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La presente investigacién da a conocer la importancia de la creatividad como una de las
competencias que el alumno actual debe adquirir. La investigacion buscé descubrir si existe
una relacién significativa entre ambientes de aprendizaje especificos y el desarrollo de la
capacidad creativa en alumnos de quinto grado del Instituto Soledad Acevedo de los Reyes, en
Montemorelos, Nuevo Ledn, durante el curso escolar 2019-2020. La poblacién para este
estudio estuvo conformada por un total de 20 estudiantes que constituyen el 80% del
alumnado en el grupo de quinto “B” de primaria. Un 50 % de la muestra fueron mujeres y el
50% restante corresponde al género masculino. Los estudiantes de nueve afios representan el
5%, los de diez afios el 80% y los de once afios el 15%. Mediante el andlisis de datos, se
obtuvo una media aritmética de 7.24 y una desviacién estdndar de 0.824 en la aplicacién del
pre-test, y en el post-test una media aritmética de 5.81 y una desviacién estdndar de 1.26. La
hipétesis nula de esta investigacién seflala que no existe relacién significativa entre la
aplicacién de ambientes de aprendizaje especificos y el desarrollo creativo de los estudiantes
de la escuela primaria “Instituto Soledad Acevedo de los Reyes” estudiado en Montemorelos,
Nuevo Leén, durante el ciclo escolar 2019-2020.
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Introduccion

La creatividad es una habilidad universal e
inherente al ser humano, por lo tanto, vinculada a
su propia naturaleza y a la capacidad de crear. Hoy
en dia es importante recuperar la verdadera
identidad de la creatividad y aceptarla como un
elemento intrinseco de la condicién humana.
Desarrollar la creatividad supone una base amplia
para la comprensién y el desarrollo intelectual del
ser humano, sin embargo, por mucho tiempo, la
creatividad como concepto fue un tema no
abordado hasta afios recientes dado su interés en el
ambito social y cultural (Esquivias Serrano, 2004;
Esquivias Serrano y Murid Vila, 2012). Educar en
creatividad es educar para transformar una
sociedad mediante ideas innovadoras, con
originalidad y con el uso de herramientas
adecuadas para afrontar las diversas problemadticas
de la vida. El mundo cambia a una velocidad
vertiginosa y entre mayor es el cambio, el ser

humano necesita ser mds creativo para afrontar los
retos que se presentan (Veldsquez Burgos,
Remolina de Cleves, y Calle Marquez, 2010).

El entorno que se vive en el pafs actualmente,
exige una educacién conectada con la realidad; en
donde los sujetos puedan y sepan transformar los
problemas de la vida y sean capaces de innovar,
crear, hacer, trascender y participar en la
construccién de una realidad mds justa (Pérez
Salazar, 2017). Segun Ferreiro (2012), la escuela
constituye un espacio, por excelencia, para el
desarrollo de la creatividad de toda persona, pues
no solo es el lugar donde el nifio pasa el mayor
nimero de horas, sino que ahi adquiere la mayor
cantidad de aprendizaje. Sin embargo, el escenario
escolar debe estar constituido por diversos
elementos y depende de factores como: el maestro,
el modelo pedagégico, el curriculo escolar, los
planes y programas de estudio, métodos didacticos,
ambiente escolar, entre otros. Por ello la
importancia de potenciar la creatividad mediante
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los diversos escenarios y ambientes de aprendizaje,
retomando la practica docente con un impulso
innovador para mejorar la calidad educativa y
asumir la responsabilidad de formar futuros
profesionales  ofreciéndoles las herramientas
necesarias para abrirse.

La Escuela Primaria Adventista “Instituto
Soledad Acevedo de los Reyes”, perteneciente al
Sistema Educativo Adventista (SEA), se encuentra
ubicada en Camino al Vapor 211, Colonia
Zambrano, 67512 en Montemorelos Nuevo Leon.
Es una institucién que cuenta con nivel Preescolar,
Primaria y Secundaria, pertenece a la Region No. 5
de la Zona Escolar 79 y cuenta con doce grupos de
nivel bésico, siendo dos de cada grado, con una
poblacién escolar total de 245 alumnos. El grupo
de quinto grado estd conformado por 25 alumnos,
de los cuales 14 son nifias y 11 nifios, de una edad
aproximada entre nueve y once afios.

Durante el ejercicio de la prictica profesional
se pudo observar el uso de un enfoque educativo
tradicional, centrado en el discurso racionalista del
maestro y el libro de texto. Se identific6 en
diversos grupos poca implementaciéon de
actividades enfocadas al desarrollo de la
creatividad en los alumnos, se pudo notar que no
habfa una clara intencién por parte del docente
para desarrollar esta habilidad. Ante esta realidad,
este estudio proponeidentificar a través de 3
ambientes de aprendizaje, el nivel de la capacidad
creativa de los alumnos. El presente estudio nace
de la necesidad en nuestro sistema educativo de un
curriculo apto para la implementacién de
ambientes de aprendizaje aptos para estimular la
creatividad, asi como de la aplicaciéon de
estrategias de aprendizaje ttiles para fomentar la
creatividad en el alumno y que éste adquiera las
competencias indispensables para nuestro tiempo.

Antecedentes

Ambientes de aprendizaje

Existen multiples definiciones referentes a los
ambientes de aprendizaje, por lo que, en una
primera aproximacién al término, podriamos
referirnos a este como: los diferentes escenarios
donde el estudiante interactdia, bajo condiciones y
circunstancias  fisicas, bioldgicas, humanas,
sociales y culturales, por lo que deben propiciarse
para generar experiencias de aprendizaje
significativo y con sentido (Torres, 1996). En la

actualidad hay diversas maneras de concebir un
ambiente de aprendizaje en la educacién formal,
Téllez (2014) aporta una definicion més global,
que los otros autores hasta ahora estudiados, acerca
de lo que son los ambientes de aprendizaje y los
define como un espacio y un tiempo en
movimiento, donde los participantes desarrollan
capacidades, competencias, habilidades y valores
en conjunto con el espacio fisico y el curriculo.
Iglesias (2008) menciona que el ambiente habla,
transmite  sensaciones, evoca recuerdos, da
seguridad o inquieta, pero nunca deja indiferentes
al alumno y al profesor.

Ambiente de aprendizaje situado

El concepto de “aprendizaje situado” segtin lo
indican Lave y Wenger (2018), no se reduce a las
nociones convencionales de aprendizaje in situ o
aprendizaje activo, sino que afirman que la
participacién del aprendiz en una comunidad de
practica y en un contexto cultural, social, o de
relaciones, determinan una experiencia reflexiva
donde se obtienen los saberes necesarios para
transformar la comunidad identificando
necesidades y analizando el contexto, por ello es
ineludible pertenecer a él. De esta forma el
contexto social toma relevancia debido a que el
aprendizaje se da en él, y al permitir que los
estudiantes apliquen lo aprendido en situaciones
relevantes de la vida real, favorecen la
contextualizacién del aprendizaje permitiendo que
se convierta en una enseflanza significativa
(Driscoll, 2014).

Descripcion de la estrategia

El aprendizaje situado implica el
entendimiento e internalizacién de los simbolos y
signos de la cultura, es decir, las situaciones
planteadas deben estar organizadas en funcién al
desarrollo cognitivo de los alumnos. De ahi la
importancia de los procesos de andamiaje del
enseflante y la construccién conjunta de los
saberes, pues el desaffo pedagégico debe ser
auténtico (Sagastegui, 2004). En el modelo de
ensefianza situada, resaltard la importancia de la
influencia de los agentes educativos, asi como el
uso de estrategias que promuevan un aprendizaje
colaborativo o reciproco (Diaz Barriga, 2003).

Los autores J. L. Herndndez y Diaz (2015)
mencionan que para desarrollar el Aprendizaje
Situado se debe seguir los siguientes cuatro pasos:
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1. Partir de la realidad. Abordar una
experiencia de la vida cotidiana significativa
para el alumno, utilizar la vida real del
educando como un insumo de aprendizaje.

2. Andlisis y Reflexion. Se realizan preguntas
detonadoras para que los alumnos reflexionen,
analicen y estimulen su capacidad cognitiva.

3. Resolver en comun. El alumno pone en
desarrollo diferentes competencias; el trabajo
colaborativo, la comunicacion, la creatividad y
la innovacién. Los alumnos ejercitan la
experiencia de la vida y los contenidos
aplicados en una préctica escolar.

4. Comunicar y transferir. Los alumnos y el
mismo docente seleccionan la mejor manera de
socializar el aprendizaje logrado.

Método y estrategias del ambiente situado
En este sentido, Diaz Barriga (2003) presenta
algunas de las estrategias para desarrollar el
aprendizaje  significativo  centradas en el
aprendizaje experiencial y situado: (a) aprendizaje
centrado en la solucién de problemas auténticos
(ABP), (b) andlisis de casos, (c) método de
proyectos, (d) pricticas situadas o aprendizaje in
situ en escenarios reales, (e) aprendizaje en el
servicio, (f) trabajo en equipos cooperativos, (g)
ejercicios, demostraciones y simulaciones situadas,
(h) aprendizaje mediado por las nuevas tecnologias
de la informacién y comunicacién (NTIC).

Tedricos que abordan el tema;
implicaciones y retos

Los tedricos de la cognicion situada parten de
una fuerte critica a la manera cdmo la institucién
escolar intenta promover el aprendizaje. En la
actualidad los planes de estudio estidn
sobrecargados de informacién y en particular es
cuestionable la forma en que se ensefan
aprendizajes declarativos abstractos y
descontextualizados, conocimientos inertes, poco
ttiles y escasamente motivantes, de relevancia
social  limitada  (F. Dfaz  Barriga vy
Herndndez,2010).  Estudiar la  historia y
comprender el panorama del aprendizaje situado es
importante para comprender su importancia. En
este sentido, Diaz-Barriga Arceo y Rigo Lemini
(2006) mencionan que el aprendizaje situado tiene
sus indicios desde los griegos como Sdcrates,
Platén y Aristdteles, donde su objetivo era preparar

con la prictica a los jovenes en las tareas del
Estado y la sociedad. Para la primera mitad del
siglo XX los principales autores como Maria
Montessori y John Dewey, también sirven como un
antecedente importante de este enfoque ya que su
propuesta se centra en un enfoque experiencial.De
acuerdo con Neve (2003) citando a Dewey, el
aprendizaje experiencial es activo y debe generar
cambios en la persona y en su entorno; no sélo va
“al interior del cuerpo y alma” del que aprende,
sino que utiliza y transforma los ambientes fisicos
y sociales para extraer lo que contribuya a
experiencias valiosas y establecer un fuerte vinculo
entre el aula y la comunidad, de esta manera se
logra una significaciéon en el aprendizaje y una
aplicacion a la vida.

Ambiente de aprendizaje colaborativo

Descripcién de la estrategia

El nicleo del aprendizaje colaborativo se basa
en el deseo de los pares de participar en
colaboraciéon en un sentido constructivo. En
general en un ambiente colaborativo existe un
conjunto de tareas tales como: definir,
descomponer, criticar, resumir y referenciar, entre
otras. Para llevarlas a cabo es necesario la
definicion de diferentes roles, por lo cual se debera
tener modelos previos de estos roles (Lage, 2001).
Para Oropeza Pablo (2015) el trabajo colaborativo
es una estrategia adecuada para ensefiar al alumno
a responsabilizarse de tareas comunes, colaborando
con su equipo de trabajo para lograr el beneficio
colectivo y personal, ademds de permitirle
interactuar para establecer acuerdos comunes,
acrecentar la actividad mental de los alumnos
desarrollando su iniciativa, postura critica y
confianza en su persona. Madden y Slavin (1983)
confirmaron que es el deseo de los miembros, lo
que hace que sucedan los esfuerzos colaborativos y
mejore el estatus social mediante sus logros.

Caracteristicas del ambiente colaborativo

El aprendizaje colaborativo se produce cuando
los alumnos y los profesores trabajan juntos para
crear el saber; es una pedagogia que parte de la
base de que las personas crean significados juntas
y que el proceso las enriquece y las hace crecer
(Barkley, 2013). En lo que concierne a Dillenbourg
et al. (1996), sefialan que intuitivamente, una
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situacion es considerada “colaborativa” si los pares
son mds o menos del mismo nivel, pueden ejecutar
las mismas acciones, tienen un objetivo comtn y
trabajan juntos. En este mismo sentido, Johnson et
al. (2008) establecen que el aprendizaje
colaborativo es, ante todo, un sistema de
interacciones cuidadosamente disefiado, que
organiza e induce la influencia reciproca entre los
integrantes de un equipo.

Métodos y fundamento

Para (Salomon, 1992) la colaboracion
solamente podrd ser efectiva si hay una
interdependencia genuina entre los estudiantes que
estdn colaborando. Esa dependencia genuina se
describe como:

1. La necesidad de compartir informacién que

lleve a entender conceptos y obtener

conclusiones.

2. La necesidad de dividir el trabajo en roles

complementarios.

3. La necesidad de compartir el conocimiento

en términos explicitos.

El aprendizaje colaborativo pone en préctica
una serie de competencias y dominios de mucha
importancia para desenvolverse en la vida
cotidiana, es decir, adquirir este tipo de aprendizaje
da gran beneficio al desarrollo de competencias
emocionales y sociales, asi como al desarrollo de
la autonomia, la responsabilidad y el propio
autocontrol en el aprendizaje (Mirtin y Boeck,
2008).

Tedricos e historia

La fundamentacion tedrica del aprendizaje
colaborativo se establece en cuatro perspectivas
tedricas; la de Vygotski, la de la ciencia cognitiva,
la teoria social del aprendizaje y la de Piaget
(Galindo Gonzélez et al., 2013) En este sentido
(Johnson et al., 1999) mencionan que la més
influyente teorizacion sobre el aprendizaje
cooperativo se centr6 en la interdependencia
social. La interdependencia positiva (cooperacion)
da como resultado la interaccién promotora, en la
que las personas estimulan y facilitan los esfuerzos
del otro por aprender. La interdependencia
negativa (competencia) suele dar como resultado la
interaccién de oposicidn, en las que las personas
desalientan y obstruyen los esfuerzos del otro.

Retos e implicaciones
Uno de los aspectos fundamentales a la hora de
abordar el aprendizaje colaborativo es diferenciarlo
del aprendizaje cooperativo, para finalmente
aceptarlo como un continuo flexible entre los dos
términos, que aunque se hayan abordado desde
multiples vertientes, es posible su convivencia
como accién conjunta. Situados en el mismo
continuo que va de lo mds estructurado
(cooperativo) a lo  menos  estructurado

(colaborativo) (Millis y Cottell, 1998).

Ambiente de aprendizaje virtual

El mundo avanza rdpidamente, hay cambios e
innovaciones en cualquier dmbito de la vida, por lo
que la educacién también se ve inmiscuida y debe
hacer frente a todos estos desafios, adaptandose al
mundo actual. Por ello la trascendencia de la
educacién al espacio virtual, es uno de los
ambientes de aprendizaje que estdn presentes en el
siglo XXI. Miranda (2004), afirma que un
Ambiente Virtual de Aprendizaje es la integracion
de miultiples herramientas tecnoldgicas, disefio
instruccional de la informacidén propuesta,
estrategias psicopedagégicas, actores y objetos
producidos. Lépez (2002) citado en (Martinez y
Bonett, 2016) define el AVA como un conjunto de
entornos de interaccién asincrénica y sincrénica
cuyo eje principal es un programa curricular, y que
para efectuar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
requiere una plataforma educativa constituida por
varios escenarios innovadores encaminados a
satisfacer las necesidades que plantean los
procesos educativos.

Por su parte, Avila y Bosco (2006) especifican
el AVA como espacios en donde se crean las
condiciones para que el individuo se apropie de
nuevos conocimientos, de nuevas experiencias y de
nuevos elementos que le generen procesos de
andlisis, reflexion y apropiacion.

Implicaciones y retos

Romera-Blasco (2014) expresa que: “la
educacién primaria debe facilitar la preparacién en
competencias digitales para ayudar a los nifios a
desenvolverse en esta sociedad” (p.15). De modo
que, en esa preparacion y a través de las TIC, los
estudiantes de primaria van accediendo a los
conocimientos que se producen en las
comunidades académicas y en la sociedad del
conocimiento. Para (Salinas, 2011) ensefiar con un
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EVA nos ofrece muchas posibilidades para la
innovacién. Algunas de las mds destacadas serfan:
1. Favorecer la adopcién de un modelo de
ensefianza centrado en el alumno.
2. Extender los limites espacio-temporales del
aula presencial.
3. Ampliar las oportunidades de comunicacion.
4. Proponer nuevas estrategias metodoldgicas,
propias del 4&mbito virtual.
5. Utilizar nuevos recursos didécticos
(hipertextos 'y  multimedia interactivo,
simulaciones, animaciones, archivos de sonido,
videos, publicaciones periddicas disponibles
online, etc.)

Creatividad

Es importante definir el concepto de
creatividad segln la perspectiva de diversos
autores dada la complejidad del término. En
una primera aproximacién, De Bono (2016)
menciona que la creatividad no es una cualidad
o destreza cuasi mistica; tampoco es una
cuestiéon de talento natural, temperamento o
suerte, sino una habilidad mas que podemos
cultivar y desarrollar. Por su parte Trigo (1999)
afirma que “la creatividad es una capacidad
humana que, en mayor o menor medida, todo
el mundo posee”. Menchén Bellon (2014)
define la creatividad como "la capacidad para
captar la realidad de manera singular,
generando y expresando nuevas ideas, valores
y significados". Marina y Marina (2013)
hablan de la creatividad como la facultad que
nos permite sobrevivir y progresar en un
entorno cambiante y acelerado. Mencionan,
ademds, que es un componente bdsico de la
felicidad. La creatividad tiene que ver con
aprovechar los hechos, ficciones, sentimientos
que tenemos en la memoria, para encontrar
nuevos modos de conectarlos.

Objetivo general

El objetivo de la presente investigacion es
conocer la relacién entre ciertos ambientes de
aprendizaje y la creatividad en alumnos de quinto
grado de la Escuela Primaria “Instituto Soledad
Acevedo de los Reyes” en Montemorelos, Nuevo
Leon, durante el ciclo escolar 2019-2020.

Objetivos especificos

1. Analizar tres ambientes de aprendizaje
especificos; situado, colaborativo y virtual.

2. Determinar los tipos de ambientes de
aprendizaje propicios para formar alumnos
criticos, creativos y generadores de propuestas.
3. Proporcionar al docente estrategias que le
permitan implementar los tres tipos de
ambientes seleccionados en el estudio.

4. Valorar criticamente las diferentes
concepciones acerca de la creatividad.

5. Detectar barreras personales en el desarrollo
del potencial creativo.

6. Aplicar estrategias para fomentar la
capacidad creativa en los alumnos e implantar
técnicas creativas en el aula.

7. Transferir la creatividad a contextos
educativos del aula y del centro escolar.

8. Fomentar la capacidad de deduccién y
razonamiento légico para educar al alumno en
generar ideas y soluciones innovadoras.

9. Establecer como meta educativa el
desarrollo de la competencia creativa como
medio para preparar a los estudiantes para un
mundo cambiante y competitivo.

Hipotesis
La hipdtesis de investigacion es la siguiente:

H1: Después de implementar los tres
ambientes de aprendizaje especificos sobre el
desarrollo de la capacidad creatividad se muestra
una diferencia significativa en el grado de
creatividad entre el pretest y el post-test por parte
de los estudiantes de quinto grado de primaria del
“Instituto Soledad Acevedo de los Reyes”.

H2: Existe relaciéon significativa entre
ambientes de aprendizaje especificos y el
desarrollo de la capacidad creativa de los alumnos
en una escuela primaria en Montemorelos, Nuevo
Leon, durante el ciclo escolar 2019-2020.

Metodologia

Esta investigacion facilita la mediciéon de los
resultados desde la perspectiva cuantitativa y
cualitativa, calificando este estudio como
investigaciéon mixta. Es pre-experimental, ya que
se analiz6 un grupo de tratamiento sin seleccionar
a los sujetos aleatoriamente, la cantidad de
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participantes iniciales fue de 25, sin embargo, la
cantidad de participantes en la etapa posterior fue
de 20, registrandose una mortandad de 5
elementos. Se valoréd la capacidad creativa del
estudiante antes de aplicar estrategias para
potenciar dicha habilidad y crear escenarios aptos
para estimular los tres tipos de ambientes de
aprendizaje analizados en el estudio,
posteriormente, esos mismos sujetos fueron
valorados en la capacidad creativa después del
tratamiento.

En esta investigacion, la poblacién estudiada
fueron los alumnos de quinto grado “B” de
primaria del “Instituto Soledad Acevedo de los
Reyes” en el municipio de Montemorelos, Nuevo
Leoén, del curso escolar 2019-2020. El total de
participantes en el pre-test fue de 20 alumnos y el
total de participantes en el post-test fue de 20
alumnos, correspondientes al 80% de la cantidad
total de alumnos en el grupo con edades de entre 9
y 11 afios.

Conociendo de la creatividad

Para introducir el trabajo de investigacion en el
aula y explicar la dindmica de trabajo durante la
segunda parte del ciclo escolar se llevé al salén de
clase un detalle para cada alumno los cuales
contenfan los siguientes mensajes: “Un lapiz que te
ayude a crear historias”, “Una goma de borrar que
te ayude a recordar que estd bien equivocarse”,
“Un sacapuntas que te de un nuevo comienzo”,
“Un marcador de pdgina que te ayude en la
lectura”. Se platicé sobre qué es la creatividad y
céomo podemos potenciarla, de igual forma se
cuestion6 a los alumnos sobre su propia
creatividad.

Ambiente de aprendizaje situado
Feria del agua

El trabajo en esta estrategia aplicada durd
cuatro semanas. Los alumnos estuvieron
trabajando en el proyecto de Ciencias Naturales y
analizando la problemdtica del gasto de agua,
asimismo cada grupo estableci6 ideas para exponer
su tema en los grupos indicados y crear conciencia
en la escuela sobre el cuidado del agua.

Los temas abordados fueron los siguientes:

1. El arte de cuidar el agua (Platica + taller de
arte).

Segundo grado
2. Repara, Reduce y Reutiliza (Platica + carteles +
lo que se hace en CDMX).

Cuarto grado
3. Noticias interesantes del cuidado del agua
(Apoyandose de documental)

Quinto grado
4. Maneras de cuidar el agua (Platica + Carteles +
Actividad).

Tercer grado
5. (Y si nos quedamos sin agua? (Cuento +
Actividad gotas de agua).

Primer grado
6. Experimento pdg. 89 sobre solubilidad y la
contaminacién del agua.

Sexto grado
Los requisitos para cada estacion fueron tener un
cartel con el nombre de su estacion, y llevar
material diddctico y visual adecuado, asi como
actividades para el alumno. Al finalizar cada grupo
fue evaluado con una ribrica valorada por los
docentes del aula a la que los grupos expusieron el
tema.

El mundo esti en sus manos

La actividad se realizd en una sesion; el
objetivo fue dejar fluir la creatividad del alumno y
hacer una actividad manual para recordar que se
debe cuidar el planeta. El docente llevo
previamente el material organizado: hojas negras,
papel china e impresiones para realizar Ia
actividad, también se realiz6 un molde previo a la
elaboracion de la actividad pero se dio la apertura
al alumno de utilizar diferentes materiales y
organizar los elementos de la actividad de forma
libre.

Retos semanales

La actividad consisti6 en realizar diversos retos
semanales para cuidar el recurso del agua, cada
semana un alumno se encargaba de recordar a sus
compaiieros el reto. Entre las diversas actividades,
estuvieron: “Cuando me lave las manos, cerraré la
llave mientras me enjabono”, “Haré duchas mas
cortas”, “Cerraré las canillas durante el cepillado
de dientes, en lugar de dejar correr el agua”, “Si
veo una tuberia goteando, avisaré a mis padres”,
etc. El objetivo de la actividad fue involucrar a los
padres y crear conciencia en los alumnos sobre el
cuidado del agua.
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Test de Torrance

La actividad tuvo como objetivo usar el
potencial creativo y medir los cuatro elementos
que lo componen (fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracién). Se entregé a cada
alumno una hoja del test. Se imprimié en
diferentes colores para que luego al exponerlo
quedara mds llamativo. Los alumnos dieron rienda
suelta a su imaginacién durante unos minutos y al
finalizar la actividad, se presentaron los trabajos y
se engargolaron en un libro para que el alumno los
visualizara posteriormente.

El problema de los nueve puntos

La actividad hizo que el alumno analizard sus
propias limitaciones perceptivas. Al iniciar el
planteamiento, se habl6 con los alumnos sobre las
reglas que conllevaba conectar los 9 puntos, con
s6lo 4 lineas y sin levantar el ldpiz del papel.
Ningin compaiflero podia mostrar su proceso. La
actividad se realiz6 una vez y se planted al alumno
que no debia pensar de forma cuadrada, sino salir
de la caja. Cada alumno realizo la actividad y
posteriormente comenté como se sintié al realizar
un reto asi.

Respuestas creativas

Con la actividad se pretendié concientizar al
alumno acerca de la importancia de utilizar la
creatividad en la vida cotidiana; se invitd a analizar
los problemas desde diferentes perspectivas, asi
como redefinirlos de una manera adecuada. Para
ello se realiz6 una presentacién en formato power
point con imdgenes y preguntas escritas, se entregd
un papel a cada alumno y este debia escribir lo
primero que pensara (solo respuesta). Las
preguntas fueron las siguientes:

1. ;Cuénto tiempo cuesta dar la vuelta al
mundo?

2. (Con qué materiales se puede construir un
avion?

3. (Cémo llegarias a la escuela si las calles
fuesen de agua (estilo Venecia)?

4. (Cuédntas formas de huir de un lugar
encuentras?
La actividad se realizé una sola vez y se analizaron
las respuestas al finalizar en una puesta en comtin
donde todos escucharon el pensar de sus
compaiieros.

Absurdos vendibles

La actividad consisti6 en ofrecer al alumno
lapices y una hoja en blanco, se le pidié que en ella
escribiera la idea mds absurda y sin sentido que se
les pudiera ocurrir. Se les invitd a escribir sin
racionalizar las ideas, ni censurarlas o evaluarlas.
Una vez que todos escribieron sus ideas, se
distribuyeron las hojas aleatoriamente en todo el
grupo. Cada uno quedé con la idea de otro en sus
manos y tenfa que escribir, en la parte de atrds de
la hoja, uno o mds argumentos que defendieran esa
idea como la idea mds sensata del mundo y
venderla como si se tratara de un gran producto.
Una vez que todos completaron la segunda parte de
la actividad, se leyeron los aportes de cada alumno
y se aproveché para discutir y reflexionar sobre los
resultados.

Dibujate

La actividad consistid en colocar un espejo
frente al alumno, la idea era que el alumno se
dibujara lo mds parecido posible e hiciera un
dibujo realista, eso sin previo conocimiento de
técnica de dibujo, simplemente se realizé la
actividad utilizando la observacién. La actividad se
realizé con una frecuencia de dos veces dado que
fue por estacién. Los materiales utilizados fueron
hojas de maquina y l4pices, ubicados previamente
en el espacio destinado para realizar la actividad.
El alumno tenia la libertad de usar colores u otros
elementos para completar y facilitar la realizacién
de su actividad.

Ambiente de aprendizaje colaborativo

Un nuevo personaje

La actividad consisti6 en crear un nuevo
personaje de cuento, recortando caras, manos y
demds imdgenes de revistas, pegdndolas en papel
blanco. Los alumnos debifan armar su personaje
con los recortes o también utilizando cuadros de
hojas de colores en algunos casos. Al personaje
habfa que ponerle nombre y crearle una pequefiia
historia (;quién es?, ;tiene algtin poder?). Una vez
trascurridos los primeros 20 minutos se ponia en
comin todos los personajes creados, de tal manera
que cada alumno tenia que explicar quién era su
personaje. Al finalizar cada alumno pasé al frente
y se realiz6 una votacién para elegir el primer
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lugar al mds creativo. La actividad se realiz6 en
una sola ocasion.

Extraterrestres

La actividad invit6 al alumno a cuestionarse
sobre la propia realidad y realizar un andlisis
profundo del mismo. Consistié en representar el
papel de unos inocentes extraterrestres que
preguntaban el porqué de las cosas mds habituales
y cotidianas de los terricolas. Se comenz6 el juego
con cuatro equipos de 6 integrantes, 2 equipos
hacian de extraterrestres. El resto de los jugadores
fueron terricolas. Los extraterrestres cogian una
ficha de investigacion en las que las autoridades de
su pafs les pedian investigar sobre aquello que
estaba escrito. Las preguntas de las fichas eran
todas distintas: jPor qué los nifios van a la
escuela?, ;Por qué hay armas?, ;Por qué hay
atascos?, ;Por qué hay ricos y pobres?, ;Por qué
hay pocos parques infantiles?, ;Por qué hay
personas que lloran? El alumno debia anotar las
respuestas. Se les pidié de igual forma hacer una
misma pregunta a distintos terricolas para
comprobar el grado de fiabilidad de sus respuestas.
Al finalizar sus averiguaciones, expresaron sus
resultados, pidiendo a los terricolas intervenir y
matizar todo aquello que estimen oportuno. Al
finalizar la puesta en comtn, se reinici6 el juego,
sin embargo, se cambiaron los roles y en la
segunda ocasion otro grupo hizo de extraterrestres,
pasando a ser terricolas los anteriores.

Caja expositora de criaturas

La finalidad de la actividad fue construir
formas a partir de materiales improvisados para
potenciar su capacidad inventiva, ademds de
adquirir sensibilidad estética. En canastitas se
llevaron previamente hojas, botones, palitos y
diversos materiales obtenidos de la naturaleza para
que los alumnos eligieran el que mejor se adaptara
y construyeran tres clases de insectos o formas. Al
finalizar se expusieron sus trabajos en el periddico
mural. La frecuencia de la actividad fue de dos
veces durante el mes de febrero, se realiz6 en
estaciones junto con otras cuatro actividades mas.

Cuentos con piedras
La actividad tuvo la finalidad de aprovechar lo
que tenemos en nuestro entorno y darle nuevos
usos a elementos bésicos y sencillos, los alumnos
previamente recolectaron el material necesario:

pintura, pinceles, tapitas, piedras y periddico para
posteriormente trabajar y crear sus propios relatos
de la Biblia. Los alumnos escogieron una historia
de la Biblia y trabajaron en €l para pintar al menos
6 elementos de la historia que le servirfan para
contarla. La actividad se realiz6 una sola vez, y se
finaliz6 guardando cada historia en un pequefio
saco de manta para que el alumno lo guardase.

Ajedrez

Esta actividad fue una de las estaciones
trabajadas, con ello se pretendia trabajar en la
mejoria de la concentracién, la memoria y la
creatividad; tuvo una frecuencia de aplicacién de
dos veces. Los alumnos tuvieron la oportunidad de
experimentar y aprender a jugar el ajedrez asi
mismo se fomentd la curiosidad y el intelecto del
alumno, pues parte de jugar tiene que ver con
estrategia y la busqueda de soluciones para
defenderse de un oponente de formas innovadoras.

Legos

El grupo de trabajo comenzd el proceso de
construccién, los alumnos se agruparon en la
estacion y la indicacién era construir algo
sumamente creativo y original, una vez hecho, el
alumno indicaba al docente y se tomaba una
fotografia de su trabajo. Gracias a los juegos de
construccion, el alumno fue capaz de entender la
concepcion de escenarios y los elementos de la
vida real: edificios, personas, coches, etc. La
utilizacion de los legos fue una manera amena de
desarrollar la motricidad y el razonamiento
cognitivo. Ademads, ayud6 a desarrollar destreza
con las manos y agudizé la rapidez mental de una
forma muy divertida.

Tangram

El tangram, caracterizado por su color y
dinamismo, ademas de su multitud de formas
posibles permiti6 al alumno desarrollar Ia
imaginacidn. El uso de los tangram fue parte de los
ejercicios realizados en estaciones, se realizé por lo
tanto con una frecuencia de dos veces. El tangram
es una actividad que estimula la creatividad y
permite ligar de manera lddica la manipulacién
concreta de materiales con la formacién de ideas
abstractas.
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Cubo cuentacuentos

El cubo cuenta cuentos se llevo al aula y se
repartié uno por mesa de trabajo, cada mesa con
cuatro integrantes, donde cada uno de los alumnos
lanzaba una vez el dado y con el elemento
correspondiente comenzaba o continuaba su
historia. La dindmica fue rdpida y como producto
hubo muchos cuentos muy interesantes, pues el
alumno tuvo la libertad de escribir y ser creativo
con su historia. La frecuencia de la actividad fue de
una vez. Se evalio segtn la rdbrica indicada y se
calificé de igual forma elementos de narracién y
ortografia, asi como originalidad.

Ambiente de aprendizaje virtual
Investigacion trasferencia de calor

La investigacion realizada fue sobre los
métodos de transferencia de calor, las pdaginas
utilizadas del libro de texto fueron: 119- 123, en la
leccién 3, el tema de “La conduccidn de calor y su
aprovechamiento”. Se explicéd previamente a los
alumnos los requisitos del trabajo, éste debia
incluir portada, tipos de trasferencia de calor con
ejemplos e imagenes, un mapa conceptual de las
mismas y una breve conclusién sobre lo aprendido.
Se les dio una breve asesoria sobre el uso de Word
para que el alumno supiera hacer su diagrama y
colocar la informacién de forma ordenada. La idea
era desarrollar sus capacidades y habilidades
tecnolégicas pues se debe preparar al alumno para
el nuevo siglo. La actividad se realiz6 una sola vez
y se evalud segtin una ribrica.

Kahoot

Durante el transcurso de ciclo escolar, se
realizaron diversos Kahoot sobre temas del libro de
texto y en diversas asignaturas. El nifio tuvo la
oportunidad de experimentar el uso de la
tecnologia y de igual forma trabajar de forma
colaborativa para responder los diversos
cuestionamientos planteados. La frecuencia de esta
actividad fue de cuatro ocasiones.

Instrumento de medicion
La instrumentacién comprende las variables
dependientes e independientes, la elaboracién del
instrumento, su confiabilidad y la
operacionalizacién de las  variables. Un
instrumento de medicién, seglin Herndndez

Sampieri y Mendoza Torres (2018), en principio es
cualquier recurso utilizado por el investigador para
estudiar los fenémenos y extraer de ellos
informacién. El instrumento sintetiza en si toda la
labor previa de investigacién. Resume los aportes
del marco tedrico al seleccionar datos que
corresponden a los indicadores y, por lo tanto, a las
variables o conceptos utilizados.

El instrumento utilizado en esta investigacion
fue creado por Arocas Sanchis et al. (2002). Se
utilizé para medir y analizar el grado de
creatividad en los alumnos de quinto afio de
primaria, el instrumento consta de una parte grafica
y otra verbal. La parte grifica se compone de (1)
Figuras incompletas: adaptacion de la prueba de
Torrance. Se proponen doce figuras con la
siguiente consigna: Imaginate que alguien ha
comenzado a dibujar pero no ha terminado los
siguientes dibujos. Termina de dibujarlos td, pero
haz un dibujo que creas que no lo se le va a ocurrir
a nadie mas en la clase. En la seccion (2)
Cuadrados: Adaptacion de cuadrados de Torrance
(1968).

La consiga que se les da a los participantes es:
haz un dibujo diferente con cada uno de estos
cuadrados, haz un dibujo diferente con cada uno de
estos circulos. La seccion 3, orientada a la
produccién verbal se evalia mediante dos pruebas
(1) Piensa en todos los juegos distintos que podrias
hacer con una cuerda, cuantas mas cosas se te
ocurran, mejor (2) Inventa un animal nuevo que no
exista en la realidad: explica como serd, qué
comerd, donde vivird... ponle nombre y no olvides
realizar un dibujo. El objetivo del instrumento de
medicién fue valorar la creatividad del alumno a
través de cuatro componentes bdsicos: fluidez,
flexibilidad, elaboracién y originalidad.

Se presentaron seis tareas de tipo gréfico y
verbal para ser completadas por los alumnos. Se
aplicé la prueba al grupo completo y se le dio
tiempo indefinido para terminar y dejar fluir su
imaginacion.

Recoleccion de los datos
1. La recoleccion de datos implica elaborar un
plan detallado de la manera en que se recolectaron
los datos, a continuacion se describe el
procedimiento que se llevé a cabo para administrar
los instrumentos del pre-test y del post-test:
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2. Firma de carta de compromiso y
consentimiento de los padres para la participacién
de los alumnos en el estudio.

3. Antes de aplicar el pre-test se explicd, a cada
participante, cada una de las secciones del
instrumento y se dieron indicaciones sobre el
tiempo y la dindmica para la aplicacién del mismo.
Se leyeron las instrucciones de cada seccién y se le
pidié al alumno contestar de forma individual. Se
enfatiz6 principalmente en crear dibujos originales
y dibujos que no se le ocurririan a ninguno de sus
compaiieros.

4. Las actividades sobre creatividad se
implementaron desde la segunda semana de clase:
13-17 de enero del 2020.

5. Las estrategias utilizadas en los diversos
ambientes de aprendizaje se implementaron desde
la semana 2 de igual forma.

6. Para la aplicacién del post-test, se entregé el
material a los padres de familia el dia 18 de marzo
y se anex6 una carta explicando la importancia de
contestar el instrumento, se indicé al padre que el
alumno debifa contestar adecuadamente el
instrumento y tomar el tiempo necesario. La
indicacion fue entregar en la fecha establecida por
el investi-gador: viernes 20 de marzo del 2020.

7. El periodo de aplicacién y recoleccién del
post-test fue durante las semanas 18-03 de abril.

Resultados
El objetivo general que tuvo esta investigacion
fue potenciar el desarrollo de la creatividad
mediante la aplicaciéon de tres tipos de ambientes
de aprendizaje en el grupo de quinto afio “B” de la
escuela primaria “Instituto Soledad Acevedo de los
Reyes”, durante el ciclo escolar 2019-2020.

Descripcién de la poblacion

En esta seccion se describen las caracteristicas
de los sujetos que participaron en el estudio. Los
datos demogréficos analizados fueron edad y
género. La poblacion fue de 20 alumnos, los cuales
pertenecian a grupo de 50 B. De los 20 alumnos
que formaron parte de este estudio, participaron 10
mujeres (50%) y 10 hombres (50%) de entre 9
(5%), 10 (80%) y 11 (15%) aiios. En el estudio, la
muestra estuvo compuesta por 10 alumnos del
género masculino, siendo uno de ellos con edad de
9 afios, siete con edad de 10 afios y dos con edad
de 11 afios.

En el caso de las nifias, representan un 50% de
la muestra, en la Figura 6 se puede observar que el
estudio estuvo compuesto por 9 alumnas de 10
afios y solamente una con 11 afos.

Genero

O Masculino
Femenino

o

counts

o B E DEI

Nueve Diez Once
Edad

Figura 6.
Grifico entre edad y género

Creatividad

La confiabilidad medida con el alpha de
Cronbach en la variable creatividad en la
aplicacion de pre-test fue de 0.958 y en el post-test
0.952. En el pre-test se obtuvo una media de 7.24
con una desviacion estdndar de 0.824, mientras que
en el post-test la media final fue de 581 y la
desviacién estindar de 1.26 (ver Tabla 6). El
coeficiente de asimetria en el pre-test fue de -.339,
mientras que en el postest de .590; el valor de la
curtosis fue de 0.685 para el pretest y de 0.162 en
el postest; la variable en el pretest se distribuye de
manera normal (Shapiro-Wilk = .985, Valor p
0.982), igual que en el postest (Shapiro-Wilk
0.954, Valor p = 0.424).

Tabla 6

Comportamiento de la variable creatividad, pre-test y post-test
N Minimo Miximo Media Desv. Tip  Asimetria Curtosis
Pre-test 20 529 8.92 7.24 8272 -.339 .685
Post-test 20 3.58 8.60 5.79 1.258 .590 162

La variable creatividad se midié en una escala
de 0 a 10; clasificando al alumno en 4 categorias:
creatividad alta (10-7°6), creatividad media-alta
(7 '5-5.1), creatividad media-baja (5-2°6) y
creatividad baja (2°5-0). En el estudio se pudo
observar que en el pre-test un 60% de los alumnos
corresponde a la clasificaciéon de creatividad
media-alta y un 40% se ubicd en creatividad alta,
tal como se muestra en la Figura 7. Esto indica que
los alumnos en su mayoria indicaron un nivel de
creatividad bueno, sin embargo, en la aplicacién
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del post-test se encontré que solo un 10% logré
entrar en el grupo de creatividad alta y de igual
forma un 20% de los alumnos se ubicaron en la
escala de nivel de creatividad media-baja y un 70%
en creatividad media-alta, siendo el grupo con
mayor nimero de alumnos, e indicando de igual
forma un buen nivel de creatividad.

counts

Media-Alta Alta

CLAl

Figura 7.
Clasificacién del nivel de creatividad inicial en los alumnos

En el pretest, el puntaje minimo registrado fue
de 5.30 puntos y el mdximo de 8.90, mientras que,
en el post-test, el puntaje minimo registrado fue de
3.60 puntos y el miximo de 8.60. El puntaje
promedio registrado en el post-test, tuvo una
disminucién significativa en relaciéon con el
pretest; esto muestra evidencia de una disminucién
de la variable creatividad (ver Figura 8).

e
l

Mean (95% Cl)
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Figura )\[ “ o
Diagrama de caja y bigotes de la variable
Creatividad en pretest y postest.

Comparando cada género, se muestra que la
poblacién femenina presento una media aritmética
mayor a la del género masculino en la creatividad
inicial (t(18)=-2.73, Valor p=.014) encontrada
durante el pre-test (7.67 vs 6.80) . De igual forma,
se indica un valor mayor en las mujeres que en los
hombres al medir las cuatro variables analizadas
para medir la creatividad; fluidez (7.79 vs 7.10),
flexibilidad (7.80 vs 6.82), elaboracion (7.65 vs
6.72) y originalidad (7.54 vs 6.60), tal como se
muestra en la Figura 9. Es decir, el género
femenino presenta un nivel de creatividad mas alto

que el masculino en el pre-test de manera
significativa.

> Mean (95% Cl)
O 704 o Median

Masculino  Femenino

Genero

Figura 9.
Creatividad inicial entre género masculino y femenino.

Al comparar los resultados del pre-test y el
post-test se encontr6 que en los cuatro
componentes de la creatividad hubo varias
diferencias, en el aspecto de la fluidez (t(19)=-
6.69, Valor p= .001), en el pretest se encontré una
media de 7.45, con una desviacién estandar de
0.817. En cuanto a flexibilidad (t(19)=7.00, Valor
p= .001), la media encontrada fue de 7.31
(desviacion estandar de 0.856). En la elaboracion
(t(19)=6.27, Valor p= .001) la media fue de 7.18
con una desviaciéon estdndar de 0.857 y en la
originalidad  (t(19)=4.64, Valor p=.001) se
encontr6 una media de 7.07 y una desviacién
estandar de 0.854.

A continuacidn, se presenta una descripciéon de
cinco casos, comparando el nivel de creatividad
inicial y final, también se agrega una descripcién
breve del desempefio del alumno a lo largo del
estudio. En la Tabla 8 se puede observar que el
nivel de creatividad presenté cambios negativos en
el alumno, en la Tabla 9, la creatividad se mantuvo
en un nivel muy parecido aunque también presentd
cambios, disminuyendo .32. En el caso presentado
en la Tabla 10 se presentd un cambio significativo
aumentando .09 puntos el nivel de creatividad. Por
otro lado, en la Tabla 11 y Tabla 12 se presenta
una disminucién significativa en el nivel de
creatividad.



12 DEISY RAQUEL NAVARRO SANCHEZ

Tabla 8

Caso 1 de desempeiio creativo

Caso 1.
Nivel de creatividad inicial: 7.0 (creatividad media-alta)
Nivel de creatividad final: 5.77 (creatividad media-alta)
Nivel de diferenciacion entre la prueba de -1.23
creatividad en el pre-test y post-test:
Observacién cualitativa:
El alumno se mostré receptivo a las diversas actividades y estrategias aplicadas en el aula,
generalmente expresaba respuestas originales y fuera de lo comiin. Se despertaba en ella
curiosidad e imaginacién de producir ideas e indagar en las cosas. El alumno aprendi6 con
el paso del curso a trabajar de forma colaborativa, sin embargo, mostr afinidad orientada
al uso de la tecnologia, logrando adquirir mds habilidades con el apoyo previo e instruccion
del docente para la realizacion de proyectos y trabajos e investigaciones como asignaciones
de tarea.

Tabla 9

Caso 2 de desempeiio creativo

Caso 2.
Evaluacion inicial: 8.92 (creatividad alta)
Evaluacién final: 8.60 (creatividad alta)
Nivel de diferenciaci6n entre la prueba de -0.32
creatividad en el pre-test y post-test:
Observacion cualitativa:
El alumno se mostro receptivo a las diversas actividades y estrategias aplicadas en el aula,
sin embargo, en ocasiones mostraba signos de estrés provocados por algunas dindmicas
que le resultaban dificiles, como el uso y administracién del tiempo para completar activi-
dades y el trabajo y liderazgo ejercido en los grupos colaborativos. Al final del curso el
alumno logro adquirir habilidades de trabajo y de igual forma en su participacién durante la
investigacion alcanzo un nivel mds alto de originalidad.

Tabla 10

Caso 3 de desempeiio creativo

Caso 3.
Evaluacién inicial: 7.81 (creatividad alta)
Evaluacion final: 7.90 (creatividad alta)
Nivel de diferenciacion entre la prueba de .09

creatividad en el pre-test y post-test:

Observacion cualitativa:

El alumno mostro habilidades para el trabajo colaborativo y el desempeiio del liderazgo, de
igual forma se mostré receptivo al ambiente de aprendizaje virtual, desarrollando habilida-
des tecnolégicas superiores a sus demds compaieros. La alumna se destacé por generar
ideas originales en el @mbito escolar. Sin embargo, también se pudo observar el miedo a
expresar sus ideas por temor a ser corregida.

Tabla 11

Caso 4 de desempeiio creativo

Caso 4.

Evaluacién inicial: 7.35 (creatividad media-alta)

Evaluacion final: 4.85 (creatividad media-baja)

Nivel de diferenciacién entre la prueba de 2.5

creatividad en el pre-test y post-test:

Observacién cualitativa:

El alumno estudiado mostr6 poca recepcion a la realizacion de las actividades, de igual

forma present6 dificultad para realizar las consignas de creatividad, pues este requeria de

apoyo personalizado y estaba acostumbrado a seguir pautas en cada ejercicio, se bloqueaba

y se le dificultaba generar ideas novedosas, sin embargo, mostré gran capacidad de lide-
_razgo y organizacién.

Tabla 12

Caso 5 de desempeiio creativo

Caso 5.

7.23 (creatividad media-alta)

7.35 (creatividad media-alta)
Nivel de diferenciacién entre la prueba de -12
creatividad en el pre-test y post-test:
Observacién cualitativa:
Se pudo observar que el alumno en cuestion presento un alto nivel de creatividad en la rea-
lizacién de las diversas actividades y estrategias aplicadas, sin embargo, los resultados de
su instrumento reflejan un nivel de creatividad media alta, clasificindolo en una creativi-
dad con buen nivel. De igual forma la evaluacién de sus trabajos permitié al docente ob-
servar un grado de imaginacién mayor a los demds alumnos en cuestion. En relacién con la
inventiva, el alumno logr6 demostrar capacidades y habilidades superiores. Sin embargo,
uno de los limitantes fue la distraccién continua. El alumno trabajo mejor de manera indi-
vidual, requeria de mds tiempo para terminar sus actividades.

El instrumento para medir la creatividad de los
alumnos se evalué segiin 4 escalas valorativas;
1=Dificilmente, 2=Pocas veces, 3=Bastantes veces
y 4=Casi siempre o Siempre. Se promediaron las
calificaciones obtenidas para posteriormente

clasificar en la siguiente escala: 1-1.9 (creatividad
baja), 2-2.9 (creatividad media-baja), 3-3.9
(creatividad media-alta) y 4 (creatividad alta).

Los items a evaluar por la docente, fueron los
siguientes:

1. Escribe y expresa oralmente historias,
soluciones e ideas fruto de una gran imaginacion.

2. Durante las explicaciones de clase: tiene
facilidad para sugerir ejemplos que normalmente
no se les ocurre a la mayoria de los
compafieros/as?

3. Sabe finalizar con originalidad y buen
sentido los relatos o narraciones iniciados.

4. Es capaz de aportar una gran cantidad de
ideas y soluciones inusuales e inteligentes

ante temas y problemas planteados en clase.

5. Refleja en sus dibujos y expresiones
plasticas una originalidad fuera de lo comun.

6. Muestra preferencia por las actividades en
las que se investiga, experimenta y descubre la
informacion.

7. Demuestra una gran curiosidad por conocer
cosas nuevas y aporta con frecuencia interrogantes
del siguiente tipo: ;por qué no hacemos ahora...?;
tengo una idea... etc.

8. Puede mantener opiniones inesperadas y
defender puntos de vista no convencionales.

9. Se puede apreciar en €l o ella, una clara
tendencia al juego intelectual y de forma
espontdnea fantasea, imagina y manipula ideas.

10. Muestra un sutil sentido del humor y ve
humoristicamente situaciones que no lo parecerian
a otros.

11. Se muestra cémodo/a en actividades de
clase libres o poco estructuradas en las que la poca
iniciativa de los alumnos/as determina el plan a
seguir.

En la clasificaciéon de creatividad, se pudo
encontrar que el promedio de los alumnos se ubica
en creatividad media-alta (3.4=media), se encontrd
también una desviacién estdndar de .68. Durante el
andlisis de la informacién, se pudo encontrar que
un 10% corresponde al grupo de creatividad media
baja, un 40% de la muestra corresponde al grupo
de creatividad media alta y finalmente, el grupo
méas grande, correspondiente al 50% de los
alumnos, pertenece al grupo de creatividad alta; tal
como se observa en el grifico de la Figura 10.
Demostrando que la mayoria de los alumnos pose
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un nivel de creatividad alto y medio-alto, segin la
perspectiva de la docente titular.

Nivel de creatividad

T T T T
BAJA MEDIA BAJA MEDIA ALTA ALTA

Nivel de creatividad

Figura 10.
Nivel de creatividad percepcién docente

Discusion

Uno de los propdsitos de esta investigacion fue
dar a conocer la importancia del desarrollo de la
creatividad en os alumnos de educacion basica, de
acuerdo con el estudio realizado, se encontré que
no existe relacion significativa entre la aplicacion
de ambientes de aprendizaje especificos y el
desarrollo creativo de los estudiantes.

Morén (2015) encontré en su estudio realizado
en una primaria del colegio publico Juan Jaén de
Salamanca, que para generar resultados
satisfactorios el tiempo de desarrollo de las
sesiones de trabajo es un factor determinante, en
dicho estudio se menciona que estar en contacto
con el alumno 3 horas no es suficiente para poder
crear un espacio de confianza entre los alumnos y
la persona encargada del desarrollo de las sesiones.
De acuerdo con Soto Junco (2013) se encontrd que
al aplicar un programa de creatividad para el
desarrollo del pensamiento divergente el
porcentaje de padres que observaron un aumento
en el desarrollo de la imaginacién y creatividad de
los nifios fue de mas del 80% en el caso de los
nifios de 5 afios, del 90% en el caso de los nifios de
4 afios y de 88, 23% en el caso de los nifios de 3
anos.

En otro estudio realizado por Rojas (2017) se
encontrd que en el caso de la creatividad, tanto en
la fluidez como en la flexibilidad de la creatividad
inventiva o aplicada, los estudiantes adventistas
muestran mayores niveles que los no adventistas

de la muestra de estudio, también se observaron
diferencias significativas segin el grado de
estudio, tanto la flexibilidad, la fluidez y la
originalidad de creatividad inventiva o aplicada
tienden a aumentar, como la fluidez verbal.

En este mismo estudio, se encontré diferencia
en la creatividad, dando como resultado que la
originalidad inventiva o aplicada resulta mas alta
significativamente en los hombres que en las
mujeres, hecho que contrasta con lo mencionado
por autores como Rodriguez Estrada (1995) y
Terman y Guilford (citados en Herndndez Vital,
2003), quienes consideran que en la actualidad no
se hace discriminacién entre géneros en diversos
aspectos de la vida cotidiana, dado que la
capacidad  creativa se  halla  distribuida
equitativamente en lo que respecta al género
humano. De igual forma en el presente estudio si
se encontré una diferencia en el nivel de
creatividad, demostrando que el grupo femenino
alcanza niveles mayores de creatividad que en el
grupo masculino, y del mismo modo, niveles
superiores en los cuatro componentes de la
creatividad; fluidez, flexibilidad, elaboracién vy
originalidad.

Conclusiones

Se encontr6 en primer lugar, que no existe
relacién significativa entre la aplicacion de
ambientes de aprendizaje especificos y el
desarrollo creativo de los estudiantes de la escuela
primaria “Instituto Soledad Acevedo de los Reyes”
estudiado en Montemorelos, Nuevo Ledn, durante
el ciclo escolar 2019-2020. Asi mismo, en este
estudio encontramos que no existe en el curriculo
de educacion bédsica un espacio o estrategias
especialmente  orientadas al desarrollar la
creatividad en los alumnos, aunque si se enfatiza
en desarrollar esta habilidad como una
competencia para el nuevo siglo. Finalmente, se
concluy6 que es necesario involucrar diversas
estrategias creativas y actividades mediadas por
tecnologia en cada uno de los 4mbitos o
asignaturas del plan de estudios, pues esto serd
determinante para frenar las barreras de creatividad
que presentan los alumnos.
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