableceran los criterios a cumplirse
responsablemente, para alcanzar los objetivos correspondientes a las tematicas
abordadas en la disciplina de estudio, ya que serviran de base para evaluar el proceso,
el producto y la exposicion final.

v' Los estudiantes respetaran y apreciaran las diferentes competencias, habilidades,
capacidades y destrezas con criterio de desempefio entre quienes conforman los
equipos de trabajo, asimilando la adaptacion a las Necesidades Educativas Especiales
(NEE) asociadas 0 no a la discapacidad, provistas por su profesor para la existencia
de interacciones apropiadas colaborativa y cooperativamente.

v" Los estudiantes al tener partes que complementan el proyecto a realizarse lo haran
ética y, responsablemente, considerandose sus aportes valiosos para la concrecion de
los objetivos de aprendizaje a adquirirse.

v' Los estudiantes deberan utilizar diferentes fuentes de informacion aplicandose de
forma online y offline, siendo curiosos, indagadores, reflexivos, comprensivos,
analiticos, distinguiendo lo mas importante de aquello irrelevante a través de
inferencias criticas con argumentos basados en evidencias, desarrollandose
creativamente conclusiones.

v" Los estudiantes deberan compartir informacién y aprender de los demas, teniendo
una actitud receptiva, y gestionando los posibles conflictos que surjan con la ayuda
de su profesor para seguir con los aprendizajes a través del proyecto abordado a

terminarse con éxito.



84

v" Los estudiantes se ayudaran mutuamente con la planificacion de exposicion de sus
productos como resultados finales del proyecto de acuerdo a los criterios asumidos
unénimemente, preparandose metacognitivamente, buscando ayudas continuas de su
profesor para recibir retroalimentaciones de aquello no concebido e incomprendido
individualmente y, en actividades de grupo lo considerado como equivocacion o,
posibles fallos cometidos en la estructura del proyecto para modificarlos y corregirlos
a tiempo.

v' Los estudiantes deberan aplicar diferentes habilidades socioculturales y, de la
comunicacion asertiva oral y escrita, demostrando conductas tolerantes,
democréticas, resilientes e inclusivas.

3.5.2.3. Proceso de ensefianza activo del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPYy).-

Los profesores empezaran obteniendo una idea clara y precisa de aquello pretendido a
ejecutarse durante el proceso de ensefianza en mente, acorde a la disciplina a estudiarse
utilizando la comunicacion asertiva con los alumnos planteandoles directrices para la
elaboracion del aprendizaje basado proyectos, con la finalidad de alcanzar activamente
conocimientos significativos a traves de productos (intangibles y tangibles) como soluciones
creativas a problemas reales. Como (Aritio et al., 2021; BIE, 2008; Espejo y Sarmiento, 2017;
UNICEF, 2020 y Zambrano et al., 2022) especifican a continuacion:

Fase inicial.- .- Se caracteriza por los siguientes aspectos:

v" Desarrollar la idea para un proyecto: Los profesores para encaminar a sus alumnos
a realizar un proyecto, identificara alguna causa que provenga de articulos, revistas,
diarios, conversaciones, debates, dialogos de admiracion, perplejidad o,
preocupacion cotidiana o, de eventos que estan en boga, adheridos a los objetivos
curriculares, disciplina y tematica a estudiarse (locales, regionales, nacionales,

continentales, mundiales).
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v" Decidir el alcance del proyecto: La extension del tiempo para la ejecucién del
proyecto puede ir desde aquellos cortos y compactos (una a dos semanas) y los
denominados exploraciones abiertas (dos y hasta una mayor parte del semestre), por
tanto, los tiempos a utilizarse por los alumnos debe ser prefijado acorde a los
objetivos, planificacion curricular, calendario académico, materia, experiencia y
preparacion de los implicados.

v" Audiencia del proyecto: Los profesores tendran presente el impacto que causara los
resultados, por ende, la complejidad aumenta si dicho publico es la comunidad o
adultos expertos, por el contrario, al componerse por miembros de la clase existira
un esfuerzo més holgado y prolijo, sin embargo, al existir multitud auténtica podra
requerirse mas tiempo para dominarse resultados y presentarlos exitosamente como
cierre.

v' Autonomia del estudiante: Los profesores introduciran empoderamiento
responsable a los alumnos en sus desempefios por etapas, edad y experiencia, por
ende decidira previamente el nivel de implicacion individual, cooperativa y activa en
el disefio.

v" Seleccionar los estandares y objetivos de aprendizaje: Los profesores elegiran
antes de iniciar el afio académico los estandares y objetivos del programa disciplinar
adaptables a lo dispuesto por el aprendizaje basado en proyectos, por ende, no es
aconsejable alcanzar todos los propositos dispuestos para un proyecto corto, porque
la finalidad de esta metodologia activa de ensefianza es concretarlos durante la
practica de los estudiantes con resultados demostrables a ser evaluados.

v" Incorporar resultados simultaneos: Los profesores incluiran como estrategia del
proyecto comportamientos cooperativos, elaborandose productos acordes a los

desempefios de los estudiantes a traves de exhibiciones y, presentaciones escritas y
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orales, haciéndose de la interdisciplinariedad, complejidad, competencias y habitos
que, desarrollan curiosidad, flexibilidad, perseverancia, tolerancia, resiliencia,
autonomia, responsabilidad, critica y creatividad entre otras habilidades del siglo
XXI.

v Trabajar a partir de criterios para el disefio de proyectos: Los profesores
indicaran cuéles pardmetros son coherentes al perfil de salida requeridos a obtenerse
por parte del Curriculo Educativo Nacional del pais, ya que podrian ser autenticidad,
rigor académico, aprendizaje aplicado a la exploracion activa y constructiva, tener
conexiones con el mundo real y virtual en conjunto a practicas meditadas de
evaluacién para el desarrollo del pensamiento critico y creativo, entre otros.

v" Crear el ambiente éptimo para el aprendizaje: Los profesores seran actores de
influencia en sus alumnos como facilitadores y mediadores con respecto a asumirse
aprendizajes grupales acorde a la disciplina estudiada, por tanto, concebira
conexiones con el mundo fuera del aula a interactuar, caso contrario hara lo posible
para que existan artistas, invitados o, expertos que, motiven la posesion del proyecto,
ademas de proveer ambientes activos y cooperativos de trabajo, estructurando
espacios privados para que los grupos asignados democraticamente aumenten su
interes, dedicacion, concrecion, critica y creativa en los resultados.

Fase de desarrollo

v" Presentacion del desafio: Los profesores tendran que describir el proyecto a sus
alumnos explicandoles asertiva y dinamicamente los fines que persigue para su
comprension significativa, ya que se expondra el desafio a cumplirse colaborativa y
cooperativamente entre los grupos conformados respetando la inclusion, dentro de
alguna institucion diferente o, pudiendo ser la misma, u, organizacion del barrio v,

ciudad, donde ellos estan inmersos, porque el problema a asumirse acorde a la
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disciplina curricular de estudio serd del mundo real, haciéndose un contexto que
genere motivacion intrinseca y extrinseca, capaz de sumergirlos con interés por
concretar creativamente el proyecto.

Andlisis de conocimientos previos y necesidades: Los profesores sumergiran la
participacion del estudiante en un ambiente activo de ensefianza para conocer
detalladamente los conocimientos previos sobre la temética a tratarse ejecutando un
proyecto, contemplando con sabias respuestas a dudas, inconsistencias,
incoherencias, incertezas, inquietudes, recelos, preocupaciones, ambigiedades y
problemas como conflictos cognitivos por ser expertos y, facilitadores de la materia
con actividades de aprendizajes practicos del disefio del proyecto a construirse, ya
que durante este momento los alumnos deberan entender bien el asunto a trabajarse.
Planificacion y organizacion: Los profesores englobaran todas las actividades Utiles
que sean necesarias para programar el trabajo y trazar su estructura, ademas
propondran a sus alumnos algunos consejos de uso practico dirigidos a la busqueda
y seleccion de informacion (online y offline), utilizandose el pensamiento critico y
constructivo, desarrollando su creatividad para a partir de ello asumir diversas
formalidades de participacion activa, colaborativa y cooperativa, construyendo y
resolviendo la complejidad de concretar las partes pertinentes con éxito del proyecto.
Busqueda y sintesis de informacién: Los profesores aperturaran espacios activos
prolongados acorde a la planificacion propuesta respetando los periodos académicos
de la disciplina en cuestion, para que los participantes decidan unanimemente como
averiguaran vy, cuales herramientas utilizaran con la finalidad de indagar variada
informacion correspondiente al problema de sus proyectos, por ende, demostraran
distintas estrategias, competencias, habilidades, destrezas, desempefios, capacidades

e inclusion, ya que deberan analizar, reflexionar, cuantificar, comparar, extraer,
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concluir, realizando mapas conceptuales, mentales, comparativos, resumir critica y
creativamente los datos obtenidos para explicarlos, utilizadndose la comunicacion oral
y escrita, siendo necesaria la guia del profesor al surgirse complicaciones para
solventarlas y sistematizar lo aprendido.

v' Elaboracién del producto final: Los profesores otorgaran a sus alumnos fases de
corta, mediana o, larga duracidn, acorde a la planificacion del objetivo a cumplirse
en periodos curricularmente para concretar el proyecto de acuerdo a su impacto,
audiencia y caracteristicas, en otras palabras, abordar espacios (horas) académicos
constructivistas dirigidos a la elaboracion del producto final dentro de clases,
existiendo apoyo docente para el buen funcionamiento del equipo de trabajo.

Fase final

v" Presentacién del producto final: Los profesores construiran un escenario adecuado
para exponer los productos finales de los proyectos llevados a cabo por sus
estudiantes, haciéndose de la comunicacion escrita y oral asertiva, permitiéndose
incluir a las familias, comparieros o, representantes de la comunidad, con invitaciones
a instituciones externas, sumergiendo a los participantes en preguntas y respuestas
con los expositores, forjandose un conocimiento de calidad que responde a un
aprendizaje significativo.

v' Meta-aprendizaje y evaluacion: Los profesores de acuerdo a la interaccion que han
producido sus estudiantes al trabajar activamente en grupo de forma cooperativa,
colaborativa e inclusivamente, a partir de las notas obtenidas en su registro diario por
observacién y escucha durante el proceso de ensefianza, realizaran auto y
coevaluacion para que exista autoconciencia a mejorarse en las diferentes acciones
cognitivas, comportamentales y criterios de desempefio en presentes y futuros

proyectos, adquiriendo oportunidades de retroalimentacidn de aprendizajes, ademas
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reflexionaran sobre la defensa del proyecto final, pues se tendrd en cuenta las
experiencias ganadas acorde a los conocimientos de las tematicas académicas
abordadas y cumplidas.
3.5.2.4. Evaluacion del Aprendizaje Basado en Problemas (ABPy).- Con lo
anteriormente explicado en la fase final del proyecto, los profesores deberan evaluarlos mirando
siempre hacia atras con respecto a los pasos conseguidos por sus estudiantes, al tener presente
los estandares y objetivos de contenidos académicos, habilidades de investigacion, pensamiento
critico, creativo, constructivo, inclusivo, esfuerzo y dedicacion individual y colectivo,
demostrados a través de productos que edifican sus aprendizajes significativos acorde a la
disciplina de estudio pudiendo materializarse en los siguientes: informes de investigacion,
reportes, espectaculos con multimedia, presentaciones o videos, exposiciones internas vy,
externamente a la institucion, u, otros establecimientos publicos ajenos a los que pertenecen,
divulgando resultados a sus padres, o, a la comunidad en general, pasando a registrarse el
proceso implicado para inferir acorde a los parametros preestablecidos a cumplirse las
calificaciones cualitativas y cuantitativas correspondientes (Aritio et al., 2021; BIE, 2008 y
UNICEF, 2020).
3.5.3. Aprendizaje Cooperativo
Método activo de ensefianza que propone un contexto formativo bajo concepciones
pedagdgicas constructivistas volviendo al profesor un guia (Diaz et al., 2017), con el objetivo
esencial de mejorar los aprendizajes entre estudiantes, participando e intercambiando sus
multiples recursos, empleando didacticamente grupos reducidos (Suarez, 2010) y, pasando a
concretarse en equipos, a la vez que afrontan diversas actividades, resiliente, empatica y
heterogéneamente (La Prova, 2017), y alcanzan juntos objetivos comunes, beneficiandose a
través de resultados obtenidos mutuamente (Badia et al., 2015), bajo un juego de

interdependencia consciente, dependencia ética y responsable, convirtiéndoles en protagonistas
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activos de sus propios conocimientos critica y creativamente, asimildndose relaciones
socioafectivas positivas y adquiriendo experiencias académicas significativas (Johnson et al.,
1999).

3.5.3.1. Rol del profesor en el Aprendizaje Cooperativo.- La actividad del
aprendizaje cooperativo demanda al profesor para desarrollar la creatividad humana, (Badia et
al., 2015) hacer énfasis en que no es ya un transmisor de conocimientos de manera pasiva,
porque refleja ser un personaje que estructura idonea y coherentemente escenarios educativos
activos, permitiendo adecuadamente a sus alumnos interdependencia e interaccion hacia los
contenidos curriculares a aprenderse. Por tal razon de acuerdo a (Badia et al., 2015; Johnson y
Johnson, 2014 y La Prova, 2017) las funciones que deben cumplir los profesores abordando
esta metodologia activa para practicarla en aulas académicas son:

v" Antes de la clase: El profesor debe tomar decisiones sobre planificar y estructurar el
escenario a abordarse, actividades de tematicas a estudiarse (disciplinas curriculares),
formacion de grupos, pasos a seguirse, roles especificos de desempefio en cada
integrante a cumplirse, y recursos e informacion extra a entregarse, siendo lo
anteriormente expuesto definido en objetivos a concretarse, existiendo en todo
aquello interaccion activa, coherente con las necesidades de cada estudiante.

v Al principio de la clase: El profesor explicara a sus alumnos y generara espacios
democraticos sobre aspectos especificos que propone la actividad a consumarse, Y,
en caso de que surjan algunas modificaciones se tomaran en cuenta las diversas
capacidades, habilidades y destrezas del alumnado durante la conformacién de
grupos a establecerse, aspectos del espacio ocupado (mobiliario), materiales a
disposicion y, de cualquier otra inconformidad a solventarse.

v Durante la clase: El profesor monitoreara de forma constante los grupos

conformados, favoreciendo a través de retroalimentacion experta acorde a la
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disciplina abordada, para aclarar confusiones o mala interpretacion de algunos
factores que obstruyen el normal desempefio del estudiante durante la actividad
establecida a cumplirse colectivamente, ademéas de supervisar las habilidades
sociales demostradas, registrando sus quehaceres académicos en diferentes
instrumentos de evaluacion previamente creados.

v Al final de la clase: El profesor tendra la ardua tarea y responsabilidad de evaluar
reflexivamente el esfuerzo, dedicacion y producto creativamente presentado por los
grupos, estableciéndose la comprobacion de los aprendizajes adquiridos, teniendo en
cuenta sistematicamente los grados alcanzados de acuerdo a los objetivos
previamente establecidos para la actividad cumplida.

3.5.3.2. Rol del estudiante en el Aprendizaje Cooperativo.- La participacion de los

estudiantes en el aprendizaje cooperativo a partir de las investigaciones exhibidas por (Biain et
al., 1999; Diaz et al., 2017; Johnson et al., 1999 y Johnson y Johnson, 2014) consideran las
siguientes:

v" Los estudiantes mostraran interdependencia positiva valorando multiples esfuerzos
entre compafieros para concretar la actividad, comprometidos por el alcance de los
objetivos propuestos, bajo conductas no egoistas por despojarse de consideraciones
discriminatorias, aceptando inclusivamente el éxito acorde a resultados colectivos.

v Los estudiantes manifestaran responsabilidad individual en la asignacién de los
trabajos a empeniarse, también de forma solidaria, tolerante, empatica y, éticamente
ayudaran a terminar las partes complementarias otorgadas a sus comparfieros
incompletas al presentarse dificultades o problemas para alcanzar juntos los
propdsitos establecidos por el profesor, volviendo el proceso de aprendizaje comun
significativo, por tanto, concibiéndose parte sustancial perteneciente a un todo

complementario inclusivo para abordarse un resultado final.
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v" Los estudiantes deberan ante un mismo problema defender sus ideas creativas con
observaciones y criterios constructivos como posibles soluciones adecuadas,
producto de sus investigaciones previas en base a la comunicacion asertiva entre sus
otros, para considerarlas bajo decisiones de la mayoria actas o0 no para materializarse
en beneficio del grupo, por ende, los integrantes mutuamente expresaran
comprension, respeto y consideracion teniendo en cuenta sus competencias,
habilidades, destrezas y desempefios, aplicando flexibilidad, comprension,
conciencia e interpretacion a cualquier aporte vertido en debates para llegar a
acuerdos y consensos.

v" Los estudiantes desarrollaran estrategias de gestion interna de equipo de forma eficaz
al aplicarse con habilidades interpersonales, permitiendo una coordinacién y
planificacion plausible para ejecutar las actividades, implicando despliegue de
acciones estimuladoras de funcionamiento e identidad efectiva del equipo,
incentivandose por cada logro asumido, llegando a la confraternidad, compartiendo
materiales diversos, administrandose el tiempo, superacion de problemas, liderazgo
y regulacion de los turnos establecidos a cumplirse como un todo a evaluarse
internamente, consistiendo en hacer una reflexion de su desempefios personal y
grupal que dindmicamente se forja de manera cooperativa.

3.5.3.3. Proceso activo de ensefianza del Aprendizaje Cooperativo.- La

implementacion del aprendizaje cooperativo que debe asumirse por los profesores acorde a las
diferentes disciplinas curriculares de dominio a ensefiarse activamente para el desarrollo de la

creatividad de sus estudiantes en los salones de clases sugeridos por (Biain et al., 1999; Diaz et
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Johnson et al., 1999; Johnson y Johnson, 2014 y La Prova, 2017) constan en lo

Objetivos de aprendizaje: El profesor detallard propoésitos para llevar a los

estudiantes hacia los contenidos a aprenderse activamente, generandose con ello

habilidades, competencias y destrezas a cristalizarse en actividades colectivas

produciéndose respuestas creativas.

Objetivos relacionales: El profesor propondra la intencién de practicarse facultades

sociales esenciales en sus alumnos en conformidad a la actividad asumida para

adquirirse conductas creativas.

Objetivos de inclusién: El profesor tendrd cuidado en prestar atencién a las

caracteristicas intelectuales y fisicas de los estudiantes, por tanto, dispondra de

propositos inclusivos respondiendo a las Necesidades Educativas Especiales (NEE)

asociadas o no a la discapacidad.

Contenido disciplinar: El profesor estructurara de forma idonea los argumentos

tematicos a estudiarse acorde a la disciplina de su dominio.

=> Tipo de actividad: El profesor elegira de forma reflexiva, critica y
constructivamente desempefios académicos acorde a los objetivos plasmados a
cumplirse, después de haber escogido la tematica a estudiarse por los estudiantes,
valorandose la necesidad de formalizar un grupo cooperativo, dependiendo de
las siguientes caracteristicas:

= Grupo cooperativo simple: Trabajo colectivo de 2 a 3 personas, con tiempo
limitado de 1 a 2 horas de clase, permitiéndose intercambiar diversos recursos
para llegar a la finalidad deseada, sin necesidad de recurrir a muchas habilidades
sociales con carga cognitiva ligera y tareas de baja complejidad, siendo

plausibles de resolverse individualmente, destacandose el objetivo de mantener
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atencion, reelaboracion y estudio, por lo general apoya a la explicacion y
actividades de estudio.

=> Grupo cooperativo complejo: Trabajo colectivo de 3 y 5 alumnos, con tiempo
permanente de una semana a un mes, poseen tareas de cumplimiento complejas
exigiéndose un trabajo en equipo, aplicandose diversos roles a cumplirse
obligatoriamente bajo tiempos e itinerarios delineados, existe el nivel de
interdependencia positiva, ya que el compromiso conlleva responsabilidad a
terminar si y solo si todos terminan juntos para lograr el objetivo a cumplirse,
aplicandose un buen nivel de habilidades sociales.

= Grupo cooperativo de elaboracion propia (ad hoc): Trabajo colectivo donde
el nimero de participantes es elegido a conveniencia del profesor de acuerdo a
los objetivos disefiados y exigencias del tema abordado, con tiempos
establecidos a corto, mediano o largo plazo, exigiéndose varios niveles de
interdependencia positiva y aplicacion de habilidades sociales para generar
respuestas creativas a las actividades exigidas a lograrse.

v" Descripcién de la actividad: El profesor después de explicar oralmente especificara
su version escrita a sus alumnos y responsables de todos los pasos especificos
correspondientes a la actividad a formalizarse, para que al existir lagunas durante el
procedimiento los grupos conformados dispongan tedéricamente direcciones claras y
completas del comportamiento estudiantil deseado, prever posibles dificultades,
ademas de brindar consejos sobre la utilizacion del material disponible al estar ya en
practica, con la finalidad de que no exista alguna confusion y estancamiento debido
a su posible complejidad de accion cooperativa.

v Formacién de los grupos: El profesor para estructurar equipos cooperativos debera

establecer acorde a los objetivos perseguidos de las actividades a materializarse por
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sus integrantes, disefiar una previa evaluacion diagnostica sobre capacidades,
competencias, habilidades, destrezas y desempefios de sus alumnos para a traves de
los resultados, obtener una realidad formativa que sustente justificadamente la
tipologia, dimensién y modalidad grupal elegido.

v" Tipologia de grupo: El profesor planteara de acuerdo a la autonomia que presenten
sus estudiantes la conformacion de grupos casuales (conformados arbitrariamente
por sorteos, asignacion de ndmeros y, otros modos de azar), homogéneos
(conformados por la voluntad del profesor acorde al nivel de desenvolvimiento de
sus alumnos, especialmente si existen Necesidades Educativas Especiales (NEE)
asociadas o0 no a la discapacidad, requiriéndose individualizar el aprendizaje),
heterogéneos (equipos por excelencia para abordar quehaceres cooperativos ya que
posibilita ayudas reciprocas, integrando la diversidad, facultades sociales como
recursos culturales).

v Dimensiones del grupo: El profesor efectuara una eleccion relativa de integrantes
que conformaran los grupos elegidos para la actividad teniendo presente los
objetivos, estructura de la tarea y, el lapso de tiempo disponible, considerando un
maximo de 5 componentes (exigen mayor consideracion por presentarse dificultades
de coordinacion y organizacion, con posibles conflictos y de dinamicas
interpersonales contraproducentes), sin embargo, idoneamente seria la conformacion
de 2 a 4 integrantes (demostraran participacion activa, responsabilidad individual y
colectiva, eliminandose cargas de trabajo entre sus semejantes, siendo trascendente
porque identifica problemas, dificultades, planteando estrategias creativas de
solucion).

v' Formacién de los grupos: Dependiendo de las caracteristicas de sus alumnos se

propondra equipos heterogéneos (al existir aislamiento, impopularidad, dificultades
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de aprendizaje, conducta, etc.) y, por lo contrario, serdn homogéneos con respecto a

la autonomia que posean los alumnos para hacer sus quehaceres y aquellos que

necesitan ayuda para cumplirlos.

Estructuras de interdependencia: EI profesor propondrd los niveles de

interdependencia necesarios para que exista el éxito de las actividades cooperativas

correspondientes a:

= Interdependencia de objetivos: Existe cuando los miembros del grupo
conformado logran alcanzar los propdsitos bajo resultados adquiridos comunes.

= Interdependencia de materiales: Existe cuando los miembros del grupo
conformado para conseguir los propositos trazados actlan reciprocamente
utilizandose los materiales esenciales para concretar la tarea.

= Interdependencia de evaluacién: Existe cuando los miembros del grupo
conformado terminan sus quehaceres de obligatorio cumplimiento, acorde al
tiempo establecido, apreciandose la consecucion de resultados obtenidos por sus
integrantes.

= Interdependencia de recompensa: Existe cuando los miembros del grupo
conformado finalizan la actividad con éxito, recibiendo premiaciones (descanso,
eleccion de actividades que mas les gustan, puntajes extras, entre otros).

= Interdependencia de tarea: Existe cuando los miembros del grupo conformado
dividen el trabajo adquirido en diferentes partes y, cada integrante acorde a su
asignacion se ocupa de ellas responsablemente.

=>» Interdependencia de roles: Existe cuando los miembros del grupo conformado
cumplen diversas funciones que permiten un funcionamiento significativo del
equipo (coordinador, secretario, responsable del material, encargado del orden y

portavoz).
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v Materiales: El profesor establecera cuales son los utensilios o Utiles escolares que
deberan emplearse durante la actividad a establecerse para un adecuado desempefio
de los integrantes del equipo cooperativo.

v Tiempos: El profesor estimara un espacio prudente para que los equipos
cooperativos puedan asumir la actividad de forma coherente, respondiendo
inclusivamente a las capacidades, competencias, habilidades, destrezas y necesidades
de sus integrantes, ya que se debe asumir imprevistos a solucionarse, por tanto, surge
a partir de una hipdétesis producida, necesaria, justa y flexible.

3.5.3.4. Evaluacion del Aprendizaje Cooperativo.- Se considera en el aprendizaje
cooperativo a practicarse por los profesores la evaluacion con dimension grupal, escuchando,
observando y extrayendo durante el proceso de empefio de los integrantes sus actuaciones
generadas a partir de los comportamientos, competencias, habilidades y destrezas como de las
necesidades posibles propias de los alumnos con respecto a sus aprendizajes que estan
consiguiendo y aplicando al estar en permanente actuacion activa concretandose la actividad.
Asi mismo, el profesorado recurrira a la revision periodica de los planes y observacion del
funcionamiento de los equipos entre otros instrumentos que, permitan reflexionar
adecuadamente sobre los resultados alcanzados para traducirlos cualitativamente (Badia et al.,
2015; Diaz et al., 2017 y Johnson y Johnson, 2014).

Finalmente, el profesor al dirigirse a evaluar desde la dimension individual determinara
cuantificablemente el progreso del aprendizaje adquirido por cada integrante del equipo,
utilizara instrumentos méas habituales del contexto educativo, siendo la observacion individual
dirigida a registrar acciones de responsabilidad y, las pruebas escritas a medir rendimientos
académicos comprobandose aquello que todavia no aprenden, concibiéndose los conocimientos
a demostrarse a partir de la discusion grupal, debate aplicado y sobre ayuda mutua recibida y

otorgada, (Badia et al., 2015; Diaz et al., 2017; Johnson et al., 1999 y Johnson y Johnson, 2014).
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3.5.4. Flipped Classroom (Aula Invertida)

Modelo pedagdgico hibrido con la caracteristica principal de transformar los elementos
tipicos llevados a cabo dentro del salén de clases transfiriéndolos a los alumnos utilizando las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) a sus hogares o, contextos de
desenvolvimiento sociocultural externo a la institucion educativa (Peixoto, 2020), donde el
profesor facilita informacion y sus alumnos son protagonistas del proceso de aprendizaje activo,
convirtiendose los contenidos académicos de formas accesibles online y offline a estudiarse
previamente para solventar las dudas, incomprensiones, incertezas, dificultades o
problemdticas, practicandose actividades de forma presencial (Neto y Macedo, 2022),
asimilando debates, discusiones, practicas de laboratorio de resolucion de problemas vy
proyectos, bajo una estructura de educacion personalizada disefiada coherentemente a sus
necesidades individuales, colaborativas y cooperativas, potenciadoras del pensamiento critico
y creativo para alcanzar conocimientos significativos (Bergmann y Sams, 2014).

3.5.4.1. El rol del profesor en el Aula invertida (Flipped Classroom).- Dentro del
aula invertida el trabajo otorgado a los profesores (Banoy, 2020; Bergmann y Sams, 2014;
Peixoto, 2020 y Romero et al., 2019) puntualizan algunas caracteristicas consideradas basicas
para llevarse a cabo dentro del saldn de clases siendo las siguientes:

v El docente flipped es experto en contenido: Es considerado un experto de del
contenido alusivo a su disciplina, visto como guia que, ofrece al alumno alcanzar el
aprendizaje referido a los contenidos preprogramados significativamente.

v El docente flipped conoce de tecnologia: Aunque no necesita ser un experto el
profesor esta actualizado con la practica de herramientas, instrumentos, aplicaciones,
software y, de los diversos recursos tecnoldgicos para crear contenidos creativos.

v El docente flipped planifica: Estd en capacidad de identificar y seleccionar

tematicas apropiadas, materiales y recursos de forma inclusiva para responder a las
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necesidades de los estudiantes, pensando siempre que el acceso a la informacion
creada sea online y offline.

v El docente flipped es experto en diferenciacion: Distingue los niveles de
aprendizaje de sus alumnos de forma individual y grupal, teniendo presente sus
multiples competencias, habilidades, capacidades y destrezas de desempefio como
sus emociones atendiéndolos personalizadamente.

v" El docente flipped es un entrenador cognitivo: Interactia con sus alumnos
identificando fortalezas y retos individuales para después crear estrategias segun los
ritmos de aprendizaje de cada uno destinados a potenciarlos positivamente.

v" El docente flipped es experto en preguntar: Logra comunicarse con sus alumnos
efectuando demandas basados en el dialogo o conversacidon, permitiéndole descubrir
conocimientos implicitos del material expuesto orientando de esa forma el ejercicio
del aprendizaje deseado.

v" El docente flipped es cercano y confiable: Existen conexiones cognitivas, afectivas
0 sociales permitiéndole incrementar el nivel de motivacion y cumplir
constructivamente los objetivos preprogramados.

v El docente flipped es buen conferenciante: Demuestra a través de su lenguaje y
comunicacion ser asertivo acaparando la atencion, convencimiento y atraccion hacia
el material abordado expuesto en el video academico.

3.5.4.2. El rol del estudiante en el Flipped Classroom.- Dentro del aula invertida la

participacion de los estudiantes (Banoy, 2020; Bergmann y Sams, 2014; Peixoto, 2020 y
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Romero et al., 2019) la describen en forma de consejos a concretarse entre las consideradas a
continuacion:
v" Los estudiantes meteran en modo avidn sus dispositivos excepto la computadora o
Tablet entre otro recurso tecnolégico para visualizar e interactuar dentro de la
plataforma académica.
v" Los estudiantes cerraran las pestafias, ventanas, aplicaciones y las redes sociales no
coherentes con la temética de la eleccion preprogramada a concretarse.
v" Los estudiantes siempre tendran a la mano sus Utiles escolares o un dispositivo que
les permita tomar apuntes para guardarlos.
v" Los estudiantes se regiran a las instrucciones propuestas por sus profesores para que
aprovechen el video observado y puedan resolver algin tipo de problema o ejercicio
de obligatorio cumplimiento.
v" Los estudiantes contestaran a todas las inquietudes o demandas planteadas durante el
video, ademas de escribir cualquier duda o problema para resolverlo dentro del aula
de clase invertida.
v" Los estudiantes dentro del colegio en conjunto con sus comparfieros aceptaran la
ayuda de quienes entiendan mejor lo programado a saberse, como retroalimentacion
docente.
3.5.4.3. Proceso activo de ensefianza del Flipped Classroom.- La implementacion del
aula invertida que debe asumirse por los profesores acorde a las diferentes disciplinas
curriculares de dominio a ensefiarse activamente para el desarrollo de la creatividad de sus
estudiantes en los salones de clases sugeridos por (Banoy, 2020; Bergmann y Sams, 2014;
Peixoto, 2020 y Romero et al., 2019) proceden de la siguiente manera:

Fase 1.- Antes del Flipped Classroom

Etapa 1.- Componentes del aprendizaje del aula invertida
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- Establezcer objetivos de aprendizajes claros: El profesor construird resultados
deseables intencionales, utilizandose los estandares curriculares y criterio profesional
en la materia de dominio.

- Determinar intenciones de acciones viables: El profesor propondra metas
deseables inclusivas para que los estudiantes lleguen a través de la investigacion a la
adquisicién de conocimientos desarrollandose su creatividad.

- Definir propdsitos de formacion concretos: El profesor presentard recursos
didacticos y estrategias (online y offline) permitiéndole al alumno a través de la
ensefianza directa asimilar contenidos significativamente.

- Clima presencial del aprendizaje invertido: Los profesores deben considerar
previamente explicar la metodologia a aplicarse, saldando dudas a través de
cuestionamientos de los alumnos sobre las propuestas de contenidos y productos
digitales a tomarse en cuenta para ejecutar las actividades posteriores.

Etapa 2.- La tarea: Produccion de los videos académicos

- Use los videos de otros docentes: Por diferentes causas que no permitan a los
profesores grabar sus propios videos, por tiempos de dedicacion laboral, familiar,
personal o, por falta de actualizacion frente a la tecnologia, la mejor opcion sera
aprovecharse de filmaciones subidas al internet por colegas, siempre y cuando
respondan a sus propdsitos educativos.

—> Haga sus propios videos: Los profesores pueden grabarse de diferentes formas para
generar contenidos acordes a sus objetivos destinados a producir aprendizajes
significativos.

-> Equipo necesario para elaborar los videos: Lo primero que debe poseer el profesor
es un ordenador, programa de captura de pantalla, lapiz digital, pizarra interactiva,

micréfono, camara web, programas de grabacion y, videocamara digital.
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Etapa 3.- Elaboracion del video

- Planificar la leccion: Los profesores seleccionaran objetivos y tematica a estudiarse,
decidiran si conviene o no producir un video o, alternativamente audios, podcast,
documentales, etc., u ofrecer; libros, revistas, entre otros.

- Grabar el video: Los profesores estaran frente al equipo, programas y soporte
necesario adquirido para didacticamente ensefiar la leccion a un publico ausente, con
multiples descansos de retroalimentaciones para corregir errores.

- Editar el video: Los profesores modificaran como quieran las filmaciones de las
lecciones, eliminando o, agregando materiales didacticos al gusto.

-> Publicar el video: Los profesores agregaran el producto final a la plataforma virtual,
y grabardn DVDs, previa consulta al departamento de informatica institucional
haciéndose de politicas particulares de acceso y entrega de contenido libre a sus
alumnos (online y offline).

Etapa 4.- Reglas basicas del video académico

- Procure que los videos sean cortos: Deben tener una duracion de 10 hasta 15
minutos por cada tema a estudiarse.

- Use una voz animada: Produzca entonaciones diferentes a partir de programas o
aplicaciones para que los videos sean agradables, atrayentes y divertidos.

—> Trabaje con otro docente: Los profesores no deben estar en solitario haciendo los
videos, ya que pueden invitar a otros de materias afines.

—> Use el humor: De esta forma los profesores provocaran originalidad con un poco de
extravagancia dentro del video, provocando la disminucién del estrés en el alumnado.

—> No desperdicie el tiempo de sus alumnos: Los profesores se limitaran a explicar la

tematica para hacerla entender significativamente.
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- Incluya notas: Los profesores escribiran utilizando lapiz y pizarra digital para
explicar lo pertinente al tema abordado.

- Afada avisos: Los profesores deberan puntualizar aquellos aspectos maés
importantes con cuadros o nubes de pocos segundos en el video.

- Acérquese y aléjese: Los profesores hardn un zoom exclusivo dentro del video de
aquellas partes relevantes durante la explicacion de la tematica.

- Tenga en cuenta los derechos de autor: Los profesores al subir las filmaciones en
linea deben procurar respetar las leyes de autor vigentes.

Fase 3.- Durante el Flipped Classroom (Aula Invertida)

Dentro del modelo pedag6gico del aula invertida de acuerdo a las exigencias de las
materias de dominio que poseen a cargo, programaran diversos espacios para proporcionarles
a los alumnos retroalimentaciones frente a las vicisitudes, problematicas, dudas, dificultades,
incomprensiones y, malinterpretaciones existentes, obstaculizadoras del normal desempefio
teorico-practico de sus aprendizajes activos, logrando solventarlas significativamente para
proseguir con la finalizacion de sus actividades de obligatorio cumplimiento desarrollando su
creatividad.

- Los docentes como ensefianza invertida promoveran breves presentaciones del
material que fue considerado previamente por sus alumnos, favoreciendo
activamente la profundizacion de saberes utilizando anecdoticas preguntas en base a
la discusion, didlogo, debate, visualizaciones extras y ejercicios para la comprension
consciente de lo dispuesto a aprenderse.

- Los profesores aperturardn espacios para que los estudiantes hagan uso de las
tecnologias digitales y complementen sus tareas en base a simuladores y procuraran

durante el proceso presencial invertido estimular la capacidad de analisis, sintesis,



104

critica y creatividad, formulando trabajos en equipos colaborativos y cooperativos
para que individual y colectivamente resuelvan problemas.

Fase 4.- Después del Flipped Classroom (Aula Invertida)

- Los profesores una vez revisados los resultados propuestos por los alumnos

reforzaran los conocimientos adquiridos y, de aquellos a asimilarse idoneamente,
mediante la promocidn de actividades evaluativas de caracter formativo, v,
haciéndose viceversa para la siguiente sesién académica, acorde a las tematicas
predispuestas, ya que corresponde al ciclo metodolégico del aprendizaje activo del
aula invertida.

3.5.4.4. Evaluacion del Aula invertida (Flipped Classroom).- Los profesores
aplicaran la evaluacién formativa ya que permitird descubrir y corregir sus dudas, dificultades,
incertezas, errores Yy malinterpretaciones, a través de objetivos de aprendizaje
proporcionandoles recursos necesarios para alcanzarlos, evidencidndose en resultados
observables del dominio preestablecido, siendo el caso contrario a lo deseado, existira un plan
de nivelacion personalizado con la finalidad de elaborar laboratorios de recuperacion de
aprendizajes de contenidos aun no alcanzados haciéndolo significativamente (Banoy, 2020 y
Bergmann y Sams, 2014).

Adicionalmente ejecutaran una evaluacion basada en preguntas y respuestas
direccionada a encontrar sus pensamientos y, de aquellos procedimientos que les ayudan a
aprender a aprender y, hasta qué nivel los objetivos plasmados fueron concebidos (Bergmann
y Sams, 2014 y Romero et al., 2019).

Por ultimo, los profesores aplicaran evaluaciones sumativas en la resolucion de
problemas, presentando informes que abarcan notas de 5 al 10, viéndolas esenciales para
plasmar los contenidos adquiridos en la formacidn de sus conocimientos, y para los objetivos

existe una escala de 0 al 4, dicho sistema determinara la calificacion final de cada estudiante.
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En caso de que no lleguen a un minimo del 75% de aciertos en todas las evaluaciones
propuestas, tendran oportunidad de trabajar otra previa nivelacién con los aprendizajes que les
faltan aprender, ademas, se dejard a conciencia de quienes hayan superado el examen, sin
sobrepasar el maximo puntaje 100%, repetirlo para obtener una mayor calificacion posible
(Bergmann y Sams, 2014).

3.5.5. Gamificacién (Ludificacion)

Metodologia activa de ensefianza que transforma los procesos y ambientes educativos
tradicionalmente concebidos, mediante interacciones online y offline (Gomez-Jaramillo et al.,
2018) adquiridos por los estudiantes extraidas de los elementos que pertenecen a los juegos
tales como mecanicas, componentes, dinamicas, estética y desarrollo de pensamientos
producidos por sus usuarios (Busarello et al., 2014) para la resolucién de problemas de forma
critica, creativa e innovadora fuera de su contexto de funcionamiento ludico (Godoy, 2019 y
Parrales et al., 2023) necesario e idoneo para producir los mismos beneficios al adaptarse a las
temaéticas de las disciplinas a estudiarse curricularmente en los salones de clases formativos,
volviendo los conocimientos atrayentes, interesantes, deseosos, motivadores y envolventes
intrinseca e extrinsecamente a adquirirlos significativamente (Kapp, 2012; Teixes Argiles,
2015; Teixes, 2015; Werbach y Hunter, 2014 y Zichermann y Cunningham, 2011).

3.5.5.1. Rol del profesor en la Gamificacion (Ludificacion).- Los profesores de la
gamificacion al concebirse los estudios de (Borras-Gené, 2022; Goméz-Jaramillo et al., 2018;
Teixes Argiles, 2015; Teixes, 2015 y Werbach y Hunter, 2014) deben desarrollar las siguientes
sugerencias:

v’ Los profesores deben incentivar a sus estudiantes a ser codisefiadores de las

actividades gamificadas, proporcionandole sentimientos de pertenencia al proceso de

aprendizaje en el que estaran inmersos.
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v" Los profesores accederan a dar segundas y terceras oportunidades a sus estudiantes
en las actividades gamificadas, direccionandolos a afrontar retos académicos que les
permitan aprender de sus errores, aplicAndose critica y creativamente con soluciones
innovadoras, superando los obstaculos con emociones equilibradas, Ilegando a la
meta felices por superarse a si mismos.

v" Los profesores siempre estaran dispuestos a examinar los desempefios gamificados
de sus estudiantes individuales y colectivos, para a partir de resultados negativos o,
de conductas transgresoras del convivir democrético, pasar a actuar
personalizadamente y a tiempo, a través de planes de retroalimentaciones
instantaneas con el fin de corregirse.

v" Los profesores deberan transparentar el progreso conseguido por sus estudiantes en
base a notas o calificaciones, concediendo reconocimientos a partir de sus
habilidades y competencias extraordinarias, por empefiarse fluida, individual,
cooperativa, critica y creativamente al conseguir pasar de nivel, reconocido
unanimemente por todos sus compareros.

v" Los profesores deberan conseguir mayores niveles de implicacion e interés como
motivacion positiva en los contextos académicos gamificados, al conceder retos o
misiones en lugar de tareas, deberes 0, proyectos de forma tradicional.

3.5.5.2. Rol del estudiante en la Gamificacion (Ludificacion).- Los estudiantes que

interactian dentro de ambientes educativos gamificados considerandose los estudios de

(Borras-Gené, 2022; Goméz-Jaramillo et al., 2018; Kapp, 2012; Teixes Argilés, 2015; Teixes,
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2015; Werbach y Hunter, 2014 y Zichermann y Cunningham, 2011) deben participar siguiendo
los siguientes consejos:

v" Los estudiantes deberan estar implicados siempre democraticamente en el disefio del
aprendizaje a establecerse, acorde a las disciplinas en la temética a abordarse
gamificadamente.

v" Los estudiantes accederan a diferentes planes de retroalimentacion para mejorar sus
desempefios individual y colectivamente, con la finalidad de adquirir conocimientos
que obstaculizaron experiencias trascendentes gamificadas.

v Los estudiantes al comenzar actividades gamificadas respetaran las reglas
establecidas de obligatorio cumplimiento, y a partir de ello se esforzaran fluidamente
en conseguir avances adecuados y coherentes a los desafios propuestos, adquiriendo
reconocimientos acordes a sus logros alcanzados.

v" Los estudiantes deberan concebir errores y equivocaciones (personales o grupales)
como parte del proceso de ensefianza gamificado para despertar su creatividad en
soluciones a los mismos innovadoramente, bajo la tutoria del profesor, alcanzandose
los objetivos curriculares a adquirirse preprogramados.

v" Los estudiantes al afrontar las actividades gamificadas de las tematicas a aprenderse
para adquirir conocimientos deberan afrontarlas asumiendo los objetivos con
conductas de fantasia, curiosidad, interés, satisfaccion y envueltos en confianza para
superar errores.

v' Los estudiantes demostraran ante sus semejantes comportamientos éticos,
democraticos, empaticos, tolerantes, resilientes e inclusivos bajo las normas del buen
vivir con respecto al curriculo educativo nacional, apegados al perfil del estudiante
correspondiente a la realidad sociocultural donde estdn inmersos a interactuar

académicamente.
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3.5.5.3. Proceso activo de ensefianza de la Gamificacion.- La implementacion de la
gamificacion que debe asumirse por los profesores acorde a las diferentes disciplinas
curriculares de dominio a ensefiarse activamente para el desarrollo de la creatividad de sus
estudiantes en los salones de clases sugeridos por (Borras-Gené, 2022; Gaviria, 2021; Kapp,
2012; Teixes Argilés, 2015; Teixes, 2015; Werbach y Hunter, 2014 y Zichermann y
Cunningham, 2011) se elaboran a continuacion:
Fase 1.- Antes de gamificar
Los profesores no deben ser expertos en disefio grafico, programacién o, tener niveles
avanzados como jugadores online y offline, sin embargo, necesita crear un ambiente académico
activo a partir de elementos del juego significativo, permitiéndole ser facilitador del proceso de
aprendizaje a sus alumnos, rompiendo el paradigma tradicionalista y mecanico del concebirse
conocimientos, siendo a viceversa participantes, teniendo en cuenta que para el cambio del
contexto gamificado entre disciplinas a estudiarse dirigidas a desarrollar la creatividad, los
requisitos no varian, ya que esto lo realiza la cantidad de elementos acorde a la funcion que
desempefian las mecanicas. Por tanto, las condiciones basicas de gamificacion educativa son:
—> Hacer participes a todos los estudiantes del salon de clases con el fin de socializar la
dindmica gamificada a concebirse para cumplirla, con ello no se violaran los
principios de autonomia, reglas, funcionalidad, duracion y objetivos que caracterizan
al juego generalmente.
—> Anticipar de forma transparente las previsiones y reglas a ostentarse del contexto
gamificado, correspondiente a los alcances y necesidades educativamente.
-> Precisar cudles actividades deberan ser gamificadas y, elegir conscientemente las
mecanicas acordes a las mismas para su ejecucion.

—> Concretar una guia central de distribucion de puntos, niveles y medallas.
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Etapa 1.- Objetivos pedagdgicos gamificados

- Definicion de las competencias académicas a desarrollarse: El profesor debe
considerar al disefar la actividad gamificada, el fin perseguido por los contenidos
disciplinares curriculares a cumplirse, bajo su responsabilidad a aprenderse de forma
activa entre sus estudiantes.

- Definicion de los comportamientos esperados de los estudiantes: El profesor
procurard insertar en la actividad gamificada, acorde a la disciplina estudiarse, cuéles
comportamientos del estudiante serd&n moldeados, corregidos, mejorados, educados
0, reeducados, a través de elegirlos elementos del juego, cuyo resultado debe ser
medible y evaluado.

Etapa 2.- Perfil de los estudiantes gamificados

El profesor antes de describir a sus estudiantes deberd tomar en cuenta sus

competencias, habilidades, capacidades y destrezas de desempefio, a través del diagnostico

preprogramado a efectuarse, utilizando datos demogréaficos, conocimientos previos, estilos de

aprendizaje, Necesidades Educativas Especiales (NEE) asociadas o, no la discapacidad v,

verificar aquellos materiales, herramientas, aplicaciones entre otros recursos digitales o, fisicos

a los que tienen acceso para llevarse a cabo su participacion en caso de utilizarse las tecnologias

de la informacion y comunicacion (TIC), por ende, son conocidos como participantes:

—> Artesanos: Poseen comportamientos simpaticos, optimistas, realistas y enfocados,
ya que se concentran ampliamente en lograr todos los objetivos previamente
disefiados ludicamente por su profesor durante el proceso de aprendizaje, aplicando
diversos niveles de creatividad, atrevimiento, espontaneidad y poco convencionales
para encontrar soluciones a las vicisitudes a afrontarse, destinadas a llegar a la meta

influyendo entre sus comparieros liderazgo, empefio, dedicacidn y perseverancia.
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- Guardianes: Poseen comportamientos obedientes, cautelosos, humildes
permitiéndose concentrar en alcanzar logros posibles, mostrandose confiables,
serviciales y trabajadores, ya que se proponen mentalmente ante los retos ludificados
hacerse de elementos externos al desafio, desempefidndose responsablemente como
lideres respetando las reglas establecidas.

- ldealistas: Poseen comportamientos generosos, confiados, espirituales, interaccion
natural para guiar y hacer notar en cada compariero potencial, promueven empatia,
siendo inspiradores a través del uso del lenguaje asertivo, contribuyendo al bienestar
socioafectivo entre comparfieros, buscan permanentemente desafios, demostrandose
mediadores de conflictos.

- Racionales: Poseen comportamientos pragmaticos, escépticos, auténomos y
enfocados en la resolucion de problemas de maneras competitivas, adjuntando de
forma logica analisis de sistemas, auto-identicandose fluidamente empefiados en
alcanzar los objetivos deseados durante la actividad ludificada, ademas expone
habilmente rutinas de esfuerzo y dedicacion a la complejidad, demostrandose
ingeniosos, independientes, eficientes individual y colectivamente, siendo, lideres
estratégicos que buscan logros significativos.

Etapa 3.- Narrativa a ejecutarse en la gamificacion

Los profesores describiran con cuidado el escenario ficticio que atrapara la atencion,

consideracion, interés, prioridad e importancia que produce la capacidad humana para
sumergirse fluidamente en la historia como personajes al identificarse en avatares respetando
las normas establecidas, concerniente a la tematica de la disciplina a estudiarse
significativamente al volverla ludica, proveyéndole con ello estimulacion a su imaginacion, por
crear un andamiaje asimilandose integralmente las mecanicas del ambiente, donde los

estudiantes deberan participar como jugadores individual y colectivamente, manteniéndose
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durante el proceso de aprendizaje, deseos por culminar los diversos desafios propuestos
(obstaculos), perpetuandose con tiempos y espacios divertidos, resilientes, tolerantes,
democréticos, empaticos y disciplinados hasta llegar a la meta predisefiada en los objetivos a
conseguirse (niveles) desarrollandose sabiduria, critica, creatividad, conocimientos y
experiencias de contextos reales o, de fantasia, obteniéndose la premiacion correspondiente por
los logros conseguidos.

Etapa 4.- Reglas préacticas para actividades gamificadas

- Es importante que todo ambiente gamificado educativo produzca un sistema de
reglas generales para poner en marcha las mecénicas, integrandose armonica y
justificadamente alineado a las normas de convivencia de la institucion.

- Las sanciones el sistema gamificado en educacion son la pérdida moderada de
puntos, y privatizacion de participar en dindmicas premiadas, por tanto, retrocederan
al estudiante llaméandole la atencidn no acorde al sistema planificado, sin ser vistas
como castigos de derrota.

- Las penalizaciones y sanciones seran detalladas bajo un sistema de tabulacion
evidenciandose la puntuacién conseguida, y retrocedida por los participantes,
acentuandose la causa amonestadora, con el fin de transparentar el sistema de
clasificacion y puntaje.

—> Las puntuaciones perdidas deben ser recuperables, animando a los participantes con
alternativas a cumplirse entre actividades extras, con el fin de que logre obtener el
objetivo previamente disefiado.

Fase 2.- Durante la gamificacion

Etapa 1.- Acciones organizativas de gamificacion
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El profesor al estructurar de forma gamificada las disciplinas que domina acorde a las
tematicas a estudiarse con sus alumnos, debera establecer si se encuentran acorde a sus
mecanicas entre:

Gamificacién estructural y de contenidos

- Prueba narrativas a favor de las tematicas a estudiarse en los salones de clases
derivandose de la naturaleza del origen de las mismas o asociadas a un tépico
significativo para los estudiantes.

- Esta gamificacion es mas compleja porque requiere producciones de narrativas
oficiales con el objetivo de preservarse, donde los contenidos mostraran
implicitamente relaciones textuales y graficamente en las historias creadas.

- Son tipicos de utilizarse en entornos de la educacion superior, sin embargo, pueden
ejecutarse en secundaria, ya que permiten aprovechar mecanicas con mayor nivel de
compromiso y motivacion, siendo mas racionales a partir de juegos de roles, bajo
inmersion con desafios mas amplios.

Planear, comunicar y acordar

- El disefio y la implementacion de los ambientes gamificados acorde a las disciplinas
a ensefarse, deben ser consensuados con los estudiantes por ser participes directos
de las mismas, para establecerse el disefio de elementos constitutivos de las
mecanicas a llevarse a concretar.

—> Deben tomarse en cuenta a los entes que conforman la comunidad educativa en
general como participantes indirectos: directivos, coordinadores, padres de familia,
psicopedagogos, psiclogos entre otros comparieros de profesion.

—> Los profesores deberan construir un diagrama de flujo, donde matizaran las acciones

esperadas a conseguirse por los estudiantes, sin acceder a la prediccion durante el
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proceso de ensefianza y aprendizaje, otorgadndoles posibles respuestas légicas al
sucederse alguna contingencia.

- Los profesores presentaran mecénicas no de forma indiscriminada al asignarse
puntajes y medalla ya que deberan tener justificacion, facilitindoles oportunidades
de progresiobn que garanticen entusiasmo y motivacion al jugador con baja
clasificacion para acceder a los primeros lugares a pesar de dinamicas avanzadas a
los que tiene que afrontarse.

- Los puntos, niveles y medallas deberdn otorgarse en funcion a la cantidad de tareas
resueltas gamificadas en conformidad a la duracion estimada del proceso que
conllevé a los jugadores a estar inmersos, aplicAndose rangos de decenas no
superando a 100 unidades, por tanto, de acuerdo al nivel de dificultad solucionado
por el jugador en conjunto al tiempo desgastado para su ejecucion se obtendra el
logro y bonificacion.

—> Las medallas pueden premiar la puntualidad, capacidad de ahorro, oportunidades
aprovechadas, encuentros ganados, habilidades y capacidades positivas demostradas,
comprendiendose como objeto simbdlico a adquirirse como los puntajes significando
que dichos objetos pueden coleccionarse.

Los ambientes gamificados estructurales o de contenidos deben asumir el estatus
tecnologico o fisico, asimilandose una planeacion meticulosa encontrando dindmicas que
provoquen a los estudiantes ser atractivas, realizables y adecuadas a las capacidades,
habilidades, necesidades, destrezas de desempefio demostradas previamente en diagnostico
para mejorarse, potenciarse e incluirse, respetando los objetivos curriculares a conseguirse, sin
ser instrumento de competencia, sino, estimulador del desarrollo de la creatividad, asumiendo

aprendizajes significativos.
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Etapa 2.- Inmersion gamificada

- Los profesores dentro de esta etapa ya deben encontrar definidos cuales mecénicas
se emplearan en un sistema de asignacion especifica los elementos, y haciendo
participes a los estudiantes en la experiencia de disefiar encuentros gamificados.

- Los profesores no deberan permitirse acumular las participaciones estudiantiles
durante el contexto educativo gamificado, porque al sistematizar los datos obtenidos
se encontraran abrumados, confundidos y sobrecargados, perdiéndose la oportunidad
de detectar pequefios patrones de comportamientos a corregirse, casos singulares a
retroalimentarse y, aconsejarse para alcanzar el objetivo previamente establecido,
acorde a la area y tematica abordada, con la finalidad de tener resultados ludicos con
aprendizajes significativos.

- Los profesores deberan aprovechar la creatividad de sus estudiantes para fabricarse
un modo de cartelera de clasificaciones y puntajes, y a su vez confeccionarse
medallas de forma colaborativa, otorgandose puntos extras por el trabajo cumplido.

—> Los profesores deberan administrar lo ocurrido posterior a cada sesion consumada,
repasando los resultados y actualizando las bases metodoldgicas para nuevos
encuentros gamificados, asimilandose soluciones a los errores, molestias, disgustos
y fallas.

- Los profesores elaboraran informes periddicos a los padres de familia y demas
implicados en la educacion del estudiante, con los resultados obtenidos de las
tematicas gamificadas, ya que aumenta el soporte emocional del proceso de

aprendizaje, como reconocimiento al esfuerzo y dedicacion.
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Fase 3.- Después de la gamificacién

Etapa 1.- Salida gamificada

- El tiempo para su culminacion depende de la decision entre maltiples actores, por
haber gamificado actividades hasta el término del afio, por tema, pero, puede ser
diario, y, entre actividades semanales, dejando un espacio de manifiesto estudiantil
por no continuar estudiando gamificadamente o, lo contrario.

- La gamificacion debe ser limitada, ya que se recomienda asimilar la metodologia
para las tematicas a estudiarse antes del cierre del afio.

- El término de las actividades gamificadas puede presentarse debido a que el sistema
puede colapsarse o, cuando el profesor detecte entre los estudiantes inconformidad
en vez de disfrute por ser tedioso.

-> La gamificacion de las actividades acorde a las disciplinas abordadas es aconsejable
culminarlas mediante una ceremonia, existiendo premiaciones acordes a las
posibilidades, con la finalidad de que los estudiantes, sientan satisfaccion por el
tiempo invertido en alcanzar aprendizajes significativos.

3.5.5.4. Evaluacion de la Gamificacion (Ludificacion).- La gamificacion en

educacion no se preocupa por calificar a los estudiantes, sino mas bien estd disefiada para

reemplazar los modelos de calificacion tradicionalistas, pasando a describir resultados que

evallan toda el aula, por ende, las siguientes expresiones de evaluacion son producto de la

metodologia gamificada en la educacion descritas por (Borras-Gené, 2022; Gaviria, 2021;

Gomez-Jaramillo et al., 2018; Kapp, 2012; Teixes, 2015; Werbach y Hunter, 2014 y

Zichermann y Cunningham, 2011) constando de la siguiente forma:

v Evaluar el desempefio Los profesores observaran en todos los participantes las
conductas consideradas durante el proceso gamificado de aprendizaje propuesto, sin

tomar en cuenta la posicidén que puedan ostentar en la tabla de clasificacion, ya que
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considera a los puntajes acumulados, nimero de medallas y otros objetos como
simbolos del proceso de ensefianza, méas bien resaltara la relacion existente entre
satisfaccion de jugar y aprender. Aqui seré necesario generarse la autoevaluacion de
las experiencias significativas adquiridas que dé resultados estadisticos.

v' Evaluar el proceso Los profesores gamificadores de sus actividades académicas a
cumplirse optardn por verificar las acciones consideradas durante el trayecto
abordado por los estudiantes de forma continua, detallando comportamientos acordes
a la estructura de ludificacion establecida. Entonces se analiza las respuestas de los
participantes a ciertos objetos o mecanicas implementadas. Es decir, puntajes
asignados durante las actividades, intereses personales por mejorarse, patrones de
conductas que transfieren animosidad entre sus compaferos, preferencia o,
inconformidad frente a determinadas dindmicas Y, la satisfaccion en el culminé del
proceso gamificado.

v" Evaluar la experiencia: Los profesores examinaran las vivencias y conocimientos
adquiridos durante el desempefio que los estudiantes produjeron dentro y fuera de la
estructura gamificada aplicandose diversas encuestas, por tanto, la evaluacion es
dindmica e integral acorde a las experiencias acumuladas en demostracién, donde la
opinion es un factor importante que le permite al responsable educativo, ampliar los
horizontes por recopilar visiones distintas destinadas a seguirse mejorando en la
gamificacion.

3.6. Beneficios de las metodologias activas de ensefianza para el desarrollo de la
creatividad

Los investigadores que estudian profundamente las metodologias activas de ensefianza

(Zaluski y De Oliveira, 2018; Diesel et al., 2017; Lovato et al., 2018; Luchesi et al., 2022;

Santos y Castaman, 2022; Souza et al., 2020 y Stroher et al., 2018) permiten describir los
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beneficios que generalmente se producen para el desarrollo de la creatividad constando en las
siguientes:

v" Todos los estudiantes sin discriminacion alguna en base a la inclusién poseen un
contexto de participacion activa intra y extra clase, generandose a partir de
contenidos a estudiarse obligatoriamente, ser autores de sus propios conocimientos
adquiridos con acciones de aprendizajes significativos, ya que aplicaran
conscientemente  lecturas, indagaciones, comparaciones,  observaciones,
imaginacidn, obtencion y organizacion de datos, produccién de sintesis, practicas de
hechos, principios, asumiendo nuevas situaciones, planteamiento de proyectos y
discusiones democréticas para mediante el andlisis acceder con confianza a
decisiones tedricas y practicas.

v Todos los estudiantes adquieren contenidos de forma autébnoma mediante asumir
posturas activas en contextos individuales, colaborativos, cooperativos e inclusivos
con o sin tecnologia, promoviéndose conductas criticas y constructivas, demostrando
tolerancia, resiliencia, democracia, empatia, libertad y ética, enganchandose
profundamente en conocer y asimilar informacion relevante desechando lo adverso
con el objetivo de inferir creativamente, construyendo otros aportes nuevos, basados
en ensayos Yy errores por experimentar lo aprendido, pasando a obtener un ambiente
pedagdgico y didactico favorable para reflexionar sus propias ideas y, mejorarlas
constantemente hasta alcanzar los objetivos predisefiados con certeza y coherentes a
la realidad en la produccion de artefactos tangibles o intangibles como respuesta a
las actividades a cumplirse.

v Todos los estudiantes reciben por parte de sus profesores varios recursos que les
permitan sentirse motivados intrinseca e intrinsecamente, promoviéndoles intereses

individuales, colectivos e inclusivos por profundizar a traves de la investigacion
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contenidos que posean aprendizajes practicos por ser interdisciplinarios, complejos
y desafiantes, proporciondndoles explicaciones racionales, coherentes y eficaces
respecto a los procedimientos de determinadas actividades académicas inspiradas en
problematicas del contexto real sociocultural propio, utilizdndose un lenguaje
informacional e, ilustrativo a partir de ejemplos précticos, propiciando participacion
y deliberacién unénime, no siendo controladora, conductista e intolerante, por ende,
adquiriéndose ambientes pacientes y asertivos a diversos ritmos de aprendizajes,
respetando  opiniones, comentarios, expresiones,  manifestaciones con
responsabilidad en sus multiples significados.

Todos los estudiantes obtienen actividades acorde a los contenidos curriculares con
objetivos adaptados a aprenderse constructivamente diseccionandolos a
complementarse con sucesos, causas y consecuencias que producen los contextos
sociales en el que estan inmersos, lograndose conocimientos sustanciales por juntar
los profesores la teoria y practica, potenciandose con aquello, motivacion, interés y
apatia por instruirse consciente y voluntariamente, alcanzando acciones utiles
personal y socialmente, ya que debido a las competencias, habilidades y destrezas de
desempefio ganadas pueden desenvolverse articulando saberes académicos critica y

creativamente en contextos reales eficazmente.

3.7. Conclusiones de las metodologias activas para el desarrollo de la creatividad

Los investigadores que estudian profundamente las metodologias activas de ensefianza

(Zaluski y De Oliveira, 2018; Diesel et al., 2017; Lovato et al., 2018; Luchesi et al., 2022;

Santos y Castaman, 2022; Souza et al., 2020 y Stroher et al., 2018) permiten describir

consecuencias positivas generales para el desarrollo de la creatividad, tales como las siguientes:

v" Todos los estudiantes tendran la oportunidad provista por sus profesores de mantener

relaciones socioculturales, emocionales e inclusivas positivas con trabajos
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academicos basados en equipos y simulados utilizando las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) o no, constantemente monitoreados para su
correcto  funcionamiento, soluciondndose inconvenientes 'y dificultades,
proveyéndoles contextos agradables de discusion interaccién para que surjan
intercambios de ideas, opiniones, pensamientos y argumentos, llegando a acuerdos
de acciones que favorezcan individual y colectivamente la adquisicion de
conocimiento criticos, creativos y significativos.

Los profesores como mediadores de los conocimientos a adquirirse durante el
proceso de ensefianza al aplicarse el aprendizaje basado en problemas (ABP),
proyectos (ABPY), cooperativo, aula invertida y gamificacion utilizaran rabricas que
les permitan estar atentos a las diferentes acciones ejecutadas en los salones de clases
por parte de los estudiantes de forma individual y colectiva, detallando sus actitudes,
aptitudes, inclusion y ética para materializarse alcanzando los objetivos predisefiados
en producciones criticas y creativas.

Las evaluaciones deberan ser formativas, cualitativas y procesales, disponiendo de
las facultades que posea el profesor para mediante sus sentidos describir
objetivamente el quehacer propuesto de sus alumnos durante las actividades
especificando sus capacidades de analisis, reflexion, pensamientos, discusion,
participacion, perseverancia, fluidez, compromiso, responsabilidad, principios,
valores, solidaridad, resiliencia, tolerancia, democracia, empatia, colaboracion,
cooperacion y compromiso por terminar en sus posibilidades en base al ensayo y
error lo planificado a cumplirse, adquiriendo nuevos aprendizajes de forma

significativa.



120

3.8. Recomendaciones de las metodologias activas para el desarrollo de la creatividad

Las metodologias activas cambian la educacion tradicional actual del bachillerato
ecuatoriano por aportar contextos de ensefianzas constructivos, educando estudiantes creativos
al adquirir aprendizajes significativos.

Las metodologias activas desarrollan creatividad en los estudiantes bachilleres al
resolver problematicas extraidas de la vida real asimilando sus contenidos académicos mediante
actividades individuales, colectivas e interactivas.

Las metodologias activas convierten a los profesores en mediadores, tutores,
facilitadores, desafiadores, apoyos, guias y estrategas capaces de producir ambientes formativos
para desarrollar la creatividad en los alumnos, convirtiéndolos en productores de saberes,
investigadores e, innovadores de aportes originales, Utiles y valiosos, volviéndolos seres

humanos del siglo XXI.
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CONCLUSIONES

En esta contemporénea investigacion cientifica realizada con los estudiantes y
profesores pertenecientes al nivel de educacion secundaria obligatoria ecuatoriana: Colegio de
Bachillerato Nueve de Octubre del canton Machala, provincia de El Oro; Unidad Educativa
Zoila Esperanza Palacio y Colegio de Bachillerato Ciudad de Cuenca pertenecientes al canton
Cuenca, provincia del Azuay, con respecto a los objetivos, planteamiento del problema e
hipotesis propuestas sobre de la realidad concebida a describirse, se determina la conclusion de
que existe atn dentro de los salones de clases, précticas de la pedagogia tradicional: conductista,
mecanicista y tecnicista reproducida por los profesores en sus diferentes disciplinas de dominio
a ser ensefiadas dentro del Bachillerato General Unificado (B.G.U.), perpetuando en los
estudiantes aprendizajes bancarios, conservadores y pasivos, pasando a descontextualizar las
corrientes pedagdgicas constructivistas de conocimientos significativos, no existiendo una
correcta practica de las metodologias activas de ensefianza y, por tanto, identificandose
contextos no idéneos que inhiben el desarrollo de la creatividad, contrario a lo concebido a
practicarse asumiendo lo estandarizado por él Curriculo Educativo Nacional vigente, propuesto
por el Ministerio de Educacion del Ecuador con la finalidad de adquirirse competencias,
capacidades, habilidades y destrezas con criterios de desempefios exigidas por las sociedades
del conocimiento aptas para conseguir el perfil del bachiller ecuatoriano deseado, siendo capaz
de generar a través de sus saberes productos tangibles e intangibles: originales, novedosos,
valiosos, Utiles e, ilimitados para solucionar problemas en cualquier dimension posible
innovadoramente y, a partir de aquello, continuar su trayectoria de profesionalizacion
ingresando a la educacién superior.

En cuanto a la descripcion de los contextos de instruccion proporcionados en el nivel de
bachillerato asumiéndose las metodologias activas de ensefianza para originar el desarrollo de

la creatividad, extraidos de los resultados provistos por la estadistica aplicada en esta
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investigacion cientifica, correspondientes al Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) se
concuerda entre estudiantes y profesores la existencia generalmente de ambientes educativos
inclusivos con dindmicas intuitivas, perceptivas, indagadoras y reflexivas, ya que tratan
problemas de la vida cotidiana a resolverse en sus actividades, pero estableciéndose a veces
procesos de enseflanzas no agradables, participativas, tolerantes, motivadoras e,
interdisciplinarias, negandose a grupos de trabajo adquirir informacion, utilizandose
tecnologias, libros o revistas alternos, donde puedan demostrar sus capacidades de observacion,
reflexion, andlisis, sintesis, elaboracion, ayuda, decisién y accion.

En torno al Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy) normalmente los docentes
orientan la participaciéon que, deben ejecutar sus aprendices para la elaboracion del informe
final a presentarse en publico, existiendo siempre presencia de evaluaciones individuales y
grupales comunes, pero, tomandose en cuenta esfuerzos y dedicacién demostrados, sin
embargo, solo a veces les permiten a sus alumnos la eleccion de temas para materializarse en
proyectos, subsistiendo carencia de otorgar guias didacticas con ejemplos de apoyo a dudas e,
incertezas como parametros de conductas requeridas durante el proceso de construccion del
proyecto.

Consecuentemente, abarcando el Aprendizaje Cooperativo (AC) los docentes a veces
proveen escenarios socioafectivos con la participacion de las familias, miembros de la
comunidad e instituciones externas, con la finalidad de promover espacios de evaluacion
socioafectivas, donde el estudiante en base a su informe final se desenvuelva critica y
creativamente, normalmente la conformacion de los equipos es heterogénea e, inclusiva
asignandoles roles a cumplirse, bajo la escucha activa. En cuanto al habla invertida se puede
afirmar que, no se emplean casi nunca las plataformas virtuales intuitivas y amigables para
hacer videos cortos y enviarlos a los estudiantes para que previamente los estudien en casa y,

resuelvan las dificultades y actividades en clases como una sala de laboratorio a corregirse
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incomprensiones o falencias reforzando los conocimientos atn no adquiridos, acompafiado de
aplicacion de evaluaciones para tal fin. Y, por altimo, en la gamificacion los profesores a veces
aprovechan las TIC para disefiar juegos basados en contenidos disciplinarios a estudiarse, pero
que casi nunca permiten a sus estudiantes ser coparticipes y, escasamente se utiliza la estética
gamificada para estimular la fantasia como experiencias inolvidables con retos a cumplirse.
Finalmente, segun los resultados obtenidos mediante la aplicacion del actual estudio
cientifico descriptivo, los estudiantes y profesores con respecto a las metodologias activas de
ensefianza aplicadas dentro del salén de clases indican que, generalmente se les permite a los
educandos ser protagonistas de sus aprendizajes, pero coexistiendo pasividad al asimilar
conocimientos en silencio, utilizandose ejercicios, actividades y talleres intra y extra clase con
repeticion y, por légica, memorizacién de informacion a ser evaluada, donde a veces se
proponen experiencias desafiadoras y agradables permitiéndose a través de los errores
cometidos construir espacios para corregirse bajo retroalimentacion con tolerancia, resiliencia
y empatia, ya que la mayoria de docentes no toman en cuenta los conocimientos previos que,
por experiencia los estudiantes adquieren, no potenciando de forma precisa la curiosidad,
abstraccion, analisis, sintesis, inventiva, entusiasmo, voluntad y, persistencia como iniciativa

para la imaginacion aplicada traducida en creatividad relevante.
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RECOMENDACIONES

De acuerdo a lo descrito asumiéndose la confirmacion de que existe aun dentro del
contexto educativo en el nivel secundario ecuatoriano: Colegio de Bachillerato Nueve de
Octubre del canton Machala, provincia de El Oro; Unidad Educativa Zoila Esperanza Palacio
y Colegio de Bachillerato Ciudad de Cuenca pertenecientes al canton Cuenca, provincia del
Azuay; alusivo al Bachillerato General Unificado (B.U.G) practicas pedagogicas
tradicionalistas bajo conceptos conductistas, mecanicistas y tecnicistas, no favoreciendo en los
estudiantes un aprendizaje activo, por tanto, descontextualizando contextos constructivistas de
conocimiento significativos por no existir una correcta practica de las metodologias activas de
ensefianza para el desarrollo de la creatividad, se hace necesario lo siguiente:

v Se deberé reflexionar los resultados presentados por la presente indagacion
cientifica, con la finalidad de mejorar las debilidades encontradas en los profesores al momento
de proveer en las planificaciones de accion docente las metodologias activas de ensefianza en
los salones de clases para que exista en los estudiantes el aprendizaje significativo de los
contenidos de las materias de dominio curriculares de obligatorio cumplimiento a estudiarse
desarrollandose su natural don divino llamado creatividad.

v Con respecto a la utilizacion del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) los
profesores deben permitir que se estudien multiples cuestiones o, incégnitas, conformando
equipos pequefios de trabajos autodirigidos dejando utilizar a los alumnos las tecnologias, libros
y revistas diversas, direccionandolos a generar investigacion academica para que exista
confrontacién de informacion entre los implicados y, favorezcan la argumentacion critica y
constructiva para que la creatividad sea estimulada.

v Teniendo en cuenta el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPy) los profesores
deberan convertirse en tutores y facilitadores del conocimiento a estudiarse, aplicandose

orientaciones de colaboracion y comunicacion asertiva, proponiendo problemas de la vida real
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a resolverse, donde los alumnos se identifiquen y pasen a ser participes de la eleccion de los
mismos, con la finalidad de motivarlos a descubrir nuevos conocimientos fluidamente,
incentivando aprendizajes significativos que los identifique a si mismos con formalidades de
soluciones creativas.

v En cuanto al Aprendizaje Cooperativo (AC) los profesores deberan siempre
llegar a consensos democraticos sobre de los pasos a seguirse en un trabajo determinado,
respetando las diferencias y, proveyendo continuamente retroalimentaciones constructivas,
haciendo que no exista la holgazaneria, dandoles trabajos a cumplirse a todos, acentudndose
mediante la construccién previa y compartida de guias didacticas como apoyo a aquello que
deben cumplir, incluyendo los comportamientos sugeridos a demostrarse en los grupos; para
que los trabajos o actividades puedan completarse, solamente cuando todos sus miembros lo
hagan por igual.

v El aula invertida serd importante aplicarla por los profesores de las instituciones
participantes porque proveeran la voluntad por aprender en el estudiante con informacion
previa, haciéndose de tiempos dentro del salon de clases idoneos para subsanar de forma prolija
enviado a estudiarse u observar en casa, offline o, offline, aceptando la tecnologia, errores e
incomprensiones, favoreciendo retroalimentaciones continuas para que el conocimiento se
transforme en significativo y, logre contextualizarse en los productos creativos por ser
novedosos y utiles respondiendo a los objetivos planificados.

v Sera necesario que todos los profesores de las instituciones participantes
provean a sus estudiantes ambientes de interacciones ludicas, o a partir de los elementos del
juego, al concebirse las tematicas de las disciplinas a estudiarse, transformandolas mediante
planificacion asumiéndolas como retos divertidos alcanzarse aprendiendo, proveyéndoles de

esta manera fantasia para lograr producciones creativas.



126

v Por ultimo, debe utilizarse la guia pedagogica aplicativa creada y, entregada a
las autoridades de los colegios participantes para que puedan aplicarse por los profesores
correctamente las metodologias activas de ensefianza, abordadas por los profesores para
mejorar dentro del salon de clases el desarrollo de la creatividad de sus estudiantes bachilleres
y, logren el perfil deseado de egreso estipulado por el Ministerio de Educacion del Ecuador,
estando preparados a través de sus saberes, resolver cualquier problema con productos tangibles
e intangibles: originales, novedosos, valiosos, Utiles e ilimitados con innovacion y, a partir de
aquello, continuar su trayectoria de profesionalizacion en cualquier institucion de educacion

superior.
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Anexo N° 01

Cuestionario realizado dentro de la formalidad online utilizdndose la plataforma de Google

Forms con la finalidad de mediante un Link se distribuya al numero de profesores que
pertenecen a la muestra destinada a participar.

~ B Encuesta de Investigacién Cient X +

c 23 docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSAXOL_ITIN9tpgewiW 1FNImkDIYMjnYnfr7da_zViglaSL2rQXA/viewform

i Universidad
% Catdlica
de Cuenca

Encuesta de Investigacion Cientifica
"Metodologias activas de ensefianza y
desarrollo de la creatividad en estudiantes
del Colegio Bachillerato '""Ciudad de
Cuenca"

Datos inform:

INDICACIONES GENERALES
-

Z
1. El obietivo de esta encuesta es identificar las  ensefianza aplicadas

Link de acceso a la encuesta: https://forms.gle/JozF5B9ESNhPsfce9



https://forms.gle/JozF5B9ESNhPsfce9
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Anexo N° 02

Cuestionario realizado dentro de la formalidad online utilizdndose la plataforma de Google

Forms con la finalidad de mediante un Link se distribuya al nimero de estudiantes que
pertenecen a la muestra destinada a participar.

C 25 docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe5_3pNK1QpYbI865ApTEfqicEnONfBXIVZO0CINIZ Ng/viewform

Universidad
% Catolica
de Cuenca

Encuesta de Investigacién Cientifica
"Metodologias activas de ensefianza y
desarrollo de la creatividad en estudiantes

del Colegio Bachillerato ""Ciudad de
Cuenca”

o INDICACIONES GENERALES

4
1 El chietivo de esta encuesta es idenificar las e ensefianza aplicadas

Link de acceso a la encuesta: https://forms.gle/v7iSiGYfNyraeMYk9



https://forms.gle/v7jSjGYfNyrqeMYk9
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Anexo N° 03

Cuestionario elaborado para impresion en fisico como alternativa destinada a los profesores de
los tres colegios participantes de la seccion del bachillerato que conforman la muestra
establecida y, con ello; obtener datos cuantitativos de las variables del presente estudio
cientifico.

Universidad
Catolica
de Cuenca

ENCUESTA DE INVESTIGACION CIENTIFICA
METODOLOGIAS ACTIVAS DE ENSENANZA Y DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD
EN ESTUDIANTES DE BACHILLERATO

Maestrante-investigador: Diego Marlon Villamagua Salazar

Tutor responsable: Dr. Pablo Fernando Cisneros Quintanilla

Dirigido a: Profesores

Fecha: Nivel: Bachillerato General Unificado (BGU)

Indicaciones generales

1. El objetivo de esta encuesta es identificar las metodologias activas de ensefianza aplicadas o, no por los profesores
en los contextos académicos para el desarrollo de la creatividad a través de sus respuestas elegidas cuidadosa,
consciente y honestamente, y, con ello, describir la situacion actual.

2. No hay respuestas correctas o equivocadas, al hacer la encuesta de caracter andnima para el bien de la investigacion
cientifica para fines académicos solamente interesa su opinién sincera de las 35 consideraciones propuestas, eligiendo
como respuesta una opcion entre las expuestas.

3. El tiempo estimado para responder es aproximadamente de 20 minutos.

4. En caso de presentarse cualquier duda o, incomprensién, por favor, dirigirse al estudiante-investigador de posgrado
(encuestador) para solucionar de forma idénea su participacién en esta encuesta de caracter cientifico.

. . General- Casi
ntr | salon | : iempr Av Nun
Usted dentro del saldn de clases Siempre mente eces nunca unca

1. Permite que sus estudiantes sean los principales
protagonistas del aprendizaje, orientandolos a aprender,
hacer, pensar, debatir, consensuar, elaborar, crear y
originar conocimientos innovadores individuales vy
colectivos.

2. Mientras explica los contenidos de las materias, solo
permite a sus estudiantes escuchar en silencio y
participar ocasionalmente, con actividades como
resumir, dictar, anotar, decorar la presentacion de los
cuadernos, talleres o deberes y memorizar informacion
para evaluarlas dandoles ejercicios sin tomar en cuenta
el proceso sino solo el resultado.

3. Proporciona a sus estudiantes experiencias
desafiadoras y agradables, ayudandolos en las
dificultades, aceptando errores y desaciertos para
corregirlos con usted de forma constructiva, critica,
creativa, dindmica, flexible, democratica, tolerante,
resiliente, empatica, ética y activa.
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4. Toma en cuenta los conocimientos previos que sus
estudiantes poseen, y permite respuestas de acuerdo a su
propia experiencia, tolera el error, el fracaso y brinda
nuevas oportunidades.

5. Realiza actividades o envia tareas que potencian la
curiosidad, abstraccion, analisis, sintesis, inventiva,
entusiasmo, voluntad, persistencia e iniciativa para
imaginar aportaciones creativas y trascendentes.

6. Genera ambientes inclusivos con o sin tecnologias,
aptos para adquirir posturas dinamicas, intuitivas,
perceptivas, indagadoras, reflexivas, permitiendo el
autoaprendizaje, autodominio, autodisciplina, sabiduria,
empatia, resiliencia, participacion libre y espontanea con
respeto mutuo, e inferencias de problemas reales del
contexto al que sus estudiantes pertenecen, relacionando
lo tedrico y practico.

7. Facilita el proceso de ensefianza de forma agradable,
participativa, tolerante, motivadora e interdisciplinaria,
con actividades, talleres, deberes o tareas durante las
clases para trabajar individual o colectivamente a partir
de problemas del contexto real al que sus estudiantes
pertenecen.

8. Forma grupos de trabajo considerando a todos los
alumnos, sin discriminacién alguna, permitiendo a
través de ayudas permanentes a cada integrante que
autbnomamente o en grupo, detecten &reas a ser
exploradas,  responsabilizandose  del  quehacer
designado, considerando sus conocimientos previos,
desarrollando habilidades de comunicacion afectiva,
reflexiva y decision para comprender completamente
el problema asumido.

9. Favorece el trabajo en grupos con ambientes y
espacios dirigidos a adquirir informacion relevante a
través de indagar en Internet, libros o revistas, logrando
gue sus estudiantes demuestren sus capacidades de
observacion, reflexion, analisis, sintesis, elaboracion,
ayuda, decision y accion.

10.  Provoca conversatorios, discusiones y debates
tolerantes de ideas ajenas, pero defendiendo las propias,
estructurando reflexiva, légica y razonablemente
conclusiones comprensivas del problema, para proponer
soluciones creativas a la problemética planteada.

11. Orienta constantemente sobre la participacion que
sus estudiantes deben realizar, ademas del informe final
a concretarse de forma oral y escrita con la solucién
creativa al problema trabajado hasta lograr los objetivos
propuestos, aconsejando como deben corregirse los
errores encontrados e identificando aquello que saben y,
lo que deben aun aprender con tiempos adecuados.

12. Elabora evaluaciones individuales y grupales, dando
calificaciones al esfuerzo y dedicacién, explicando de
forma coherente los resultados conseguidos durante el
proceso de aprendizaje, como los desempefios
conseguidos en la exposicion final.
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13. Elige un conjunto de temas generales o
especificos permitiéndole a sus estudiantes aprender a
aprender de forma practica y participativa mediante
proyectos.

14. Proporciona una guia practica, con ejemplos,
facilitindoles apoyo continuo con sabias respuestas en
cada grupo sobre las fases y etapas a cumplirse en
tiempos adecuados, despertando comportamientos
fluidos, criticos, éticos, resilientes, empaticos vy
creativos, respetando las aportaciones autbnomas y de
equipo durante el proceso de construccion del proyecto.

15. Ofrece consejos dirigidos a la busqueda y seleccion
de informacién en Internet, libros o revistas,
motivandolos a analizar, reflexionar, cuantificar,
comparar, extraer y concluir, realizando mapas
conceptuales, mentales, comparativos, analizando datos
obtenidos, ensefidndoles a expresar con la comunicacién
oral y escrita los resultados conseguidos y aprendidos.

16. Construye escenarios socio-efectivos, agradables y
confortables permitiendo incluir a las familias,
representantes de la comunidad e instituciones externas
como espacios de evaluacion, donde sus estudiantes
puedan desenvolverse en base a preguntas y respuestas
sobre el informe final del proyecto y, presentando su
producto a través de espectaculos multimedia,
exposiciones publicas, presentaciones o videos etc., que
demuestren el conocimiento adquirido.

17. Propone actividades en equipos, donde solo es
posible terminarlas con la contribucion de todos sus
integrantes, ya que de lo contrario no se lograria,
incentivando comportamientos socioafectivos,
democraticos, tolerantes, intelectuales, criticos y
creativos reciprocos.

18. Conforma equipos heterogéneos inclusivos con
variedad de recursos, asignacion de roles, escucha
activa, provocando intercambio de explicaciones,
opiniones, perspectivas y estrategias de resolucién a
problemas, habilidades del razonamiento, hipdtesis,
I6gica, argumentacion, reflexion, comprension e
inferencias, ayudandose, respaldandose y alentandose
entre compafieros para alcanzar prop0sitos de grupo.

19. Deja por escrito las actividades a realizar, para ser
consultadas cuando sean necesarias, y supervisa
constantemente el avance de los trabajos realizados,
resolviendo dificultades e inconvenientes, sugiriendo
modos de proceder alternativos, pero, respetando
decisiones consideradas por sus estudiantes.

20. Promueve la responsabilidad personal y el
compromiso individual, evitando la holgazanearia social
para que no se conviertan sus miembros en simples
espectadores, que sin hacer nada se aprovechen de
ayudas voluntarias y solidarias ofrecidas por los
comparieros beneficiandose del trabajo ajeno.
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21. Utiliza para la evaluacidn, rabricas o indicaciones
claras que al inicio de las actividades fueron
socializadas, identificando  comportamientos  de
participacion y aprendizaje logrado, ademas realizan
exposiciones, debates, didlogos, conversaciones, etc.

22. Emplea las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) y otros recursos para dar la clase,
utilizando plataformas virtuales intuitivas y amigables
para enviar explicaciones y contenidos a estudiarse en
sus hogares con videos cortos de 10 a 15 minutos y, las
tareas o, actividades son llevadas a las aulas para
realizarlas mediante orientaciones practicas.

23. Al momento de enviar las actividades o cualquier
documento a sus estudiantes, les facilita las
instrucciones a través de mensajes, correo electronico o
documentos escritos.

24. Ejecuta actividades de aprendizaje proveyendo
instrucciones  mediante  debates  democréticos,
filmaciones o utilizando el tiempo y los espacios de
presencia en las aulas, permitiéndoles ademas el uso de
la tecnologia.

25. Logra captar la atencion de sus estudiantes y
motivarlos al aprendizaje, a través de tareas o desafios
después de recurrir a los materiales anexos de forma
auténoma.

26. Expone los temas de forma precisa, clara y
coherente bajo un disefio agradable del espacio
presencial y virtual, aprovechando el tiempo y utilizando
un lenguaje sencillo, el humor y la interaccion.

27. Solventa cualquier duda o incomprension de
conceptos o de las tematicas abordadas a través de
preguntas y respuestas sobre lo expuesto en los videos
de manera personalizada y con todos los estudiantes.

28. Refuerza los conocimientos adquiridos y usa el
tiempo de clases para resolver junto con sus estudiantes
las actividades o tareas a entregarse, como si se tratara
de una préactica guiada e independiente o de laboratorio.

29. Aplica evaluaciones para verificar los conocimientos
y corregir a tiempo errores en la tarea requerida,
proyectando planes de recuperacion de aprendizajes ain
no alcanzados, proporcionando nuevas oportunidades en
base a ensayos, informes, reportes direccionados a
concretar los contenidos, aprovechandose de cualquier
aplicacion o plataforma virtual adicional, donde
expresen el producto obtenido que se calificara segln la
rabrica o indicaciones dadas previamente.

30. Aprovecha las TIC para incorporar caracteristicas y
disefios propios de los juegosen los contenidos
académicos a estudiarse, produciendo sensaciones
agradables, divertidas y seductoras en sus estudiantes.

31. A la hora de incluir elementos de los juegos en
los contenidos académicos a estudiarse, permite a sus
estudiantes ser codisefiadores con el fin de socializar
y decidir las mecanicas y componentes a utilizarse, tales
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como, puntuaciones, retos, misiones, creacion de
avatares, niveles de grado y progreso adquirido, bienes
virtuales o materiales, dindmicas a usarse, recompensas,
premios, estatus de popularidad, prestigio, logros,
aciertos, y, nivel de dificultad individual y grupal bajo
competencia altruista.

32. Desarrolla la estética proporcionada por el juego
para que sus estudiantes obtengan a través de la fantasia,
experiencias inolvidables, influidos por narrativas, retos
y autodescubrimientos para que los conocimientos de las
materias pasen a ser un pasatiempo con el cual logren
excelentes rendimientos académicos traducidos en
sentimientos de felicidad.

33. Propone diversas penalizaciones y sanciones con el
fin de provocar coexistencias positivas como si fueran
retos de un juego, pasando a ser tutores cuando no se
comprendan los pasos del proceso a seguirse,
considerando errores y equivocaciones para desarrollar
através de otras oportunidades en sus estudiantes
nuevas estrategias creativas de superacion.

34. En las actividades que incluye elementos de los
juegos en los contenidos académicos a estudiarse, se
toman en cuenta las tablas de clasificacion conseguidas
por sus estudiantes a través de los puntajes acumulados
al momento de participar, asi como patrones de conducta
positivos, perseverancia, vivencias y, conocimientos
adquiridos, expresandolos de forma oral y escrita.

35. Las evaluaciones ofrecidas a sus estudiantes les
permiten demostrar sus conocimientos a través de
investigaciones, proyectos, reportes, organizadores
graficos, andlisis de datos estadisticos, casas abiertas,
entre otras, ademéas de entrevistas, debates,
conversaciones 0, mesas redondas en el que hace
hincapié sobre experiencias amenas o divertidas,
permitiendo  autoevaluaciones y coevaluaciones,
acomparfiadas de retroalimentaciones de nivelacion.




165

Anexo N° 04

Cuestionario elaborado para impresion en fisico como alternativa destinada a los estudiantes
de los tres colegios participantes de la seccion del bachillerato que conforman la muestra
establecida y, con ello, obtener datos cuantitativos de las variables del presente estudio

cientifico.
‘ Universidad
% Catodlica
de Cuenca

ENCUESTA DE INVESTIGACION CIENTIFICA
METODOLOGIAS ACTIVAS DE ENSENANZA Y DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD
EN ESTUDIANTES DE BACHILLERATO

Maestrante-investigador: Lic. Diego Marlon Villamagua Salazar

Tutor responsable: Dr. Pablo Fernando Cisneros Quintanilla

Dirigido a: Estudiantes

Fecha: Nivel: Bachillerato General Unificado (BGU)

Indicaciones generales

1. El objetivo de esta encuesta es identificar las metodologias activas de ensefianza aplicadas o, no por los profesores
en los contextos académicos para el desarrollo de la creatividad a través de sus respuestas elegidas cuidadosa,
consciente y honestamente, y, con ello, describir la situacion actual.

2. No hay respuestas correctas o equivocadas, al hacer la encuesta de caracter andnima para el bien de la investigacién
cientifica para fines académicos solamente interesa su opinién sincera de las 35 consideraciones propuestas, eligiendo
como respuesta una opcion entre las expuestas.

3. El tiempo estimado para responder es aproximadamente de 20 minutos.

4. En caso de presentarse cualquier duda o, incomprensién, por favor, dirigirse al estudiante-investigador de posgrado
(encuestador) para solucionar de forma idénea su participacion en esta encuesta de caréacter cientifico.

General- Casi

Los profesores dentro del salén de clases: Siempre ente A veces nunea Nunca

1. Permiten que usted y sus comparieros sean
los principales protagonistas del aprendizaje,
orientandolos a aprender, hacer, pensar,
debatir, consensuar, elaborar, crear y originar
conocimientos innovadores individuales vy
colectivos.

2. Mientras explican los contenidos de las
materias, solo les permiten escuchar en
silencio y participar ocasionalmente, con
actividades como resumir, dictar, anotar,
decorar la presentacion de los cuadernos,
talleres o deberes y memorizar informacion
para evaluarlas dandoles ejercicios sin tomar
en cuenta el proceso sino solo el resultado.

3. Proporcionan experiencias desafiadoras y
agradables, ayudandolos en las dificultades,
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aceptando errores 'y desaciertos para
corregirlos con usted y sus comparieros de
forma  constructiva, critica,  creativa,
dinamica, flexible, democréatica, tolerante,
resiliente, empatica, ética y activa.

4. Toman en cuenta los conocimientos previos
que usted y sus comparfieros poseen, Yy
permiten respuestas de acuerdo a su propia
experiencia, toleran el error, el fracaso y
brindan nuevas oportunidades.

5. Realizan actividades o envian tareas que
potencian su curiosidad, abstraccién, analisis,
sintesis, inventiva, entusiasmo, voluntad,
persistencia e iniciativa para imaginar
aportaciones creativas y trascendentes.

6. Generan ambientes inclusivos con o sin
tecnologias, aptos para adquirir posturas
dindmicas, intuitivas, perceptivas,
indagadoras, reflexivas, permitiendo el
autoaprendizaje, autodominio, autodisciplina,
sabiduria, empatia, resiliencia, participacién
libre y espontanea con respeto mutuo,
e inferencias de problemas reales del contexto
al que usted y sus compafieros pertenecen,
relacionando lo tedrico y practico.

7. Facilitan el proceso de ensefianza de forma
agradable, participativa, tolerante, motivadora
e interdisciplinaria, con actividades, talleres,
deberes o tareas durante las clases para
trabajar individual o colectivamente a partir
de problemas del contexto real al que usted
pertenece.

8. Forman grupos de trabajo considerando a
todos los alumnos, sin discriminacion alguna,
permitiendo a través de ayudas permanentes a
cada integrante que auténomamente o en
grupo, detecten areas a ser exploradas,
responsabilizandose del quehacer desighado,
considerando sus conocimientos previos,
desarrollando habilidades de comunicacion
afectiva, reflexiva y decision para comprender
completamente el problema asumido.

9. Favorecen el trabajo en grupos con
ambientes y espacios dirigidos a adquirir
informacion relevante a través de indagar en
Internet, libros o revistas, logrando que usted
y sus compafieros demuestren sus capacidades
de observacion, reflexion, andlisis, sintesis,
elaboracién, ayuda, decision y accion.

10. Provocan conversatorios, discusiones y
debates tolerantes de ideas ajenas, pero
defendiendo las propias, estructurando
reflexiva, légica y  razonablemente
conclusiones comprensivas del problema,
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para proponer soluciones creativas a la
problematica planteada.

11. Orientan constantemente sobre la
participacion que usted y sus compafieros
deben realizar, ademéas del informe final
a concretarse de forma oral y escrita con la
solucién creativa al problema trabajado hasta
lograr los objetivos
propuestos, aconsejando coémo deben
corregirse  los errores encontrados e
identificando aquello que saben y, lo que
deben aun aprender con tiempos adecuados.

12. Elaboran evaluaciones individuales y
grupales, dando calificaciones al esfuerzo y
dedicacion, explicando de forma coherente los
resultados conseguidos durante el proceso de
aprendizaje, como  los  desempefios
conseguidos en la exposicion final.

13. Eligen un conjunto de temas generales o
especificos permitiéndole a usted
y sus compafieros aprender a aprender de
forma practica y participativa mediante
proyectos.

14. Proporcionan una guia practica, con
ejemplos, facilitindoles apoyo continuo con
sabias respuestas en cada grupo sobre las fases
y etapas a cumplirse en tiempos adecuados,
despertando ~ comportamientos  fluidos,
criticos, éticos, resilientes, empaticos vy
creativos, respetando las aportaciones
auténomas y de equipo durante el proceso de
construccion del proyecto.

15. Ofrecen consejos dirigidos a la busqueda
y seleccidn de informacién en Internet, libros
0 revistas, motivandolos a analizar,
reflexionar, cuantificar, comparar, extraer y
concluir, realizando mapas conceptuales,
mentales, comparativos, analizando datos
obtenidos, ensefiandoles a expresar con la
comunicacion oral y escrita los resultados
conseguidos y aprendidos.

16. Construyen escenarios socio-efectivos,
agradables y confortables permitiendo incluir
a las familias, representantes de la comunidad
e instituciones externas como espacios de
evaluacion, donde usted y sus comparieros
puedan desenvolverse en base a preguntas y
respuestas sobre el informe final del proyecto
y, presentando su producto a través de
espectaculos  multimedia,  exposiciones
publicas, presentaciones o videos etc., que
demuestren el conocimiento adquirido.

17. Proponen actividades en equipos, donde
solo es posible terminarlas con la contribucién
de todos sus integrantes, ya que de lo contrario
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no se lograria, incentivando comportamientos
socioafectivos, democraticos, tolerantes,
intelectuales, criticos y creativos reciprocos.

18. Conforman equipos heterogéneos
inclusivos con variedad de recursos,
asignacion de roles, escucha activa;
provocando intercambio de explicaciones,
opiniones, perspectivas y estrategias de
resolucién a problemas, habilidades del
razonamiento, hipotesis, l6gica,
argumentacion, reflexion, comprension e
inferencias, ayudandose, respaldandose vy
alentandose entre compaferos para alcanzar
propdsitos de grupo.

19. Dejan por escrito las actividades a realizar,
para ser consultadas cuando sean necesarias, y
supervisan constantemente el avance de los
trabajos realizados, resolviendo dificultades e
inconvenientes, sugiriendo  modos de
proceder alternativos, pero, respetando
decisiones consideradas por usted y sus
comparieros.

20. Promueven la responsabilidad personal y
el compromiso individual, evitando Ila
holgazanearia social para que no se conviertan
sus miembros en simples espectadores, que
sin hacer nada se aprovechen de ayudas
voluntarias y solidarias ofrecidas por sus
compafieros beneficiandose del trabajo ajeno.

21. Utilizan para la evaluacion, rubricas o
indicaciones claras que al inicio de las
actividades fueron socializadas, identificando
comportamientos  de  participacion y
aprendizaje  logrado, ademas realizan
exposiciones, debates, dialogos,
conversaciones, etc.

22. Emplean las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién (TIC) y otros
recursos para dar la clase, utilizando
plataformas virtuales intuitivas y amigables
para enviar explicaciones y contenidos a
estudiarse en sus hogares con videos cortos de
10 a 15 minutos y, las tareas o, actividades son
llevadas a las aulas para realizarlas mediante
orientaciones practicas.

23. Al momento de enviar las actividades o
cualquier documento a usted y sus
comparieros, le facilitan las instrucciones a
través de mensajes, correo electronico o
documentos escritos.

24. Ejecutan actividades de aprendizaje
proveyendo instrucciones mediante debates
democraticos, filmaciones o utilizando el
tiempo y los espacios de presencia en las
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aulas, permitiéndoles ademas el uso de la
tecnologia.

25. Logran captar la atencion y motivarlos al
aprendizaje, a través de tareas o desafios
después de recurrir a los materiales anexos de
forma auténoma.

26. Exponen los temas de forma precisa, clara
y coherente bajo un disefio agradable del
espacio presencial y virtual, aprovechando el
tiempo y utilizando un lenguaje sencillo, el
humor y la interaccion.

27. Solventan cualquier duda o incomprension
de conceptos o de las teméticas abordadas a
través de preguntas y respuestas sobre lo
expuesto en los videos de manera
personalizada y con todos sus comparieros.

28. Refuerzan los conocimientos adquiridos y
usan el tiempo de clases para resolver juntos
las actividades o tareas a entregarse, como si
se tratara de wuna préactica guiada e
independiente o de laboratorio.

29. Aplican evaluaciones para verificar sus
conocimientos y corregir a tiempo errores en
la tarea requerida, proyectando planes de
recuperacion de aprendizajes aun no
alcanzados, proporcionando nuevas
oportunidades en base a ensayos, informes,
reportes direccionados a concretar los
contenidos, aprovechandose de cualquier
aplicacion o plataforma virtual adicional,
donde expresen el producto obtenido que se
calificard segin la rdbrica o indicaciones
dadas previamente.

30. Aprovechan las TIC para
incorporar caracteristicas y disefios propios de
los juegos en los contenidos académicos a
estudiarse, produciendo sensaciones
agradables, divertidas y seductoras en usted y
Sus comparieros.

31. A la hora deincluir elementos de los
juegosen los contenidos académicos a
estudiarse, permiten a usted y compafieros ser
codisefiadores con el fin de socializar
y decidir las mecéanicas y componentes a
utilizarse, tales como, puntuaciones, retos,
misiones, creacion de avatares, niveles de
grado y progreso adquirido, bienes virtuales o
materiales, dindmicas a usarse, recompensas,
premios, estatus de popularidad, prestigio,
logros, aciertos, y, nivel de dificultad
individual y grupal bajo competencia altruista.

32. Desarrollan la estética proporcionada por
el juego para que usted y sus comparieros
obtengan a través de la fantasia, experiencias
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inolvidables, influidos por narrativas, retos y
autodescubrimientos para que los
conocimientos de las materias pasen a ser un
pasatiempo con el cual logren excelentes
rendimientos académicos traducidos en
sentimientos de felicidad.

33. Proponen diversas penalizaciones vy
sanciones con el fin de provocar coexistencias
positivas como si fueran retos de un juego,
pasando a ser tutores cuando no se
comprendan los pasos del proceso a seguirse,
considerando errores y equivocaciones para
desarrollar a través de otras oportunidades en
usted y sus comparfieros nuevas estrategias
creativas de superacion.

34. En las actividades que
incluyen elementos de los juegos en
los contenidos académicos a estudiarse, se
toman en cuenta las tablas de clasificacion
conseguidas por usted y sus compafieros a
través de los puntajes acumulados al momento
de participar, asi como patrones de conducta
positivos,  perseverancia, vivencias Y,
conocimientos adquiridos, expresandolos de
forma oral y escrita.

35. Las evaluaciones ofrecidasa usted
y sus comparieros les permiten demostrar sus
conocimientos a través de investigaciones,
proyectos, reportes, organizadores graficos,
analisis de datos estadisticos, casas abiertas,
entre otras, ademas de entrevistas, debates,
conversaciones 0, mesas redondas en el que
hace hincapié sobre experiencias amenas
o divertidas, permitiendo autoevaluaciones y
coevaluaciones, acompafiadas de
retroalimentaciones de nivelacion.




