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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO.

FACULTAD DE CIENCIASDE LA EDUCACI ON,
HUMANASY TECNOLOGIAS

UNIDAD DE FORMACION ACADEMICA Y PROFESIONALIZACION.
RESUMEN
La presnte investigacion se realizo con la participacion de los nifios de la
unidad educativa “LUIS ARTURO BARAHONA”. Se dio a conocer que €
movimiento se comprende en actos 0 accidénes concreta y conjuta a la
preocupacion por la coordinacion o psicomotricidad en los nifios, € gercicio,
los juegos populares sera la base fundamental para desarrollar sus habilidades
con su pensamiento creativo y su independencia nos ayudo a subir €
autoestima, de esta manera tratar de cambiar su pensamiento. Esta
investigacion es transversal porgue se efectuo durante €l octavo semestre de
educacion basica en € periodo de Octubre del 2015 a Marzo del 2016,
también es bibliografico porque tiene sus bases en libros, textos, de diferentes
autores y en investigaciones anteriores, igualmente de campo ya que lo vivimos
diadurante lainvestigacion. Se trabajo con todo la poblacion ya establecida en
la comunidad educativa, con las técnicas e instrumentos para recoleccion de
datos se realizo con € método cientifico que sigue la comunidad cintifica para
dar respuesta a sus interrogantes, esta basado en principios de productividad y
factibilidad. El proceso de resultados se o reflejo en las fichas de observacion

y actividades con juegos populares realizadas alos estudiantes.



Albsiract

This research was applied with children of "LUIS ARTURO BARAHONA"
Educational Unit. It was known that the movement 1s ail related with concrete actions
and actions, which joint to the coordination or psychomotricity in chiidren, exercise,
popular games wiil be the fundamentai basis to develop their skills with their creative
thinking and their independence to help to increase their seif-esteem, to try to change
their thinking. This research 1s transversal because it was carried out during the eighth
semester of basic education during the October 2015 - March 2016, it is also
bibliographic because it has its bases in books, texts, of different authors and in
previous researches, also a field one. It worked with all the population established in the
educational community, with the techniques and instruments for data collection was
developed the scientific method that the scientific community follows to answer their
questions, it is based on principles of productivity and viability. The results process is

showed in the observation forms and activities focused to students through popular

games.

Xl



INTRODUCCION

“Aprendiendo en movimiento en el desarrollo del pensamiento creativo de los
estudiantes de sexto grado de la escuela fiscal mixta, “Luis Arturo Barahona”,
Provincia de Chimborazo, Canton Riobamba, en el periodo 2015-2016” El resultado
es un enriquecimiento de las actividades realizadas con los estudiantes. En la edad
de diez y once afios demostrando habilidades, agilidad, coordinacion en cada uno de

los movimientos.

Los contenidos de la presente tesis se detalla en €l asiguiente esquema:

En e Capitulo I, se describe el Marco Referencial con e planteamiento del
problema, formulacion, objetivos general, especifico, ademas se justifica el problema

de investigacion.

En e Capitulo Il, se describe e Marco Tedrico, con las teorias cientificas que
orientan € trabajo investigativo, sobre las variables que son recursos didacticos y
expresion corporal, se mencionan las variables y la hipétesis. Las técnicas de
recoleccion de datos, las mismas que son las actividades y la observacion con sus

respectivos instrumentos.

En e Capitulo 111, se establece el Marco Metodolégico, donde se describe la
metodologia de la investigacion, asi como su tipo, disefio de estudio, para mas
adelante establecer la poblacion y muestra, asi como las técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos y finalmente | as técnicas de procedimientos para el andisis de la

informaci 6n resultante del proceso de investigacion cumplido.

En € Capitulo 1V.- Analisis e Interpretacion de resultados se establecen los
métodos que ayudan a la investigacion. El trabajo se realizd con toda la poblacion
correspondiente. Para el procesamiento de datos se tomd e método porcentua que
permiti6 determinar € porcentaje en forma correcta cada aspecto observado, luego se

realiza un andlisis e interpretacion de resultados para anotar las conclusiones y



recomendaciones necesarias |0 que ayudo y facilitd la comprobacion de la hipbtesis
planteada.

En e Capitulo V.- Describe Conclusiones y Recomendaciones del trabao

investigativo referente a los recursos didacticos parala expresion corporal.

Es oportuno anotar que este trabgjo tiene una, Bibliografia y Web grafia con
documentos que permitieron recopilar informacion fundamental para el desarrollo
del trabajo investigativo.

ANEXOS detallados los instrumentos de recopilacion de datos asi como las
evidencias del trabgjo investigativo lo que se demuestra en las fotos de la institucion

con los nifios.



CAPITULOI

1. MARCO REFERENCIAL

1.1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

“APRENDIENDO EN MOVIMIENTO EN EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO CREATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO
DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA, “LUIS ARTURO BARAHONA”,
PROVINCIA DE CHIMBORAZO, CANTON RIOBAMBA, EN EL PERIODO
2015-2016”

1.2. PROBLEMATIZACION DEL PROBLEMA

A nivel mundia e desarrollo del pensamiento creativo es un factor determinante
e imprescindible para el ser humano, ya que por medio de juegos y de
movimiento mismo podemos liberarnos un poco de los que haceres diarios,
como: trabajo, estudio, etc, 0 porgque es necesario en personas que crean habitos
de relgjacion, motivacion y entretenimiento, que ya ocupan un horario en su vida
diaria. Es la realizaciéon de diversos tipos de actividades, que € ecutados en €l
tiempo libre toman como marco de accion, un campo deportivo o |0s recursos
que ofrece la naturaleza;, para brindar a individuo la satisfaccion de una
necesidad de movimiento. Aunque son actividades elegidas segin gustos y
preferencias de los participantes, necesitan cierto nivel de organizacién, sobre
todo por parte de los que las dirigen, ademas de un andlisis previo para
determinar los elementos positivos 0 negativos que puedan presentarse; La
actividad fisica recreativa juega un papel fundamental en la calidad de vida de la
comunidad. (Navarro, 2004)

En e Ecuador es un factor relevante en laviday su calidad en la poblacion es la
recreacion sistematica y bien dirigida, educando y desarrollando asi la voluntad

y las capacidades fisicas. Es notable destacar el avance de Aprendiendo en



Movimiento con € fin de desarrollar las habilidades, por |o que podemos afirmar
gue desde tiempos remotos ha tenido diversas formas de manifestarse por la
especie humana, transformandose y logrando cada vez una forma mas

organizaday aglutinadora en su accionar. (Antonio, 2012)

La interrelacion de los moradores del Barrio Perimetro de las Industrias
juntamente con laescuelas “Luis Arturo Barahona” son un ge fundamental para
el desarrollo de aprendiendo en movimiento , constantemente se marquen
modelos de la definicion de tiempo independiente y de las ventgjas
motivacionales que conciernen a la sociedad y a medio en que se incumbe €

sujeto. Por €ello, laaccion atlética es una préctica formativa, a una disciplina

“La aplicacion de la técnica de la observacién a las acciones del deporte
interactivo y consultas a profesores retirados, accedid a descubrir las siguientes
circunstancias perjudiciales o inopias que sefidan la falta de motivacion de los
estudiantes hacia las acciones recreativas. De ahi que nuestra investigacion va
encaminada a la aplicacion de Aprendiendo en Movimiento en e desrrollo del
pensamiento creativo que motivan la integracion y ocupcacion del tiempo libre
de los 22 estudiantes de sexto grado de la escuela fisca mixta Luis Arturo

Barahona”.

1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como influye e aprendiendo en movimiento en €l desarrollo del pensamiento
creativo de los estudiantes de sexto grado de la escuela fiscal mixta, “Luis
Arturo Barahona”, Provincia de Chimborazo, Cantén Riobamba, en e periodo
2015-20167

1.4. PREGUNTASDIRECTRICES O PROBLEMASDERIVADOS

1.- ¢ Identificar qué tipos de juegos recreativos existen para la motivacion del

nifo?.



2.- ¢Reconocer como se desarrollalos juegos recreativos dentro de aprendiendo

en movimiento y como influye en el desarrollo del nifio?

3.- ¢Demostrar la desmotivacion gque existe en € estudiante a readizar los

juegos?

4.- ¢Como e nifio desarrolla € pensamiento creativo mediante juegos en

movimiento?

1.5. OBJETIVOS:

1.5.1. Objetivo General

Determinar como € aprendiendo en movimiento desarrolla € pensamiento
creativo de los estudiantes de sexto grado de la escuela fiscal mixta, “Luis
Arturo Barahona”, Provincia de Chimborazo, Canton Riobamba, en el Periodo
2015-2016

1.5.2. Objetivos Especificos

Vaorar e nivel de conocimiento aprendiendo en movimiento en el desarrollo
del pensamiento creativo de los estudiantes de sexto grado de la escuela fiscal
mixta, “Luis Arturo Barahona”, Provincia de Chimborazo, Canton Riobamba, en
el Periodo 2015-2016

Definir el grado de Desarrollo del Pensamiento Creativo empleando latécnica de
aprender en Movimiento con los estudiantes de séxto grado de la escuela fiscal
mixta “Luis Arturo Barahona” Provincia de Chimborazo, en e periodo 2015-
20167?



Redlizar actividades de Aprender en Movimiento para lograr €l pensamiento
creativo en los estudiantes de séxto grado de la escuela fiscal mixta “Luis
Arturo Barahona” Provincia de Chimborazo, en e periodo 2015-20167?

1.6. JUSTIFICACION

Esta investigacion es importante porque se basa en vista de que nuestro pais ha
transformado la malla curricular los favorecidos son los alumnos de sexto grado
de la escuela fiscal mixta “Luis Arturo Barahona” Provincia de Chimborazo, en
el periodo 2015-20167?

La elaboracion del siguiente trabajo posee como propdésito e conocer ¢De qué
manera influye el aprender en movimiento en el desarrollo del pensamiento
creativo de los estudiantes de séxto grado de la escuela fiscal mixta “Luis
Arturo Barahona” Provincia de Chimborazo, en e periodo 2015-20167?

“El juego desde hace mucho ha sido de gran utilidad para la ensefianza por
diferentes teorias del aprendizaje entre los cuaes se encuentran: Cognitiva de
Jean Piaget, Aprendizaje Significativo de Ausubel, Sociocultural de Vygotsky,
Psicologia socia de Bandura, han tratado de explicar el significado de esta

actividades.

El impacto que suscitara con esta investigacion se centra en e aprendizaje,
desarrollo que adquiera cada estudiante y que de una u otra manera mejorara su
desempefio académico y su desenvolvimiento en la sociedad y en su

personalidad.

Los resultados arrojados por las indagaciones realizadas con anterioridad por
Psicdlogos, Socidlogos, Pedagogos, entre otros, demuestran que €l juego es un

valioso medio para educar a nifio y fomentar su desarrollo integral ™.



En € presente trabajo de investigacion es pertinente ya que se proponen algunos
juegos tradicionales con € fin de fomentar € desarrollo integral de los nifios en
edad escolar de la unidad educativa “Luis Arturo Barahona”. En una educacion
para 'y por la recreacion, €l juego en el nivel de educacion inicial contribuye a
despertar en & nifio la verdadera conciencia individual y colectiva, y este
convencimiento debe ser considerado por los docentes para desempeiiar un rol
decisivo en € proceso ensefianza-aprendizaje que incluya esta actividad como
herramienta didéactica pedagdgica en los diferentes espacios de aprendizaje que

conforman el aula escolar.

“En e nivel de educacion bésica, existen unagran variedad y tipologia de juegos
reglados, smboalicos y tradicionales, que no han sido incluidos como elementos
vitales y formadores, aun cuando es innegable que siguen constituyendo para el
hombre uno de los més preciados valores culturales, € juego resulta un medio

esencial de organizacion de la personalidad.

El proceso es de interés en edades escolares en Chimborazo, ya que se
manifiesta limitantes en el desarrollo integral del nifio, pues el desarrollo no es
armonico ni guarda relacion sistémica entre algunas dimensiones como son:
socio emocional, psicomotriz, volitiva, y cognitiva entre otras; existiendo
direcciones de desarrollo sin la necesaria planificacion por estadios tanto fisico
como desde € punto de vista didactico. Se muestra un grupo de acciones
improvisadas y sin la necesaria orientacion pedagoégica. Algunas dimensiones se
destacan por encima de otras, existiendo disparidad, lo cual trae como
consecuencia irregularidad en e desarrollo integral, teniendo consecuencias en
la dimensién actitudinal, las cuales gercen incidencias en la coordinacion

motriz, en latoma de decisiones, en la memoria operativa, entre otros.

La actividad |udica que conlleve connotaciones de tipo tradicional, debe estar a
cargo del docente, pues se considera que es la persona que puede aprovechar las
situaciones que surjan del contacto cotidiano con los nifios para involucrarlos en

el desarrollo de actividades que ademas de fortalecer € desarrollo integral les



brinde el amor por las tradiciones y costumbres de la sociedad en la cual habitan,
de esta manera se le garantiza € fortalecimiento de su identidad”. (Zambrano,
(1990).

“En sintesis, este proyecto es factible y de menester e imprescindible incorporar
progresivamente |10s juegos tradicionales en primer lugar para €l rescate de los
valores culturales autéctonos y en segundo plano como via para fomentar
estrategias pedagogicas para €l desarrollo integral con 22 estudiantes nifio y nifia
en edad escolar de 10 y 11 afios del séxto grado de la escuela fiscal mixta Luis
Arturo Barahona, Provincia de Chimborazo, en € periodo 2015-20167 , quienes

serén los beneficiarios con este proyecto”. (Duran, 2003)



CAPITULO I

2. MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES REALIZADAS CON
RESPECTO AL PROBLEMA QUE SE INVESTIGA.

Una vez que hemos revisado los archivos encontrados en la UNIVERSIDAD
NACIONAL DE CHIMBORAZO similares a nuestro tema.

Incidencia de la aplicacion del pensamiento creativo en el proceso ensefianza
aprendizaje en €l dreade lenguaje y literatura delos nifios de sexto afio “c” de la
educacion general bésica del centro de educacion basica de la ciudad de
Riobamba, durante €l afio lectivo 2012-2013 .Cortez Espinoza Carmen

Lorenam QuintanillaVasguez maria JosMsc. ElenaTello 2013.

Esta tesisis es similara ala que estamos desarrolando ya que en las dos se toma

como referencia el pensamiento creativo de los nifios.

“El emprendimiento escolar para el desarrollo de la creatividad en los
estudiantes del tercer afio de educacion general bésica de la escuela “San Ignacio
de Loyola” de la ciudadela las abras, canton Riobamba, provincia de
Chimborazo, periodo lectivo 2013-2014”, Maria Auxiliadora Pino Mifiaca, Msc.

Tatiana Fonseca.

Al indagar la tesis mencionada Yy relaciondndola a nuestro tema de tesis
coicidimos sobre laimportancia del desarrollo de la creatividad en los nifios de

Educacion Eésica.

La investigacion sobre el desarrollo y la ensefianza de las habilidades de
pensamiento 1 Margarita Amestoy de Sanchez Centro para Desarrollo e

Investigacion del Pensamiento Lambayeque, noviembre 2005



2.2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1 APRENDIENDO.

Aprendiendo es adquirir el conocimiento de una cosa por medio del estudio o de
la experiencia, aprendié muchas técnicas de diagndstico durante las practicas. Es
el proceso a través del cud se adquieren o modifican habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, , la instruccién,
el razonamiento y la observacion. La conducta del ser humano es adquirida
mediante € aprendizaje a igua que sus valores, destrezas y habilidades ya que
estos son habitos obtenidos a través de la educacion y la evolucion de cada
persona. El poder seguir aprendiendo siempre cosas nuevas es una de las
funciones méas importantes de nuestro cerebro, ya que en é podemos fijar
informacion nueva de manera constante la cual permanecera en nuestra memoria

y asi podremos recordar siempre o que hemos aprendido.

Lamision de aprendiendo es activar a los estudiantes por medio de una seleccién
de juegos y actividades recreativas que aportardn a su desarrollo, habilidades
motricesy de interaccion. En e transcurso de la ordenacion de la ensefianza, es de
vital importancia conocer la estructura cognitiva del alumno; no sblo se trata de
estar al corriente del total de informacion que posee, sino cuales son |os conceptos
y proposiciones que maneja asi como de su grado de estabilidad. Los principios
de aprendizaje propuestos por “Ausubel, ofrecen el marco para el disefio de
herramientas meta cognitivas que permiten conocer la organizacion de la
estructura cognitiva del educando, lo cua permitird una mejor orientacion de la
labor educativa, ésta ya no se verd como una labor que deba desarrollarse con
"mentes en blanco” o que € aprendizge de los alumnos comience de cero, pues
no es asi, sino que, los educandos tienen una serie de experiencias y
conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser aprovechados para su
beneficio. Ausubel resume este hecho en € epigrafe de su obra de la siguiente
manera: Si tuviese que reducir toda la psicologia educativa a un solo principio,
enunciaria este: El factor méas importante que influye en e aprendizaje es lo que
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el alumno ya sabe. Averigliese esto y enséfiese consecuentemente”. (Ausbel,
1983)

Sin embargo, tal como lo plantea Vigotsky e aprendizaje humano presupone una
naturaleza social especificay un proceso, mediante €l cual |os nifios acceden ala
vida intelectual de aguellos que les rodean. Toda actividad y practica de
aprendizaje esta circunscrita en un ambito cultural especifico donde no es posible
degjar de significar larealidad. En €l lengugje e ser humano encuentra como base
la significacion y ésta sdlo es posible através de las practicas culturales.
(Vigotsky, 1996)

2.2.2 MOVIMIENTO.

El movimiento es un fendmeno fisico que se define como todo cambio de
posicion que experimentan los cuerpos en € espacio, con respecto al tiempo y a
un punto de referencia, variando la distancia de dicho cuerpo con respecto a ese
punto o sistema de referencia, describiendo una trayectoria. Para producir
movimiento es necesaria una intensidad de interaccion o intercambio de energia
gue sobrepase un determinado umbral. (Vasguez, 1996)

“El estudio del movimiento se puede realizar a través de la cinematica o a través
de la dinamica. En funcién de la eleccion dd sistema de referencia que daran
definidas las ecuaciones del movimiento, que determinardn la posicion, la
velocidad y la aceleracion del cuerpo en cada instante de tiempo. Todo

movimiento puede representarse y estudiarse mediante graficas.

Un sistema fisico rea se caracteriza por, al menos, tres propiedades importantes:
Tener una ubicacion en e espacio-tiempo. Tener un estado fisico definido sujeto
a evolucion temporal. Poderle asociar una magnitud fisica Ilamada energia. El
movimiento se refiere al cambio de ubicacion en e espacio alo largo del tiempo,
tal como es medido por un observador fisico. Un poco més generalmente €l

cambio
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de ubicacion puede verse influido por las propiedades internas de un cuerpo o
sistema fisico, o incluso € estudio del movimiento en toda su generalidad lleva a

considerar & cambio de dicho estado fisico.

Caracteristicas del movimiento:

Las leyes de Newton comprenden y explican conceptos como:

Posicién.- Este es € lugar en € que se encuentra un objeto, y se sabe que existe

movimiento cuando cambia de lugar de un punto a otro.

Trayectoria.- Esta es una linea imaginaria que corresponde a desplazamiento

de un cuerpo, se encuentraregido por principios geométricos.

Distancia.- Este es € espacio recorrido por € cuerpo en movimiento, variando

por lafuerzay direccion.

Velocidad.- Podemos definir a la velocidad como la medida que explica la

rapidez en que se desplaza un objeto.

Aceleracion.- Este término es aplicado en fisica, para expresar la elevacion o
disminucion de velocidad, cambios en la rapidez o cambios en la des-

aceleracion.

Fuerza.- Se ha definido como Newton su medida, expresandose con laletra (N),
y corresponde a la magnitud que mide la intensidad del movimiento en su
intercambio lineal, esto es que es capaz de aterar la cantidad de movimiento en

los cuerpos.

Energia.- La energia es la fuerza directa que se encuentra reservada en los
objetos para realizar un trabgjo, la energia se puede destacar por no ser un

material tangible
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2.2.3 APRENDIENDO EN MOVIMIENTO.

Aprendiendo en Movimiento es un programa integrado por una serie de bloques
teméticos que continen seleccion de juegos actividades recreativas, desarrollan
las capacidades fisca, psiquicas, sociaes y valores de los estudiantes, forman
ideasdeunacosa O por propias experienciasya sea por movimientos
mecanicos u expontaneos y por aprendizgje. Controlamos nuestro entorno,
posibles obstacul os, a otras personas, la direccion que seguimos y la respuesta de
nuestro cuerpo. Nuestra mente opera en varios niveles, consciente e
inconsciente, y somos capaces de meditar sobre asuntos abstractos a la vez que

reaccionamos a una corriente constante de estimul os.

La actividad fisica estd muy ligada a los procesos creativos. Nos devuelve a
nuestros origenes como especie, antes de esta era sedentaria, cuando empezamos
nuestro camino como primates curiosos y tuvimos ideas innovadoras a tiempo
gue nos desplazabamos de un lugar a otro recolectando, huyendo de nuestros
depredadores o corriendo tras la cena. Sin dgjar de movernos, inventamos el

fuego, e lenguaje, las herramientas y la organizacion social.

“El programa se elaboraré durante este afio en las etapas escolares de la Costa'y
Sierra, y apartir del préximo (2015-2016) se articulara a curriculo de Educacion
Fisica (EF) que € MinEduc aplicard en € pais, con las actualizaciones y
adecuaciones correspondientes. El programa se llama, Aprendiendo en
Movimiento porque antes se teniala concepcion de separar la actividad fisica del
proceso de aprendizaje, y nosotros creemos lo contrario: todo o que se puede
aprender mientras se esta en movimiento, es un aprendizaje que queda para toda
la vida, manifestd € ministro de Educacién, Augusto Espinosa, en la
presentacion de este programa, €l jueves 10 de abril en e Parque Samanes de
Guayaquil”.

(Educacién, 2014)
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Aprendiendo en Movimiento se compone de bloques teméticos que contienen
actividades que redlizaran los estudiantes. Entre estos bloques se cuentan los

siguientes:

Armemos un circo (Ej.: Ejecucion de malabares, actos de equilibrio, etc.
Recuperemos |0s juegos tradicionaes Ej.: Rayuela, saltos de cuerda, carreras de

ensacados, €tc.

Seamos atletas (Actividades que propicien correr, satar, lanzar, etc.)
Seamos gimnastas (Ej.: Ejecucion de roles, media lunas, pirdmides, etc.)
Vamos a bailar (Coreografias de diferentes ritmos)

Juego con elementos (Ej.: El juego de los paises, la “bola quemada”, etc.)

Estas actividades se realizaran durante tres de las cinco horas semanaes de
educacion fisica; en las otras dos horas, se desarrollara e curriculo habitual de
EF gue tiene cada plantel. EI MinEduc entregara a las instituciones educativas
un instructivo que contendra la definicion de los bloques tematicos, sus
contenidos y actividades sugeridas, la explicacion de los conceptos y areas a
trabgjar, y las fuentes de informacion o tutoriales para guiar a los docentes a la
hora de poner en marcha las actividades del programa. No sera necesario que
éstos tengan conocimientos especificos de Educacion Fisica, su criterio

pedagdgico y didactico permitirdlaaplicacion y adecuacion del instructivo.

Este programa contribuira a cumplir con lo que establecen la Constitucién del
Ecuador, la Ley Organica de Educacion Intercultural y € Plan Naciona del
Buen Vivir 2013-2017, que promueven un desarrollo holistico de los y las
ciudadanas, “estimulando el sentido critico, € arte y la cultura fisica, la
iniciativa individual y comunitaria, y € desarrollo de competencias y

capacidades para crear y trabajar”.

“El MinEduc ha asumido este gran desafio de un enfoque pedagdgico, inclusivo

y sociocultural de la actividad fisica en los nifios, nifias y jovenes del pais, con €
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fin de contribuir a su desarrollo en € marco del Buen Vivir. Desde este afo
lectivo y hacia € futuro, los estudiantes ecuatorianos estardn Aprendiendo en

Movimiento”.

2.24 DESARROLLO.

“Es € crecimiento intelectual que se adquiere mediante el gercicio mental del

aprendizaje de la ensefianza empirica.

Es un proceso transformador de cambio se trata de incrementar, agrandar,
extender, ampliar 0 aumentar alguna caracteristica de algo fisico (concreto) o
intelectual (abstracto). por en € cua cada ser humano tiene que vivir para ir
creando una madurez adecuada a su edad. Es una secuencia de cambios tanto del
pensamiento como sentimientos y sobre todo el mas notorio es € fisico, dandose
estos cambios se llega a una madurez tanto intelectual, social como muscular y
de estamanera €l individuo se va desarrollando en todas sus dimensiones.

Es un proceso transformador en que nos vamos involucrados todos por medio
del gercicio, de juegos. Es un proceso continuo, ordenado en fases, a lo largo
del tiempo, que se construye con la accién del sujeto al interactuar con su medio
adaptandose gradual mente. Proceso de cambios de tipo coherente y ordenado, de
todas las estructuras psicofisicas de un organismo, desde su gestacion hasta la

madures que empiezacon lavida. (Pérez, 2008)

2.25PENSAMIENTO.

“Segun la definicion tedrica, € pensamiento es aquello que se traslada a la
realidad por medio de la actividad intelectual. Por eso, puede decirse que los
pensamientos son productos elaborados por la mente, que pueden aparecer por
procesos racionales del intelecto o bien por abstracciones de la imaginacion. El
pensamiento puede abarcar un conjunto de operaciones de la razén, como o son

el andlisis, la sintesis, la comparacion, la generalizacion y la abstraccién. Por
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otra parte, hay que tener en cuenta que se manifiesta en el lengugje e, incluso, lo
determina”.

Existe tal cantidad de aspectos relacionados con € pensamiento, que dar una
definicion resulta dificil. De las muchas definiciones que podrian darse, algunas
de ellas lo consideran como una actividad mental no rutinaria que requiere
esfuerzo, o como lo que ocurre en la experiencia cuando un organismo se
enfrenta a un problema, 1o conoce y lo resuelve. Podriamos también definirlo

como la capacidad de anticipar las consecuencias de la conducta sin redlizarla.

“El pensamiento implica una actividad global del sistema cognitivo con
intervencion de los mecanismos de memoria, atencion, procesos de

comprension, aprendizaje, etc. Es una experiencia interna e intersubjetiva.

El pensamiento tiene una serie de caracteristicas particulares, que lo diferencian
de otros procesos, como por gemplo, que no necesita de la presencia de las
COSas para que éstas existan, pero la mas importante es su funcién de resolver
problemasy razonar. (Gardey, 2008)

Todas estas teorias obviamente presentan serias limitaciones y es por ello por 1o
que se incluyo otro constructo, la consciencia, para poder comprender como y
por qué actuamos. Aunque el término conciencia es en cierto modo confuso,
existen algunos estudios cientificos, concretamente sobre el suefio, en los que se
intentaba revelar |os distintos estados de consciencia e inconsciencia existentes y
gue tienen que ver con la mayor o menor actividad cerebral. Colocando unos
electrodos que nos permiten detectar la actividad cerebral, en ciertas zonas del
cerebro, podemos detectar las diferencias de potencia en funcion del grado de

activacion o de consciencia

Una vez que la persona esta absolutamente despierto, €l cerebro expresa unas
frecuencias definitivas y cuando éste ingresa en e fantasia profunda, instante en
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el gque no se fantasea y cuando cuerpo y mente estan mas relgjados, las
frecuencias se hacen mas grandes y lentas”. ( Pensamiento, 2014)

“Se considera pensamiento a todo aquel producto de la mente, es decir, todo
aquello que es traido a la realidad gracias a la intervencion de nuestra razon.
Esto no solamente incluye a las cuestiones estrictamente racionaes, sino
también alas abstracciones como ser laimaginacion, porque todo aquello que es
de naturadeza mental, independientemente que sea algo racional como la
resolucion de un problema o una abstraccion que como producto arroja la
creacion de una pieza artistica. Los seres humanos los 365 o 366 dias dd afio,
segun corresponda, estamos continuamente pensando y por ende produciendo
diferentes e infinidad de pensamientos, estos mayormente nos ayudan a resolver
aguellos problemas cotidianos que se nos van presentando tanto en nuestra vida
profesional como persona. Sin estos seria imposible ya el hecho de sdir de
nuestra casa a la mafiana cuando nos vamos a trabgjar, todo, cada accién cas
siempre conlleva un pensamiento que decidira por gemplo Si es correcto 0 no

hacer tal o cual cosa para nuestro bienestar futuro”.

“Existen desiguales tipos de pensamientos: deductivo va de lo general a lo
particular para encontrar la razon de ser las cosa; inductivo se opone a proceso
anterior y va de lo particular a lo general; critico examina, evalliay se pregunta
porqué; sistémico comprende una vision compleja que integran varios el ementos
y sus interrelaciones; investigativo utiliza preguntas parallegar al pensamiento o
a la resolucion de problemas; de sintesis reline una serie de opciones o
posiciones y las conjuga; creativo se usa parala creacion o modificacion de algo
y analitico para una mejor comprension, separa las partes de un todo o situacién
y las identifica y categoriza”. (ABC, 2008)

2.2.6 CREATIVIDAD.

“La creatividad es €l proceso de presentar un problema a la mente con claridad
ya sea imaginandolo, visualizandolo, suponiéndolo, meditando, contemplando,

17



etc. y luego originar o inventar una idea, concepto, nocién o esquema segun
lineas nuevas o0 no convencionales. Supone estudio y reflexién méas que accion.

Creatividad es la capacidad de ver nuevas posibilidades y hacer algo al respecto.
Cuando una persona va mas ala del andlisis de un problema e intenta poner en
practica una solucion se produce un cambio. Esto se llama creatividad: ver un
problema, tener una idea, hacer algo sobre €lla, tener resultados positivos. Los
miembros de una organizacion tienen gque fomentar un proceso que incluya

oportunidades para €l uso de laimaginacion experimentacion y accion.

La sinéctica es una disciplina que desarrolla métodos o conjuntos de estrategias

cuyo proposito es desarrollar la creatividad y la productividad”. (Aguirre, 1986)

“La creatividad es la capacidad de generar nuevas ideas 0 conceptos, o de
nuevas asociaciones entre ideas y conceptos conocidos, que habitualmente
producen soluciones originales. La creatividad es sinbnimo del pensamiento
origind, la imaginacién constructiva, e "pensamiento divergente o e
pensamiento creativo”.

La creatividad es una habilidad tipica de la cognicion humana, presente también
hasta cierto punto en algunos primates superiores, y ausente en la computacion

algoritmica,

La creatividad, como ocurre con otras capacidades del cerebro como son la
inteligencia, y la memoria, engloba varios procesos mentales entrelazados que
no han sido completamente descifrados por la fisiologia. Se mencionan en
singular, por dar unamayor sencillez ala explicacion.

Asi, por giemplo, la memoria es un proceso compleo que engloba ala memoria

acorto plazo, lamemoriaalargo plazo y lamemoria sensorial.
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El pensamiento origina es un proceso mental que nace de la imaginacion. La
creatividad también se desarrolla en muchas especies animales, pero parece que
la diferencia de competencias entre dos hemisferios cerebrales es exclusiva del

ser humano”. (Gordon, 1961)

» Lapersonalidad creativa

Existen en muchos casos una serie de estudios en los que se compara con sus
colegas menos creativos a individuos creativos y seleccionados sobre la base de
sus logros y entre los que hay arquitectos, cientificos y escritores. “El
pensamiento original es un proceso mental que nace de la imaginacion. No se
sabe de que modo difieren las estrategias mentales entre e pensamiento
convencional y € creativo, pero la cualidad de la creatividad puede ser valorada
por €l resultado final.

La creatividad también se da en muchas especies animales, pero parece que la
diferencia de competencias entre dos hemisferios cerebrales es exclusiva del ser
humano. Una gran dificultad para apreciar la creatividad animal, es que en la
mayoria de especies, sus cerebros difieren totalmente del nuestro, estando
especializados en dar respuesta a estimulos y necesidades visuales, olfativas, de
presion, humedad, etc, propias. Los individuos creativos tienden a ser
enormemente intuitivos y a estar més interesados por € significado abstracto del

mundo exterior que por su percepcion sensitiva.

En su etapa de aprendizaje la persona se asira a estereotipos, para solucionar sus
penurias biolégicas y sociales, asumiendo determinados patrones y modelos de
conducta, que le sirven de pauta para satisfacer esas necesidades y orientarse en
el medio social. La inventiva no se puede ensefiar, aungue se puede aprender,
rompiendo la vida rutinaria, es decir, rompiendo con hacer siempre lo mismo, o
quiza, simplemente, con hacer mas de lo mismo. Greene marca que cuando se
vive en una contexto donde no constan variedad de recursos, las personas se
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vuelven agudamente conscientes de sus limites, obligadas a sacar € mayor
provecho de lo que poseen, llegando a ser inventivas.

La economia creativa es € conjunto de sectores de la economia que se centran
en la creatividad. Incluye la economia del conocimiento y la industria cultural.
(Creatividad, 2011).

2.2.6.1 Labasedelacreatividad

La creatividad se ha coligado a la coexistencia de dos tipos de métodos
diferentes en el cerebro, afines con cada uno de los hemisferios cerebrales. Por
una parte, € cerebro izquierdo estaria entendido en el proceso temporal, verbal y
l6gico; por la otra, e cerebro derecho procesaria la informacion de manera
simulténea, obstruyendo configuraciones espaciales. Este segundo conjunto de
procesos constituirian la base del pensamiento creativo, también llamado lateral
por contraposicion a pensamiento l6gico o vertical. En cualquier caso, las
diferentes teorias de la creatividad destacan la calidad de la capacidad para
concertar ideas, clarividencias, elementos y soluciones en una nueva tendencia o

estructura.

Desde la psicologia de la Gestalt, la creatividad se iguala con la cabida de
encontrar una forma nueva de estructurar la realidad, una nueva metodologia que
surge de la propia pesquisa y de las capacidades de la persona innovadora. Eso
si, no se trata de la mezcla sujeta a reglas anteriores y mecanicas que se produce
en e pensamiento |6gico, sino de un proceso perceptivo en e que se acanza una

nuevo enfoque.

Un semblante transcendental es que, positivamente, todas las perspectivas de la
creatividad hacen ahinco en € hecho de que la creatividad se apoya siempre
sobre elementos previos. Todos los investigadores destacan que la creatividad es
un proceso que ocurre en técnicos sobre un tema que han dedicado
numerosisimas horas a conocer los dificultades de lamateriay que, sin embargo,

conservan una enfogue personal e autdbnomo. En general, la creatividad y la
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originalidad son consecuencia de un trabajo penetrante, aungque también del
aspiracion de facilitar ese trabgjo en e futuro y de solucionar € problema en
cuestion.

Cuando discutimos de expertos, no nos referimos precisamente expertos
universitarios, sino sobre todo, a gente que de en redlidad se ha afanado a
trabgar en e tema. Ocurre g a menudo los grandes forjadores son gente que
trabaja en un problema desde una fuerte motivacion personal y contribuyen una
perspectiva nueva o fresca a no consagrarse solo a tema de investigacion. Un
elemento transcendental en la creatividad es |a cabida de tomar trayecto y ver las

cosas desde una apariencia o con una disposicion nueva.

2.2.6.2. Creatividad y actividad social

Ya hemos tratado inicialmente la jerarquia de la creatividad en la accién
industrial y econémica. Sin embargo, en e mundo del trabgo la creatividad
ocasionalmente es una licencia solo por si misma para ir por cuenta propia, hay
gue concertar con la cabida de labor en conjunto.

“El autor que trabgja en equipo gusta su destreza para pensar de forma
autbnoma con su capacidad para atender, comunicarse y apreciar las
contribuciones de los demés con € fin de llegar a una instauracién combinada
gue megore las posibilidades individuales. De hecho, un factor trascendente en €l
proceso de creacion es, como se ha dicho, la distancia y la complementariedad
de perspectivas. Esto es mas facil de lograr en un grupo que por un solo humano.
Sin embargo, es muy substancial dirigir a grupo para que, antes de concentrarse
en la critica -actitud que lleva necesariamente a bloqueo de la creatividad,
especialmente dada la tendencia de los grupos a la cohesion-, se centre en la
produccion de ideas nuevas. Esto se puede lograr con procesos como lalluvia de
ideas. Algunas personas, sin embargo, por su gran cabida, pueden estar [lamadas

amarcar € ritmo de la creacion, por lo que, o bien trabajan solas como muchos
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artistas, musicos y disefiadores o bien crean o adquieren sus propios equipos y
los dirigen, asumiendo €l liderazgo de sus organizaciones. (Graff, 2013).

Finalmente, hay que resdtar que en nuestras sociedades e proceso de
creatividad e invencién esta protegido por la legisacion y se desarrolla en
relacion con los conceptos de invento y propiedad intelectual. Un invento es un
modelo que se puede replicar en forma de copias y que supera en algun aspecto
el estado del arte de su ambito. Los inventos se protegen mediante modelos y
patentes. La propiedad intelectual es €l fruto del trabgjo intelectua y artistico en
sus diferentes facetas -publicaciones, fotografias, dibujos, etc.- y se protege

mediante el registro de la propiedad intelectua y el derecho de copia.

En definitiva, la sociedad asegura a inventor o creador unos derechos
econdémicos -ademas de morales- en e caso de que su invento o creacién vaya a
ser replicada de cualquier manera, y de esta manera protege la actividad de
invencion”.

(Graff, 2013).

2.2.6.3. Tipos de creatividad

¢Todas las personas son creativas? Seguro que lo son, pero de muy diferentes
maneras y en diversos grados. Hay una gran diferencia entre la cancion popular
gue escribiste paratu noviade la universidad y una sinfonia de Beethoven.

Nuestro anhelo democratico de hacer que todos sean iguales nos ha llevado a
hacer poco distinguible la grandeza creativa del acto de expresion personal. Lo
gue hace falta es la apreciacion significativa de los diferentes niveles de

creatividad y cOmo utilizarlos como pasos para incrementar nuestro potencial.

Estos son cinco niveles y tipos de creatividad, desde € mas facil hasta el més
dificil de dominar.
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» Creatividad mimética

La mimesis es un término que ha llegado a nosotros desde |os antiguos griegos,
que significa imitar o remedar. Esta es la forma més rudimentaria de la
creatividad.

Una forma a menudo pasada por alto de la creatividad es simplemente tomar una
idea de un area o disciplina y aplicarla en otra. Por gemplo, un médico de la
Clinica Mayo que busgue mejorar la experiencia del paciente podria hacer una
visitaaun Hotel Ritz-Carlton, que es conocido por su servicio al cliente.

"La creatividad es ssmplemente conectar cosas. Cuando le preguntas a las
personas creativas cOmo hicieron algo, se sienten un poco culpables porque
realmente no o hicieron, simplemente vieron algo. Les pareci6 obvio después de
un tiempo. Eso es porque fueron capaces de conectar experiencias que han

tenido y de sintetizar nuevas cosas'.

> Creatividad bisociativa

Bisociativo es un término acufiado por e novelista Arthur Koestler en su célebre
libro The Act of Creation para describir como nuestra mente racional consciente
puede conectar |os pensamientos racionales con |os intuitivos para producir los
llamados momentos Eureka. En latradicion Zen, este acto de comunion se llama
Satori, es decir, iluminacion repentina. La creatividad bisociativa se produce
cuando una idea familiar es conectada con unaidea poco familiar para producir

un hibrido innovador.

La creatividad bisociativa esta basada en |a dinamica electrizante de las tres F
de:

Fluidez - Es mas productivo tener muchas ideas sin pulir que pocas "buenas’
ideas porque entre mayor sea la diversidad de ideas, es mayor € rango de
posibles soluciones.
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Flexibilidad - A menudo tenemos la idea "correcta’ pero la hemos colocado en
el lugar "equivocado”, asi que tenemos que moverla por ahi para ver donde se

gustamejor para cumplir con nuestros desafios.

Flujo- No somos creativos bajo presion. Tenemos que estar tanto estimulados
como relgjados para extraer la energia necesaria para crear. Las ideas se vuelcan
sin problemas (Graff, 2013)

» Creatividad anal6gica

Los grandes innovadores, desde Arquimedes en la bafiera hasta Einstein
montando su ascensor de la relatividad, han utilizado analogias para resolver
problemas complejos. Nosotros usamos analogias para transferir informacion
gue creemos que entendemos en un dominio la fuente para ayudar a resolver un

problema en una zona desconocida el objetivo.

> Creatividad narrativa.

¢Alguna vez has escuchado a un nifio que intenta contar correctamente una
historia? O tal vez tienes un amigo cercano que siempre arruina € fina de un
buen chiste. Ambos son gjemplos de lo dificil que es contar una historia de
manera coherente, significativay convincente.

Las historias son una complgja mezcla de personges, acciones, tramas,
descripciones y gramédtica. Pero lo mas importante es que tienen una voz
narrativa -nuestra voz- auténtica o personificada. Como contamos la historia
puede energizar la anécdota més trivial 0 apagar la historia mas emocionante y

cautivadora.

La narrativa es una historia comunicada en secuencia. Se trata de como es
contada la historia Las historias pueden ser facilmente deconstruidas y

reconstruidas para hacer diferentes versiones o nuevos brebajes. Por gjemplo,
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muchos estadounidenses bebieron por primera vez la cerveza Dos Equis en la
década de 1970 durante sus afios universitarios, mientras estaban de vacaciones

deinvierno en California o México.

> Creatividad intuitiva

Aqui es donde la creatividad se vuelve mas grandiosa y seguramente mas alla de
nuestro eficacia. La intuicion se trata tanto de recibir ideas como de generarlas.
Hay diferentes técnicas para rescatar y agotar € sentido - € pensamiento, €
yoga y los canticos, por nombrar algunos. La idea bésica es distraer y relgar la
mente para crear un estado de conciencia fluido donde las ideas |leguen
facilmente. Normalmente, los estudiantes son ilustrados por gurus registrados y

amenudo |es toma afios dominar estas técnicas.

Caracteristicas de un nifio de 10-11 afios de edada que tiene desarrollado €l

pensamiento creativo.

La creatividad es necesaria no solo en la escuela, sino en toda actividad que
realizan las personas, la escuela debe ser un pilar fundamenta para enriquecer y
fomentar la creatividad en cada uno de los estudiantes. A través de esto el nifio
desarrolla la motivacion, almacena la mayor cantidad de informacién generando
diferentes alternativas de respuestas que deben ser novedosas. Podemos decir
que durante la elaboracion de este material llegamos a concluir que la
Creatividad es importante en € desarrollo de todo nifio. (AVILA, 2012).

Un nifio con pensamiento creativo tiene | as siguientes caracteristicas.

» L0S juegos en equipo son importantes.

» El espiritu competitivo es muy fuerte.

» Hay unadiferenciaimportante en € desarrollo fisico entre nifio y nifia.

» Disciernen y observan de manera diferenciada.
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» Tienen mentes con ampliainformacion que pueden combinar, elegir y

extrapolar para resolver problemas que tengan una elaboracion novedosa.
» Presentan tolerancia hacia otras personas.

» Tienen mayor percepcion de sus caracteristicas psicol 6gicas.

» Se hallan liberados de restricciones e inhibiciones convencional es.

» Son independientes.

» Intel ectualmente son verbales y comunicativos y no lesinteresa controlar ni

Sus propias imagenes ni sus impulsos, no los de los demas.

Como llegaadesarrollar un nifio el pensamiento creativo a partir del

movimiento

El nifio de 10-11 afios llega a desarrrolar €l pensamiento creativo a partir del
movimiento, el juego cumple numerosas funciones tales como: la activacién de
la memoria, € fortalecimiento de la autoestima, € sentido de pertenencia, la
activacion de la creatividad y e desarrollo de procesos de pensamiento entre
otras funciones, también mediante las actividades realizadas por medio de la
observacion y siempre dandole motivaciéon que € es capaz, que € s puede,
mientras mas juegos 0 mas actividades realice mejor serasu desembol vimiento.

Como evidencia el desarrollo del pensamiento creativo.

Se puede evidenciar que un nifio tiene desarrollado e pensamiento creativo en
su forma de expresarse,en su forma de comportarse, en la capacidad que tiene al
desembolverse en cuaquier actividad que se le imponga. e da seguridad en si
mismo, lefortalece su autoestima y le hace aprender con facilidad y alegria;
pero, sobretodo, lo libera de una escuela erronea como la que critica. (Elkind,
2004)
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2.2.7 PENSAMIENTO CREATIVO.

El pensamiento creativo es la capacidad de degar que su mente cree
pensamientos que resulten diferentes e inusuales. El pensamiento creativo se
desarrolla en torno a una idea fundamental: pensar més alla del ambito de lo
convencional. Se trata de ser capaces de pensar fuera de lo comin y ser

originales en el proceso de creacion de ideas.

“Lavirtuosa noticia es que e pensamiento creativo es algo queuno mismo puede
impulsar y adiestrar. Algunos seres humanos nacen con una habilidad natural
para desarrollar pensamiento creativo, mientras que otros deben esforzarse para
lograrlo. Sin embargo, es posible para cualquier persona transformarse en un
gran pensador creativo tanto habiendo nacido con este don natural o bien
trabgjando en ello.

La verdad es que uno mismo es quien tiene la llave para adaptar €l pensamiento

creativo y emplear asustrabgjos diarios”. (Elkind, 2004)

“El pensamiento es una evolucion, es algo original, todos lo experimentamos y
fundamentalmente no es ago que demande inmoderado tiempo para
perfeccionarse. El pensamiento creativo tiene que ver con la habilidad de aportar
ideas y pensamientos que nos diferencien de la gran mayoria de personas a
nuestro arededor. El pensamiento creativo puede ser definido como e
pensamiento extraordinario o novedoso, |0 que en pocas palabras significa ir un
paso més alla que € resto con nuestras ideas y pensamientos. Un claro g emplo
de pensamiento creativo es generar nuevas ideas sobre como utilizar un
determinado producto ya existente. Un producto que ya cuente con un uso
plenamente identificado. El pensamiento creativo puede desarrollarse de
diversas maneras. Es verdad que se requiere de determinadas habilidades para
ser un pensador creativo, pero estas pueden ser aprendidas y entrenadas. El
pensamiento creativo es ago que debemos cultivar, incluso si ya hemos nacido

con ciertas facilidades para generarlo”. (Elkind, 2004)
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“El pensamiento creativo es una habilidad que se puede cultivar similar que
otras disciplinas, como las mateméticas o lamusica. A veces se considera que la
creatividad es trabagjo de aquellos sujetos gque tienen un talento natural exclusivo
0 gozan de cierta porciones de locura. Esta es una afirmacion equivocada. La
creatividad es ineludible para revelar € potencial de una sociedad y de sus

miembros.

Nos permite avanzar y investigar més alla4 de las patrones conocidos o los
caminos determinados. Nos viabiliza alcanzar cambios que no se limiten air a
son de los contendientes y instalarnos en e lugar de los reconstituyentes de

ideas.

La utilizacion de la creatividad no resulta tan factible como puede parecerles a
algunas personas que creen que basta con establecer una sesion de lluvia de
ideas de vez en cuando, o con solicitar a los miembros de la sociedad que
presenten propuestas.

La creatividad, sin embargo, tiene una valor serio, y esa valor acrecentara cada
vez mas. La creatividad seria es ineludible y es imprescindible aplicarla. Para
esto apuntaremos algunas de las metodologias mas potentes para ayudar a
desplegar e pensamiento creativo, inclusive en aguellos individuos que nunca se

han reverenciado aptas para€ello”.  (Elkind, 2004)

2.2.8 DESARROLLO DEL PENSAMIENTO CREATIVO.

Estimular nuevas formas de pensamiento a fin de crear un flujo constante de
ideas fresca y originales saber utilizar un conjunto de herramientas de técnicas,
para generar, evaluar y seleccionar nuevas ideas ademés de la habilidad para
inventar ideas originales con € fin de cumplir metas. La fuente del pensamiento

creativo es nuestraimaginacion

28



Podemos precisar que el pensamiento creativo como la destreza para ingeniar
ideas originales para efectuar metas. La fuente del pensamiento creativo es
nuestra imaginacion. Se llama creativa a una persona cuando consistentemente
logra deducciones creativas, significativas, resultados Unicos y adecuados por €
razén del dominio en cuestion. Ser creativo ssimboliza ver € contexto de forma

diferente, peculiar, de modo diferente alos demés. (Elkind, 2004)

2.2.8.1 El Pensamiento Creativoy desarroallo.

la creatividad como la habilidad de formar nuevas combinaciones de ideas para
llenar una necesidad”. Incorporando las nociones de pensamiento critico y de
pensamiento dialéctico. El proceso creativo incluye una diaéctica incesante
entre integracion y expansion, convergencia y divergencia, tesis y antitesis'.
(Perkins, 1984)

Destaca una caracteristica importante del pensamiento creativo: El pensamiento
creativo es pensamiento estructurado en una manera gue tiende a llevar a
resultados creativos. El criterio tltimo de la creatividad es el resultado. Se llama
creativa a una persona cuando consistentemente obtiene resultados creativos,
significados, resultados originales y apropiados por € criterio del dominio en
cuestion. (Perkins, 1984)

se implica que para ensefiar creatividad, € producto de los alumnos deber ser €l
criterio ultimo. Sin embargo, sin importar lo divergente del pensamiento de
diferentes alumnos, éste da pocos frutos si no se traduce en aguna forma de
accion. La accion puede ser interna (tomar una decision, llegar a una conclusion,
formular una hipétesis) o externa (pintar un cuadro, hacer una adivinanza o una
analogia, sugerir una manera nueva de conducir un experimento). Pero el

pensamiento creativo debe tener un resultado. (Perkins, 1984)

Aspectos del pensamiento creativo.
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La creatividad tiene lugar en conjunto con intenso deseo y preparacion. Una
falacia comun acerca de la creatividad es que ésta no requiere trabgo y

pensamiento intenso. (Harman, 1984)

Precondiciones usuales de la creatividad son un aferramiento prolongado e

intenso con el tema. Citan al gran compositor Strauss diciendo. (Harman, 1984)

"Puedo decirte de mi propia experiencia que un deseo ardiendo y un propdésito
fijo, combinado con una intensa resolucion traen resultados. El pensamiento

concentrado y determinado es una fuerza tremenda. (Harman, 1984)

La creatividad incluye trabajar en € limite y no en € centro de la propia

capacidad.

La creatividad requiere un locus interno de evaluacion en lugar de un locus

externo.

Subyacente a la habilidad de |a gente creativa para correr riesgos se encuentra
una confianza en sus propios estandares de evaluacion. Los individuos creativos
buscan en si mismos y no en otros la vaidacion y el juicio de su trabajo”.
(Rheingold, 1984)

La persona creativa toleray con frecuencia conscientemente busca trabajar solo,
creando una zona de tope que mantiene a individuo en cierta manera aislado de
las normas, las practicas y las acciones. No es sorprendente entonces que
muchas gentes creativas no sean bien recibidas de inicio por sus

contemporaneos. (Rheingold, 1984)
“Caracteristicamente, la persona creativa tiene la habilidad de mirar € problema

de un marco de referencia 0 esquema y luego de manera consciente cambiar a

otro marco de referencia, dandole una perspectiva completamente nueva. Este
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proceso continda hasta que la persona ha visto € problema desde muchas
perspectivas diferentes. (Harman, 1984)

Laimagineria creativa de la poesia con frecuencia incluye e uso de la metafora
y la analogia. Ensefiar pensamiento creativo requiere e uso de actividades que
fomenten en los alumnos € ver las similitudes en eventos y entidades que
comunmente no estén unidas. La creatividad algunas veces puede ser facilitada
agéandose de la involucracion intensa por un tiempo para permitir un

pensamiento que fluya con libertad. (Rheingold, 1984)

Algunos tedricos han sefialado varias maneras en que la gente creativa bloquea
distracciones, permitiendo gque los insights lleguen ala consciencia. Stein (1974)
nota que bajaba las persianas durante € dia para evitar laluz; a Proust |e gustaba
trabgjar en un cuarto aislado con corcho; Ben Johnson escribié mejor mientras
bebiaté y disfrutaba el olor de las cascaras de naranja”. (Rheingold, 1984)

Caracteristicas esenciales del pensamiento creativo

Una situacion importante es considerar que desarrollar |a creatividad no es solo
emplear técnicas atractivas 0 ingeniosas por si mismas; desarrollar la creatividad
implica incidir sobre varios aspectos del pensamiento; las cuatro caracteristicas
méas importantes del pensamiento creativo son: La fluidez, La flexibilidad, La
originalidad, La elaboracion. (Rheingold, 1984)

La primera caracteristica se refiere a la capacidad de generar una cantidad
considerable de ideas 0 respuestas a planteamientos establecidos; en este caso se
busca que € alumno pueda utilizar € pensamiento divergente, con la intencion
de que tenga més de una opcidn a su problema, no siempre la primera respuesta
es lamegjor y nosotros estamos acostumbrados a quedarnos con la primera idea
que Se nos ocurre, Sin ponernos a pensar si realmente sera la mejor, por giemplo:
pensar en todas las formas posibles de hacer €l festgjo a Benito Juérez, no solo
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las formas tradicionales de eventos que siempre hemos practicado. (Rheingold,
1984)

La segunda considera mangjar nuestras alternativas en diferentes campos o
categorias de respuesta, es voltear |a cabeza para otro lado buscando una vision
mas amplia, o diferente a la que siempre se ha visto, por gemplo: pensar en
cinco diferentes formas de combatir la contaminacion sin requerir dinero, es
posible que todas las anteriores respuestas sean soluciones que tengan como ge
compra de equipo o insumos para combatir la contaminacion y cuando se les
hace esta pregunta los invitamos a ir a otra categoria de respuesta que nos da

alternativas diferentes para seleccionar la mas atractiva. (Rheingold, 1984)

En tercer lugar encontramos a la originaidad, que es e aspecto mas
caracteristico de la creatividad y que implica pensar en ideas que nunca a nadie
se le han ocurrido o visualizar los problemas de manera diferente; lo que trae
como consecuencia poder encontrar respuestas innovadoras a los problemas, por
giemplo: encontrar la forma de resolver € problema de mateméticas como a
nadie se le ha ocurrido. (Rheingold, 1984)

Existen otras caracteristicas del pensamiento creativo, pero creo gque estas cuatro
son las que més lo identifican, una produccion creativa tiene en su historia de
existencia momentos en los que se pueden identificar las caracteristicas antes
descritas, aunque fisicamente en e producto solo podamos identificar algunas de
ellas. Esto significa que la creatividad no es por generacion espontanea, existe
un camino en la produccion creativa que podemos analizar a partir de revisar las

etapas del proceso creativo. (Rheingold, 1984)
» Lasetapas del proceso creativo.
El proceso creativo ha sido revisado por varios autores, encontramos que los

nombres y € nimero de las etapas pueden variar entre elos, pero hacen

referencia ala misma categorizacion del fendmeno. En este apartado tomaremos
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las etapas mas comunes, aguellas que en nuestro trabajo con nifios hemos

identificado plenamente.

Es importante mencionar que este proceso ayuda a visudizar las fases de
produccion de las ideas creativas, pero también nos permite pensar en las etapas
gue podemos trabajar en €l aula para identificar si se estd gestando alguna idea
que pueda llegar a ser creativa, saber en qué momento del proceso se encuentra
cada uno de nuestros alumnos, reconocer las necesidades de apoyo requerido
para enriquecer €l proceso y lograr que €l pensamiento creativo en € aula sea

cadavez mas cotidiano y efectivo.

> Desarrollo del Talento Creador.

Cantidad considerable de pruebas de investigacién sugieren que intervienen
tanto factores genéticos como del medio ambiente en e desarrollo de la facultad

creadora.

La conducta se puede alterar por medio de la modificacion del medio ambiente
en que vive €l individuo.

Por consiguiente resulta de importancia el comprender algo acerca del tipo del
medio ambiente en que viven las personas que tienen capacidad creadoray en €

gue se han desarrollado sus facultades creadoras.

» Culturay Creatividad.

El ambiente cultural tiende a fomentar o aretardar el desarrollo de determinadas
clases de talento creador. Para investigar la relacion existente entre €l grado de
trabgjo creador y € grado en que determinadas culturas honran € talento
creador. se valid de nifios del primero hasta € sexto afio en once diferentes
culturas. A los nifios se les hizo pasar una prueba de pensamiento creador y su
calificacion fue comparada con dos medidas del grado en que esas culturas
honran € talento creador. (Torrance, 1995)
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De los datos de este estudio podemos ver que existe intima correspondencia
entre |las puntuaciones de una prueba de capacidad creadoray € grado segun €l
cual los maestros consideran importantes las caracteristicas particulares de la
personalidad relacionadas con la capacidad creadora. De esta manera, dice
Torrance que "lo que es considerado como honorable en un pais es también

cultivado en ese mismo pais".(Torrance, 1995)

» Aprender a ser Creadores.

El desarrollo de la capacidad creadora en los nifios es uno de los objetivos
primordiales en las escuelas. Por € andlisis del proceso creador, de la
personalidad creadora y de los factores del medio ambiente esenciales para la
capacidad creadora. Gold ha formulado cierto nimero de directrices que pueden
ser utilizadas por €l personal de las escuelas para fomentar e esfuerzo creador:
Se necesita un rico medio que estimule el pensamiento creador, cosa que parece

ser esencid. (Torrance, 1995)

Es importante el sostenimiento de considerable espontaneidad, reconocer los
esfuerzos creadores del nifio y reforzar su capacidad creadora. Para que €l nifio

Sienta satisfaccion personal de tener un espiritu creador.

Deben estimularse las contribuciones de grupo a la capacidad creadora
individual. El estimulo interpersona del esfuerzo creador nos hace prever que
pueden aparecer nuevas sintesis como resultado de las empresas de grupo. La
importancia de la comunidad entera como estimulo para € esfuerzo creador.
(Torrance, 1995)

Estrategias Creativas.

Son un conjunto de métodos o herramientas para facilitar la interpretacion, e

andlisis o el estudio de problemas o temas determinados.
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El cerebro humano es muy diferente a un computador. Mientras un computador
trabgja en forma lineal, € cerebro trabaja de forma asociativa asi como lined,

comparando. (Torrance, 1995)

Aqui esimportante sefidlar que e método creativo es unainvauable herramienta
para las situaciones en las que se piense que no hay una solucién posible o que

no se tiene la capacidad pararesolver € problema.

Un gemplo de como el pensamiento creativo se diferencia de otras formas de
resolver problemas y en qué situaciones se puede aplicar es € desarrollo del
teléfono celular.

Para lograr buenas ventas, un grupo de disefiadores tuvo que utilizar €
pensamiento creativo para fabricar celulares que fueran diferentes de los de las
marcas competidoras; haciéndolos visualmente mas atractivos, afadiéndoles
opciones como indicador de bateria, luz, agenda electronica, correo electronico,
reloj, etc. Y empresarios, ingenieros industriales y mercadotecnitas tuvieron que
encontrar formas de producir los tel éfonos moviles con bajos costes y con mayor
penetracion en € mercado. (Torrance, 1995)

Los siguientes factores son importantes para lograr una solucion optima del

problema:

Saber relacionar € problema que se te presenta con otras situaciones que se te

hayan presentado. (Aguilera, 2005)

Aprender todos los factores importantes que se relacionen con el problema. Por
giemplo, ¢Cuando se presenta &l problema?, ¢Por qué no se ha podido resolver?,
¢Queé soluciones se han intentado?, ¢Cuales son |os recursos disponibles?
Aplicar criterios claros, de ser posibles cuantitativos, para evaluar las diversas
propuestas de solucion. (Aguilera, 2005)
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» El Mapa mental.

Esta estrategia fue desarrollada por Tony Buzan. La estructura del mapa mental
intenta ser expresion del funcionamiento del cerebro global con sus mecanismos
asociativos que favorecen el pensamiento irradiante en el ambito concreto de la
recepcion, retencién, andlisis, evocacion y control de la informacién. La
estimul acion de dicho pensamiento se potencia con el uso del color, de imagenes
y de simbolos. A todo ello contribuye la creatividad y la imaginacion. Es util
para toda actividad en la que intervenga el pensamiento, y que requiera plantear
dternativas y tomar decisiones. En sintesis los mapas mentales son una
representacion grafica de un proceso integral y global del aprendizaje que
facilitala unificacion, diversificacion e integracion de conceptos o pensamientos
para anadlizarlos y sintetizarlos en una estructura creciente y organizada,
elaborada con iméagenes, colores, palabras y simbolos. (Aguilera, 2005)

Los Mapas Menta es, son un método efectivo paratomar notas y muy Utiles para

la generacion de ideas por asociacion. Los conceptos fundamental es son:

Organizacion, palabras claves, asociaciéon, agrupamiento, Memoria Visual:
palabras clave, usando colores, simbolos, iconos, efectos 3D, flechas, grupos de

pal abras resaltados. Enfoque: Todo Mapa Mental necesita un Unico centro.

Participacion consciente. Los Mapas Mentales van asemejandose en estructura a
la memoria misma. Una vez sedibuja un Mapa Mental, rara vez requiere ser
redisefiado. Los mapas mentales ayudan a organizar lainformacion. Debido ala
gran cantidad de asociaciones envueltas, los mapas mentales pueden ser muy
creativos, tendiendo a generar nuevas ideas y asociaciones en las que no se habia
pensado antes. Cada elemente en un mapa es, en efecto, un centro de otro mapa.
Los Mapas Mentales son una manera de representar las ideas relacionadas con
simbolos més bien que con palabras complicadas como ocurre en la quimica
organica. La mente forma asociaciones casi instantaneamente, y representarlas
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mediante un "mapa’ permite escribir ideas més rdpidamente que utilizando
palabras o frases. (Aguilera, 2005)

Ventgjas de la cartografia mental sobre e Sistema Lineal de preparar-tomar

notas:

Se ahorratiempo al anotar solamente las palabras que interesan.
Se ahorratiempo al no leer méas que palabras que vienen al caso.
Se ahorratiempo a revisar las notas del mapa mental. (Aguilera, 2005)

2.2.8.2. DESARROLLO DE HABILIDADES DEL PENSAMIENTO
CREATIVO.

La necesidad competitiva para generar ideas innovadoras nunca ha sido mayor
que en la actualidad. Podemos confiar en “destellos de inspiracion”, pero asi
como nunca degjariamos ninguna area de nuestro negocio a azar — ¢por qué
deberiamos permitirlo con la Creatividad y la Innovacion?

Toda persona tiene el potencial para ser creativo pero solo si se le ensefia las
habilidades.

Este programa esta disefiado para aprender 10s procesos de pensamiento creativo
utilizando un conjunto de herramientas practicas y de técnicas de pensamiento
creativo. Descubrirés tu estilo personal de pensamiento creativo con el fin de
seleccionar las herramientas de pensamiento que te permitiran potenciar tu
creatividad personal. (Aguilera, 2005)
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ACTIVIDAD #1

TEMA: CARRERAS DE SACOS.

OBJETIVO: Desarrollar la habilidad motriz gruesa, mediante la carrera de

Sacos,

METODOLOGIA: Activa

TIEMPO: 25 minutos.
RECURSOS: Estudiantes, espacio fisico, sacos.

PROCESO:
Asi se juegaalas carreras de sacos, paso a paso:

» Los nifios deben meter |os pies dentro del saco o labolsay esperar que
alguien délaorden de salida

» Para iniciar la carrera, 1os nifios deben mantener agarrado el saco con una
mano para evitar que se caiga por debgjo de las rodillas y mantener €
equilibrio para poder saltar.

» Durante toda la carrera los nifios deben tener las dos piernas en la bolsa hasta
llegar alalineade meta

» Ganaquien llega primero alalineade meta

Importante: Los nifios deben jugar en una superficie seguray sin muchos

obstacul os, ya que las caidas son inevitables

EVALUACION:

INDICADORES DOMINA ADQUIERE EN
PROCESO

Busca alternivas al
correr gemplo alta
deun pie.
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ACTIVIDAD #2

TEMA: GALLINITA CIEGA

OBJETIVO: Comprender la importancia de los sentidos a través de la

orientacion, para que el nifio desarrolle mejor su percepcion.

METODOLOGIA: Activa
TIEMPO: 20 minutos
RECURSOS: Estudiantes, espacio fisico, pafiol eta.

PROCESO:

» En primer lugar se debe elegir a quien llevara la venda, es decir, € que hara
el papel de galinitaciegay debera encontrar a resto. Una vez elegido debe
ponerse un pafuel o en 1os 0jos, de forma que no pueda ver nada.

» El resto de los nifios se ponen en circulo arededor de la gallinita ciega,
cogidos de las manos. La "galinita’ debe dar tres vueltas sobre si misma

antes de empezar a buscar, para que no sepa donde esta.

» Latareade lagalinita consiste en atrapar a alguno de los nifios, que pueden
moverse pero sin soltarse de las manos. Cuando la gallinita tenga a un nifio,

tiene que adivinar quién es mediante el tacto. Si acierta, se intercambian los

papeles.

EVALUACION:

INDICADORES DOMINA ADQUIERE EN
PROCESO

Aprende y aplicalas
formas conocidas para
orientarseen e
entorno.
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ACTIVIDAD #3

TEMA: El Domino.

OBJETIVO: Desarrollar las habilidades psicomotoras de los nifios mediante €l

juego de domind con € fin de cuplir con reglas responsablemente.

METODOLOGIA: Activa
TIEMPO: 15 minutos
RECURSOS: Estudiantes, espacio fisico, fichas.

PROCESO:

» Se comienza el juego preferiblemente con la ficha grande y en los momentos de

apuros donde td o tu pargjapasan y pasan sin jugar.

» Sejuega siempre la més grande que poseas para gque |0s contrarios sumen menos
puntos para ellos al ganar cuando tu compafiero ha comenzado jugando 0 1 2 3 sabes
que puedes cerrar si no tienes mayoria de 6 5 4 en tus fichas, 9 recuerda siempre
jugar en pargjay comenzar jugando una ficha muy cercana pero siempre més bgjita
gue la de tu compariero cuando es mano y é debe regirse por esta regla cuadndo tu

ereslamano.

EVALUACION:

INDICADORES DOMINA ADQUIERE EN
PROCESO

Demuestray
practicajuegos
grandes aplicando
reglas sencillas.
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ACTIVIDAD #4

TEMA: LaRayuela.

OBJETIVO: Desarrollar en € estudiante la coordinacion y equilibrio mediante

la combinacion de series de gercicios, para que € nifio refuerce sus habilidades.

METODOLOGIA: Activa.
TIEMPO: 25 minutos.

RECURSOS: Una superficielisay unatiza para poder jugar, ficha plana.

PROCESO:

>

Dibuja en e suelo, con una tiza, € diagrama para jugar a la rayuela,
compuesto por cgjas con numeros del 1 a 10. Puedas hacer las cajas de
distintos tamarios seguin la edad del nifio, y usar diferentes colores.

Para empezar a jugar necesitamos una ficha plana. El nifio debe situase
detras del primer nimero, con la piedra en la mano, y lanzarla. El cuadrado
en el que caiga se denomina*casa’ y no se puede pisar.

El nifio comienza a recorrer e circuito saltando a la pata coja en los
cuadrados, o con los dos pies s se trata de un cuadrado doble. El objetivo es
pasar la piedra de cuadrado en cuadrado hasta llegar a 10 y volver a la
casillade salida.

Si e nifio pierde € equilibrio o la piedra se sale del cuadrado, se pierde €
turno y pasa a siguiente jugador. Se pueden afadir casillas u obstéculos para
aumentar ladificultad del juego.

EVALUACION:

INDICADORES DOMINA ADQUIERE EN

PROCESO

Demuestra posibilidades
de gjecutar series de

gjercicios combinados.
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ACTIVIDAD #5

TEMA: El mimo

OBJETIVO: Desarollar € lenguge verba en los nifios y nifias empleando
actividades de mimo constantemente con la findidad de expresarse

corpora mente.

METODOLOGIA: Activa.
TIEMPO: 15 minutos
RECURSOS: Estudiantes, espacio fisico, pintura blanca, persongjes.

PROCESO:
» Imitar un personaje por parte del docente.
» Explicar concepto de el mimo

» Pedir que los alumnos g ecuten aun mimo del personge que les guste

EVALUACION:

INDICADORES DOMINA ADQUIERE EN
PROCESO

Imita movimientos de
objetos, animales,
personas y situaciones,
con gestos y expresiones
corporales.
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ACTIVIDAD #6

TEMA: Juego de lahula hula.

OBJETIVO: Trabgjar en equipo mediante e juego de la hula, hula para que €

nifio se pueda desarrollar ante la sociedad con seguridad.

METODOLOGIA: Activa.
TIEMPO: 20 minutos
RECURSOS: Estudiantes, espacio fisico, hula hula.

PROCESO:

» Se coloca alos concursantes manteniendo un espacio prudente de tal manera
gue no choque las hula hula, mantener €l hula hula arededor de la cintura
puede ser un verdadero desafio.

» Todo € estudiante en juego debe mantener girando el hula hula e mayor
tiempo posible. Si se tira al suelo por completo, el jugador esta fuera. Sin
embargo, s puede mantenerlo en movimiento, aunque sea muy lentamente,
sigue jugando, € ganador es €l gque se queda hasta € Ultimo haciendo girar
el hulahulaen su cintura

EVALUACION:

INDICADORES DOMINA ADQUIERE EN
PROCESO

Creaposibilidades de
movimientos en
series gimnasticas
con Implementos

sencillos.
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TEMA: Juego rompe la pifiata.

ACTIVIDAD #7

OBJETIVO: Desarrollar la imaginacion, €l espiritu de colaboracion, la

socializacion y ayudan a nifio a comprender mejor e mundo, mediante el tacto,

el sonido, para que €l nifio se pueda orientar.

METODOLOGIA: Activa.

TIEMPO: 05 minutos por estudiante.
RECURSOS: Estudiantes, olla de barro o de cartén, frutas.

PROCESO:

»  Secoge unaollade barro o de carton, 0 una estructura de alambre cubierta

de papel maché y adornada de papel de colores.

»  En suinterior contiene frutas, dulces u otros premios, y que se cuelga de

una cuerda o alto para ser rota con un palo o garrote por una persona, y que

al romperse libera su contenido sobre |os participantes en el juego.

EVALUACION

INDICADORES

DOMINA

ADQUIERE

EN
PROCESO

Utiliza su sentido de la
Orientacién. Al romper
la pifiata escucha alos

gue les guian.




ACTIVIDAD #8

TEMA: LaComba.

OBJETIVO: Ayudar a nifio aumentar la velocidad, € equilibrio mediante el
sadto de soga y a la vez recogiendo objetos del piso, para que € nifio se

desarrolle en formaintegral.

METODOLOGIA: Activa
TIEMPO: 25 minutos.
RECURSOS: estudiantes, cuerday espacio fisico.

PROCESO:

» Consiste en sdtar una cuerda que gira por debgo de los pies y sobre la
cabeza.

» Se necesitan, como minimo, tres nifios.

» Dos de elos haran girar la cuerda con los brazos, cogiéndola cada uno desde
un extremo, de modo que, a girar, la cuerda describa un arco de
circunferencia que roce e suelo y se levante a una atura superior a la del
tercer nifio, que debe saltar |a cuerda en e momento en que le va a tocar en
las piernas.

» Normamente, los nifios cantan la estrofa de una cancion especifica del juego,
y los jugadores saltan tantas veces como dure la estrofa.

EVALUACION:

INDICADORES DOMINA ADQUIERE EN
PROCESO

Combina movimientos
en aparatos, aplicando
fundamentos técnicos
en saltos, equilibriosy

Suspensiones.
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ACTIVIDAD #9

TEMA: Salto de Altura

OBJETIVO: Desarrollar lahabilidad de saltar, la velocidad, mediante €l salto de

altura, paraque € nifio desarrolle paul atinamente sus destrezas.

METODOLOGIA: Activa

TIEMPO: 10 minutos

RECURSOS: estudiantes, cuerday espacio fisico,
PROCESO:

» El saltador inicia su competencia en la altura que estime oportunay dispone,
de tresintentos

» parasuperarla.

» Unavez superadalaaltura, € liston se sitiia 3, 4, 5y algunas veces 6 cm més
arriba, dependiendo de la normativa de la competicién que se dispute, y €
atleta dispone de otros tres nuevos intentos para superarlo, pudiendo
renunciar a esa altura y solicitar una superior, y asi sucesivamente hasta que
incurra en tres intentos fallidos de forma consecutiva, que implican su
eliminacién de esta prueba.

EVALUACION

INDICADORES DOMINA ADQUIERE EN
PROCESO

Caracterizay demuestra
procedi mientos técnicos
y técticos para gjecutar

carreras y saltos.
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ACTIVIDAD #10

TEMA: Bailo Terapia

OBJETIVO: Desarrollar la actividad fisica recreativa mediante la bailo terapia
favoreciendo el sistema cardiovascular, |as alteraciones metabdlicas, para que €

nifio se desarrolle en formaintegral.

METODOLOGIA: Activa
TIEMPO: 20 minutos
RECURSOS: estudiantes, reproductor de musicay espacio fisico,

PROCESO:

> El fin esbailar, guiados por un profesor que coordina los movimientos de una
formasencillay divertida, para que todos puedan adaptarse a ritmo que exige
lamusica

» Es una disciplina relativamente nueva que carece de esquemas o niveles de

avance.

EVALUACION

INDICADORES DOMINA ADQUIERE EN
PROCESO

Al realizar los
gercicios de bailo
terapia demuestra
diveros movimientos
que no son los que se

les pide que realicen.
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2.3. VARIABLES

2.3.1. VARIABLE INDEPENDIENTE

»  Aprendiendo en movimiento.

23.2.VARIABLE DEPENDIENTE

»  Desarrollo del pensamiento creativo.

2.4. DEFINICIONES DE TERMINOSBASICOS.

Aprendizaje.-Adquisicion de los conocimientos necesarios para gercer una
funcidn, en especia un arte o un oficio.

Desarrollo.-Redlizacion de unaidea o accion.

M ovimiento.-Estado de un cuerpo mientras cambia de lugar o de posicion.

Incidencia.- Se define como la proporcion de individuos sanos que desarrollan
laenfermedad alo largo de un periodo determinado.

Habilidades.- Cada una de las capacidades que los persongjes de los juegos de

rol tienen pararealizar acciones en €l curso de una sesion de juego.
Destrezas.- La destreza es la habilidad que se tiene para realizar correctamente

algo. No se trata habitualmente de una pericia innata, sino que normalmente es

adquirida.
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Conocimientos.- Es un conjunto de informacion almacenada mediante la

experiencia o € aprendizaje (a posteriori), 0 através de laintrospeccion.

Conductas.- esta relacionada a la modalidad que tiene una persona para

comportarse en diversos &mbitos de su vida.

Experiencia.- El concepto de experiencia, en un sentido coloquial, generalmente
se refiere a conocimiento procedimental (como hacer ago), en lugar del
conocimiento factual (qué son las cosas). Los filésofos tratan € conocimiento
basado en |a experiencia como "conocimiento empirico” o "un conocimiento a

posteriori”.

Razonamiento.- En un sentido restringido, se Ilama razonamiento I6gico
proceso mental de realizar una inferencia de una conclusién a partir de un

conjunto de premisas.

Estructura.-Modo de estar organizadas u ordenadas las partes de un todo, estar
relacionadas las distintas partes de un conjunto.

Cognitiva.-Es aguello que permanece o0 que esta relacionado a conocimiento.

Consecuentemente.- Modo con que se gecuta 0 acaece algo. De manera
consecuente, manteniendo correspondencia légica entre las ideas y d

comportamiento: debes actuar consecuentemente.

Sustancial.Que es fundamental o tiene mucha importancia o interés principal
para una cosa: las elecciones provocaran un cambio sustancial en la politica

exterior importante o esencial.
Interactuar.- Actuar reciprocamente gjercer una acciéon o relacién reciproca

dos 0 més personas 0 cosas La maestra formé grupos de trabgjo para que los

alumnos interactuaran entre si.
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Potencialmente.- Equivalente o virtuamente., aptitud o disposiciéon para ago.

En estado de capacidad o disposicion para una cosa.

Concomitantemente.- Que aparece 0 actlla conjuntamente con otra cosa. Que
actla, acompafia o colabora en € mismo sentido que otra cosa: acciones

concomitantes.

Convertida.-Cambiar una persona 0 cosa en otra distinta. Hacer que alguien o

algo setransforme.

I nternalizacion.-accion de interiorizar un pensamiento o sentimiento.
Propician.- Favorecer que algo acontezca o se realice, Ayudar a que sea posible
larealizacion de una accion o la existencia de una cosa: €l buen tiempo propicio

laexcursion.

Injustificado.-no justificado, que no es fundamentado o carece de conformidad

con lajusticiao larazén Cobré unaindemnizacion por su despido injustificado.
Asimilacion.- Concepto psicoldgico introducido por Jean Piaget para explicar €l
modo por € cual las personas ingresa nuevos elementos a sus esguemas

mental es preexistentes.

Paradgjicamente.- ES una idea extrafia opuesta a |0 que se considera verdadero

alaopinion general.

Empirica.- Que esta basado en la experienciay en la observacion de los hechos:

estudios empiricos.
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2.5. CUADRO DE VARIABLES

25.1VARIABLE INDEPENDIENTE: Aprendiendo en movimiento.

TS

CONCEPTOS CATEGORIAS INDICADORES TECNICASE
NSTRUMENTOS
TECNICAS
Actividades *Adecua diferentes tipos de -Obsevaciones
recreativas juegos
Es un programa integrado por una serie de INSTRUMENTO
bloques teméticos que continen seleccién de *Aplicajuegos
Conocidos de acuerdo asu -Fi To
juegos actividades recreativas, desarrollan las ambiente social. Ficha de observacion
capacidades fisca, psiquicas, socides vy
valores, forman ideasdeunacosao delo q | Actividades *Participa en juegos con todo el
. L. sociales grupo
aprenden yaseapor movimientos mecanicos
U expontaneos. » Manifiesta posibilidades de
gjecutar series de gjercicios.
Valores * Imita movimientos, respetando

|os movimientos de los demas.
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2.5.2 VARIABLE DEPENDIENTE: Desarrollo del pensamiento creativo.

¢S

CONCEPTOS CATEGORIAS INDICADORES TECNICASE
NSTRUMENTOS
TECNICAS

. . . Ideas originales * Crea nuevas -Obsevaciones
Estimular nuevas formas de pensamiento a fin A
posibilidades de
de crear un flujo constante de ideas fresca y movimientos.
originales saber utilizar un conjunto de INSTRUMENTO

herramientas de técnicas, para generar, evaluar
y seleccionar nuevas ideas ademas de la
habilidad para inventar ideas originales con €l
fin de cumplir metas. La fuente del

pensamiento creativo es nuestraimaginacion.

I maginacion

Habilidades

« Utiliza su sentido de la
orientacion.

+Combina movimientos.

» Caracteriza y demuestra
procedimientos técnicos y
tacticos.

-Ficha de observacion
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CAPITULO 11

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. DISENO DE LA INVESTIGACION

Es no experimental porque no hay manipulacion directa de | as vareables

3.2. TIPO DE INVESTIGACION

Lainvestigacion estransver sal ya que se efectuara durante el octavo semestre

de educacion basica en el periodo de octubre a marzo.

Detipo bibliogréfico por que tiene sus bases en libros, textos, de diferentes
autores y en investigaciones anteriores.

De campo ya que lo vivimos dia a dia durante la investigacion.

3.3. DEL NIVEL DE LA INVESTIGACION

DIAGNOSTICA Y EXPLORATORIA

Es diagndstica porgue por qué partimos del lugar de los hechos.

Es exploratoria porgue investigamos debido a que se dio € problema.

3.4. POBLACION Y MUESTRA

Se trabgjara con toda la poblacion.
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3.5. TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE
DATOS

1. Observacion

Andlisis sensoria sobre algo -una cosa, un hecho, un fenémeno que despierta
curiosidad.

2.-Ficha de observacion

Es un documento que intenta obtener la mayor informacion de algo , (sujeto)
observandolo, la ficha puede ser de gran duracion o corta duracion en €

tiempo.

3.6. TECNICAS PARA PROCESAMIENTO E INTERPRETACION DE
DATOS

Para e procedimiento de la informacion utilizaremos los programas de
Microsoft Word y Excel.

Los resultados que se obtendran de las encuestas lo realizaremos en los
diferentes.



CAPITULO IV

4, ANALISISE INTERPRETACION DE RESULTADO

4.1 FICHA DE OBSERVACION A LOS NINOS Y NINAS DE SEXTO
GRADO DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA “LUIS ARTURO
BARAHONA”.

Actividad 1.- Adapta diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas.

CUADRO N° 1: Adapta diferentestipos dejuego a discilplinas deportivas

OPCIONES NUMERO DE PORCENTAJE
ESTUDIANTES

DOMINA 15 68

ADQUIRIDO 1 5

EN PROCESO 6 27

TOTAL 22 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berrones'y Carlos Tacuri.

Grafico N° 1: Adapta diferentestipos de juegos a disciplinas deportivas

m ADOUIRIDO
» EN PROCESO

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Andlisis: Del total de los nifios observados e 68% domina la destreza de
adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas, mientras que el 5%
adquirio la destreza de adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas
deportivas y e 27% se encuentra en proceso de adaptar diferentes tipos de

juegos a disciplinas deportivas.
Interpretacion: De los 22 nifios més de la mitad dominan la destreza, un

porcentagje minimo adquirio la destreza, y menos del 50% se encuentra en

proceso de adquirir.

55



Actividad 2.- Aprende y aplica las formas conocidas para orientarse en €l

entorno.

CUADRO N° 2: Aprendey aplicalasforams conocidas para orientarse en

el entorno
OPCIONES NUMERO DE PORCENTA
ESTUDIANTES JE
DOMINA 10 45
ADQUIRIDO 18
EN PROCESO 8 36
TOTAL 22 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”

Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Gréfico N° 2:Aprendey aplica lasforams conocidas para orientarseen e
entorno

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”

Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Andlisis; Ddl total de los nifios observados €

= DOMINA
= ADQUIRIDO
m EN PROCESO

46% domina la destreza de

adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas, mientras que el 18%

adquirio la destreza adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas y

el 36% se encuentra en proceso de adaptar diferentes tipos de juegos a

disciplinas deportivas.

Interpretacion: De los 22 nifios cas la mitad dominan la destreza, un

porcentaje minimo adquirio la destreza, y menos del 50% se encuentra en

proceso de adquirir.
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Actividad 3.- Demuestray practicajuegos grandes aplicando reglas sencillas.

CUADRO N° 3: Demuestray practica juegos grandes aplicando reglas

sencillas
OPCIONES NUMERO DE PORCENTAJE
ESTUDIANTES
DOMINA 4 18
ADQUIRIDO 6 27
EN PROCESO 12 55
TOTAL 22 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”

Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Gréafico N° 3:Demuestray practica juegos grandes aplicando reglas
sencillas

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”

Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

= DOMINA
= ADQUIRIDO
= EN PROCESO

Andlisis: Dd total de los nifios observados e 18% domina la destreza de

adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas, mientras que el 27%

adquirio la destreza adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas y

el 55% se encuentra en proceso de adaptar diferentes tipos de juegos a

disciplinas deportivas.

Interpretacion: De los 22 nifios menos de la mitad dominan la destreza, un

porcentaje minimo adquirio la destreza, y mas del 50% se encuentra en proceso

de adquirir la destreza.
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Actividad 4.- Demuestra posibilidades de eecutar series de gercicios

combinados.

CUADRO N°4: Demuestra posbilidades de g ecutar sereies de gercicios

combinados
OPCIONES NUMERO DE PORCENTAJE
ESTUDIANTES
DOMINA 16 74
ADQUIRIDO 3 13
EN PROCESO 3 13
TOTAL 22 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Gréafico N° 4: Demuestra posibilidades de g ecutar series de gercicios
combinados

=m DOMINA
= ADQUIRIDO
= EN PROCESO

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Andlisis. Del tota de los nifios observados e 74% domina la destreza de
adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas, mientras que € 13%
adquirio la destreza adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas y

el 13% se encuentra en proceso de adaptar diferentes tipos de juegos a
disciplinas deportivas.

Interpretacion: De los 22 nifios mas del 50% dominan la destreza, un grupo

pequeiio adquirio la destreza, y menos del 50% se encuentra en proceso de
adquirir ladestreza.
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Actividad 5.- Imita movimientos de objetos, animales, personas y situaciones,

Con gestos y expresiones corporal es.

CUADRO N° 5:Imita movimientos de objets, animales, personasy
situaciones, con gestosy expresiones cor porales

OPCIONES NUMERO DE PORCENTAJ
ESTUDIANTES E

DOMINA 6 27

ADQUIRIDO 4 18

EN PROCESO 12 55

TOTAL 22 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Gréfico N° 5:1mita movimientos de objets, animales, personasy
situaciones, con gestosy expresiones cor por ales

= DOMINA
= ADQUIRIDO
= EN PROCESO

Autores: Rooio Beronesy Calos oot

Andlisis. Del total de los nifios observados e 27% domina la destreza de
adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas, mientras que el 18%
adquirio la destreza adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas y
el 55% se encuentra en proceso de adaptar diferentes tipos de juegos a

disciplinas deportivas.
Interpretacion: Del total de los 22 nifios menos del 50% dominan la destreza,

un grupo pequefio adquirio la destreza, y més del 50% se encuentra en proceso

de adquirir la destreza.
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Actividad 6.- Crea posibilidades de movimientos en series gimnasticas con

Implementos sencillos.

CUADRO N° 6: Crea posibilidades de movimientos en series gimnasticas
con implementos sencillos

OPCIONES NUMERO DE PORCENTAJE
ESTUDIANTES

DOMINA 5 23

ADQUIRIDO 6 27

EN PROCESO 11 50

TOTAL 22 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Grafico N° 6:Crea posibilidades de movimientos

implementos sencillos

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

en series gimnasticas con

= DOMINA
= ADQUIRIDO
= EN PROCESO

Andlisis: Dd tota de los nifios observados e 23% domina la destreza de

adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas, mientras que € 27%

adquirio la destreza adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas y

el 50% se encuentra en proceso de adaptar diferentes tipos de juegos a

disciplinas deportivas.

Inter pretacion: Del total de los 22 nifios menos del 50% dominan la destreza,

un porcentaje minimo adquirio ladestreza, y € 50% se encuentra en proceso de

adquirir ladestreza.
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Actividad 7.- Utiliza su sentido de la Orientacién. Al romper la pifiata escucha

alosque les guian.

CUADRO N° 7: Utiliza su sentido de la orientacion al romper la pifiata,

escucha alosqueleguian

OPCIONES NUMERO DE PORCENTAJE
ESTUDIANTES

DOMINA 10 45

ADQUIRIDO 32

EN PROCESO 23

TOTAL 22 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

GréaficoN° 7: Utiliza su sentido dela orientacion al romper la pifiata,

escucha alosqueleguian

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

= DOMINA
H ADQUIRIDO
= EN PROCESO

Andlisis; Ddl total de los nifios observados e 45% domina la destreza de

adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas, mientras que € 32%

adquirio la destreza adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas y

el 23% se encuentra en proceso de adaptar diferentes tipos de juegos a

disciplinas deportivas.

Interpretacion: Del total de los 22 nifios casi € 50% dominan la destreza, un

porcentaje menor a 50% adquirio la destreza, y una minima parte se encuentra

en proceso de adquirir la destreza.
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Actividad 8.- Combina movimientos en aparatos, aplicando fundamentos

técnicos en saltos, equilibrios y suspensiones.

CUADRO N° 8:Combina movimientos en apar atos, aplicando fundamentos
técnicos es saltos, equilibriosy suspensiones

OPCIONES NUMERO DE PORCENTAJE
ESTUDIANTES

DOMINA 8 36

ADQUIRIDO 8 36

EN PROCESO 6 28

TOTAL 22 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”

Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Gréfico N° 8:Combina movimientos en apar atos, aplicando fundamentos
técnicos es saltos, equilibriosy suspensiones

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”

Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

=m DOMINA
m ADQUIRIDO
= EN PROCESO

Andlisis; Ddl total de los nifios observados e 36% domina la destreza de

adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas, mientras que € 36%

adquirio la destreza adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas y

el 28% se encuentra en proceso de adaptar diferentes tipos de juegos a

disciplinas deportivas.

Interpretacion: Del total de los 22 nifios casi la mitad del 50% dominan la

destreza, un porcentaje mayor a 50% adquirio la destreza, y una minima parte

Se encuentra en proceso de adquirir la destreza.
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Actividad 9.- Caracteriza y demuestra procedimientos técnicos y tacticos para

gjecutar carreras y saltos.

CUADRO N°9: Carcterizay demuestra procedimientos técnicosy tacticos

para gecutar carrerasy saltos

OPCIONES NUMERO DE PORCENTAJE
ESTUDIANTES

DOMINA 6 27

ADQUIRIDO 7 32

EN PROCESO 9 41

TOTAL 22 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Gréfico N° 9:Carcterizay demuestra procedimientos técnicosy técticos
para gecutar carrerasy saltos

= DOMINA
H ADQUIRIDO
® EN PROCESO

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Andlisis. Del total de los nifios observados €  27% domina la destreza de
adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas, mientras que el 32%
adquirio la destreza adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas y
el 41% se encuentra en proceso de adaptar diferentes tipos de juegos a

disciplinas deportivas.

Inter pretacion: Del total de los 22 nifios menos del 50% dominan la destreza,
un minima parte adquirio la destreza, y menos del 50% se encuentra en proceso

de adquirir la destreza.
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Actividad 10.- Al redizar los gercicios de balo terapia demuestra

coordinacion.

CUADRO N°10: Al realizar gerciciosde bailoterapia demuestra

coordinacion
OPCIONES NUMERO DE PORCENTAJE
ESTUDIANTES
DOMINA 12 55
ADQUIRIDO 4 18
EN PROCESO 6 27
TOTAL 22 100%

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Grafico N° 10:Al realizar gercicios de bailoterapia demuestra
coordinacion

= DOMINA
= ADQUIRIDO
= EN PROCESO

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “LUIS ARTURO BARAHONA ORNA”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

Analisis. Del total de los nifios observados 55% destreza de adaptar diferentes
tipos de juegos a disciplinas deportivas, mientras que e 18% ya adquirio la
destreza adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas y el 27% se
encuentra en proceso de adaptar diferentes tipos de juegos a disciplinas
deportivas.

Interpretacion: Los estudiantes al realizar la actividad, més de la mitad
dominan la destreza, un porcentaje del 18% que es un grupo pequefio adquirido
la destrezay menos del 50%se encuentraben proceso.




3.7.- Sisntesis de la ficha de observacion aplicada a los nifios de de séptimo

grado de la escuela fiscal mixta “Luis Arturo Barahona Orna” Provincia

de Chimborazo, en € periodo 2015-2016

CUADRO N°11

RESULTADO DE LA FICHA DE OBSERVACION.

NO

INDICADORES

DOMINA

ADQUIERE

EN PROCESO

F.

%

F.

%

F.

%

Adapta diferentes tipos de
juegos a disciplinas
deportivas.

15

68%

1

5%

6

27%

Aprende y aplica las formas
conocidas para orientarse en
el entorno.

10

45%

18%

36%

Demuestray practicajuegos
grandes aplicando reglas
sencillas.

18%

271%

12

55%

Demuestra posibilidades de
gecutar series de gercicios
combinados.

16

73%

14%

14%

Imita movimientos de objetos,
animales, personas y
Situaciones,  con gestos Yy
expresiones corporales.

27%

18%

12

55%

Crea posibilidades de
movimientos en series
gimnasticas con Implementos
sencillos.

23%

27%

11

50%

Utiliza su sentido de la
Orientacion. Al romper la
pifiata escucha a los que les
guian.

10

45%

32%

23%

Combina movimientos en
aparatos, aplicando
fundamentos técnicos en
saltos, equilibriosy
sSuspensiones.

36%

36%

2%

Caracteriza 'y  demuestra
procedimientos técnicos vy
tacticos para gjecutar carreras
y saltos.

2%

32%

41%

10

Al redlizar los gjercicios de
bailo terapia demuestra
coordinacion.

12

55%

18%

2%

TOTAL

92

50

78

PORCENTAJE

42%

23%

35%
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42%

35%

23%

DOMINA ADQUIERE EN PROCESO

Andlisis. Del total de los nifios observados que redlizan las actividas 42%
domina e aprendiendo en movimiento en el desarrollo del pensamiento
creativo , mientras que € 23% ya adquirié las destrezas de aprendiendo en
movimiento en e desarrollo del pensamiento creativo, y € 35% se encuentra

en proceso aprender en movimiento en el desarrollo del pensamiento creativo .
Interpretacion: Los estudiantes a readlizar la actividad, menos de la mitad

dominan la destreza, un porcentaje minimo adquirido la destrezay menos del y

cas la tercera parte de estudiantes se encuentra en pProceso.
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CAPITULOV

5.- CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

5.1.-CONCLUSIONES

Una ves que se determino cémo el aprendiendo en movimiento incidio en €
desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes, se concluyo que es
primordial implemetar las actividades ludicas para acanzar el proseso de

ensefianza.

Vaorado € nivel de conocimiento de aprendiendo en movimiento en €
desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes se cocluyo que es

debemos enfocarnos en esta nueva estargeia de ensefianza.

Después de haber Definido el grado de Desarrollo del Pensamiento Creativo en
los estudiantes, se concluyo que se debe implemetar |as estrategias necesaria
para poder alacansar € desarrollo del pensamiento cretivo ya es escaso en los

estudiantes.
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5.2.- RECOMENDACIONES
Como principal recomendacion seria la de implementar en la isntitucion
actividades complementarias e innovadoras, acorde a las necesidades de cada

nifio y nifia, asi como realizar |a evaluacion respectiva.

Es recomendable realizar los diferentes actividdess de aprendiendo en

movimiento parapoder alcanzar € desarrollo del pensamiento.

Recomendar a los sefiores docentes desarrollar estrategias de aprendiendo

en movimiento con €l fin de formar de maneraintegra alos estudiantes
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ANEXOSFOTOGRAFICOS

PREMIACION CARRERA DE SACOS
B kel

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luis Arturo Barahona”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

LA GALLINITA CIEGA

Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

JUEGO DE LA HULA HULA
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Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luis Arturo Barahona”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.

JUEGO ROMPE LA PINATA

Fuente: Escuela Fiscal Mixta “Luis Arturo Barahona”
Autores: Rocio Berronesy Carlos Tacuri.
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