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La presente investigacion tiene como obijetivo, aplicar la gamificacion como estrategia metodoldgica para
potenciar el pensamiento lateral y creativo en los educandos de Noveno y Undécimo de las Instituciones
Educativas Jenaro Diaz Jordan y Barrios Unidos del municipio de Garzén Huila y su influencia en los
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la segunda fase se implementoé una guia de actividades gamificadas, por medio de misiones y retos, tomando
apartes de la obra sobre pensamiento Lateral de Edwar de Bono. En la tercera fase, se evalué el avance de
los estudiantes en los cuatro aspectos de la creatividad a través de la observacion, validada mediante mineria
de datos y estadistica descriptiva, que permitié evaluar la eficacia y el impacto de la propuesta. Los resultados
obtenidos demostraron que la creatividad y el pensamiento lateral se potenciaron con estas actividades que
pueden ser aplicadas en el dia a dia de las labores pedagdgicas en cualquier area del conocimiento.
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ABSTRACT: (Maximo 250 palabras)

The purpose of this research work is to apply gamification as a methodological strategy to potentiate
creative and lateral thinking, in Ninenth and eleventh grade students from Jenaro Diaz Jordan and Barrios
Unidos educative institutions at Garzén-Huila, and its influence on meaningful learnings.

This research is cualitative, not experimental and has been done in three phases. The first one was
done by means of an integral socio-affective characterization, an initial diagnose applying Torrance test that
meassured the incidence of elaboration, flexibility, and fluidity in creativity, applying decision trees and Weka
expert system; and the relationship between students with the objective of establishing comunities and
referents, through complex networks with help of Gephi software, useful information for adecuate application
of the strategy. In the second phase, a guide of gamificated activities was implemented, by means of missions
and challenges, taking parts of the work from Edward De Bono on Lateral thinking. In the third phase, the
advance of the students was evaluated in the four aspects of creativity through the evaluated observation,
validated via data mining and descriptive statistics, which allowed the evaluation of the effectiveness and the
impact of the proposal. Results showed that creativity and lateral thinkeng were protentiated with these
activities, that can be applied daily in pedagogical labors in any area of knowlendge.
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Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo, aplicar la gamificacion como
estrategia metodoldgica para potenciar el pensamiento lateral y creativo en los educandos
de Noveno y Undécimo de las Instituciones Educativas Jenaro Diaz Jordan y Barrios
Unidos, del municipio de Garzon Huila y su influencia en los aprendizajes significativos.
Es una investigacion de naturaleza cualitativa, no experimental realizada en tres fases. La
primera mediante una caracterizacion integral socio afectiva, la aplicacion de una prueba de
Torrance para evaluar la incidencia de la originalidad, elaboracion, flexibilidad y fluidez en
la creatividad, aplicando arboles de decision y el sistema experto Weka, y la relacion entre
estudiantes con el fin de detectar comunidades y referentes, mediante redes complejas, con
la ayuda del software Gephi, informacion atil para la aplicacion adecuada de la estrategia.
En la segunda fase se implementd una guia de actividades gamificadas, por medio de
misiones y retos, tomando apartes de la obra sobre pensamiento Lateral de Edwar de Bono.
En la tercera fase, se evalud el avance de los estudiantes en los cuatro aspectos de la
creatividad a través de la observacion, validada mediante mineria de datos y estadistica
descriptiva, que permiti6 evaluar la eficacia y el impacto de la propuesta. Los resultados
obtenidos demostraron que la creatividad y el pensamiento lateral se potenciaron con estas
actividades que pueden ser aplicadas en el dia a dia de las labores pedag6gicas en cualquier
area del conocimiento.

Palabras clave: Gamificacion, Pensamiento lateral, creatividad, motivacion,

autonomia, aprendizaje significativo, redes complejas, arboles de decision.
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Abstract

The purpose of this research work is to apply gamification as a methodological
strategy to potentiate creative and lateral thinking, in Ninenth and eleventh grade students
from Jenaro Diaz Jordan and Barrios Unidos educative institutions at Garzon-Huila, and its
influence on meaningful learnings.

This research is cualitative, not experimental and has been done in three phases. The
first one was done by means of an integral socio-affective characterization, an initial
diagnose applying Torrance test that meassured the incidence of elaboration, flexibility, and
fluidity in creativity, applying decision trees and Weka expert system; and the relationship
between students with the objective of establishing comunities and referents, through
complex networks with help of Gephi software, useful information for adecuate application
of the strategy. In the second phase, a guide of gamificated activities was implemented, by
means of missions and challenges, taking parts of the work from Edward De Bono on
Lateral thinking. In the third phase, the advance of the students was evaluated in the four
aspects of creativity through the evaluated observation, validated via data mining and
descriptive statistics, which allowed the evaluation of the effectiveness and the impact of
the proposal. Results showed that creativity and lateral thinkeng were protentiated with

these activities, that can be applied daily in pedagogical labors in any area of knowlendge.

Keywords: Gamification, lateral thinking, creativity, motivation, autonomy,

meaningful learning, complex networks, decision trees.
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Introduccion
La educacion es un sistema complejo, segin Quezada & Canessa (2008): Al analizar
un aula y las dindmicas que alli ocurren, sin lugar a duda se esté frente a un sistema
que, como tal, estd compuesto por individuos que se influyen entre si, emergiendo
dinamicas que no se pueden explicar tan sélo por los comportamientos aislados de
los individuos. Es asi como, al hablar de sistemas en el comportamiento humano, tal
como ocurre dentro de un aula, emerge naturalmente la vinculacion con los sistemas

complejos, es decir, aquellos que se componen de unidades interactuantes y

excitables, de cuya accion en el tiempo emergen comportamientos no lineales, de

los cuales la predictibilidad exacta es imposible (p.103)

Esto indica que, en el proceso pedagdgico, cuando se orienta una asignatura el
docente se enfrenta a diferentes circunstancias que lo incitan a implementar maltiples
estrategias con el fin de que sus estudiantes se motiven y se acerquen a la comprension de
los contenidos impartidos y obtengan resultados positivos en la evaluacion del proceso de
aprendizaje. Sin embargo, es posible que en el trayecto de la formacién disciplinar, se
encuentre con resultados poco alentadores y que dichas intervenciones no logren el impacto
esperado que estimulen un aprendizaje significativo. Esto se debe tal vez a que no se tienen
en cuenta todas las variables que inciden en el proceso educativo o que una o varias de ellas
no se identifiquen adecuadamente, no se relacionen o simplemente se haga de manera
equivocada. Cuando hablamos de variables, nos referimos a todos los factores capaces de
incidir directa o indirectamente en el proceso ensefianza aprendizaje, como es el caso de los
cognitivos, los sociales, los actitudinales, el ambiente, el curriculo (modelo pedagogico

institucional, la metodologia, la didactica, el plan de estudios, etc.), por citar algunos de
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ellos entre muchos més. No se puede pretender analizar estos factores ni en forma global, ni
de manera individual, aplicando estrategias generales o particulares por separado que
generen soluciones definitivas, debido a que la educacion en el aula es un sistema complejo
y cambiante.

Una estrategia puede servir para mejorar algunos aspectos de la formacion, pero
puede ser ineficaz para otros, o éste puede desencadenar en otras consecuencias que afecten
otros resultados. En otras palabras, hay incertidumbre en que la aplicacion de estrategias
pedagogicas, por muy buenas que parezcan, sean la solucion definitiva a los problemas de
aprendizaje que se presentan en los estudiantes.

Es decir, que no podemos basarnos en modelos lineales de causa efecto que, a partir
de la intervencion de los agentes del proceso, se puedan emitir conclusiones no validas en
relacion con el comportamiento del sistema educativo en el aula.

Dadas las propiedades caoticas de los sistemas complejos, como el caso del proceso
educativo en el aula, una muy pequefia variacion en las condiciones iniciales del mismo
puede resultar en dindmicas completamente diferentes. Por decirlo de otra forma, las
diferencias en las condiciones iniciales de un sistema se amplifican en el tiempo, no
pudiéndose predecir el comportamiento del sistema en el futuro. Por ello, si tenemos
buenos resultados con una intervencidn, puede que, en una situacion similar, el aplicar la
misma intervencion no de buenos resultados. Dado esto, el paradigma de Sistemas
Complejos nos dice que la predictibilidad completa es inalcanzable y que el sistema se auto
organiza. Es decir, en sistemas complejos no se puede lograr una predictibilidad exacta,

pero en caso alguno es un sistema azaroso, del cual no se puede describir regularidades. Es
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por ello, que existen algunos métodos y herramientas que nos permiten lidiar con dichas
caracteristicas de los Sistemas Complejos como el educativo.

Asi, el docente debera reconocer qué actividades, metodologias o alternativas dentro
de su labor, implementard, sin pretender sean la panacea, pero con la conviccion que
pueden generar estimulos e impacto en los estudiantes. En esencia, situaciones que saquen
al discente de su zona de confort, que lo desajusten y que lo motiven al descubrimiento de
posibilidades, estimulando la interrelacion continua entre los agentes del proceso, que
conlleve al desarrollo de su pensamiento lateral y la creatividad.

Las Instituciones educativas Jenaro Diaz Jordan y Barrios Unidos del municipio de
Garzon, presentan modelos humanisticos y constructivistas, curriculos que aparentemente
son interdisciplinarios, pero obedecen en la practica a estdndares que alejan los contenidos
de su contexto local o regional y los convierten en modelos tradicionales y lineales. A esto
se suma las particularidades de los estudiantes, con dificultades psicosociales, cognitivas,
ambientales, econdmicas, etc., advirtiendo diversidad de factores que, al no ser tratados en
forma adecuada, fomentan la dependencia del estudiante hacia el docente, impiden la
autogestion escolar y por tanto dificultan el desarrollo de su pensamiento lateral.

Este paradigma nos incita a plantear una estrategia metodoldgica basada en la
gamificacion y que, adecuada dentro del aula de clase, permitira mejorar el proceso
ensefianza aprendizaje.

Planteamiento del Problema
Descripcion del problema de Investigacion
Dentro de los fines de la educacion en Colombia, segun la Ley General de Educacion , se

establece entre otros, los siguientes:
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El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance cientifico
y tecnoldgico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la
calidad de vida de la poblacion, a la participacion en la busqueda de alternativas de
solucidn a los problemas y al progreso social y econémico del pais,

La promocion en la personay en la sociedad de la capacidad para crear, investigar, adoptar
la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le permita al
educando ingresar al sector productivo.(Ley 115,1994, art 5)

Asi, en el marco de toda la estructura educativa, desde la formacion inicial, la
educacidn bésica primaria, secundaria y media, se promueve la aplicacion de estrategias
pedagogicas que permitan desarrollar en los estudiantes los conocimientos y competencias
necesarios para alcanzar dichos fines y por ende transformar a las personas por el camino
de la integralidad, a través de curriculos que mediante la autonomia que se da a todas las
instituciones educativas, sean aplicados segun las necesidades del entorno. Sin embargo, el
seguimiento al proceso ensefianza aprendizaje a través de evaluaciones diagnosticas en
cada entidad territorial y mediante pruebas nacionales estandarizadas, desconocen a todo un
pais lleno de particularidades socioecondmicas, culturales, psicolégicas, religiosas, etc.,
inclusive, dentro de las mismas regiones, poblaciones y hasta el grupo de clase. Estas
evaluaciones resaltan solamente estadisticas, mediante puntajes cuantitativos y
descripciones cualitativas, pero no determinan claramente las causas ante resultados
satisfactorios o negativos, y son los docentes en su labor pedagdgica, los que deben
escudrifiar las falencias y tratar de dar solucion, a veces, sin éxito, a las problematicas, que

impiden verdaderos aprendizajes. (Vasco, 2017)
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Recordemos que la educacion, es un sistema complejo, influida por multiples
variables que inciden positiva o negativamente en el proceso ensefianza aprendizaje y que
de no ser atendidos con la cautela y tacto que se merece, pueden generar innumerables
fracasos en la formacion y la vida de los educandos.

En la experiencia como docentes a través de las vivencias cotidianas y el
conocimiento de nuestros estudiantes, sus familias y de cada institucion educativa donde
laboramos, hemos destacado y registrado aspectos a tener en cuenta a la hora de analizar el
¢por qué no hemos podido lograr aprendizajes significativos, que le permitan al educando
desenvolverse satisfactoriamente a nivel académico y personal en los diferentes contextos?

En el proceso de ensefianza se sigue aplicando metodologias tradicionales que
estimulan sélo el pensamiento l6gico, convergente, vertical o de causa efecto, dejando a un
lado otras posibilidades de pensamiento como el divergente o el lateral como formas de
pensamiento creativo. La rigurosidad de los contenidos ha enceguecido a los docentes para
generar actividades que mantienen la rutina, limitdndonos a la disciplinariedad del area que
orientamos; es decir, ensefiamos conocimientos, pero no ensefiamos a pensar diferente. De
alli que los estudiantes adolecen de alternativas para la solucién de situaciones problémicas
interdisciplinares, esto es, de la cotidianidad, con ayuda de las diferentes areas del
conocimiento, tal como lo exige el mundo de hoy. Por esto, hace falta que dentro del aula
de clase se estimulen los procesos creativos, que se despierte la sorpresa, la imaginacion, la
curiosidad, y eso se logra con clases dinamicas y lddicas, con la participacion de los
estudiantes y no con clases tradicionales, autoritarias y ordenadas.

Cabe mencionar que la problematica se profundiza con la desmotivacion de los

estudiantes en sus labores escolares, por un lado, por la ausencia de objetivos y metas, tanto
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academicas como personales y por otro, frente al panorama que observan al no encontrar
satisfaccion en sus expectativas de aprendizaje. Se suma la baja autoestima y el miedo a
afrontar los diferentes trabajos y retos que se les presenta, lo que desencadena su
frustracion al no poder resolverlos y por supuesto al abandono de las tareas, o0 a su
realizacion a medias, sin autonomia ni apropiacion.

Otro aspecto fundamental en el proceso de aprendizaje de los educandos es la
percepcion de todos los acontecimientos que suceden a su alrededor; la forma como ellos
perciban a través de los sentidos y las emociones que desarrollen como respuesta, favorecen
o desfavorecen su atencion y motivacion para la participacion en las actividades escolares.
Asi que, la comunicacion es base para el intercambio de experiencias y conocimientos. Las
habilidades linguisticas, los procesos mentales como el analisis y la fluidez, juegan un
papel preponderante en la comprension de la realidad. Desafortunadamente, aiin no
valoramos las emociones como ingrediente esencial en el aprendizaje y ain nos falta
alcanzar buenos niveles de comprension lectora y de expresion oral. Dichas habilidades no
solo se aprenden en la clase de matematicas, castellano o ciencias sociales, sino, ademéas
con en la interaccion y el contacto estudiante-docente-familia-sociedad de manera
permanente.

El éxito para una educacion de calidad consiste en romper el esquema del
conocimiento absoluto, evitando que los estudiantes reciten al pie de la letra contenidos de
un tema, utilizando solamente la memoria; se trata de aplicar todo lo que se sabe en forma
creativa haciendo énfasis en cuatro aspectos fundamentales: Primero, en las formas de
pensar que incluyan creatividad, pensamiento critico y divergente, resolucion de problemas

y autonomia. Segundo, sobre maneras de trabajar que involucren comunicacion y
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colaboracion, tercero, sobre herramientas de trabajo como el uso adecuado de la tecnologia
y cuarto, sobre la capacidad de vivir y desenvolverse en un mundo polifacético como
ciudadanos activos y responsables.(Schleicher, A., 2018)

De acuerdo con estas ideas, la aplicacion y desarrollo de nuestra propuesta de
investigacién enmarcada en el desarrollo del pensamiento lateral, buscamos, a partir de
implementar actividades gamificadas llamativas para nuestros estudiantes y que fomenten
la participacion, integracion y trabajo en equipo, una forma de mejorar la disposicion y la
receptividad de los estudiantes, propiciando espacios y acciones ludicas que aumenten la
creatividad y la innovacién como elementos fundamentales en la percepcién, comprension,
interpretacion y solucion de situaciones problémicas dentro del proceso ensefianza y
aprendizajes significativos.

Sistematizacion del problema

¢Por qué es importante fomentar el pensamiento lateral en los estudiantes con el
objetivo de alcanzar aprendizajes significativos?

¢Como evidenciar la necesidad de fomentar actividades que potencien el
pensamiento creativo, segln las caracteristicas de los educandos del grado 9°y 11°?

¢Cbémo interviene la gamificacion en el desarrollo del pensamiento lateral de los
estudiantes del grado noveno de la institucion educativa Jenaro Diaz Jordan y grado
undécimo de la Institucion educativa Barrios Unidos del Municipio de Garzon?

¢Como aplicar actividades gamificadas interdisciplinarias paralelo al desarrollo
curricular de los grados 9° y 11° que permitan al estudiante aprendizajes significativos?

¢De qué manera se evidencia en el aula, el desarrollo de la creatividad y su
influencia en el mejoramiento académico?
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Formulacion del problema

¢Cémo potenciar el pensamiento lateral de los estudiantes del grado 9°y 11° a
través de una propuesta metodoldgica basada en la gamificacion?

Antecedentes y Justificacion

Antecedentes
Antecedentes Internacionales

Gonzéalez, M. (2016) realiz6 la publicacion: “Gamificacion, hagamos que aprender
sea divertido” sobre los conceptos y elementos de la Gamificacion, tratando de aplicarla en
el aula e identificar la reaccion de los docentes y estudiantes, desde un punto de vista
tedrico, utilizando como técnica las encuestas. La poblacion estuvo conformada por
alumnos y profesores de formacion profesional del centro Maria Inmaculada. La muestra
fue de 20 profesores, a quienes se les tomo informacion sobre el conocimiento y aplicacion
de la gamificacion en su quehacer educativo y 36 alumnos de grado medio y curso
preparatorio de la respectiva institucién, a los que se les tomd impresiones de si la
gamificacion fuese un elemento motivador en su aprendizaje. Se concluyé que s6lo un
minimo de profesores que no conocen acerca de gamificacion y que opinan que la
Gamificacion podria ayudar a adquirir o mejorar habilidades sociales, en general, asi como
también piensan que la Gamificacion complementard, perfectamente, a una clase
tradicional, y que serviria para adquirir conocimientos.

Esta tesis permite una orientacion hacia el trabajo con pares docentes, sobre el
impacto que tiene la gamificacion como estrategia en el trabajo pedagogico. Nuestra
propuesta pretende que los diferentes docentes, apliquen las actividades u otras previamente

elaboradas y ajustadas, paralelamente al desarrollo del curriculo en las diferentes areas.
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Lojan, M. (2017) desarroll¢ el trabajo de investigacion: “Patrones en gamificacion
y juegos serios, aplicados a la educacion” de tipo exploratorio, descriptivo y correlacional,
con el objetivo de verificar la incidencia de los juegos serios en la ensefianza aprendizaje de
los estudiantes en la Carrera de Psicologia Industrial de la Facultad de Ciencias Humanas y
de Educacion, de la Universidad Técnica de Ambato en Ecuador. Se aplicé técnicas
estadisticas como la encuesta y la observacion directa para recoger informacion en el
conocimiento, apropiacion y opinion sobre los juegos serios, como actividades gamificadas
para mejorar la motivacién en el aprendizaje de los estudiantes. La poblacién estuvo
conformada por estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Psicologia Industrial de
dicha universidad. La muestra fue de 34 hombres y 46 mujeres. Se concluy6 que los niveles
de impacto de los juegos serios en el proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes,
estos aprenderian de mejor manera utilizando los juegos serios en el proceso de aprendizaje
de las distintas asignaturas, la integracion pedagdgica de estos recursos genera niveles de
impacto educativo, dindmico, practico, interactivo a gran escala en progreso de la calidad
dentro del proceso educativo de estudiantes de la carrera.

Guzman, L. (2017) “Los acertijos en el pensamiento lateral en educandos de
Educacion Secundaria” aplicada a los estudiantes de la Institucion educativa Maria
Auxiliadora de Huanta Ayacucho, en Per(, en el afio 2017, tuvo como objetivo determinar
la influencia de los acertijos en el desarrollo del pensamiento lateral. Siendo una
investigacion de tipo experimental, aplicada a 25 estudiantes del primer grado, se cotejo la
valoracion del pensamiento lateral (creativo), antes y después de aplicar la estrategia de
acertijos en el proceso formativo, principalmente en el area de matematicas. Dos tipos de

analisis describieron los resultados obtenidos: Por un lado, uno descriptivo, en donde se
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evidencio un aumento en la media de los niveles de fluidez, flexibilidad y originalidad

como aspectos evaluables de la creatividad. Para ello se establecié una variable

independiente, denominada “Los acertijos” y una variable dependiente denominada

“Pensamiento lateral” con los aspectos de valoracion: fluidez, flexibilidad y originalidad.

Por otro lado, se hizo un andlisis inferencial donde se plante6 Pruebas de hipoétesis, para

determinar la eficacia de los acertijos en el desarrollo del pensamiento lateral,

encontrandose que si influye significativamente en este proposito. Igualmente, el trabajo de
investigacion de Guzmén (2017) plantea la exhortacion a docentes e instituciones
educativas para que:

Se incorporen en la préctica pedagdgica nuevas formas de concebir la educacién y el
aprendizaje, desarrollando sesiones de aprendizaje dinamicas, atractivas y activas
donde el protagonista es el educando, quien desarrolle la capacidad de la resolucién
de problemas a través de los acertijos, donde el docente planifique en las sesiones
de aprendizaje actividades que mejoren los procesos cognitivos y se dé la puesta en
practica del pensamiento lateral a través del razonamiento y ejercicios; organizados
en un mddulo experimental, pretendiendo implementarla en el marco de un proyecto
de innovacién educativa, asumiendo el compromiso de garantizar la sostenibilidad,
teniendo en cuenta la necesidad y realidad educativa de los educandos. (p. 14)

Este trabajo es un referente para nuestra investigacion, pues en ella aplicamos los
acertijos como parte de la estrategia para potenciar el pensamiento lateral de los
estudiantes. En sus apartes, nos orienta que indicadores podemos tener en cuenta para la
evaluacion de los aspectos fluidez, flexibilidad y originalidad en la medicién de los avances

a partir de la implementacion de actividades gamificadas.
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(Aguilar, Briones y Cordova (2019), en “La gamificacion como estrategia
metodoldgica y la gestion de herramientas ofiméticas como logro de aprendizaje en los
estudiantes de primer ciclo, en la asignatura de fundamentos de informatica de la facultad
de administracion y negocios de una universidad privada de lima, en 2018 /7", usaron la
gamificacion como ayuda metodoldgica y la implementacion de herramientas ofiméticas en
pro del logro del aprendizaje de los estudiantes a su cargo, en la facultad de administracion
de negocios en la asignatura Principios de Informaética.

La informacidn obtenida de tipo cualitativo y caracter descriptivo, mediante un
proceso simultaneo de investigar haciendo, buscaban determinar como interactuaban y se
conexaban tanto la gamificacion como las herramientas ofiméticas en el logro de los
aprendizajes de los estudiantes.

La poblacién fue de 60 estudiantes que estaban cursando el ciclo inicial de pregrado
en la facultad de administracion en una Universidad privada en la ciudad de Lima Perd. En
el trabajo se aplico algunos instrumentos como lista de cotejos, practicas calificadas y un
examen final a los estudiantes con el fin de hacer seguimiento al proceso, en el que se
establecié como una primera variable, la gamificacion como estrategia metodoldgica, en
tres categorias: Dinamicas, mecénicas y componentes; concluyendo que a mayores niveles
de motivacion generados por la gamificacion e inherente a los estudiantes, les permitia que
ellos se involucraran de mejor manera en el desarrollo de actividades y de paso se lograra
una mejor apropiacion de los aprendizajes.

El nivel de desarrollo académico, personal y social a partir de la aplicacion de
herramientas ofimaticas, asi como de cualquier otra ayuda tecnoldgica o didactica, en

referencia al logro de aprendizajes significativos en los estudiantes de cualquier nivel de
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educacion; basica, media o inclusive universitaria, se manifiestan a través de un conjunto
de competencias desarrolladas alrededor de la utilizacién de los paquetes de software MS
Word, MS Excel y MS Power Point. Lo que permite interpretar que mediante la adecuada
definicidn de las actividades propias de la asignatura y la 6ptima implementacién de la
estrategia de gamificacion, estas condujeron a que los estudiantes tuvieran un mayor nivel
de involucramiento 6ptimo en las mismas.

Como estrategia motivadora, la gamificacion se convierte en un arma poderosa para
que los estudiantes presenten mejor disposicion en todas las actividades planteadas. Si la
estrategia logré avances significativos en estudiantes universitarios, podria ser ain mejor en
nifios y nifias de la educacién secundaria.

Antecedentes Nacionales

Mufioz, M., (2013), realiz6 el trabajo de grado: “Una contribucion de la tecnologia
Power Point al desarrollo del pensamiento lateral del estudiante de 7°” del Colegio Ismael
Londofio de Viani en Cundinamarca, para obtener el titulo de magister en tecnologia
educativa y medios innovadores para la educacion de la Universidad Auténoma de
Bucaramanga y cuyos principales objetivos fueron identificar qué herramientas de la
tecnologia de Power Point, favorecian la creatividad. Asi mismo, explorar como los
estudiantes planteaban nuevas ideas con la aplicacion de este recurso; la proposicion de
nuevos esquemas en la presentacion de sus trabajos y la demostracion de flexibilidad,
fluidez y originalidad en diferentes situaciones. En este trabajo se tomaron aspectos de la
teoria cognoscitivista y trabajos de investigacion sobre creatividad como una expresion del
pensamiento lateral. La mayor aportacion de la investigacion se basa en el trabajo con las

herramientas de dibujo del programa Power Point, que contribuyen al desarrollo de la
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creatividad, al registrar de manera original, préctica y variada sus propias ideas respecto a
los temas planteados en clase.

Se utiliz6 un enfoque cualitativo aplicado al estudio de la problemética como
método de investigacion, seleccionando la observacion y las entrevistas como los
instrumentos mas apropiados para la recoleccion de la informacion.

Los recursos tecnoldgicos y el uso de programas y aplicaciones son una herramienta
para estimular la creatividad. Dentro de nuestra tesis, proponemos a partir de esta
referencia, actividades que fomenten la generacion de ideas, el disefio y la elaboracién, todo
a partir de la imaginacion de los estudiantes que se puede plasmar digitalmente.

Rodriguez, L. y Galeano, J. (2015), en su investigacion “El uso de las técnicas de
gamificacion en la adquisicién de vocabulario y el dominio de los tiempos verbales en
inglés”, estudio cuantitativo de caréacter experimental, plantearon como objetivo,
determinar la incidencia que tienen los videojuegos con técnicas y sin técnicas de
gamificacion en la forma de apropiarse del vocabulario y dominio de los tiempos verbales
del inglés, usando encuestas de valoracion (pruebas), diagndsticos y prueba final con 74
estudiantes de 5° bachillerato de la Institucion Educativa Sikuani, con una muestra de 37
estudiantes en cada curso determinado y reconociendo entre otras cosas, que a los
estudiantes les gusta el reto competitivo, la personalizacion de su personaje (Avatar)
cumplir con los retos, misiones o niveles ofrecidos en el videojuego y que los futuros
jugadores se animen a participar cuando se les motiva con puntajes y premios que pueden
ser obtenidos partir de diversas acciones meritorias del juego.

Los videojuegos y aplicaciones didacticas permiten al estudiante sumergirse en

ambientes que lo motivan a ir superando diferentes retos de manera autobnoma. Se puede
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encaminar al aprendizaje dentro de las areas de conocimiento con un trabajo dirigido. Es asi
que el éxito en esta tesis, permitiria aplicarlo al desarrollo del pensamiento lateral y
creatividad, dentro de actividades matematicas, artisticas, linguisticas, tecnologicas, etc.

Guayara, G.,Cortés, C., Gonzélez J. y Sierra, D. (2018), en el proyecto de
Investigacion “La gamificacion como estrategia de ensefianza en el area de Ciencias
Naturales”, propusieron la utilizacion de la gamificacion como estrategia para mejorar la
ensefianza de las Ciencias Naturales en Educacion basica y media en los grados 401 (501
en el 2018) de la Institucion Educativa Técnica Gabriela Mistral y 1003 (1103en el 2018)
de la Institucion Educativa Técnica Sumapaz del municipio de Melgar (Tolima).

En el diagnostico, se identificaron algunas dificultades relacionadas con la
motivacion hacia las clases, debido a las metodologias tradicionales empleadas por los
docentes. De igual forma, con dicho diagnostico se logré determinar los tipos de jugadores
que existian para cada grado, con el fin de saber qué tipo de elementos del juego eran los
mas acertados aplicar, para el proceso de gamificacion en aula. Teniendo en cuenta este
primer diagndstico surge la pregunta de investigacion ;Como la gamificacion contribuye en
el proceso de ensefianza en el area de ciencias naturales?

Con base en los hallazgos anteriores, se organizaron dos ciclos de intervencion
utilizando la metodologia de Investigacion Accion (I1A) y se plantearon dos categorias, a
saber; aportes de la gamificacion y rol docente, las cuales buscaron analizar los impactos
que pudieran tener los elementos de juegos en la practica de los docentes y en el ambiente
de aula. Para la recoleccion de datos se utilizaron instrumentos como el diario de campo y

el formato de observacion, que fueron validados previamente.
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El aporte de esta tesis, al trabajo de investigacion, permite establecer como la
motivacion de los estudiantes es fundamental para el aprendizaje en la disposicion positiva
para enfrentar los retos y situaciones en las areas cientificas. De alli, la necesidad de
abordar este proceso en forma creativa y ludica y mejorando los ambientes educativos.

Durén, I. y Ramirez 1. (2019), en su Proyecto de investigacion “Estrategias
pedagogico-didacticas centradas en la Gamificacion aplicada a la metodologia basada en
proyectos de los estudiantes del grado quinto de Basica Primaria del Colegio Divino Nifio
de la Ciudad de Barranquilla, Colombia”, plantearon un enfoque mixto que combinaba lo
cualitativo con lo cuantitativo, con una muestra de 50 estudiantes y 10 docentes que
participaban en los procesos académicos correspondientes, dentro de la implementacién de
la propuesta de gamificacion en la mejora de las competencias académicas donde se
correlaciona los datos descriptivos y de observacion correspondientes a un paradigma de
participacion activa que conllevara al analisis éptimo de los datos arrojados por la muestra.

Se estructurd una prueba de hipotesis, planteando como hipétesis nula: La
gamificacion como estrategia pedagogica que dinamiza los procesos de ensefianza y
aprendizaje de las areas académicas en el grado quinto, encontrandose que efectivamente la
gamificacion como estrategia didactica pedagdgica, dinamiza y potencia los procesos de
ensefianza y aprendizaje.

Esta tesis es una base para corroborar la importancia de la gamificacion en el
mejoramiento de los procesos académicos que redundan en una mejor disposicion de los
estudiantes para el trabajo de manera participativa.

Linares, J. (2019) con su proyecto de Investigacion: “Entorno virtual de
aprendizaje para el desarrollo de la competencia literaria desde la gamificacion”, realiza
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el disefio de un entorno virtual de aprendizaje (EVA) que tiene el propdsito de desarrollar la
lectura critica y fomentar el habito de lectura en estudiantes de grado sexto del Instituto San
Pablo Apdstol. El trabajo de grado aprovecha las bondades del EVA y lo aplica desde un
enfoque de gamificacion, lo cual permite emplear dindmicas propias de los juegos, como
desafios, misiones, trofeos, avatares, logros, insignias, entre otros; en contextos educativos.
La metafora que contextualiza el desarrollo del EVA ubica a los estudiantes en el afio 3050
y les propone ser un grupo de viajeros en el tiempo que deben arreglar los errores del
pasado y salvar asi su presente. El desarrollo de la propuesta se enmarca desde el modelo
instruccional ADDIE.

Para el desarrollo de esta propuesta se planed la ejecucion de cinco fases:
caracterizacion, anélisis, antecedentes, disefio y desarrollo; enmarcadas en el modelo
ADDIE que permitié generar un analisis de la problemética y el disefio de un EVA que
presente las estrategias para el fortalecimiento de la competencia literaria, en los
estudiantes del Instituto San Pablo Apdstol de la localidad Rafael Uribe, Bogota. En el
campo de caracterizacion se sefialo la poblacion con la cual se va a trabajar, ademas se
identifico el contexto en el cual viven, de tal manera que se delimito el estado del barrio, su
estrato socioeconémico, la ubicacion geogréfica y otros elementos que nos permitieran
comprender el espacio en el cual residen los estudiantes. Por otro lado, se establecieron
herramientas de investigacion para conocer las caracteristicas de la institucion educativa, el
acceso a salas de informatica y computadores dentro del colegio, el nimero de estudiantes
y el modelo pedagdgico empleado.

En el desarrollo de la propuesta se genero y valido los recursos digitales necesarios

para la implementacion de cada uno de los modulos disefiados. Los resultados mostraron
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que fue posible integrar la gamificacion en los entornos virtuales de aprendizaje EVA'y
permitié desarrollar competencias literarias en los estudiantes. La gamificacion ingresa
como un elemento clave, que permite incentivar a los estudiantes a leer, debido a su parte
ludica.

La gamificacion aplicable en el abordaje de las diferentes &reas del conocimiento se
convierte en estrategia interdisciplinar. De alli, que su contribucion al desarrollo del
pensamiento lateral se evidencia mediante la practica de actividades lGdicas para mejorar la
comprension lectora, la interpretacion y expresiones linglisticas a través de cuentos y
metéforas.

Antecedentes Regionales

Leiva, L. y Quiroga M. (2019) en su proyecto de investigacion: “Implementacion
de la gamificacion para el mejoramiento de la lecto-escritura basados en procesos
interdisciplinarios ”, se llevd a cabo en el grado quinto jornada tarde de la IE Gabriel
Garcia Marquez de la ciudad de Neiva, con nifios de edades entre 10 y 13 afios, el cual
surge de la necesidad de mejorar los niveles de lectura y escritura en razén de que estos lo
realizan en un alto porcentaje de forma literal, evidenciando la no existencia de un habito
por leer.

Por lo anterior, se planted como objetivo establecer estrategias pedagdgicas para
promover habitos emergentes de lectoescritura a través de un modelo didactico de
Gamificacion, en escrituras creativas desde las Tics con un enfoque interdisciplinario.
Logrando asi, mediante la implementacion de estrategias didacticas, tecnolégicas y
artisticas promover el aprendizaje de la lectoescritura y la comprension de estas, creando un

desarrollo de habilidades comunicativas en los estudiantes recreando sus escritos desde el
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juego y la comunicacion de forma individual y colectiva. Dando como resultado
aprendizajes significativos evidenciando el desarrollo del pensamiento creativo, resolucion
de problemas, el razonamiento l6gico y la experimentacion sistematizada, generando un
impacto positivo en los estudiantes.

Como referencia importante, esta tesis nos ofrece pautas para el planteamiento de
actividades gamificadas, relacionadas con el estimulo hacia habilidades comunicativas y
aptitudes verbales que son caracteristicas de la fluidez, el pensamiento lateral y la
creatividad.

Lépez, Y. (2020), en su tesis de investigacion: “Diserio curricular no lineal e
interdisciplinar, basado en procesos de gamificacion para el fortalecimiento en la
adquisicion del inglés”, plantea que la falta de contextualizacién del conocimiento que se
ha generado a partir del estudio de los procesos naturales de forma aislada ha hecho que los
procesos de ensefianza aprendizaje no sean significativos o Gtiles para la vida misma. La
habilidad comunicativa, por ejemplo, es un proceso que correlaciona una serie de
fendmenos cognitivos, linguisticos, sociales, socioafectivos y de contexto, que hacen del
aprendizaje de un idioma un reto a modelos lineales y fragmentados. A partir de esta
realidad surge el proposito del disefio de un modelo curricular que, no solo faculte el
proceso de adquisicion de un idioma como el inglés, sino también que permita el desarrollo
del pensamiento complejo a través de experiencias significativas, ludicas y motivadoras
para los nifios.

Este antecedente alimenta nuestra tesis a partir de la importancia de tener en cuenta
que en los procesos de ensefianza aprendizaje, aspectos como el emocional, el socio

afectivo y el contexto de las y los nifios, influyen considerablemente en el desarrollo del
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pensamiento y mas aun cuando se utilizan estrategias motivadoras y ludicas generando
interés y confianza en ellos. Ademas, el aprendizaje de una segunda lengua también
fortalece el pensamiento creativo de los estudiantes.

Caycedo, C. y Ramirez, V. (2021) en su trabajo de tesis “Fortalecimiento del
pensamiento abductivo en los estudiantes del grado tercero de la institucion técnica
Francisco José de Caldas, a través, de la topologia y las ciencias de la complejidad”,
presentaron una propuesta metodoldgica que se centra en el desarrollo del pensamiento
abductivo segun las propuestas y trabajos de Charles S. Peirce por medio la topologia y las
ciencias de la complejidad de Carlos Maldonado con estudiantes de grado tercero de
primaria de la Institucion Técnica Francisco José de Caldas. Se trato de una apuesta
experimental con el objetivo de analizar y dar resultados acerca de las inferencias
abductivas presentadas por estos, se utiliza la estrategia de transposicion didactica
planteada por Yveos Chevellard para trabajar conceptos topoldgicos basicos y analizar la
respectiva respuesta abductiva, fomentando el desarrollo de esta inferencia en los
estudiantes. En un primer momento se realiza un trabajo por medio de test para obtener la
caracterizacion de los estudiantes, dichos test estructurados para identificar nociones
topoldgicas basicas de acuerdo a los aportes de Jean Piaget, seguido de esto se hace un
trabajo (momento 1) para identificar las inferencias abductivas iniciales segin los cuatro
tipos de inferencias propuestas por Paul Thagard , también se realiza el trabajo de
estimulacion del pensamiento abductivo con cuatro experimentos los cuales estan
estructurados sobre conceptos basicos de topologia. Finalmente se desarrolla un segundo
trabajo (momento 2) donde se identifican las inferencias abductivas que manifestaron los

estudiantes despues del trabajo realizado en los experimentos. Se realiza el analisis y
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discusion de resultados con la ayuda de la herramienta Weka en la mineria de los datos
recolectados.

Igualmente, la tesis en mencidn nos acerca a la implementacion de herramientas
computacionales especializadas para el anélisis predictivo y la toma de decisiones, a partir
de la relacion entre variables de entrada y de salida. En particular, cuando se habla de
razonamiento abductivo, como una forma de pensamiento con caracteristicas similares a la
del pensamiento lateral. En ella nos ilustra diferentes estrategias para su estimulacion y
desarrollo.

Montafia, F. y Tovar E. (2021), en su tesis “Fortalecimiento del razonamiento
abductivo de los estudiantes del grado quinto, por medio de la geometria fractal como
estrategia interdisciplinar” tuvo como propdésito potencializar el razonamiento abductivo
por medio de estrategias didacticas interdisciplinares que vincularon inteligencias
multiples, estilos de aprendizaje Visual, Auditivo y Kinestésico y la geometria fractal.

El estudio fue desarrollado en el Colegio Claretiano de Neiva. La investigacion se
fracciono en tres etapas. La primera comprendio a la caracterizacion de las inteligencias
multiples, estilos de aprendizaje y razonamiento abductivo por medio de cuestionarios. En
la segunda etapa se aplicaron estrategias didacticas interdisciplinares con ayuda de redes
complejas implementando el programa Gephi. En la Gltima etapa se realizé el analisis del
impacto de la estrategia didactica por medio de la mineria de datos implementado el
software Weka. El analisis de resultados obtenidos demostrd la potencializacion del
razonamiento abductivo reconociendo las ciencias de la complejidad y la importancia de

complejizar la educacion.
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Segun Peirce la abduccion es un proceso en el que se plantea una hipotesis
explicativa y es la Unica operacion l6gica que genera ideas nuevas (Soler 2012). Segun esto
y atendiendo a caracteristicas comunes del pensamiento lateral, esta tesis nos da una idea de
cémo caracterizar a los estudiantes mediante la aplicacion de las pruebas o cuestionarios
correspondientes, para determinar niveles iniciales de pensamiento y creatividad, que,
posteriormente y luego de la aplicacion de la estrategia, se pueda medir el impacto de la
misma a través de programas especializados en mineria de datos.

Trujillo, M. y Narvéez, F. (2021), trabajaron la investigacion titulada “Disefio y
desarrollo de una estrategia en gamificacion basada en aprendizaje cooperativo en los
estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Elisa Borrero de Pastrana del
municipio de La Argentina Huila”, en la que se pretendié fortalecer el aprendizaje
significativo, cooperativo y las competencias ciudadanas en los estudiantes, a través de la
implementacién de una estrategia en gamificacion basada en aprendizaje cooperativo. Se
trabaj6 un tipo de investigacion puro, donde se tomaron dos grupos de trabajo, el grado 803
(grupo control) y el grado 801 (grupo experimental) aplicando alli la estrategia pedagogica

El trabajo se realizo en tres fases fundamentales, la primera denominada diagndstico
donde se caracteriz6 la dindmica de cooperacién de los estudiantes de la muestra de la
investigacion, teniendo en cuenta las habilidades sociales, el pensamiento grupal, la
interdependencia positiva, la interaccion promotora y la responsabilidad individual de cada
uno de ellos.

La segunda fase se denomino implementacion de la estrategia, alli se puso en

practica una secuencia didactica en gamificacion basada en aprendizaje cooperativo, la cual
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fue evolucionando y se fue estructurando a medida que se evidenciaban cambios positivos
y/o negativos en los aprendizajes y comportamientos de los estudiantes.

En la tercera fase de impacto, se evalud la aplicabilidad de la secuencia utilizando
simulaciones en Net Logo con la adaptacion del modelo del prisionero iterado y el analisis
de los diferentes resultados obtenidos en la implementacion.

El trabajo de tesis permiti6 llegar a varias conclusiones, donde resalta que la
secuencia didactica en gamificacion basada en aprendizaje cooperativo trabajada es una
muy buena alternativa para ayudar a potenciar el aprendizaje significativo, cooperativo, las
habilidades sociales, pensamiento grupal, interdependencia positiva, interaccién promotora,
y responsabilidad individual de los estudiantes.

Al final del documento se presenta un manual de aplicacion de la estrategia y se
deja a merced de quien quiera utilizarla, cabe resaltar que la estrategia es aplicable en
cualquier asignatura y en cualquier contexto.

Esta tesis es una experiencia muy importante como referencia, en la aplicacion de
la gamificacion en entornos escolares, tal como lo proponemos y que pretende potenciar el
pensamiento lateral, dentro de la cual, interviene la participacion colectiva y el trabajo en
equipo, con el fin de obtener aprendizajes significativos. Ademas, la importancia de
reconocer que el proceso educativo como sistema complejo es emergente y que, en el
proceso, se pueden hacer los ajustes de acuerdo con los avances o situaciones que se vayan
presentando.

Justificacion
El presente trabajo de investigacion pretende analizar el estado inicial de los

estudiantes de grados noveno y undécimo de las instituciones educativas Jenaro Diaz
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Jordan y Barrios Unidos del Municipio de Garzon, a partir de un diagnostico que permite
determinar aspectos socio afectivos, habilidades, diversas expresiones que permitan evaluar
sus niveles de creatividad y la incidencia en su desempefio académico especificamente en
lo relacionado con la resolucion de problemas de diversa indole y en diferentes contextos.
Conocidas las falencias, se propondra y aplicara una estrategia metodoldgica basada en
actividades gamificadas que les permita potenciar el pensamiento lateral y por ende la
creatividad e innovacidn en los procesos de aprendizaje.

La creatividad y la innovacion son aspectos fundamentales en los procesos
academicos y en todas las actividades que requieran la generacion de ideas novedosas
relacionadas con la solucion de retos, implica salirse de los esquemas lineales
convencionales y pensamientos verticales que guardan una secuencia logica de pasos,
pretendiendo mediante el determinismo causa y efecto, llegar al “cureka” para la solucion
de un problema existente. La creatividad surge en momentos de suma inspiracion, Las ideas
no se dan de la nada, sino, transformando lo que se tiene en algo totalmente diferente. En
este sentido, el proceso de creacion es subito, pero con la atencion de conocer lo que se esta
haciendo. (Lipman Matthew, 2016)

A diferencia del pensamiento vertical en donde la informacion se usa como un valor
intrinseco, para llegar eventualmente a una solucién mediante su inclusion en modelos
existentes, en el pensamiento lateral la informacion se usa no como un fin, sino sdlo como
medio para provocar una disgregacion de los modelos y su subsiguiente reestructuracion
instintiva de ideas nuevas (de Bono Edward, 1970).

Desde la observacion cotidiana, evidenciamos serias falencias en nuestros
estudiantes en lo referente a la lectura, interpretacion, analisis y resolucion de situaciones
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problémicas, que obligan al docente a “desmenuzar” los enunciados e indicarles lo que
deben hacer; literalmente nuestros educandos carecen de autonomia escolar, para que, por
sus propios medios, logren obtener los resultados esperados.

Una de las posibles causas a este fendmeno, obedece a la rigurosidad y verticalidad
con las que se ha venido abordando la solucion de los problemas. En este proceso se siguen
una serie de pasos a manera de “receta” que, con ingredientes dispuestos inicialmente, se
prepara la posible solucion que pueda satisfacer el gusto de quien dirige: esto es el
cumplimiento de objetivos o estandares de aprendizaje institucionales.

A esta situacion se le agrega la falta de motivacion, frustracion y el abandono de las
tareas propuestas, el miedo a lo desconocido, la rutina pedagdgica, para enfrentar los retos
que se proponen, debido, por un lado, a la baja practicidad y aplicacion que los educandos
encuentran a sus conocimientos, y por otro, a la forma rutinaria como se imparten los
conceptos aislados y aridos, mediante curriculos y metodologias lineales implementadas
por los docentes que no buscamos otras alternativas para propiciar nuevas aprendizajes.

Entendiendo el proceso educativo como un fendmeno complejo, en el que
intervienen muchas variables de tipo cognitivo, social, afectivo, institucional, etc., por las
condiciones del medio y de las caracteristicas de los educandos, cualquier practica
pedagogica no siempre surte los efectos esperados. Es necesario implementar estrategias
desde la complejidad y la interdisciplinariedad, que incidan por medio de pequefias
acciones, que, como el efecto mariposa, generen grandes cambios en la forma de pensar de
los nifios y jovenes.

Con este proyecto, proponemos una secuencia de actividades interdisciplinares

apoyadas de un lado por las ciencias de la complejidad, y en particular de la gamificacion,
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que incluyen juegos de habilidad, dindmicas, conversatorios, disefios, actividades de
pensamiento 1dgico-matematico, entre otros, con el uso de recursos fisicos, tecnoldgicos y
audiovisuales como material impreso, aplicaciones, test, plataformas web, entre otros.

Con base en lo anterior, se desarrollaran actividades gamificadas, ludicas e
interdisciplinares, que les permita a nuestros estudiantes de grados noveno y undécimo de
las instituciones educativas Jenaro Diaz Jordan y Barrios Unidos del Municipio de Garzon,
explorar su creatividad mediante la practica de ejercicios de generacion de ideas aleatorias,
herramientas de enfoque, de provocacion y rompimiento de paradigmas que estimulen
fluidez, flexibilidad, originalidad, elaboracion y capacidad para dar solucidn a situaciones
problémicas, complementarias a la l6gica clésica en la manera de razonar, saliendo del
confort, de lo de siempre y de la linealidad con la que han venido interactuando en su
desarrollo académico.

La intencion fundamental del presente proyecto es potenciar el pensamiento lateral
de nuestros educandos con el fin de que se motiven e incentiven para hacerle frente y dar
solucidn de diversas maneras, todas creativas, a cualquier situacion problematica que se les
pueda presentar en su cotidianidad, adquiriendo aprendizajes eficaces y significativos,
generando capacidad critica y autonomia en su vida escolar y personal.

Asi, creemos que, esta propuesta puede ser aplicada y ampliada por los docentes en
su actividad pedagogica, como actividades de motivacion paralelas al desarrollo de su
academia. La idea es fortalecer permanentemente el producto final, con variedad de
actividades fisicas, remotas e interactivas con la ayuda de herramientas tecnolégicas, que

Ilamen la atencion de toda la comunidad educativa.
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Fundamentos Tedricos
Referente contextual
Referente Contextual Institucion Educativa Barrios Unidos
La Institucion Educativa Barrios Unidos, se encuentra ubicada en Colombia, en el
departamento del Huila, municipio de Garzén. En el municipio, se ubica en el barrio Santa

Teresa, en la carrera 15 No. 1-25.

Figural
Ubicacidn Geogréfica Institucion Educativa Barrios Unidos
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Tomada de Google maps (2018).

La Institucion Educativa Barrios Unidos tiene su centro de atencién para la
comunidad de los barrios Fundadores, Guaduales, Juan Pablo Il, las Américas, Julio
Bahamon, Limonar, Villa Garzén, Santa Teresa, Las Vegas, Rodrigo Lara, Las Mercedes,
Alto Garzon, Villa Alejandra, Claros, Nuevo Horizonte, San Isidro, EI Carmen, La
Libertad, Aguazul pertenecientes al contexto cercano en el casco urbano del municipio.

Esta constituida por 4 sedes: Barrios Unidos, La Jagua, Soledad Hermida de Gémez
y Gabriel Gonzalez, cuya planta de personal esta en cabeza del rector, tres coordinadores,
un docente orientador, cuatro administrativos y dos colaboradoras de servicios generales,

quienes ofrecen el servicio educativo a una poblacién de 1866 estudiantes en los niveles de
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Preescolar, Basica Primaria, Basica Secundaria, Media VVocacional y educacion para
adultos. La Poblacion que atiende se caracteriza por pertenecer a los estratos econémicos
0,1y 2, la mayoria constituida por familias que trabajan en la informalidad, algunas de ellas
con mujeres cabeza de hogar, caracteristicas que las convierten en comunidades
vulnerables, que requieren la atencion permanente de las entidades gubernamentales.
Referente contextual Institucion Educativa Jenaro Diaz Jordan

La Institucion Educativa de caracter oficial Jenaro Diaz Jordan del municipio de
Garzon (Huila), se encuentra ubicada en la carrera 9 con calle 10 esquina, barrio
Provivienda. Cuenta con 2323 estudiantes, de los cuales 106 pertenecen a preescolar, 749 a

basica primaria, 1038 a basica secundaria y 430 a media vocacional y técnica.

Figura 2

Ubicacion Geogréfica Institucion Educativa Jenaro Diaz Jordan

Fuente Google maps, (2022)
La ubicacion geogréfica de la Institucion con sus sedes distribuidas desde el centro

del casco urbano del Municipio hacia la periferia occidental del mismo sobre la
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marginalidad de la Quebrada Garzon y barrios aledafios determina cierta caracterizacion
que trasciende la vida escolar.

La poblacion beneficiaria del servicio educativo pertenece al nivel socioeconémico
0,1y 2. La base de la economia familiar es la informalidad, el nivel de escolaridad de los
padres de familia es bajo; las creencias religiosas en la zona son diversas, aunque
predomina la religion catolica como creencia religiosa. Por la ubicacion geogréfica de la
institucion los barrios de influencia son sectores vulnerables del municipio de Garzon.

La planta fisica de la Institucion cuenta con cuatro sedes, tres de ellas en el ciclo de
béasica primaria y una sede central donde se instalan las oficinas administrativas y se orienta
el ciclo de bésica secundaria, Media académica, Media técnica y Educacion para adultos.

La planta de personal cuenta en su jerarquia con la rectora, cuatro coordinadores,
una psicoorientadora, 87 docentes y el personal administrativo y de apoyo al servicio
educativo que presta la institucion.

Referentes tedricos

En este capitulo se presentan los diferentes fundamentos tedricos, sustentos
conceptuales y principales ideas que enmarcan el trabajo de investigacion, a partir de los
estudios interdisciplinarios de la complejidad.

Complejidad y Educacion

La complejidad del pensamiento complejo. Uno de los aspectos para garantizar
una educacion con caracter social bajo se centra en la siguiente premisa: “Educar para
comprender cualquier disciplina es una cosa, educar para la comprension humana es otra;

ahi se encuentra justamente la mision espiritual de la educacion: ensefiar la comprension
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entre las personas como condicién y garantia de la solidaridad intelectual y moral de la
humanidad”(Edgar Morin, 1999 pp. 98-101).

El pensamiento complejo es un pensamiento que tiene la capacidad de interconectar
las distintas dimensiones de la realidad, bajo la premisa de ser reflexivo y no reductivo o
totalizante; esto debido a que en la realidad emergen permanentemente hechos
multidimensionales que se relacionan, se conectan e interactian en condiciones azarosas y
aleatorias.

El pensamiento complejo se basa en enfoques transdiciplinarios y holisticos, es
decir que los problemas de la realidad se abordan desde multiples perspectivas con el fin de
generar conocimiento emergente y usando una evolucion creativa para formar un todo, que
es mas que la suma de sus partes.

Es pues, un pensamiento abierto, que rompe con la regla para la direccién del
espiritu propuesta por Descartes en donde plantea la idea de perfeccion, infinitud y certeza.
En uno de los aspectos del método establece que en todo se de realizar enumeraciones tan
completas y revisiones tan generales que se esta seguro de no omitir nada. (Descartes,
1981, p. 39). Frente a esta vision cartesiana que busca la integralidad por la via de la
exhaustividad, el pensamiento complejo plantea la heterogeneidad, la interaccion, el azar. Y
se rige por siete principios guia para un pensamiento vinculante. (Morin, 1999, pp. 98-
101):

Una educacion para el futuro debe propender por el desarrollo de Los siete saberes
necesarios para una educacion hacia el desarrollo sostenible, eso si adaptandose al tiempo,

la sociedad y la cultura de cada contexto, como lo propuso Morin.
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En primer lugar, la educacion debe curar las cegueras del conocimiento (error e
ilusidn), pues al ser una interpretacion del mundo, puede contener errores, ser subjetivo en
su visién y principios. Se requiere, entonces, de una educacion racional, que ensefie no solo
el conocimiento, sino también la autocritica de este.

La educacion debe garantizar que el conocimiento sea pertinente. Eso implica
estudiar el contexto, lo global, lo multidimensional y lo complejo. El conocimiento debe ser
contextualizado, no debe ser fragmentado, se debe asumir desde su multidimensionalidad y
complejidad. De esta forma la educacion debe propender por desarrollar en los estudiantes
una inteligencia general, no parcelada, como ha ocurrido hasta hoy, lo que ha llevado a
tantos errores.

Es fundamental que se ensefie la condicion humana, porque todo conocimiento debe
partir primero del autoconocimiento y de la naturaleza humana. Este proceso ayuda a
construir una identidad compleja, pues al ensefiar al nifio o al joven a formularse preguntas
como: quiénes somos, donde estamos, de donde venimos y hacia donde vamos, los ayuda a
ubicarse en su contexto individual, social y global y a sentirse parte de un todo.

Igualmente, se debe ensefar la identidad terrenal. Ya no vivimos en una aldea,
debido al desarrollo tecnoldgico, vivimos en una era planetaria, donde los problemas de una
parte del mundo terminan afectandonos a todos: las guerras, las epidemias, la destruccion
ecoldgica por la accion humana, lo que afecta a unos afecta a todos, vivimos en una
continua amenaza de extincion. Desde la escuela se debe educar y ensefiar el amor hacia el
planeta, la educacion debe disefiar el futuro desde el desarrollo sostenible, en ese orden de

ideas en cuanto a la cooperacion y responsabilidad para que el entorno sea cada vez mejor.
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Se debe ensefiar a las nuevas generaciones a afrontar las incertidumbres que plantea
el mundo actual y a entender que la ciencia y la tecnologia no tienen todas las respuestas, ni
menos la solucion a todos los problemas. EI conocimiento debe asumirse en su relatividad,
por lo tanto, no es absoluto, y como todo lo humano tiene riesgo de equivocarse. Ademas,
puede ser manipulado, estar al servicio de algunos intereses, no hay que endiosar porque
puede ser una ilusién. De ahi que sea necesario partir de una educacion basada en
principios de estrategias que les permitan lidiar con los riesgos y obstaculos que se puedan
presentar, que haya capacidad para alterar la secuencia de las situaciones y se pueda dar
solucién adecuada a cada situacion problemaética encontrada y con la suficiente capacidad y
preparacion mental para afrontar lo no esperado.

La educacion del futuro debe centrarse en ensefiar la comprension como un medio y
un fin de la comunicacion humana lo cual esta determinado como un proceso de empatia.
Esto implica conocer al otro, ponerse en su lugar, dejar de juzgar, de discriminar. Es
aprender a aceptar las diferencias, a ser tolerantes y a vivir pacificamente. Hay que tener
presente que la incomprensién destruye las relaciones humanas.

Igualmente, la nueva educacién debe ensefiar una ética universal, valida para el
género humano. Una ética que guie a la politica hacia la solidaridad, la igualdad y a la
construccion de una verdadera democracia, incluyendo el desarrollo armdnico de la
autonomia personal, la participacion en una comunidad y con la conciencia de pertenecer a
la especie humana.

También es importante que desde la educacion se busque superar las
especializaciones, estas han llevado a una mayor fragmentacion de la realidad. Se debe
ensefar a asumir el mundo en su constante cambio y en su complejidad, desde la
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interdisciplinariedad, que nos aporta mayores perspectivas de esa realidad multiple que nos
obliga a un continuo replanteamiento de nuestros conocimientos, certidumbres y a
responder con creatividad a cada nuevo reto. (Morin Edgar, 1990)

Educacion y grados de Libertad. La Educacién desde la complejidad, se basa en
dejar a un lado muchos de los paradigmas que, desde la Edad media, planteaba fines
eminentemente cognitivos, con el slogan de que “el conocimiento es poder” y educacion
para el trabajo, destinada a los jovenes quienes se convertirian en la fuerza productiva de la
sociedad y que conllevaba a establecer areas de especializacion en una formacion
netamente disciplinar, imponiéndose en colegios y universidades. Ademas, del hecho de
considerar la educacion como un proceso netamente antropoldgico, es decir, que le
concierne so6lo al ser humano.

Los trabajos sobre ciencias de la complejidad especialmente en América Latina, que
se vienen desarrollando con gran interés y de manera creciente, aungue con poca difusion,
propende por una relacion entre Educacion y complejidad, entendiéndola como la
preocupacion por el futuro, en el sentido de como lograr un mundo mejor. De alli, surgen
inquietudes en torno a la ensefianza y aprendizaje de las ciencias, la educacion ambiental, la
innovacion y aplicacion de curriculos no lineales.

Siendo América Latina un continente joven y constituido por una gran diversidad
étnica, cultural, ambiental y politica con fendmenos sociales en formacién y continua
revolucion, reclama con avidez el interés de una educacion para la vida, de la ensefianza
por como debemos vivir, por las relaciones humanas y con la naturaleza. Este objetivo,

conduce al hecho que el aprendizaje es de toda la vida y que todos aprenden de todos.
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Asi, segiin Carlos Maldonado (2020) “una buena educacion no separa a los seres
humanos, pero tampoco los divide de la naturaleza. La indisciplina que debe poder una
buena educacidn significa la ampliacion de una ventana, por asi decirlo, que unifica a los
seres humanos unos con otros, pero al mismo tiempo, a los seres humanos con la
naturaleza, en toda la acepcion de la palabra”. (p.89), indica lo anterior, que debe existir
relacion plena entre los individuos de una comunidad y el ser humano debe ser consciente
que es elemento vivo de la naturaleza, capaz de producir cambios en ella, adaptarse y
evolucionar.

La educacion se indisciplina a través de diferentes procesos a modo complejo:

Los experimentos mentales: En la ensefianza se debe estimular el ejercicio libre de
la exploracion mediante el uso de la fantasia, los juegos ideatorios, el azar y el pensamiento
critico, sistemas y comportamientos diferentes a los habituales. Aqui se habla de una
educacién para la libertad.

Juegos y ludica: El juego libre y sin reglas, alegra el espiritu y la mente; condicién
béasica para la creatividad, pues se despierta ilimitadamente las emociones y las
sensaciones.

Exploracion y experimentacion permanente: La bldsqueda de la informacion y de
herramientas que consolidan el conocimiento, acompafiada de la experimentacion,
complementan el estudio de un tema. No se debe menospreciar el ensayo y error como
mecanismo de aprendizaje.

Cuestionamiento y espiritu critico: EIl adoctrinamiento no es una caracteristica de

la buena educacion. Por el contrario, se debe reducir la opinidn y cuestionar la veracidad de
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la informacion o si las cosas son o pueden ser de otro modo. De esta manera se formarian
personas verdaderamente libres y autdnomas.

Promover el Pensar: A pesar de que el conocimiento es importante para la vida, es
insuficiente para la verdadera realizacion de los individuos. La idea es minimizar el
seguimiento de reglas, la sumision y la obediencia hacia pardmetros impuestos por
diferentes medios, es decir, reducir el estrés, para permitir el pensar libre y
espontaneamente.

El proceso educativo y aprendizaje como sistemas complejos adaptativos basados en
agentes.

Los sistemas donde intervienen agentes, entendiéndose por éstos, como aquellos
elementos, actores o dispositivos que interactlan para realizar acciones o tareas, pueden
aprender y adaptarse a diferentes condiciones para evolucionar en un periodo determinado,
este es un proceso permanente, por lo que los sistemas evolucionan de la misma manera.
(Holland, 1996)

Asi, por ejemplo, para un ecosistema, los agentes serian los organismos, para un
sistema politico, los agentes serian los individuos humanos, para la economia, los agentes
serian las empresas, para el inmunoldgicos, los agentes serian los anticuerpos y para
nuestro interés investigativo, en educacion, igualmente los agentes serian los seres humanos
identificados en su rol como estudiantes, docentes, administrativos, directivos y padres de
familia, entre otros.

El proceso de adaptacion o aprendizaje de los agentes es una respuesta a una serie
de estimulos en la aplicacion de un sinnumero de reglas, causa efecto, que le permitiran al

individuo (agentes) tomar decisiones frente a una situacion determinada. En el analisis de
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los agentes, un sistema se puede dividir en tres partes: Un sistema de ejecucion o sistema
experto, que actla sin adaptarse ni aprender, es decir, lo que puede hacer el sistema en estas
condiciones. Una parte de asignacion de crédito en el que el sistema decide qué partes o
reglas le sirven y cuales no. Finalmente, una tercera parte denominada descubrimiento de
reglas en donde se deben inventar o crear nuevas reglas.

En los sistemas adaptativos complejos, la interaccion de los agentes, sin rangos
jerarquicos, generan cambios permanentes, que exigen la aplicacion o invencion de nuevas
reglas, en procesos continuos sujetos al azar, por la escasa predictibilidad de un resultado o
estado final. El aprendizaje consiste, en la adaptacion a las nuevas condiciones resultantes

de los nuevos estimulos y relaciones de los agentes.

Figura 3

Representacion sistema adaptativo Complejo en el aula

AULA-ESTRATEGIA
METODOLOGICA

A: Agente £ 4 G ________ ‘;\‘;@,\3\\' &
sl MOMENTO DEL PROCESO

R: Respuesta

Fuente, elaboracion Propia

En el sistema educativo, es evidente que nos encontramos con un sistema adaptativo

A MINEDUCACION

complejo. Los actores establecen condiciones iniciales, construyen normas, modelos
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pedagogicos y curriculos; aprenden estrategias, para mejorar los procesos, pero se enfrentan

a realidades nuevas que generan nuevos estimulos y exigen nuevas adaptaciones.

Particularmente en el aula, en el proceso especifico de ensefianza aprendizaje, con
participacion de agentes como el docente, quien realiza diagnosticos para establecer
condiciones iniciales del sistema (saberes previos, aspecto socio afectivo, etc.), imparte
conocimientos a través de variadas estrategias y metodologias que actGan como estimulos
para otros agentes (estudiantes), quienes las reciben y dan respuesta, evidenciada en
aprendizajes. Por supuesto que este proceso es permanente y no es el mismo en cada
momento.

Retomando apartes de las ideas de Holland, de como la adaptacion crea la
complejidad, podemos inferir términos y conceptos basicos en el proceso educativo como
son:

e Laobservacion de las interacciones, modificadas a partir de los cambios adquiridos o
nuevos conceptos aprendidos, producen la habilidad en los estudiantes de anticiparse a
las consecuencias de sus acciones a partir de la modelacién (capacidad de hacer un
modelo mental de su propio mundo).

¢ No se puede modelar su capacidad para analizar situaciones complejas y poco
conocidas para convertirlas en modelos de su propio mundo.

e Lacoherenciay la persistencia de cada sistema adaptativo depende de las interacciones
y la agregacion de diversos elementos al proceso de ensefianza — aprendizaje.

e Sobre la no-linealidad enuncia que, al reciclar recursos a partir del comportamiento de

un conjunto variado de agentes, es mucho mas que la suma de cada accién individual.
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e Un modelo interno en el proceso de ensefianza — aprendizaje se debe basar en la
observacién del ambiente interno que es siempre cambiante, el cual es Gtil siempre y
cuando se repitan las diversas situaciones modeladas.

e El enfoque prioritario en el orden matematico de los sistemas complejos adaptativos es
el de determinar las causas comunes de las caracteristicas comunes en cada estudiante.

e Lainterdisciplinariedad permite analizar, mostrar y evidenciar ciertas caracteristicas
propias de cada estudiante.

e Los experimentos mentales con computadoras permiten realizar exploraciones no
posibles con sistemas reales, donde pueden surgir patrones criticos e hipotesis reales en
el observador.

e Las matematicas en procesos competitivos se basan en la recombinacion y permiten
generalizar Procesos generados a partir de la interaccion de las competencias
previamente analizadas.

El Pensamiento y la Creatividad

Tipos de Pensamiento. El pensamiento es toda operacion intelectual de caracter
personal producida a partir de métodos en lo que se involucra la razén. Los pensamientos se
producen en la mente, de manera voluntaria y a partir de una orden racional, o a partir de un
estimulo involuntario externo. Toda actividad humana se genera a partir de un pensamiento

y se va complementando con otros a partir de las interacciones con su entorno y su

contexto. El pensamiento se acumula y se va desarrollando a medida que transcurre el

tiempo y se va perfeccionando en la medida que sea necesario usar para resolver
situaciones problémicas o de la cotidianidad. los pensamientos se manifiestan a través

del lenguaje, lo configuran y son una manera de conservarlos para su posterior
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transformacion. (Jara, 2012) define el concepto de pensamiento, estableciendo algunas
relaciones entre aspectos fundamentales como:

El pensamiento y razdn logica, se establece que el pensamiento es un don particular
del ser humano y su origen se da por la intervencion sensorial y la razén. Segun la I6gica
formal, la estructura del pensamiento estd compuesta de la siguiente manera: concepto,
juicio, razonamiento y demostracion.

Pensamiento y reflexividad, relacionando el pensamiento filosofico en el desarrollo
social de américa latina, como un proceso de rompimiento de sociedades tradicionales a
partir del pensamiento critico y el caracter reflexivo, para su reconstruccion.

Pensamiento y apropiacion, en el que la informacion adquirida a traves de la
percepcion y las vivencias, por un lado, perduran permanentemente y sélo son recordadas
y, por el otro, perduran transitoriamente en la mente humana y ésta es capaz de retomarlas
con el fin de crear nuevos modelos.

El pensamiento divergente. (Medina et al., 2010) describe que “hasta los afios 60,
el estudio de la inteligencia se habia limitado al analisis del pensamiento convergente, y es
Guilford quien da el primer paso para la consideracién del pensamiento divergente como
entidad propia e independiente” (p.11). Define los dos tipos de pensamiento:

El Pensamiento convergente, es el pensamiento orientado a la solucion
convencional de un problema, mientras que el pensamiento divergente, es aquel
pensamiento que elabora criterios de originalidad, inventiva y flexibilidad.

El pensamiento divergente se caracteriza por ser creativo e innovador, buscando
caminos no convencionales para solucionar las situaciones problémicas. Se aparta de los
lineamientos del pensamiento convergente o lineal, es decir, de lo ya establecido, al ser
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aplicado este tipo de pensamiento se motiva e incentiva la creatividad y originalidad,
ademas, es flexible, producto de la mente surgido en algunas ocasiones de lo abstracto de la
imaginacion.

Pensamiento Difuso (Légica difusa). ElI pensamiento enfocado o centrado, es aquel
que se desarrolla cuando se colocan todos los sentidos en un asunto; este tipo de
pensamiento es un estado mental donde el cerebro utiliza las mejores formas y habilidades
de concentracion, la corteza prefrontal desconoce toda informacion ajena al tema que
estudia, ni acepta perturbaciones de ninguna indole. La mente est4 encaminada en una sola
via, asi sea que se esté desarrollando una habilidad especifica al ejecutar una accion fisica o
en el desarrollo y estudio de cualquier situacion problematica referente a alguna area del
conocimiento.

A diferencia del pensamiento centrado, el pensamiento difuso se basa en las
distracciones, aqui la mente divaga y hace conexiones al azar, En 1965, Lofti Zadeh
publico su trabajo “Fuzzy Sets” (Zadeh, 1965) y posteriormente “Fuzzy Algorithms”
(Zadeh, 1968) en donde describe los fundamentos matematicos asociados a la teoria de
conjuntos difusos y por extension a la de l6gica difusa. Zadeh nos presenta como se puede
representar matematicamente la vaguedad de diferentes eventos que estan presentes en la
vida diaria y ademés propone la creacion de las funciones de membresia, donde los valores
de verdadero y falso varian entre cero y uno. Se proponen operaciones para realizar
calculos los cuales permiten modelar percepciones como tamario, edad, salud, confort u
otra variable que no eran posible con la matematica tradicional. Se reconoce que este tipo
de pensamiento no ocurre en ninguna area especifica del cerebro; por el contrario, funciona
el cerebro completo, conectando todos los puntos a traves de procesos neuronales.
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La logica difusa ocurre cuando se hacen otras cosas que son consideradas tipicas del
dia a dia, en este sentido las emociones son reguladoras del aprendizaje, ya que la
motivacion, situacion y otros factores emocionales afectan la informacion que cada persona
adquiere. La informacion adquirida del medio ambiente a través de los cinco sentidos
muchas veces es compleja y puede ser densa, la cual puede llegar tanto en forma continua
como en forma discreta, ordenada o no, por lo que el cerebro debe reagrupar para poder
evaluarla y en algunos casos recalibrar el peso de dicha informacion para crear reglas que
permitan utilizarla, sin embargo, esto puede conducir a avances importantes en la solucion
posible de la situacion problémica, la mente se relaja en busqueda de una solucion creativa
con la opcion de unir muy variadas ideas.

El pensamiento difuso no evade las paradojas ni las ambigiiedades, pues ve en la
rigurosidad, la exclusividad y las teorias clésicas, como limitantes del ser humano. Esta
forma de pensar no es vertical, sino paralela pues permite moverse en diferentes caminos y
crear nuevos, sin seguir secuencias, ya que existen varias soluciones a un problema, sin
justificar alguna de ellas.

Cada pensamiento actla de manera diferente, de un lado para entrenar el cerebro en
un tema especifico, el cerebro esté disefiado para utilizar la informacién obtenida del medio
ambiente y el lenguaje puede ser utilizado para representar todo el funcionamiento del
cerebro incluyendo las emociones y el razonamiento. Con el pensamiento centrado, el
cerebro procesa la informacion de manera muy especifica y de manera profunda, de otra
parte, con el pensamiento difuso, el cerebro analiza mucha informacion, pero con menos

profundidad, aunque ambos modos de pensar ayudan a comprender mejor cualquier tema.
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Pensamiento Abductivo. El argumento abductivo es un tipo de razonamiento en el
que se plantea una premisa y una hipétesis para ser explicada. Se conoce también como
conjetura 0 como argumento, a partir de la mejor explicacion pues la idea es llegar a
conclusiones validas a partir de razonamientos l6gicos.

Al construir hipétesis, estas permiten o conducen a dar explicaciones a fendmenos
ocurridos o en proceso de ejecucion, estas hipotesis orientan la investigacion hacia la
busqueda de elementos que hagan valida o no lo propuesto, pues igual, debera ser probada
0 descartada.

Un argumento abductivo opta por la explicacion que sea la mas asequible a un
fendmeno determinado entre muchas opciones o posibilidades. Siendo posible la
participacion de diferentes actores en el disefio de variadas y muy diversas potenciales
soluciones a la cuestion principal.

Es por esto por lo que, el argumento abductivo esta organizado y estructurado a
partir de una premisa y una conclusion, como todos los distintos tipos de razonamiento.

Con la premisa de un argumento abductivo se es capaz de proponer un nivel relativo
de probabilidad o posibilidades ciertas a la conclusion. Por ende, la conclusion es tanto la
explicacién més factible, pero no necesariamente la mas acertada.

En cualquier tipo de investigacion, los argumentos abductivos son parte del proceso
de revelacion donde el investigador debe hacer uso de su imaginacion e instinto.

Los argumentos abductivos, deductivos e inductivos son disimiles entre si, sin
embargo, se relacionan de manera semejante. Todos los argumentos asumen posturas en

comun: la premisa por lo general siempre es verdadera. aunque, el tipo de premisa es
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diferente para cada caso. Ademas, cada argumento difiere en su funcion y en la eficacia de
la conclusion.

Junto a la abduccion, la deduccién y la induccion son para Peirce, los tres modos de
inferencia méas reconocidos; sin embargo, la abduccion es la Unica que puede generar ideas
nuevas:

La abduccidn es el proceso de formar una hip6tesis explicativa. Es la Gnica
operacion légica que introduce alguna idea nueva; pues la induccion no hace mas que
determinar un valor, y la deduccion desarrolla meramente las consecuencias necesarias de
una pura hipotesis.

La abduccidn sugiere que algo puede ser, esto es justificable desde el hecho que, a
partir de su explicacion, la deduccion puede extraer una prediccion y puede verificarse por
induccidn; y si llegamos a aprender o entender completamente cualquier fenémeno, esto
debe poder lograrse por abduccion como esto se lleve a cabo.

El pensamiento abductivo sugiere para su analisis diversos argumentos en los que se
describe un hecho para extraer una hipotesis. Es decir, al describir el evento se generan
varias premisas que justifican o explican la conclusion, por tanto, se puede llegar a
considerar que el pensamiento abductivo es siempre inseguro, puesto que se basa en
conjeturas, o sospechas, como el mismo Peirce indica.

Peirce menciona en varios de sus apuntes, multiples elementos importantes al
querer realizar en detalle andlisis cognitivos de la abduccion. Por ejemplo, afirma que la
abduccion es la Gnica operacion logica que introduce nuevas ideas, relaciona la abduccion

con el valor de la creatividad, de igual manera, J. Nubiola también relaciona la abduccién
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con la creatividad, y menciona el entrenimiento, el juego libre del pensamiento, la

meditacion, sin mas regla que la libertad.

A partir del concepto de pensamiento abductivo, consideramos que en este tipo de
pensamiento se parte de unas premisas o hipétesis a fin de llegar a partir de procesos de
andlisis e inferencias a conclusiones validas, las premisas nos brinda cierta cantidad de
elementos validos o no hasta cierto punto para determinar o verificar la posibilidad de
Ilegar a conclusiones ciertas 0 no del proceso desarrollado, es decir se puede indicar que el
pensamiento abductivo es la manera en la que se busca llegar méas rapido a posibles
soluciones a diversas situaciones problematicas.

Pensamiento Lateral. de Bono, (1970) realiza una descripcion del pensamiento lateral: El
pensamiento lateral estd intimamente relacionado con los procesos mentales de la
perspicacia, la creatividad y el ingenio. Todos ellos tienen la misma base, pero se
diferencian en que mientras estos tres ultimos tienen un carécter espontaneo
independiente de la voluntad, el pensamiento lateral es mas susceptible de ser
determinado por la voluntad consciente. Se trata de una forma definida de aplicar la
mente a un tema o problema dado, como ocurre con el propio pensamiento l6gico.
pero de un modo completamente distinto. (pag. 11)

Segun lo anterior, el término pensamiento lateral fue planteado con la idea de dar a
entender que hay muchos y muy variados caminos alternativos que no estamos
acostumbrados a usar en la solucion de situaciones problematicas. Es una técnica de
pensamiento definido por Edward de Bono en 1969 (Universidad de Oxford), para la
resolucion de problemas, que fue considerado como un método bastante creativo porque de

él se pueden obtener y/o derivar nuevas técnicas asociadas tales como: Los seis sombreros
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para pensar, la pausa creativa, el foco, el cuestionamiento, el abanico de conceptos, la
aportacion del azar o la provocacion, el pensamiento creativo y el poder del pensamiento
lateral para la creacion de nuevas ideas.

De Bono enuncia que el pensamiento se comporta en dos fases; una donde el ser
humano percibe las situaciones y otra donde procesa la informacion pertinente en la
busqueda de las posibles soluciones a las situaciones problémicas dadas siguiendo sistemas
y secuencias ldgicas.

De Bono plantea otros manejos conceptuales para tratar de desvirtuar la ldgica
misma de los modelos perceptivos, ajustadas a cada ser humano. Asi que la percepcion en
cada individuo se tendra que modificar para poder proponer nuevas soluciones y con
diferente enfoque. El pensamiento lateral se opone radicalmente al pensamiento vertical o
I6gico. EIl pensamiento vertical es determinista y selectivo, ya que parte de los conceptos o
ideas l6gicas, moviéndose en una sola direccion o un camino ya predeterminado. En
realidad, es un tipo de pensamiento analitico que se fundamenta en la secuencia de ideas
mas ldgicas.

El pensamiento lateral busca soluciones que se salgan del esquema, que sean
alternativas a las de siempre, lo anterior hace que el pensamiento sea asi mas provocativo y
generador de nuevos conocimientos, de nuevas ideas, sin seguir una secuencia
preestablecida, tampoco respondiendo a los pensamientos de tipo lineal, 16gico o
secuencial, lo que hace que sea necesario el cuestionar las proposiciones previamente
conocidas, se generan continuamente nuevas ideas a partir de la movilidad de los procesos

aplicados en la solucidn de las situaciones problémicas. EI pensamiento lateral genera
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cambios en las ideas y formas de pensar a partir del reordenamiento de los modelos clasicos
establecidas.
Tabla 1

Principales caracteristicas y diferencias entre pensamiento Lateral y vertical

PENSAMIENTO LATERAL PENSAMIENTO VERTICAL
Es provocativo, divertido y divergente Es analitico. selectivo y convergente
No sabe lo que busca hasta que lo sabe lo que esta buscando
encuentra

Se mueve para crear nuevas direcciones  Se mueve solo si hay una direccion
en la cual moverse

Busca los caminos menos evidentes Sigue los caminos mas evidentes
no se rechaza ningun camino Se usa la negacién para bloquear
bifurcaciones y desviaciones
Puede dar pasos en falso Cada paso ha de ser correcto
Puede y debe efectuar saltos Se basa en la secuencia de ideas
Se explora incluso lo que parece Se excluye lo que no parece
desligado del tema relacionado con el tema
Pueden variar Las categorias, clasificaciones y

etiquetas son fijas
Es un proceso infinito y probabilistico Es un proceso finito
Fuente: Agencia La Nave (2014)

El pensamiento lateral cumple 2 funciones basicas: el uso de informacion como
estimulo de nuevas ideas y la superacion de las soluciones cominmente aceptadas como
absolutas o Unicas. Este método es muy util en la solucion de problemas précticos y en la
concepcion de nuevas ideas creativas.

Seis sombreros para pensar. La dificultad principal para el pensamiento es la
confusion. Intentamos hacer demasiado al mismo tiempo. Las emociones, la informacion,
la l6gica, la esperanza y la creatividad nos agobian. Es como hacer malabarismo con
demasiadas pelotas. Para disminuir este trauma, es conveniente hacer una cosa por vez,

separando la emocion de la I6gica, la creatividad de la informacion, las opiniones de los
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datos concretos, el negativismo del pesimismo, etc. La técnica de los 6 sombreros para
pensar propone definir y conducir un tipo de pensamiento, como un director dirige su
orquesta, asignando roles a un sombrero de cada color, permitiendo a las personas cambiar
su rol habitual para pensar afrontar una situacion de manera distinta. (De Bono, E. 1970)
El proceso de pensamiento lateral es un método de enfoque para resolver los
problemas desde distintos puntos de vista, dejando de lado la linealidad y el esquematismo
para validar las distintas opciones de llegar a un mismo resultado con diversos enfoques,
separandolos de las pautas habituales de raciocinio 16gico, lo que nos permite encontrar
nuevos y diferentes caminos de respuesta a las diversas situaciones y desafios propuestos.
Figura 4

Representacion grafica de los seis sombreros para pensar y sus significados

Hechos y Emociones y
Cifras opiniones
Negativo Optimista
Objetivo Positivo
Creatividad Normativo

Tomado de http://ghugag.wordpress.com/2012/09/05/diseno-grafico-creatividad-y-comunicacion/
(Ghugag)

Ejemplos bésicos de acertijos que estimulan el pensamiento lateral:

Q@ Sede Central / Av. Pastrana Borrero - Cra. 1 Q PBX: 875 4753

Q Sede Administrativa / Cra. 5 No. 2 4( Q€ PBX: 875 3686
ewww usco.edu.co / Neiva - Huila Q Linea Gratuita Nacional: 018000 968722 250

@


http://ghugag.wordpress.com/2012/09/05/

€y RSO ACREDITADA DE
|S‘| surcoLoMBIANA | ALTA CALIDAD 60

NIT: 891180084-2

Algunos meses tienen 31 dias, otros solo 30. ;Cuéntos dias tienen 28 dias?
(Respuesta: Todos)

¢Cudl es el animal que tiene los pies en la cabeza? (Respuesta: El piojo)

¢Cuéndo se puede transportar agua en un colador? (Respuesta: Cuando esta
congelada)

¢Cuénta tierra hay en un hoyo de un metro de largo por un metro de ancho y un
metro de profundidad? (Respuesta: Es un hoyo: no tiene tierra)

¢Cuéntas veces podria restarse el nimero 1 del nimero 1111? (Respuesta: Una vez,
pues entonces el nimero sera 1110)

¢De qué color son los zapatos de serpiente? (Respuesta: De ninguno, las serpientes
no usan zapatos)

Pedro y Sara han aparecido muertos en el medio de una habitacion. Estan totalmente
desnudos, empapados y rodeados por una gran cantidad de cristales rotos. La autopsia
determina que han muerto de asfixia. ¢ Qué crees que ha pasado en realidad? (Respuesta:
Pedro y Sara eran peces)

Creatividad y Pensamiento Lateral. Desde la concepcion social y cultural a través
de la historia, la creatividad se ha relacionado inicialmente con la inspiracion divina, en el
que algunas personas han sido beneficiadas con tal bondadoso don y cuyo proceso no podia
ser evaluado.

Con los estudios realizados por diversos investigadores (Galton y Guilford, entre
otros), que le han dado el caracter cientifico al proceso creativo, es considerada como una
de las potencialidades mas complejas del ser humano y vinculada a su propia naturaleza, a
partir de la provocacion del pensamiento.
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La creatividad ademas de ser innata, propia de cada ser humano, es entendida como
la creacion de nuevos productos e ideas, Unicos y originales, a partir del analisis, estudio y
aplicacion del pensamiento lateral, y que de acuerdo al contexto se sugiere que los altos
niveles en la creatividad a partir de la originalidad, elaboracion, flexibilidad, fluidez,
imaginacion, afectividad, son factores importantes que le aportan a los estudiantes recursos
que le crean nuevas experiencias, conocimientos y un amplio desarrollo del interés,
innovacion y motivacion, en su futura vida académica, laboral y personal.

A continuacion, se enuncian algunas definiciones de creatividad:

Piaget (1964) “La creatividad constituye la forma final del juego imaginario de los
nifios, cuando éste es aprovechado en su pensamiento”

Taylor (1971); infiere que "La creatividad involucra una gran variedad de procesos
y conocimientos dirigidos a alterar y reorganizar posturas bastante significativas del
contexto (expresiva, productiva, inventora, innovadora y emergente), en concordancia con
los patrones de la propia persona o la distribucion de necesidades, hipétesis, juicios y
percepciones, proporcionando una alteracion que es Unica 0 no comdn y ademas relevante
al problema.

Torrance (1976) indica que la “Creatividad es el proceso de ser sensible a los
problemas, a las carencias, a las vacios en el conocimiento, a los elementos que han podido
ser pasados por alto, a las faltas de armonia, etc.; resumiendo las informaciones que le sean
validas; definiendo dificultades e identificando los elementos no legitimos; buscando
soluciones; permitiéndose suposiciones y/o formulando hipotesis sobre dichas deficiencias;
con capacidad para examinar y verificar dichas hipotesis y cuando sea necesario

modificarlas, para al final del proceso comunicar los resultados obtenidos.
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Vygotsky, en su obra Pensamiento y lenguaje, considera el hecho de que la
creatividad concurre en todos los seres humanos y, por ende, lo Gnico que cada ser humano
debe hacer es desplegarla en todos sus campos de accion. A partir de él, otras
investigaciones mas recientes han insistido en esta idea y han concluido, en consecuencia,
que la creatividad se puede ensefiar y aprender.

Guilford (1980); considera que “La creatividad es la clave de la educacion en su
sentido méas amplio y la solucion a los problemas mas graves de la humanidad y la clasifica
en filogenética, potencial, factica y cinética”, de igual manera considera la creatividad
como la “Capacidad o la aptitud para generar alternativas a partir de una informacion dada,
poniendo el énfasis en la variedad, cantidad y relevancia de los resultados”. de ahi que
cuando se le proponen situaciones problémicas, retos, juegos, o cualquier tipo de
situaciones propia o de la cotidianidad cada individuo en su singularidad esta en las mismas
condiciones que los demas de plantear soluciones a los demas.

Galton (1883), fue el primero que desarroll6 un estudio sobre la creatividad, se baso
en la genética y centro su atencion especialmente en el género masculino “hombres”.
uniendo naturaleza, representacion de conceptos y forma de actuar y participar para asi
poder determinar ciertos parametros cientificos sobre su personalidad. Con base en nuestra
investigacién consideramos que tanto hombres como mujeres tienen la misma capacidad
para resolver situaciones problematicas y esta depende de manera directa en cuanto a la
actitud que se tenga para afrontas las distintas situaciones.

Czikszentmihalyi (1998) considera que “la creatividad no se provoca dentro de la
mente de las personas, sino en la interaccion entre los pensamientos de cada uno y su
contexto sociocultural. Es un fenémeno integral, mas que individual” (p. 41).
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Gardner (1999) “La creatividad no es un flujo de ideas que pueda brotar en

cualquier direccion. La mente humana se divide en diferentes regiones, denominadas

‘inteligencias’, (lingUistica, musical, l6gico-matematica, corporal cinestésica, espacial,

intrapersonal, interpersonal, naturalista), y cualquier persona puede ser muy original,

inventivo e innovador, en una de esas areas sin que sea creativo en ninguna de las demas”.

Significa que no todas las personas tienen desarrolladas de igual manera las inteligencias,

sino que son especialista en una, pero en otras no.

Caracteristicas del pensamiento lateral y la creatividad. EI pensamiento lateral,

permite en las personas desarrollar un sin nimero de habilidades que les facilitan las

opc

iones para dar solucidén a cualquier situacion problematica saliéndose de los pasos de

siempre, de la rutina. Dentro de las principales tenemos las siguientes
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Estan en capacidad de romper patrones y procesos de siempre, le apuestan a la
creatividad y nuevas técnicas para afrontar situaciones y/o problemas.

Emplean inventivas y nuevas técnicas que generalmente no estan asociadas al
pensamiento lineal y vertical con que siempre afrontan las distintas situaciones que se le
puedan presentar.

Varian la l6gica, la hacen mas flexible y demuestran mayor capacidad para adaptarse y
enfrentarse a cualquier situacion sin tener que acudir al mismo patrén de acciones a los
gue ya esta acostumbrado.

Producen nuevas ideas y son capaces de evaluar causas y consecuencias al tener que
aplicarlas en la resolucidn de una situacion problematica.

Encuentran conclusiones sorprendentes.
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El pensamiento lateral incide sobre varios aspectos del pensamiento creativo, cuyas
caracteristicas mas importantes son: la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y la
elaboracion

-La fluidez de pensamiento. Considerada como aquella particularidad del proceso
del pensamiento que posibilita el empleo de los recursos cognitivos para producir maltiples
respuestas de manera continuada en la planeacién, ejecucion y control de la actividad y sus
resultados. Busca que la persona pueda utilizar el pensamiento divergente, es decir; que
abra diversas posibilidades ya conocidas al solucionar cualquier situacion problematica.

-La flexibilidad de pensamiento. Entendida como la capacidad de pensar en las
cosas con una vision nueva o diferente. Nos permite afrontar la incertidumbre, resolver
problemas, ajustandonos a las variaciones e incorporando nueva informacion a nuestras
posibles soluciones.

-La originalidad de pensamiento. consiste en aportar la singularidad y estilo
personal a cualquier idea. Dicho de otra manera, es la habilidad para descubrir la efectiva
voz de uno mismo pensando de manera y forma diferente. Permite encontrar respuestas
innovadoras a los problemas y de paso permite reconocer las limitantes reales y personales
de cada uno al tratar de dar solucion a cualquier situacién problematica

-La elaboracion de pensamiento. Permite agregar nuevos elementos o detalles a las
ideas preexistentes, con la posibilidad de modificar alguno o varios de sus atributos. Se

pondero el saber hacer.
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Interdisciplinariedad

La interdisciplinariedad es un concepto que refiere la interaccion entre dos 0 mas
disciplinas, producto de lo cual se enriquecen mutuamente sus marcos conceptuales, sus
procedimientos, sus metodologias de ensefianza y de investigacion (Fragoso et al., 2017)

La interdisciplinariedad supone la existencia de un grupo de disciplinas relacionadas
entre si y con vinculos previamente establecidos, que evitan que se desarrollen acciones de
forma aislada, dispersa o segmentada. Se trata de un proceso dindmico que pretende hallar
soluciones a diferentes dificultades en cualquier trabajo de investigacion o proceso
educativo.

Esta definicion conlleva a establecer tres aspectos que requiere y son caracteristicas
de la interdisciplinariedad: EI proceso, la integracién disciplinar y la solucién de problemas
complejos: El proceso hace referencia a la forma de trabajo, a la forma de pensar y
proceder, es decir el como se va construyendo el conocimiento. Este es afin a la
conformacién de las ciencias que actualmente conocemos, los fundamentos tedricos
propios de cada &rea. Por otro lado, los objetos de estudio o de investigacion, son abordados
de manera integral, promoviendo nuevos enfoques para la solucion de problemas
complejos. La interdisciplinariedad desarrolla un marco metodoldgico en donde se fusionan
diferentes conceptos, teorias, instrumentos, didacticas y formulas de relevancia cientifica
enmarcadas en diferentes disciplinas que emergen al abordar un fenomeno.

Desde el punto de vista educativo, la interdisciplinariedad propone el planteamiento
de actividades que promueven el aprendizaje con la participacion de diferentes areas, donde
el estudiante asocia, combina y relaciona diferentes conceptos para evitar la fragmentacion
del conocimiento y por el contrario se logre una educacion integral.
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Del mismo modo constituye, una condicion didactica y una exigencia para el
cumplimiento del caracter cientifico de la ensefianza. Un aprendizaje sera tanto mas
significativo cuantas mas relaciones puedan establecerse entre lo que el estudiante sabe y lo
nuevo por aprender.

La Gamificacion

La gamificacion es una estrategia que se aplica en educacion para estimular el
aprendizaje, utiliza la mecénica y reglas de los juegos, con el fin de atraer y potenciar
cualidades y habilidades tanto afectivas como del pensamiento de los estudiantes. De otro
lado, en la gamificacion se aplican técnicas de aprendizaje en las que se traslada todo el
potencial de los juegos al ambito educativo para mejorar los resultados de los estudiantes en
clase, emplea mecénicas de juego y aplicaciones no ludicas a fin de potenciar la
motivacion, concentracion, esfuerzo y fidelizacion como valores positivos comunes a los
juegos.

Segun Braso (2018), la gamificacion es un anglicismo derivado de la palabra
gamification y nace en el mundo empresarial alrededor del 2011 para fidelizar a los
clientes. En ella se utiliza el pensamiento en ambientes del juego en entornos serios, o de
“no juego” como en el sector empresarial, de la salud o la educacion.

De acuerdo con varios autores, la Gamificacion se puede definir como sigue:

“Es el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios de los
juegos en contextos ajenos a estos, con el propdsito de transmitir un mensaje o unos
contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ludica que

propicie la motivacion, la implicacion y la diversion” (Llorens, 2016 p. 25)
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“La gamificacidn puede ser una estrategia de gran alcance que promueva la
educacion entre las personas y un cambio de comportamiento” (Lee, Ceyhan, Jordan-
Cooley y Sung,2013, p.14)

Gabe Zichermann y Christopher Cunningham (2011) tratan el concepto de
gamificacion en su obra Gamification by Design. La definen como “un proceso relacionado
con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver
problemas” (p.11)

“Es en el juego y solo en el juego, que el nifio o el adulto como individuo, es capaz
de ser creativo y de usar el total de su personalidad y solo al ser creativo el individuo se
descubre a si mismo” (Donald Winnicott)

La gamificacion en el aula de clase es una técnica que usa distintos recursos y
herramientas que ayudan a los profesores a motivar a los alumnos y personalizar las
actividades y contenidos en funcién de sus necesidades. Estas técnicas favorecen la
adquisicién de conocimientos y mejoran la atencién, es por ello que como equipo de
trabajo, consideramos que la gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje no es mas
que el desarrollar dentro del mismo proceso, lecciones divertidas tanto para los estudiantes
como para los docentes, se puede hacer o intentar que las tareas escolares se conviertan en
entrenamiento, que las actividades académicas sean més atractivas, combinando contenidos
educativos con tecnologia educativa actual sin desconocer el objetivo fundamental el cual
es generar en nuestros estudiantes mayor compromiso con el material y el proceso
educativo como tal, lo anterior redunda en beneficios importantes en los estudiantes como
son:

e El desarrollo cognitivo
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e Mayor participacion
e Mayor accesibilidad al conocimiento
e Finalizacion de tareas
e Disfrute del ambiente escolar y los tiempos de permanencia en la escuela
e Maximo aprovechamiento de la retroalimentacion desarrollada por el docente
Todo lo anterior se puede llegar a lograr y tener éxito si se pueden implementar
dentro del proceso académico:
e Desafios académicos y cotidianos diarios a los estudiantes
e Ensefar y orientar sin indicar los caminos u opciones de solucién
e Actividades entretenidas para los estudiantes seglin su motivacion
e Enfocar a los educandos en lo esperado mediante la aplicacion de estas estrategias
metodoldgicas.
La gamificacion marca una diferencia significativa en el aprendizaje significativo
del estudiante, facilitando la interiorizacion de contenidos y aumentando su motivacion y
participacion sirviéndose de un sistema sencillo de puntuacién, recompensa y objetivo
inspirado en los videojuegos. Es un sistema que contribuye a mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje haciéndolo mas atractivo. Lo anterior hace necesario distinguir
diversos aspectos a tener en cuenta como, por ejemplo:
Juegos serios: segun Clark (1970), estos tienen propdsitos educativos explicitos y
muy bien planeados, pues no solo es jugar por diversion.
Segun Kapp (2012), considera la gamificacion como la utilizacion de mecanismos,
la estética y el uso del pensamiento para atraer a las personas, incita a la accion y promueve

el aprendizaje para resolver problemas.
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La gamificacion consiste en el uso de mecénicas, elementos y técnicas de disefio de
juegos en contexto que no son juegos para involucrar los usuarios y resolver problemas,
Zichermann 6 Cunningham, 2011; Werbach & Hunter, 2012).

A diferencia de lo propuesto por Clark, en su libro “Juegos Serios”, la gamificacion
se diferencia de los juegos serios en el sentido de que los primeros son reglas desarrolladas
para llegar a un mismo objetivo, se cuenta con un sistema explicito de reglas a seguir para
Ilegar a metas discretas y resultados, es decir; es un sistema cerrado y el Jugar separa lo
cotidiano del mundo real intentando o procurando meter al individuo dentro de ese circulo,
con libertad, con el pleno disfrute de lo que hace, con opcion a la creatividad, se alcanza
adiccion y motivacion, escogiendo de los distintos caminos a seguir el mas atractivo o que
mas nos guste a partir de la propia toma de decisiones como en los videojuegos con
avatares, ranking, niveles, puntos, reglas, sistemas de realimentacién entre otros.

Otra real diferencia entre los juegos serios y la gamificacion, tal como lo expresaron
Biel y Garcia (2015) “el juego serio es aprender jugando y la gamificacion es aprender
usando elementos y técnicas del juego” (pag. 74). Por otra parte, y citando a Werbach y
Hunter (2012) se pueden clasificar en tres categorias los elementos de la gamificacion:
dinamicas, mecéanicas y componentes.

Las dindmicas estan relacionadas con la motivacion de los participantes: explican
como se comporta el jugador y las necesidades que satisface el juego. Las principales
dindmicas empleadas en gamificacion son:

e Recompensa. Premio recibido al superar un reto.
e Estatus. Reconocimiento como miembro de una comunidad.

e Logros. Satisfaccion personal de superar un reto.
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e Autoexpresion. Expresar autonomia, originalidad y personalidad.
e Competicién. Comparacion de los resultados propios frente a los de los demas.
e Altruismo. Procurar el bien ajeno sin esperar nada a cambio.
La técnica o la mecéanica usada en la gamificacion, se refiere a la forma como se va

a recompensar al estudiante en funcion de los objetivos alcanzados.

Figura 5

Esquema de los elementos de la Gamificacion

LIMITACIONES
EMOCIONES
NARRACION
PROGRESION
Dinamicas RELACIONES...
RETOS
COMPETICION
COOPERACION
FEEDBACK
RECOMPENSAS...
LOGROS
AVATARES
NIVELES
PUNTOS
RANKINGS...

Fuente: https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/aepe/pdf/congreso_50/congreso_50_09.pdf

Las mecanicas son los componentes basicos del juego, como las reglas, el motor y
el funcionamiento. Las principales mecanicas que estimulan las dindmicas mencionadas
anteriormente son: Acumulacion de puntos, Escalado de niveles, Obtencion de premios,
Clasificaciones, Desafios y Misiones.

Cada una de estas mecanicas esta destinada a satisfacer alguna de las necesidades
generadas en las dindmicas, asi por ejemplo la acumulacion de puntos es una mecanica que

responde a la dindmica de recompensa.
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Los componentes son los recursos y herramientas que se emplean para disefiar una
actividad concreta. Ya sea una plataforma sistema de gestion de aprendizaje LMS
(Learning Management Sistem) o una pagina web especialmente disefiada para el

proceso de gamificacion.

Figura 6

Categorias mecanicas en el proceso de gamificacion

ACUMULACION DE PUNTOS: Se asigna un valor cuantitativo a @
determinadas acciones y se van acumulando a medida que se

realizan.

ESCALADO DE NIVELES: Se define una serie de niveles que el
usuario debe ir superando para llegar al siguiente.

OBTENCION DE PREMIOS: A medida que se consiguen %
diferentes objetivos, se van entregando premios a modo de

coleccion. /l/\‘\

REGALQOS: Bienes que se dan a los jugadores de manera
gratuita al conseguir un objetivo.

CLASIFICACIONES: Clasificar a los usuarios en funcién de =+ 2.2 -
puntos u objetivos logrados, destacando los mejores en una [~

DESAFIOS: Competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene * ‘3
los puntos o premios.

MISIONES O RETOS: Conseguir resolver o superar un reto u —_—
objetivo planteado, ya sea s6lo o en equipo. .

Fuente: https://www.educativa.com/ Gamificacidn: el aprendizaje divertido
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La gamificacion utiliza las dindmicas propias del juego en entornos que en principio
no se crearon con fines ludicos. Sirve para todo tipo de asignaturas, desde matematicas a
literatura, asi como otros entornos como la formacion corporativa. La funcion de los
educadores es clave, ya que ellos deben seleccionar las aplicaciones, programas o
plataformas de aprendizaje que mejor se ajusten a cada alumno.

En el proceso de gamificacion se pueden utilizar muchas de las siguientes
aplicaciones, a saber:

Classroom. Es una plataforma educativa donde los docentes establecen
comunicacion directa con los estudiantes con el proposito de crear ejercicios, tareas o
establecer recompensas e insignias. Esta herramienta se reconoce como si fuera una red
social util y de mucha aplicacion en la educacion, se pueden asignar insignias a medida que
se logren los objetivos determinados inicialmente.

Kahoot. Con la aplicacion de esta herramienta el docente puede convertir las clases
diarias en un concurso, es una herramienta que permite crear juegos de preguntas y
respuestas de forma muy automatica. Los docentes crean los cuestionarios directamente en
la aplicacion, se genera una clave que permite ser compartida con los estudiantes para que
accedan al juego de preguntas y situaciones creadas.

Socrative. Permite la creacion de cuestionarios que los estudiantes responden en
tiempo real desde sus moviles, con un acceso distinto para alumnos y profesores.

Brain Test. Es un juego para Android, se cuenta con una gran variedad y diversidad
de juegos mentales con el fin de poner a prueba el pensamiento lateral de todos los
estudiantes y a los miembros de su familia. Esta herramienta es una muy buena opcion a
considerar en el proceso académico.
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Cerebriti. Esta web tiene juegos de distintas tematicas y para todos los cursos y
edades. Es gratuita y multiplataforma.

Con base en lo anterior se puede identificar que hay una gran variedad de
aplicaciones disponibles a usar en el proceso de gamificacion en el aula. Muchas de ellas
pueden aplicarse a diferentes ambitos educativos, con estas herramientas de gamificacion se
puede convertir en una experiencia entretenida al desarrollar en el proceso académico.
Aprendizaje Significativo

Se entiende el aprendizaje como la adquisicion y suma de hechos, conceptos,
destrezas y habilidades a través del estudio y la experiencia propia. Se considera que el
aprendizaje significativo es un proceso de construccion de significados, donde el individuo
es capaz de establecer relaciones sustantivas y no arbitrarias entre lo que se aprende y lo
que conoce, es por ello que se busca que los aprendizajes construidos se conecten entre si
en un sistema jerarquico de interrelaciones o significaciones que permitan un uso
imaginativo y flexible de lo que conocemos, ampliando esa red de conocimientos
ampliamos de paso nuestra capacidad de establecer nuevas relaciones cuando el estudiante
se enfrente a nuevos retos y haga parte de la red compleja de intercambios comunicativos
sociales, de hecho se debe interpretar la relacion entre aprendizaje significativo y la
capacidad para comprender, traducir, interpretar y extrapolar toda comunicacién en aras de
saber aplicar de manera apropiada los conceptos, principios, cuestiones y problemas
planteados en su rol como educando o como ser social participe de una comunidad
educativa.

Ausubel, David P., en su documento Adquisicion y Retencion del conocimiento,

considera que el conocimiento es significativo por definicion, es el producto significativo

Q Sede Administrativa ra. 5 No. - 4 Q PBX ) 3¢ ‘ v
Q Linea Grat M1 MCENNN  OsCENNNS

@WWW usco.edu.co / Neiva Huila



ACREDITADA DE
UNIVERSIDAD

LSJ surcoLoMBIANA | ALTA CALIDAD 74

QSede Cer
QSede Adr

@WWW usco.edu.co / Neiva Huila

{

tral / Av. Pastrana Borrer Cra. 1

NIT: 891180084-2

de un proceso psicolégico cognitivo, pues; supone la adquisicion de nuevos significados a
partir de materiales de aprendizaje ya presentados, requiere de actitud y material
potencialmente significativo.

El aprendizaje significativo no consiste en adquirir aprendizajes de material
significativo sino por el contrario son el resultado de un proceso activo, integrador e
interactivo entre la cantidad de conocimientos adquiridos por parte del educando o ser
social y la utilidad que le pueda llegar a dar, es decir; que sea capaz de conectarlas con las
nuevas ideas que pueda llegar a unir a partir de conocimientos previos y su aplicacion a la
realidad, pues adquirir y retener conocimientos es un proceso diario y paulatino que durante
toda nuestra vida los podemos usar como herramientas para ser competentes, eficaces y
eficientes en cualquier aspecto de nuestra vida cotidiana. Ausubel, distingue 3 tipos de
aprendizaje significativo a saber:

Aprendizaje de representaciones. Se le atribuye significado a determinados
simbolos que se encuentran en la cotidianidad del ser social, mama, papa, pelota, juguete.

Aprendizaje de concepto. Se parte de las vivencias propias, se comprende los
significados de cada palabra por parte del estudiantado.

Aprendizaje de proposiciones. Cuando se asimilan nuevos conceptos y los integra
a su propio aprendizaje partiendo de conocimientos previos.

El aprendizaje significativo en el aula se define también como una estrategia que
permite desarrollar las funciones cognitivas, habilidades, destrezas, capacidades y actitudes
a fin de dar uso apropiado al conocimiento, adquirir en cualquier situacion de la vida de una
persona, la cual se puede reconocer en 3 fases:

Fase Inicial: Desafio y exploracion de conocimientos previos
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Fase Intermedia: puentes cognitivos, nuevos aprendizajes(puntuales)

Fase Final: Integracion y evaluacion de aprendizajes.

Rol del docente en el aprendizaje significativo. La relacion Educando - Maestro -
Educando - Contexto, concibe al ser humano en un estado de desarrollo y evolucion; nace
imperfecto y la tarea en su vida es complementarse hacia la perfeccion, la realizacion
humana, implica que la funcion educadora debe ser abierta al encuentro y presentacion de
diversos valores y multiples facetas embrionarias del educando para la construccion de un
conocimiento significativo, alegre y activo a través de una relacion persona a persona, en
un continuo descubrir de valores y potencialidades desde la compenetracion mental y
afectiva de ideas, preocupaciones reciprocas, conceptos y valoraciones; estableciendo un
didlogo permanente individual, inteligible y libre; con amor, afecto, espiritualidad y sin
destruir la autorrealizacion del otro haciendo del quehacer educativo un acto humanizante a
partir de la motivacion para que el estudiante aprenda sus propios problemas, interprete,
argumente y proponga; Yy a su vez facilitar al estudiante la realizacion de su propia
vocacion.

Se puede concluir que el aprendizaje es significativo cuando es el mismo estudiante
el constructor y generador de sus propios conocimientos, relacionando los conceptos que va
a aprender con los conceptos previamente conocidos y aprendidos siempre y cuando quiera
y esté interesado en estos nuevos aprendizajes, de igual manera influye sus propias
experiencias.

Aprendizaje basado en juegos digitales. Prensky (2012) recogio este término
como resultado de estudios en relacion con la variedad de ayudas pedagdgicas y

tecnoldgicas especialmente los videojuegos que se pueden usar en el proceso ensefianza -
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aprendizaje. Ello a partir del uso de la tecnologia que en la actualidad estd en auge y la
forma como se puede usar de manera productiva y que beneficie los procesos Educativos.

Seguln Prensky (2012) este punto de vista tiene tres afirmaciones béasicas propias del
proceso ensefianza — aprendizaje, a saber:

1. Va con las necesidades y los estilos de aprendizaje de cada grupo humano
académico y social.

2. Motiva porque es divertida, y en los jovenes actuales es de facil apropiacion.

3- Se adapta a casi todas las disciplinas, habilidades y contextos.

Otro autor que ha promovido este punto de vista es Gee (2008) quien enuncia que
los videojuegos permiten a los jugadores, encarnar su rol, iluminando el pensamiento
humano y la resolucion de problemas de manera auténoma, a través de la experiencia a fin
de la construccion de su propio conocimiento.

Redes Complejas

En la actualidad las redes complejas se estudian por su relacion con muchos campos
de la ciencia. Sin duda, muchos sistemas en la naturaleza se pueden describir por medio de
redes complejas, que topoldgicamente son grafos (estructuras matematicas formadas por
nodos (o vértices) conectados por enlaces (o aristas)) a los que se agregan algunas
caracteristicas dinamicas que hacen necesario estudiarlos desde varios puntos de vista.

En nuestro proyecto de investigacion hacemos uso de las redes complejas, a partir
de la aplicacion Gephi, que nos permite determinar las diferentes relaciones que se pueden
dar entre los estudiantes objeto de investigacion en cuanto a tres criterios establecidos para

tal fin.
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De hecho en la mayor parte de los fendmenos de la vida tienen presencia activa las
redes complejas, por ejemplo, Internet es una red de routers o dominios conectados por
lineas fisicas, la World Wide Web es una red de sitios web conectados por hiperenlaces, el
cerebro es una red de neuronas conectados por medio de las sinapsis, una organizacion es
una red de personas con diversos tipos de conexiones entre ellas, la economia mundial es
una red formada por las economias nacionales, que a su vez son redes de mercados, y éstos
son redes de productores y consumidores que interactlan, las redes alimentarias y las rutas
metabdlicas pueden ser representadas por redes, asi como las relaciones (semanticas o
sintacticas) entre las palabras de un idioma, los temas en una conversacion, e incluso las
estrategias para resolver un problema matematico o las redes culturales en las que se
mueven los objetos e ideas generadas por el hombre. Hasta aqui nos quedariamos con la
representacion de estos sistemas por medio de la estructura de grafo matematico, pero si
consideramos por ejemplo las enfermedades que se transmiten a través de redes sociales,
los virus informaticos que en ocasiones se extienden a través de la Internet, o la energia que
se distribuye a través de las redes de transporte, nos damos cuenta de que, junto a esa
estructura organizativa en forma de grafo es importante conocer la dindmica que se produce
en el flujo de informacion a través de ella, o incluso la dindmica que se puede producir en
la evolucion temporal de dicha estructura, que a menudo no es fija ni en el conjunto de
nodos que interviene ni en las conexiones que se producen entre ellos. Es por ello por lo
que con el uso de la aplicacion Gephi, se puede establecer y determinar como se pueden

interrelacionar los elementos de una comunidad.
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Figura 7

Modelo de red compleja de relaciones entre los diferentes personajes de la

novela “Los Miserables” de Victor Hugo.

Fuente: http://migueldelfresno.com/2013/01/los-miserables-social-networkanalisis-de-redes-
sociales.html

La ubicuidad de las redes complejas, es decir, su aparicion con caracteristicas
similares en muchas &areas de conocimiento, ha llevado de forma natural al establecimiento
de un conjunto de problemas de investigacion, comunes e importantes en todas esas areas,
relativos a la forma en que la propia estructura de la red facilita y limita los
comportamientos dinamicos de la misma, y que en gran medida han sido descuidados en

los estudios de las disciplinas tradicionales, posiblemente por la ausencia de una teoria
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matematica que permitiera abordarlos y la incapacidad técnica de almacenar y manipular
las grandes cantidades de datos asociadas a cada una de esas redes. Algunas de estas
preguntas para redes concretas son: ;como interviene la estructura de las redes sociales en
la transmision de una enfermedad? ¢ Como se propagan fallos en cascada a través de una
red de transmision de energia o de una red financiera global? ¢ Cual es la arquitectura mas
eficiente y robusta para una organizacion particular bajo un entorno cambiante e incierto?
la posible incapacidad que se tiene en algunas instituciones para almacenar estos tipos de
informacion, se hace necesaria la aplicacion y uso de las redes complejas, pues ellas le
permiten determinar al investigador, relaciones que a simple vista son dificiles de
identificar o generar, A finales de 1950, dos matematicos, Erdds y Rényi (ER), hicieron un
gran avance en la teoria matematica clésica de grafos describiendo una red con topologia
compleja por medio de un grafo aleatorio, estableciendo los fundamentos de la teoria de
redes aleatorias. En los Gltimos afios, gracias a la automatizacion del proceso de adquisicion
de datos y a las herramientas computacionales generadas para el tratamiento posterior de
estos datos, se tiene capacidad para trabajar sobre grandes bases de datos relativas a muchas
y variadas redes complejas. Ademas, el acceso publico a esta enorme cantidad de datos ha
estimulado un gran interés por tratar de descubrir las propiedades genéricas de los
diferentes tipos de redes complejas a las que podemos acceder. En este sentido, los
descubrimientos del efecto de mundo pequefio y la caracteristica de libre de escala de la
mayoria de las redes complejas han sido especialmente significativos y supusieron un
avance mas en el estudio de estas redes.

Redes de Mundo Pequeiio. En 1998, con el fin de describir la transicion de una red

regular en una red aleatoria, Watts y Strogatz introdujeron el concepto de red de mundo
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pequefio. Debe notarse que el fendmeno de mundo pequefio es de hecho muy comun, y
nada alejado de nuestras experiencias diarias. A menudo, poco después de conocer a un
extrafio, uno se sorprende al descubrir que tenemos un amigo comun con él, de modo que
es habitual la expresion: "jQué pequefio es el mundo!".

Un experimento que se realizé hace mas de 40 afios dio lugar al Illamado "principio
de los seis grados de separacion”, sugerido por el psicélogo social Milgram a finales de
1960, y que establece que entre cualesquiera dos personas del mundo hay una media de 6
conexiones de amistad, independientemente de lo lejanas que estén dichas personas.
Aunque este punto sigue siendo controvertido, el patron del mundo pequefio ha demostrado
estar presente en muchas redes reales. Una caracteristica importante y comun al modelo de
redes aleatorias y al de mundo pequefio es que la funcion de distribucion de grados tiene un
maximo en el valor medio del grado y decae exponencialmente, lo que quiera decir que casi
todos los nodos de la red tienen el mismo ndmero de conexiones. Por ello, es comdn
denominar a estos tipos de redes de manera conjunta como redes exponenciales o redes
homogéneas.

Implica de igual manera que las distancias en la red aleatoria son érdenes de
magnitud menores que el tamafio de la red, es decir que la distancia entre dos nodos
elegidos aleatoriamente en la red es corta (Solares, P. 2017)

Redes Libres de Escala. Otro descubrimiento fundamental en el ambito de las
redes complejas, y que supuso un hito al reconocer de qué forma podiamos enfrentarnos a
ellas, fue la observacion de que muchas son libres de escala, es decir, la funcion de
distribucion de grados sigue una ley de potencias, que es independiente de la escala de la
red. A diferencia de una red exponencial, una red libre de escala es no homogénea: la
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mayoria de los nodos tienen muy pocas conexiones y, hay unos pocos nodos que tienen
muchas, de forma que los nodos no se agrupan alrededor de un valor medio caracteristico.

Aunque se han propuesto e investigado en las Gltimas decadas muchas medidas
cuantitativas de redes complejas, hay tres conceptos que juegan un papel clave: la longitud
media de los caminos, el coeficiente de clustering, y la distribucion de grados. Debido a la
imposibilidad de manejar la informacion de las redes de una forma individual para los
nodos, era necesario definir algunas medidas globales que permitieran caracterizar las redes
con el fin de poder comparar la similitud entre ellas, asi como la adecuacién de los diversos
modelos matematicos con las redes reales que pretende modelar. De hecho, el intento
inicial de Watts y Strogatz en su trabajo de redes de mundo pequefio fue la construccion de
un nuevo modelo matematico que permitiera construir redes con longitudes medias de
caminos pequefias, tal y como ocurre en los grafos aleatorios, y que tuvieran un coeficiente
de clustering relativamente alto, como ocurre con las redes regulares. Por otro lado, la
generacion de modelos que creen redes libres de escala se basa en la observacion de que las
distribuciones de grado de muchas redes reales siguen una forma similar a una ley de
potencias. Ha de indicarse que, debido a la alta complejidad de las redes reales, no se han
encontrado todavia caracterizaciones completas de las mismas, es decir, en la actualidad
todavia no disponemos de un conjunto de medibles que caractericen por completo a cada
red (algo asi como un cddigo genético que nos permita con absoluta precision establecer
comparaciones entre ellas).

Longitud promedio de los caminos. Para determinar la medida de la distancia
interna entre dos o mas elementos de la red es necesario conocer entre otras al diametro, D,

de la red que se define como la maxima distancia entre cualquier par de nodos de la red.
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La longitud promedio, L, definida como la media de las distancias entre todos los pares de
nodos, es decir, la separacion tipica entre pares de nodos.

A medida que se tenian mas datos de redes complejas reales se constat6 que la
longitud promedio de los caminos de la mayoria de ellas era relativamente pequefia, incluso
en los casos en que estos tipos de redes tuvieran muchos menos enlaces de los posibles que
se podrian dar (a menor cantidad de conexiones en el mundo, parece claro que haya que
hacer recorridos mas largos para poder llegar de un nodo a otro). Esta caracteristica es lo
que se llamé efecto de mundo pequefio, y de ahi el nombre de redes de mundo pequefio que
intentan modelarlo.

Coeficiente de Clustering. Esta propiedad se refiere a la agrupacion (o clustering,
por su nombre en inglés) de la red. Mas precisamente, podemos definir un coeficiente de
clustering (CC) como la proporcion media de pares de vecinos de un nodo que también son
Vecinos entre si.

El coeficiente de clustering de la red serd la media de los coeficientes de clustering
de todos sus nodos. Solo tomara el valor 1 en el caso de que la red sea completa (es decir,
aquella que tiene todas las posibles conexiones entre todos sus nodos). Sin embargo, se ha
constatado numéricamente que la mayoria de las redes reales tienen tendencia a la
agrupacién, en el sentido de que sus coeficientes de clustering son mucho mayores que 0, a
pesar de ser significativamente menores que 1, de donde podemos inferir que la mayoria de
las redes complejas reales no son ni aleatorias ni completas.

Software Open Source de analisis de redes y visualizacion de informacion
“Gephi”. El 31 de Julio de 2008, Mathieu Bastian lanzé por primera vez Gephi, definida

como una plataforma para la visualizacion interactiva y la exploracion de todo tipo de
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redes, sistemas complejos y grafos dindmicos y jerarquicos. Junto a sus colaboradores
Sebastien Heynmann y Mathieu Jacomy habian desarrollado Gephi para “importar,
exportar, manipular, analizar, filtrar, representar, detectar comunidades y exportar grandes
grafos y redes” (Bastidn, Heymann, & Jacomy, 2009).

Gephi es, por tanto, una aplicacion de codigo abierto y multiplataforma (Bastian et
al., 2009). Surgio6 en un panorama claramente dominado por aplicaciones monoplataforma,
desequilibradas y con una curva de aprendizaje realmente abrupta. Gephi se destaca porque
es funcional en cualquier entorno y conecta con la mayoria de las aplicaciones
mencionadas: en el campo del analisis y la visualizacion de redes, es una plataforma de
proposito general. Sin embargo, comparte con los programas colaborativos, de codigo
abierto, una debilidad que le impide ser una herramienta de nivel profesional: Sus erroresy
la falta de documentacién. (Rees, 2010). Si su comunidad de desarrollo puede sostenerlo,
Gephi deberia poder mejorar y convertirse en una herramienta de software mas robusta. En
efecto, la naturaleza abierta puede resultar una desventaja para algunas aplicaciones en
relacion con su documentacién y su soporte.

Introduccion a la Mineria de Datos

Mineria de Datos es un término genérico que engloba resultados de investigacion,
técnicas y herramientas usadas para extraer informacion Gtil de grandes bases de datos.

El término Mineria de Datos es usado comUnmente por los estadisticos, analistas de
datos, y por la comunidad de administradores de sistemas informaticos como todo el
proceso del descubrimiento que se puede entender mediante modelos a saber: clasificacion,

regresion agrupamiento, reglas de asociacion y pronostico.
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Figura 8
Proceso de mineria de datos

Pre-procesamiento

Seleccion Mineria
de datos de Datos de Datos
—_—
Data Data Patrones
Base de Datos Seleccionada Pre-procesada

Fuente: https://slideplayer.es/slide/92196/

Reglas de Asociacién. Este tipo de técnicas se emplea para establecer las posibles
relaciones o correlaciones entre distintas acciones o sucesos aparentemente independientes;
pudiendo reconocer como la ocurrencia de un suceso 0 accion puede inducir o generar la
aparicion de otros. Son utilizadas cuando el objetivo es realizar analisis exploratorios,
buscando relaciones dentro del conjunto de datos. Las asociaciones identificadas pueden
usarse para predecir comportamientos, y permiten descubrir correlaciones y co-ocurrencias
de eventos. Debido a sus caracteristicas, estas técnicas tienen una gran aplicacion préactica
en muchos campos como, por ejemplo, el comercial ya que son especialmente interesantes
a la hora de comprender los habitos de compra de los clientes y constituyen un pilar basico
en la concepcion de las ofertas y ventas cruzada, asi como del "merchandising". En otros
entornos como el sanitario, estas herramientas se emplean para identificar factores de riesgo
en la aparicion o complicacion de enfermedades. Para su utilizacion es necesario disponer
de informacion de cada uno de los sucesos llevados a cabo por un mismo individuo o
cliente en un determinado periodo temporal. Por lo general esta forma de extraccion de

conocimiento se fundamenta en técnicas estadisticas, como los analisis de correlacion y de

- s
variacion.
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Arboles de Decision. El aprendizaje de arboles de decision esta englobado como
una metodologia del aprendizaje supervisado. La representacion que se utiliza para las
descripciones del concepto adquirido es el arbol de decision, que consiste en una
representacion del conocimiento relativamente simple y que es una de las causas por la que
los procedimientos utilizados en su aprendizaje son mas sencillos que los de sistemas que
utilizan lenguajes de representacion mas potentes, como redes semanticas, representaciones
en l6gica de primer orden etc. No obstante, la potencia expresiva de los arboles de decision
es también menor que la de esos otros sistemas. El aprendizaje de arboles de decision suele
ser mas robusto frente al ruido y conceptualmente sencillo, aunque los sistemas que han
resultado del perfeccionamiento y de la evolucion de los més antiguos se complican con los
procesos que incorporan para ganar fiabilidad. La mayoria de los sistemas de aprendizaje
de érboles suelen ser no incrementales.

Es un proceso que consiste en realizar una tarea de analisis de datos y una
aplicacion de algoritmos de analisis, permite explorar grandes cantidades de datos a partir
de procedimientos consistentes, como las reglas de asociacion o las secuencias temporales,
para la relacion sistematica entre variables, detectando nuevos subconjuntos. los resultados
pueden ser presentados usando herramientas de diversas formas como el agrupamiento,
hipétesis, reglas, niveles de decision, grafos, o dendrogramas.

Waikato Environment for Knowledge Analysis (Weka). Es un conjunto de
software de aprendizaje de maquina escrito en Java, desarrollado en Universidad de
Waikato, Nueva Zelanda. El software tiene licencia publica GNU. Weka contiene una
coleccion de herramientas de visualizacion y algoritmos para andlisis de datos y modelado

predictivo que permite a partir de la aplicacion del diagndstico y posterior estrategia,
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establecer relaciones e influencia entre las variables de entrada y la variable de salida, junto
con interfaces gréficas de usuario para facilitar el acceso a las funciones.

Para el caso de la investigacion en curso, por ejemplo, se desea medir la creatividad
de los estudiantes bajo la influencia de cuatro aspectos segtin Torrance (1974) como la
elaboracion, originalidad, flexibilidad y fluidez, con el fin de definir la mejor forma de
implementacion y establecer la eficacia de la propuesta en los aprendizajes significativos.

Figura 9

Modelo de arbol de decisién elaborado en Weka

=sunny = overcast = rainy

Gy O

== T4 * 13 =TRUE =FALSE

m m W je5 (GI5)

En esta figura se ejemplifica la decision de jugar o no, con base en el clima, segun
tres estados: Humedo, soleado y lluvioso; representado por un arbol de decision en el
sistema experto Weka.

El Arbol de Decision es un algoritmo de clasificacion que, a través de una

representacion grafica, permite mostrar cuéles son las posibles consecuencias y los

A MINEDUCACION

resultados esperados a partir de una decision que fue tomada, incluyendo resultados
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aleatorios, costos de recursos y utilidad. Es una manera de mostrar un algoritmo que
contiene solo instrucciones de control condicional.

Objetivos de la Investigacion
Objetivo General

Proponer una estrategia metodoldgica apoyada en la gamificacion, con el fin de
potenciar el pensamiento lateral en los estudiantes de grado 9°y 11°de las Instituciones
Jenaro Diaz Jordan y Barrios Unidos del Municipio de Garzén respectivamente.
Obijetivos Especificos

Caracterizar a los estudiantes de grado 9° y 11° de las Instituciones Educativas
Jenaro Diaz Jordan y Barrios Unidos del Municipio de Garzén respectivamente, segun su
nivel de pensamiento.

Disefiar y aplicar una estrategia metodoldgica basada en la gamificacion que
permita potenciar el pensamiento lateral de los estudiantes de grado Noveno y Undécimo
de las instituciones Jenaro Diaz Jordan y Barrios Unidos del Municipio de Garzon.

Evaluar los avances en el nivel de pensamiento Lateral y creatividad de los
estudiantes del grado 9° y 11° de las Instituciones Educativas Jenaro Diaz Jordan y Barrios
Unidos del Municipio de Garzén a partir de la implementacion de la estrategia
metodoldgica basada en la gamificacion.

Metodologia

En este capitulo se presenta el disefio metodoldgico a seguir en el trabajo de
investigacion que pretende plantear una estrategia basada en la gamificacion, para potenciar
el pensamiento lateral de los estudiantes del grado 9° de la I.E. Jenaro Diaz Jordan y
estudiantes del grado 11° de la I.E. Barrios Unidos de Garzon Huila.

@Beo
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Enfoque y Tipo de Investigacion

El enfoque de la investigacion es cualitativo debido a que ésta pretende interpretar y
describir las realidades en el contexto educativo donde se desarrolla el proceso ensefianza
aprendizaje, objeto de estudio. Segun el planteamiento del problema y de hipétesis que
ponen en consideracion supuestos, de acuerdo con una realidad subjetiva, no conllevan a la
recoleccion y analisis de datos cuantitativos, sino que, a través de diferentes medios,
pretende construir un conocimiento de la realidad social, evidenciando una problematica,
para luego tratar de resolverla a partir de una estrategia.

Es asi como la investigacién cualitativa tiene como objetivos cinco procesos a
saber: Adquirir una disposicion abierta al aprendizaje, detectar los procedimientos que
exige cada momento, presentar una vision detallada, centrarse en el individuo y comprender
las circunstancias del entorno.

La recoleccion de datos cualitativos en esta investigacion responde, tanto a la
naturaleza misma del contexto estudiado, como al proceso, a partir del cual, se va
profundizando en el entendimiento de los significados y experiencias de los estudiantes, sus
familias, docentes y el entorno educativo.

Tal como sefialan Hernandez, Baptista y Fernandez (2010) “no se inicia la
recoleccion de los datos con instrumentos preestablecidos, sino que el investigador
comienza a aprender por observacion y descripciones de los participantes y concibe formas
para registrar los datos que se van refinando conforme avanza la investigacion”. (p. 11)

Por otro lado, y segun su disefio, la investigacion es de caracter no experimental
debido a que no se manipulan las variables de forma deliberada, observando los fenémenos

tal y como suceden en su entorno natural, para luego ser analizados. En nuestro caso, se
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refiere al analisis del contexto de los estudiantes, en lo que tiene que ver con saberes
previos, gustos, ritmos de trabajo, habilidades y su incidencia en el desarrollo de la
creatividad y los aprendizajes significativos. Ademas, es de caracter longitudinal ya que
permite recolectar informacion a través del tiempo a fin de determinar cambios y/o avances
a partir de la aplicacion de la estrategia basada en la gamificacion para el desarrollo del
pensamiento lateral y creatividad de los estudiantes.

Este trabajo es de modalidad investigacion accion. Segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014) la investigacion esté estructurada por ciclos y se caracteriza por su
flexibilidad pues es necesario hacer ajustes a medida que se avanza en el estudio hasta que
se evidencie algun cambio o la solucion de la problematica. Dichos ciclos son:

o Formulacion del problema de investigacion (Como potenciar el pensamiento
Lateral y creatividad)

o Elaboracion del plan para la solucién del problema (Disefio de la estrategia
metodoldgica basada en la gamificacion para potenciar el pensamiento lateral)

o Implementacion del plan y evaluacién de resultados (Aplicacion de la
estrategia metodologica basada en la gamificacion)

o Realimentacion la cual conduce a un nuevo diagnostico y a una nueva
espiral de reflexion y accion.

Segun Creswell (2014, p.577) la investigacion accion esta centrada en la solucion de
un problema especifico y practico. Las caracteristicas principales de la investigacion accion
son:

o Involucra analisis individuales y en equipo

o Se centra en el desarrollo y aprendizaje de los participantes
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o Implementa planes de accion para identificar problemas, resolverlos,
mejorarlos o generar cambios en los mismos.
Universo de Estudio, Poblacion y Muestra
Universo

El contexto en el que se desarrolla este proyecto es el municipio de Garzon ubicado
en la region central del departamento del Huila al suroccidente colombiano. Conocido
como “la capital diocesana del Huila”, por ser la primera didcesis catdlica de la region de la
cual se crearon las actuales, también tiene como apelativos "Alma del Huila o Garzoncito™.
Lo separan de la capital del departamento de Huila, la ciudad de Neiva, 116 Km de
distancia por via terrestre, mediante carretera pavimentada.

El Municipio de Garzon se encuentra ubicado entre el valle del rio Magdalena y el
macizo de Garzon, entre las cordilleras central y oriental, a una altura sobre el nivel del mar
de 830 msnm y su temperatura promedio es de 20,1°C. Posee una extension urbana
aproximada de 200 km? y una extension rural aproximada de 380 kmz2. Cuenta con una

poblacién de 96.296 habitantes de acuerdo con proyeccion del DANE para afio 2019.
Figura 10

Ubicacion Geografica del Universo y Poblacion Objeto de estudio

MUNICIPIO DE GARZON

>
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La economia de Garzon esta basada principalmente en la agricultura, teniendo en
primer renglén el cultivo del café seguido del platano, cacao y del arroz, ocupando un lugar
secundario la ganaderia y la piscicultura. También existen establecimientos dedicados a
actividades econdmicas como la ganaderia, debido a la gran abundancia de distintas razas
especialmente de ganado vacuno. En cuanto al comercio, Garzdn constituye un importante
sitio de distribucion de mercancias por su ubicacion; y finalmente dentro de las pequefias
industrias, se encuentran algunas como molinos de arroz, trilladoras de café y maiz, talleres
de maderas, fabrica de baldosas y en corregimiento de La Jagua se trabaja con fique. Otros
renglones como el ecoturismo y turismo religioso son importantes para la economia
municipal.

La principal actividad econémica del municipio genera 6.504 empleos permanentes
y tiene en cuenta como principal producto el café, que aporta el 45 % del excedente
empresarial agricola y ocupa el 78 % del total de las personas que estan vinculadas a alguna
actividad. Le siguen en su orden el platano, el arroz, el maracuya, la yucay el cacao, entre
otros. la produccidn agricola abarca 12.488 ha., equivalentes al 21,5 % del total de la
superficie municipal. El sector pecuario genera un promedio de 175 empleos permanentes
en los sectores bovino de doble propésito (carne y leche), los porcinos y la avicultura de
doble fin. La piscicultura se centra en especies de mojarra plateada, carpa espejo y cachama
cultivados con el fin de mejorar el nivel de vida de la poblacién rural (pequefios
productores) y a su vez incidir sobre la dieta alimentaria.

Poblacion y muestra

La poblacién de la presente investigacion corresponde a los grados noveno de la

Institucion Educativa Jenaro Diaz Jordan sede Central, Jornada tarde y los grados
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undécimos de la Institucion Educativa Barrios Unidos sede Principal, ambas de la zona
urbana del municipio de Garzén en el departamento del Huila. Para la Institucion educativa
Jenaro Diaz Jordén, se trabajara con el grado 904 compuesto por 34 estudiantes con edades
comprendidas entre los 14 y 17 afios. De estos, 9 son hombres y 23 mujeres. Para la
institucion educativa Barrios unidos, se trabajaréa con el grado 1101, compuesto por 30
estudiantes con edades entre 15 y 18 afios. De estos 12 hombres y 18 mujeres.
Categorias

Para este trabajo de investigacion cualitativa se han considerado las siguientes
categorias.

Aplicacién de la estrategia metodoldgica basada en la gamificacion:

o El estudiante se familiariza con la propuesta y conceptos

o El estudiante participa activamente de las actividades

Potenciamiento del pensamiento Lateral y la creatividad

Con respecto a la solucién de una situacion problémica:

o El estudiante genera ideas aleatorias o alternativas y realiza asociaciones
(fluidez)
o El estudiante plantea multiples interpretaciones de un hecho o

acontecimiento y por ende soluciones (flexibilidad)
o El estudiante rompe con lo establecido, es decir, lo mejora. (originalidad y

elaboracion)

o El estudiante utiliza herramientas de provocacion, exageracion o distorsion
o El estudiante invierte las situaciones
o El estudiante fracciona las situaciones
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Nivel de motivacion y aceptacion de la estrategia metodoldgica basada en la

gamificacion
o El estudiante tiene un impacto positivo de la estrategia
o El estudiante se desenvuelve mejor en su quehacer educativo

Estrategia Metodologica

La estrategia metodologica, se desarrolla a partir de las siguientes fases:
Fase de Caracterizacion

Caracterizacion Integral.

Objetivos:

Identificar aspectos socio afectivos, familiares, vocacionales, académicos y de
convivencia de los estudiantes dentro del proceso educativo, como factores que pueden
incidir en el desarrollo del pensamiento y la creatividad.

Actividades:

1.Elaboracion y aplicacion del instrumento de recoleccion de la informacion
(encuesta) en formato digital, con base en el proyecto de direccion de grado, apoyado por
orientacion escolar y el area de Religion.

2. Tabulacion de la informacion recolectada.

3. Interpretacion y andlisis de resultados

Caracterizacion de la creatividad y comunidades

Objetivos:
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Determinar a partir de una prueba diagndstica utilizando el test de Torrance y
mediante situaciones disruptivas, en formato digital y fisico, el nivel de creatividad y la
capacidad de solucién de situaciones de pensamiento lateral.

Identificar comunidades dentro de la poblacion objeto de estudio para establecer
estrategias de trabajo cooperativo y de roles.

Actividades.

Seleccidn de pruebas caracteristicas de pensamiento lateral y creatividad.

Elaboracion de test mediante formato digital de 10 preguntas a través de formularios
de Google, y 2 test fisicos diagndsticos de Torrance, para medir procesos creativos.

Aplicacion de cuestionario de tres preguntas para ser respondido por cada uno de
los estudiantes de los grupos, sobre afinidad, trabajo académico, emprendimiento creativo.

Aplicacion de las pruebas

Anaélisis de resultados
Fase de Disefio

Objetivo.

Disefiar una guia de actividades que estimulen el pensamiento lateral de los
estudiantes y la creatividad, a partir de elementos de la gamificacion.

Actividades.

1. Revision de los resultados obtenidos en el diagnostico y observacion

2. Estado del arte, revision bibliografica y basqueda de recursos que alimenten las
actividades. En este espacio, se tomara como referencia los aportes de Edward de Bono.

3.Creacion de material a través de misiones y retos que contienen las siguientes

partes: Esquema de la técnica 6 sombreros para pensar, ideas aleatorias, herramientas de
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provocacion, romper con lo establecido, App de juegos y construcciones. Estas a su vez se
desarrollaran a traves de dindmicas, concursos, test, planteamiento de acertijos, disefios,
actividades en grupo e individual, con ayuda de los recursos tecnoldgicos y la
interdisciplinariedad.

4. Organizacion de la estrategia, realizando los ajustes para su presentacion.

5. Presentacion de la estrategia en forma de guia, como una secuencia de
actividades, con el toque de la gamificacion a partir de misiones y retos, que complementen
el curriculo y se desarrollen como momento de motivacion al trabajo pedagdgico.

Fase de implementacién

Objetivo.

Aplicar la estrategia metodoldgica basada en la gamificacion para potenciar el
pensamiento lateral y la creatividad de los estudiantes.

Actividades.

1. Revision de la estrategia metodoldgica para verificar secuencias, tiempos y
recursos en su aplicacion.

2. Implementacion o aplicacion de la estrategia, como momentos alternos durante
las clases con los estudiantes, por un lado, en forma de “retos del dia, al inicio de cada
sesion, y por otro, en forma semanal con un trabajo mas elaborado mediante guias de
actividades gamificadas en las que se dispondra de mayor tiempo.

3. Toma de impresiones sobre el desarrollo de las actividades.

4. Recoleccion de evidencias de la implementacion de la estrategia con los

estudiantes.
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Fase de evaluacion y analisis de resultados

Objetivo.

Evaluar el impacto, la motivacién y las habilidades obtenidas mediante la aplicacion
de la estrategia metodoldgica.

Actividades.

1. Evaluar la motivacion de los estudiantes y su participacion frente al abordaje de
las diferentes actividades de la estrategia, con el otorgamiento de reconocimientos mediante
insignias de participacion y superacion de retos.

2. Observar la eficacia de la estrategia frente al desempefio de los estudiantes, tanto
en la estrategia misma como en su quehacer académico.

3. Evaluar avances en la forma en que los estudiantes abordan las diferentes
situaciones que se les presentan.

4. Andlisis de los resultados obtenidos.

Técnicas e Instrumentos de Investigacion
Técnicas

Observacion directa. Segin Sampieri y Mendoza (2008), la observacion es el
proceso de contemplar sistematica y detenidamente cdmo se desarrolla un fenémeno de la
vida social, sin manipular ni modificar los sucesos, observarla tal cual ella discurre por si
misma.

Para que una observacion sea cientifica debe cumplir con ciertos requisitos:
e Debe ser Orientada, hacia un objeto concreto de investigacion formulado de ante
mano.

e Debe ser Planificada sistematicamente en fases, aspectos, lugares y personas.
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e Debe realizarse Controlandola y Relacionandola con proposiciones y teorias
sociales.
e Sometiéndola a controles de veracidad, de objetividad, de fiabilidad y de precision.

En el proyecto de investigacion se utiliza la observacién para evaluar los procesos,
los comportamientos y actitudes de los estudiantes frente a la estrategia. Asi como dentro
de la labor pedagdgica, esta técnica se convierte en un mecanismo evaluador importante en
los procesos de aprendizaje y del impacto que tienen las estrategias metodoldgicas, en los
avances cognitivos.

Como instrumento de recoleccion de la informacion observada, se utilizard una
rabrica que condensara las valoraciones en el trabajo permanente de los estudiantes y su
participacion en las actividades, asi como los avances durante el proceso de aplicacion de la
estrategia en la obtencidn de resultados, teniendo en cuenta los indicadores de los diferentes
aspectos que evalla la creatividad y el pensamiento lateral.

Cuestionarios. El cuestionario consiste en un conjunto de preguntas, generalmente
de varios tipos, preparado sistematica y cuidadosamente, sobre los hechos y aspectos que
interesan en una investigacion o evaluacion, y que puede ser implementado en formas
variadas, entre las que destacan su administracién a grupos o su aplicacion por varios
medios. (Pérez Juste, R. 1999).

Su finalidad es recoger informacion valiosa sobre la poblacion objeto de estudio,
acerca de las variables o categorias de la investigacion. Segun Garcia, T. (2003), los datos o
la informacion recolectada pueden pertenecer a las siguientes categorias:

De acuerdo con Garcia, T. (2003), para obtener la informacion requerida se puede

recurrir a varios tipos de preguntas a saber:
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Segun la forma como se plantean:

Preguntas cerradas: Pueden ser Dicotomicas o de seleccion multiple
e Preguntas abiertas: Opiniones, hechos, reflexivas, directas, indirectas, de
clarificacion y de intencion.
Segun su funcion en el cuestionario:
e Preguntas filtro
e Preguntas de control
e Preguntas de introduccion
e Preguntas muelle
e Preguntas bateria
En el proyecto de investigacion se utilizara el cuestionario como técnica para
recolectar informacion sobre la motivacion en la participacion y apropiacion de los
estudiantes tanto en el desarrollo de las actividades de la estrategia, como en las
actividades escolares diarias; el impacto de la estrategia en su desarrollo y avances
académico e integral; y la pertinencia como alternativa para potenciar el
pensamiento lateral y la creatividad.
Instrumentos
El tratamiento de la informacion recolectada es fundamental como proceso de anélisis en el
desarrollo y evaluacion del trabajo de investigacion y de la propuesta inmersa, como
estrategia para potenciar el pensamiento lateral y creativo de los estudiantes objeto de
estudio. Para ello, se utilizan diferentes herramientas tecnoldgicas que permitan el

cumplimiento de los objetivos de la investigacion, a saber:
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Formularios de Google. Se utiliza dentro del proceso de caracterizacion en la
elaboracion y aplicacion del cuestionario diagndéstico de los niveles de creatividad y
pensamiento lateral. Su ventaja radica en que la aplicacion en forma remota, facilita la
participacion de los actores y la posterior tabulacion de la informacion.

Hojas de célculo Microsoft Excel. Las hojas de calculo permiten organizar y
disponer la informacidn recolectada, pues los datos son importados desde alli a los sistemas
expertos y especializados del procesamiento para los fines de representacion, analisis,
conclusiones y toma de decisiones.

Sistema experto en mineria de datos “Weka”. Este software de inteligencia
artificial que contiene una coleccion de herramientas de visualizacion y algoritmos para
andlisis de datos y modelado predictivo, permite a partir de la aplicacion del diagnéstico y
posterior estrategia, establecer relaciones e influencia entre las variables de entrada y la
variable de salida en el contexto de medir la creatividad de los estudiantes con respecto a
los cuatro aspectos segin Torrance (1974) como la elaboracion, originalidad, flexibilidad y
fluidez con el fin de definir la mejor forma de implementacion y establecer la eficacia de la
propuesta en los aprendizajes.

Software Open Source de analisis de redes y visualizacion de informacion
“Gephi”. En este trabajo de investigacion se ha utilizado Gephi para visualizar la
conectividad o relaciones entre los estudiantes segun tres criterios: de afinidad, trabajo
académico y emprendimiento creativo para establecer comunidades y volver més eficiente
el trabajo en la aplicacion de la estrategia basada en la gamificacion para potenciar el

pensamiento lateral.
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Analisis y Discusion de Resultados

En el trabajo de investigacion cualitativa, la recoleccion, anélisis y discusion de la
informacion se centra en el estudio del contexto de los protagonistas, asi como la
percepcion de los fendmenos a través de sus vivencias y su interpretacion. A partir de una
valoracion inicial, en donde se reconoce el estado diagnostico frente a las habilidades
creativas y la evaluacion del pensamiento lateral en el inicio de un proceso con los
estudiantes, se procede a la aplicacion de una estrategia metodoldgica basada en la
gamificacion que se espera, potencie dichas habilidades y se evidencien tanto en la opinién
de los estudiantes, en el desarrollo de las actividades y en el trabajo permanente en su diario
desempefio académico con el fin de obtener aprendizajes significativos.
Andlisis de Resultados
Caracterizacion Integral

Mediante formularios de Google, se hizo una encuesta, con el apoyo de orientacién
escolar que determind algunas caracteristicas de la poblacién objeto de estudio, segln
diferentes dimensiones. Los resultados de esta encuesta se consignan de manera general.

Grado 904 Institucion Educativa Jenaro Diaz Jordan. El grado 904 de la
Institucion Educativa Jenaro Diaz Jordan correspondiente a la jornada de la tarde, consta de
34 estudiantes, de los cuales, 10 son hombres y 24 mujeres. Se ha presentado circulacion
permanente de estudiantes por lo que algunos se han retirado, pero otros han ingresado en
el transcurso de los periodos académicos. La mayoria de los integrantes pertenecen al
estrato Social 1, en familias con grados de escolaridad no tan altos y con acceso al trabajo
informal y ocupaciones temporales. Esta condicion genera necesidades economicas que
limitan el acceso a servicios ideales y, por ende, algunos de los estudiantes en sus horas
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extraescolares se ocupan en actividades laborales informales para ayudarse en algunas
necesidades personales y académicas.

En el conocimiento permanente de los estudiantes y sus familias, a pesar de que los
nifios y nifias hayan manifestado buenas relaciones afectivas con sus familiares, algunos si
presentan dificultades en cuanto a la convivencia. Se ha detectado en cierta medida, falta de
acompariamiento de algunos estudiantes por sus acudientes, reflejado en el bajo
rendimiento académico, problemas disciplinarios y baja autoestima.

Los estudiantes tienen buenas capacidades, pero se ven mermadas por falta de
motivacion. A nivel grupal, el grado se destaca por su buen trabajo y comportamiento, con
excepcion de casos particulares. Sin embargo, el rendimiento ha disminuido en los tltimos
meses. Se destaca la habilidad artistica y para el dibujo de un buen nimero de estudiantes,
pues, los trabajos son bien presentados. En general, ellos gustan por areas como Artistica,
matematicas y ciencias sociales. Piden a los docentes que las clases sean mas dindmicas,
que generen actividades grupales y de integracion.

Los estados de animo varian seguln la situacion, pero en general, la alegriay la
chispa son caracteristicas del grupo. La familia es el motor que los impulsa a seguir
estudiando y por la que se preocupan para garantizar que siempre estén bien.

La mayoria de los integrantes del grupo piensa en seguir preparandose, para
alcanzar las metas propuestas y garantizar un futuro para su familia, eso si, dentro de las
posibilidades econémicas.

Grado 1101 Institucion Educativa Barrios Unidos. El grado 1101 de la
Institucion Educativa Barrios Unidos desarrolla sus actividades académicas en la jornada de
la mafiana; consta de 29 estudiantes, de los cuales, 12 son hombres y 17 mujeres. Los
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estudiantes asisten a clases de manera constante. La mayoria de los integrantes pertenecen
al estrato Social 0y 1, familias con grados de escolaridad bajo y trabajos informales,
condiciones econdmicas precarias, que dificulta el sostenimiento adecuado en el servicio
educativo. A esto se le suma que muchas familias son de madre cabeza de hogar.

Con base en el desarrollo del POEG en el reconocimiento permanente de los
estudiantes y sus familias, el entorno familiar, afectivo es bueno, a pesar de que en algunos
casos particulares se presentan dificultades en cuanto a la convivencia. En el desarrollo de
la actividad pedagdgica, se ha detectado falta de acompafiamiento por parte de algunos
padres de familia y/o acudientes, lo cual se refleja en el bajo nivel académico, problemas
comportamentales y disciplinarios, asi como de baja autoestima.

Algunos estudiantes tienen buenos desempefios académicos en general, con
capacidades para sacar adelante cualquier proyecto tanto en lo académico como personal,
pero se ven disminuidas debido a la falta de motivacion.

A nivel colectivo, el grado se destaca por su buen trabajo, con algunas muy
esporéadicas situaciones de mal comportamiento. Algunos no presentan un proyecto de vida
pues con base en las limitantes econémicas no ven posible acceder a la educacion superior,
razén que hace que sélo se limiten a terminar el grado undécimo y dedicarse a trabajar para
sostener a su familia. Otros se preocupan por querer sacar adelante sus estudios de
bachillerato y en la medida de sus posibilidades y las de sus familias continuar con estudios
ya sea técnicos en el Sena, tecnologicos o profesionales.

Se destacan en actividades deportivas y artisticas. Son lideres a los que se les
pueden encomendar actividades, respondiendo positivamente ante ellas. Propenden por

clases dinamicas, participativas, que generen actividades grupales y de integracion.
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Cada estudiante es un universo distinto, con caracteristicas y comportamientos
variados, hay tres nifias que ya son madres de familia, por lo que es mas notoria la
necesidad de salir adelante, pues reconocen el compromiso para consigo mismas y sus
hijos.

Diagndstico de nivel de creatividad (pensamiento lateral) y comunidades

El analisis diagnostico sobre creatividad y pensamiento lateral inicial y las relaciones
entre los estudiantes que conforman la poblacién a estudiar, se basa en dos procesos
fundamentalmente. El primero, un estudio sobre el “nivel de creatividad”, entendiendo que
todos los individuos poseen caracteristicas innatas de personas creativas, fortalecidas en el
transcurso de sus experiencias y actividades dentro de las diferentes areas disciplinares en su
formacion escolar, pero que, para efectos de la presente investigacion se necesita establecer
una medicion cualitativa, como diagnéstico y punto de partida. El resultado de este analisis
permitira tomar decisiones en el contenido de la estrategia y la forma cdmo se debe aplicar.
El segundo, pretende establecer relaciones entre los estudiantes para determinar comunidades
y referentes para el trabajo y aplicacion de las actividades gamificadas, con base en tres
preguntas realizadas a los estudiantes en relacion con su afinidad y comunicacion, al trabajo
academico y al emprendimiento creativo.

Caracterizacion del Pensamiento Creativo (Pensamiento Lateral). Para medir la
creatividad de manera inicial se ha elegido apartes de la prueba de Pensamiento creativo de
Torrance (TTCT. Torrance Test Creative Thinking, 1974), ya que es un instrumento utilizado
en el contexto internacional de la Orientacion Educativa y Psicopedagdgica en la
identificacion de capacidades creativas del alumnado (Kim, 2011b; Runco, Millar, Acar e

Cramond, 2010), y que ademas permite, la contextualizacion de la medicion. Sin embargo,
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se han tomado valoraciones cualitativas y no cuantitativas a partir de los aspectos evaluados
en la prueba de creatividad.

El test tiene como finalidad medir la capacidad creativa, no de una manera rigurosa,
pero si para conocer indicios del estado creativo de los estudiantes a través de actividades
visuales-escritas y consta de dos partes: Una verbal y otra figurativa.

La primera, cuyo objetivo es la evaluacion de la creatividad y el pensamiento lateral
a través de palabras, se bas6 en un cuestionario, algunas con preguntas abiertas, con tareas
como:

e Responder algunas situaciones con aplicacion del pensamiento lateral
e Presentar ideas para definir o describir una situacion u objeto
e Identificar y describir diferentes usos de un objeto

La segunda cuyo objetivo es valorar la capacidad creativa mediante dibujos, consta
de dos pruebas, en los que se solicita al estudiante:

o Componer un dibujo a partir figuras iniciales diferentes

o Componer diferentes realizaciones utilizando el mismo dibujo inicial (linea'y
circulo)

Los test verbales y figurativos tienen como finalidad, estimular y evaluar las cuatro
habilidades de pensamiento divergente: fluidez, flexibilidad, originalidad, y la elaboracion
(Guilford, 1959; Torrance, 1966).

Para su evaluacion, se considerd tres valoraciones para cada aspecto con su respectiva
descripcion: Por mejorar, suficiente y satisfactorio. Inicialmente se asigné una medida

cuantitativa de 1 a 3 en cada aspecto. Luego se promedid los resultados y se establecié cuatro
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niveles de creatividad segun intervalos de resultados que se identificaron con los indicadores:

bajo, medio, alto y superior.

Tabla 2

Rubrica para la evaluacion de los procesos en los productos realizados en la prueba de

Torrance.

ASPECTO DEFINICION VALORACION
Satisfactorio (3): Muestra su
producto con originalidad y agrega

Habilidad para pensar de variedad de detalles novedosos al
forma diferente e inusual, mismo
OR: produciendo respuestas Suficiente (2): Muestra su producto

ORIGINALIDAD

innovadoras y
convencionales ante
cuestion.

poco
una

con originalidad con pocos detalles
novedosos

Por mejorar (1): su producto con
poca originalidad y no agrega
detalles novedosos

EL:
ELABORACION

Habilidad para desarrollar,
completar, mejorar 0
embellecer una respuesta
creativa, mostrando un alto
nivel de detalle vy
complejidad.

Satisfactorio (3): Agrega variedad

de detalles para adornar su
produccion creativa
Suficiente  (2): Agrega pocos

detalles para adornar su produccion
creativa

FLX:
FLEXIBILIDAD

Capacidad para interpretar
las situaciones desde
diversos angulos y proponer
soluciones diferentes entre
si. Es decir, implica cambiar
de un enfoque de
pensamiento a otro y aplicar
varias estrategias de
resolucion de problemas.

Satisfactorio (3): Ofrece diversas
respuestas sobre el uso que puede
darle a su produccion creativa

Suficiente (2): Ofrece algunas
respuestas sobre el uso que puede
darle a su produccién creativa

Por mejorar (1): Muestra el
producto, pero no ofrece respuestas
sobre el uso que podria darle
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FL: FLUIDEZ

Capacidad para proponer un
gran numero de respuestas,
soluciones o ideas ante un

mismo problema

Satisfactorio (3): Ofrece muchas
respuestas al dar a conocer su

produccion creativa

Suficiente  (2): Ofrece pocas
respuestas sobre su produccion
creativa.

Por mejorar (1): No se observan
respuestas sobre su produccion

creativa

Tomado de Torrance (1974)

Los resultados obtenidos para los 63 estudiantes de la poblacion objeto de estudio,

donde los primeros 34 estudiantes, corresponden al grado 904 de la IE Jenaro Diaz Jordan y

los restantes 29, corresponden a los estudiantes del grado 1101 de la IE Barrios Unidos, a

quienes se les aplicé las diferentes pruebas, se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 3

Matriz valoracion de los cuatro aspectos que muestran los resultados al evaluar la

creatividad para 63 estudiantes objeto del estudio.

ESTUDIANTE ORIGINALIDAD ELABORACION FLEXIBILIDAD FLUIDEZ CREATIVIDAD
El Suficiente Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Superior
E2 Suficiente Suficiente Satisfactorio  Satisfactorio Superior
E3 Suficiente Por mejorar Por mejorar Suficiente Medio
E4 Por mejorar Por mejorar Suficiente Satisfactorio Alto
E5 Satisfactorio Satisfactorio Suficiente Suficiente Superior
E6 Suficiente Satisfactorio Suficiente Suficiente Alto
E7 Por mejorar Por mejorar Por mejorar Suficiente Medio
ES8 Por mejorar Por mejorar Por mejorar Suficiente Medio
E9 Por mejorar Por mejorar Por mejorar Por mejorar Bajo
E10 Por mejorar Por mejorar Por mejorar  Satisfactorio Medio
El1l Por mejorar Por mejorar Por mejorar  Satisfactorio Medio
E12 Satisfactorio Satisfactorio Suficiente Suficiente Superior
E13 Suficiente Suficiente Suficiente Satisfactorio Alto
El4 Por mejorar Por mejorar Suficiente Satisfactorio Alto -
E15 Por mejorar Por mejorar Suficiente Satisfactorio Alto
E16 Por mejorar Por mejorar Suficiente Suficiente Medio
El7 Por mejorar Por mejorar Suficiente Suficiente Medio
E18 Por mejorar Por mejorar Por mejorar Suficiente Medio
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E19 Suficiente Por mejorar Suficiente Satisfactorio Alto
E20 Suficiente Suficiente Suficiente Por mejorar Alto
E21 Por mejorar Por mejorar Por mejorar Por mejorar Bajo
E22 Por mejorar Suficiente Por mejorar Suficiente Medio
E23 Por mejorar Por mejorar Por mejorar Suficiente Medio
E24 Suficiente Por mejorar Suficiente Satisfactorio Alto
E25 Por mejorar Por mejorar Por mejorar Por mejorar Bajo
E26 Por mejorar Por mejorar Suficiente Satisfactorio Alto
E27 Por mejorar Por mejorar Por mejorar Suficiente Medio
E28 Suficiente Por mejorar Suficiente Suficiente Alto
E29 Por mejorar Por mejorar Por mejorar Suficiente Medio
E30 Suficiente Por mejorar Por mejorar Suficiente Medio
E31 Por mejorar Por mejorar Suficiente Suficiente Medio
E32 Por mejorar Por mejorar Por mejorar Suficiente Medio
E33 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto
E34 Por mejorar Por mejorar Por mejorar Por mejorar Bajo
E35 Satisfactorio Suficiente Por mejorar  Satisfactorio Alto
E36 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto
E37 Suficiente Suficiente Suficiente Satisfactorio Alto
E38 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio  Satisfactorio Superior
E39 Satisfactorio Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Superior
E40 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Suficiente Superior
E41 Suficiente Por mejorar Suficiente Por mejorar Medio
E42 Por mejorar Suficiente Suficiente Por mejorar Medio
E43 Por mejorar Por mejorar Suficiente Por mejorar Medio
E44 Suficiente Suficiente Satisfactorio Suficiente Alto
E45 Por mejorar Por mejorar Satisfactorio Suficiente Alto
E46 Por mejorar Por mejorar Suficiente Por mejorar Medio
E47 Suficiente Suficiente Suficiente Satisfactorio Alto
E48 Suficiente Suficiente Suficiente Por mejorar Alto
E49 Suficiente Suficiente Satisfactorio  Satisfactorio Superior
E50 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio  Satisfactorio Superior
E51 Suficiente Satisfactorio Suficiente Suficiente Alto
E52 Suficiente Suficiente Suficiente Por mejorar Alto
E53 Por mejorar Por mejorar Suficiente Suficiente Medio
E54 Suficiente Suficiente Satisfactorio Suficiente Alto
E55 Por mejorar Por mejorar Satisfactorio  Satisfactorio Alto
E56 Suficiente Suficiente Satisfactorio Suficiente Alto
E57 Por mejorar Suficiente Suficiente Suficiente Alto
E58 Por mejorar Por mejorar Suficiente Suficiente Medio
E59 Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Suficiente Superior
E60 Suficiente Suficiente Suficiente Por mejorar Alto
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ESTUDIANTE ORIGINALIDAD ELABORACION FLEXIBILIDAD FLUIDEZ CREATIVIDAD

E61 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto
E62 Suficiente Por mejorar Por mejorar Por mejorar Medio
E63 Suficiente Por mejorar Por mejorar Por mejorar Medio

Resultados Descriptivos de la valoracion de creatividad. Segun la Matriz de valoracion de
los cuatro aspectos que muestran los resultados al evaluar la creatividad para los 63
estudiantes que conforman la muestra objeto de estudio, se obtuvo los siguientes resultados
descriptivos, ilustrados mediante graficos circulares, que muestran los correspondientes
porcentajes de la cantidad de estudiantes que se ubicaron en los niveles Por mejorar,
Suficiente y Satisfactorio.

Figura 11

Caracterizacién del pensamiento creativo, aspecto Originalidad

CARACTERIZACION DE LA ORIGINALIDAD

B Por mejorar
I Satisfactorio

Suficiente

La figura muestra que el 46% de los estudiantes deben mejorar la originalidad, un
41% obtuvo resultados suficientes para este aspecto y el 13% de los estudiantes tienen niveles
satisfactorios. Por lo tanto, se concluye que casi la mitad de los estudiantes objeto de estudio,

requieren reforzar la habilidad para pensar de forma diferente e inusual, tala que puedan
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Figura 12

Caracterizacion del pensamiento creativo, aspecto Elaboracion
CARACTERIZACION DE LA ELABORACION
B Por mejorar

B Satisfactorio

m Suficiente

Se observa que el 54% de los estudiantes evaluados debe mejorar el aspecto de
elaboracion, como componente de la creatividad. Un 32% obtuvo resultados suficientes y
solo el 14% evidencian este aspecto satisfactorio. Esto significa que es se debe mejorar la
habilidad para desarrollar, completar, mejorar o embellecer una respuesta creativa, mejorar

los detalles y la complejidad.

Figura 13

Caracterizacion del pensamiento creativo, aspecto Flexibilidad

CARACTERIZACION DE LA FLEXIBILIDAD

B Por mejorar
W Satisfactorio

m Suficiente
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Los resultados mostrados en la figura 8, muestran que el 52% de los estudiantes
evaluados presentan una flexibilidad suficiente, como componente del proceso creativo. El
30% de los mismos, deben mejorar este aspecto y el 18% demostraron un nivel satisfactorio.
Estos resultados nos indican que, la tercera parte de los estudiantes objeto de estudio, requiere
potenciar la capacidad para interpretar las situaciones desde diversos &ngulos y proponer
soluciones diferentes entre si. Es decir, implica cambiar de un enfoque de pensamiento a otro

y aplicar varias estrategias de resolucién de problemas.

Figura 14

Caracterizacion del pensamiento creativo, aspecto Fluidez

CARACTERIZACION DE LA FLUIDEZ

B Por mejorar
I Satisfactorio

Suficiente

El diagrama de la figura indica que el 48% de los estudiantes evaluados, demuestra
un nivel suficiente en la fluidez, el 30% obtuvo resultados satisfactorios en el test de Torrance
y el 22% debe mejorar este aspecto. Se concluye que la fluidez es el aspecto con mejor
valoracion pues un menor porcentaje debe mejorar la capacidad para proponer un gran

numero de respuestas, soluciones o ideas ante un mismo problema.

A MINEDUCACION
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Figura 15

Caracterizacion del pensamiento creativo

CARACTERIZACION DEL PENSAMIENTO CREATIVO

H Alto
M Bajo
Medio

Superior

Segun la figura, se evidencia que el 41% de los 63 estudiantes evaluados, demuestra
un pensamiento creativo con nivel alto, el 37% se encuentra en nivel medio, un 16% en nivel
superior y un 6% en bajo. Esto refleja que para el 43% de los estudiantes se requiere estimular
y potenciar la creatividad.

Andlisis Mediante Modelo Predictivo. Para determinar cémo influyé de manera
general, los aspectos evaluados en la creatividad de los estudiantes, se elaboré un modelo
predictivo utilizando arboles de decisién como método para aproximar funciones objetivo
de valor discreto, y asi establecer relaciones entre las variables de entrada: los 4 aspectos
evaluados en el test de Torrance (1974), Originalidad (OR), Elaboracion (EL), Flexibilidad
(FLX) y Fluidez (FL), y, la variable de salida: La Creatividad o Pensamiento creativo (CR),

con el fin de que a partir del analisis cualitativo, saber, cual se debe reforzar y asi tomar

\DA MINEDUCACION

decisiones acerca de la mejor forma de implementacién de la estrategia metodologica.
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Se utilizo la herramienta WEKA como sistema experto de mineria de datos. Para este

proceso se tomd como base de datos en Excel, la tabla: Matriz valoracion de los cuatro

aspectos que muestran los resultados al evaluar la creatividad para los 63 estudiantes que

conforman la muestra objeto de estudio, obtenida con los resultados de la valoracion del test

de Torrance y cuestionario de pensamiento lateral aplicado a los estudiantes como

diagndsticos. Seguidamente, se corrid la base de datos, se aplicd el clasificador Use training

el cual evalua el clasificador sobre el mismo conjunto con el que construy6 el modelo

predictivo para determinar el error (Jiménez, 2003), luego se corrid el algoritmo J48 y se

visualizé tanto el cddigo de programacion del sistema experto de mineria de datos, la

descripcidn estadistica que arroja el algoritmo, como el arbol de decision.

@WWW usco.edu.co / Neiv

Figura 16
Caodigo de programacion del sistema experto de mineria de datos

=== Run information ===

Scheme:  Weka. classifiers. trees J48 -C 0.25 -M 2
Relation: DATOS_WEKA

Instances: 63

Attributes: 5

ORIGINALIDAD

ELABORACION

FLEXIBILIDAD

FLUIDEZ

CREATIVIDAD

Test mode: evaluate on training data

=== Classifier model (full training set) ===

J48 pruned tree

ELABORACION = Satisfactorio

| ORIGINALIDAD = Suficiente: Alto (3.0/1.0)

| ORIGINALIDAD = Por mejorar: Superior (0.0)
| ORIGINALIDAD = Satisfactorio: Superior (6.0)
ELABORACION = Suficiente: Alto (20.0/5.0)
ELABORACION = Por mejorar

| FLUIDEZ = Satisfactorio

| | FLEXIBILIDAD = Suficiente: Alto (6.0)

| | FLEXIBILIDAD = Satisfactorio: Alto (1.0)

£
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| | FLEXIBILIDAD = Por mejorar: Medio (2.0)

| FLUIDEZ = Suficiente: Medio (16.0/2.0)

| FLUIDEZ = Por mejorar

| | ORIGINALIDAD = Suficiente: Medio (3.0)

| | ORIGINALIDAD = Por mejorar

| | | FLEXIBILIDAD = Suficiente: Medio (2.0)
| | | FLEXIBILIDAD = Satisfactorio: Bajo (0.0)
| | | FLEXIBILIDAD = Por mejorar: Bajo (4.0)

| | ORIGINALIDAD = Satisfactorio: Medio (0.0)
Number of Leaves: 13

Size of the tree: 19

Time taken to build model: 0.05 seconds

=== Evaluation on training set ===

Time taken to test model on training data: 0.03 seconds

=== Summary ===

Correctly Classified Instances 55 87.3016 %
Incorrectly Classified Instances 8 12.6984 %
Kappa statistic 0.805

Mean absolute error 0.1026

Root mean squared error 0.2265

Relative absolute error 30.544 %

Root relative squared error 55.4588 %

Total Number of Instances 63

=== Detailed Accuracy By Class ===

TP Rate FP Rate Precision Recall F-Measure MCC  ROC Area PRC Area Class
0,600 0,000 1,000 0,600 0,750 0,747 0,939 0,781 Superior

0,913 0,060 0,913 0913 0,913 0,863 0,961 0,907 Medio

0,923 0,162 0,800 0,923 0,857 0,750 0,923 0,844 Alto

1,000 0,000 1,000 1,000 1,000 1,000 1,000 1,000 Bajo

Weighted Avg. 0,873 0,085 0,886 0,873 0,870 0,807 0,944 0,867
=== Confusion Matrix ===

a b cd <--classified as

6 0 4 0| a=Superior

021 2 0| b=Medio
0224 0| c=Alto
000 4| d=Bajo

Fuente: Sistema experto Weka, algoritmo J48
Descripcion Estadistica del Algoritmo. Utilizando el recurso experto Weka, se
visualizo la representacion estadistica de cada uno de los aspectos de la creatividad, ubicando

el nimero de estudiantes que obtuvieron las diferentes valoraciones y nivel.
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Figura 17
Resultados de la prueba de Torrance para el aspecto de originalidad y suincidencia

con la creatividad

ORIGINALIDAD

9

0 - Nivel de Creatividad
- Superior
I:] Alto

- Medio
B eio
- |

SUFICIENTE POR MEJORAR SATISFACTORIO

De los 29 estudiantes cuya originalidad deben mejorar, 4 estudiantes tienen nivel bajo de
creatividad y 18 estudiantes estan en nivel medio de creatividad.

Figura 18

Resultados del test de Torrance para el aspecto de elaboracion y su incidencia en

la creatividad

ELABORACION Nivel de Creatividad

. Superior
D Alto
- Medio

B oo

0

a

SATISFACTORIO SUFICIENTE POR MEJORAR

A MINEDUCACION
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De los 34 estudiantes que deben mejorar la elaboracion, 4 estudiantes tienen nivel
bajo de creatividad y 21 estudiantes se encuentran en nivel medio de creatividad. Esto nos
indica que la elaboracion incide como aspecto fundamental en la creatividad del grupo de
estudiantes y por ende se debe trabajar para su mejoramiento.

En este aspecto se debe resaltar que posiblemente, los estudiantes deben estar méas
motivados para la realizacion de sus trabajos. Se detecta que a veces se hacen las cosas por
salir del paso, aun mas si no hay una recompensa de por medio. Aqui juega un papel
preponderante la ludica y el juego como instrumentos motivadores del proceso.

Figura 19
Resultados de la prueba de Torrance para el aspecto de Flexibilidad y su incidencia

en la creatividad

FLEXIBILIDAD

Nivel de Creatividad

. Superior
D Alto
. Medio

W saio
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La mayoria de los estudiantes mostraron flexibilidad suficiente al desarrollar sus
trabajos, de estos, en més de la mitad, en nivel de creatividad segun el andlisis cualitativo fue
alto. Sélo 11 estudiantes presentan flexibilidad satisfactoria. De los 19 estudiantes que deben
mejorar la flexibilidad, 14 estudiantes tienen nivel medio de creatividad y 3 estudiantes nivel
bajo.

Ligado al manejo del tiempo, se observa que, a un numero considerado de estudiantes,
se les dificulta analizar las situaciones planteadas desde diversos angulos.

Figura 20
Resultados del test de Torrance para el aspecto de Fluidez y su incidencia

en la creatividad

FLUIDEZ
Nivel de Creatividad
30
. Superior
D Alto
. Medio
19
. Bajo
-
SATISFACTORIO SUFICIENTE POR MEJORAR

De los 14 estudiantes que deben mejorar la fluidez, 4 estudiantes tienen creatividad

baja y 6 estudiantes tienen nivel medio

A MINEDUCACION
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Figura 21
Resultados de la prueba de Torrance para la Creatividad

26 Nivel de Creatividad

- Superior
D Alto
- Medio

. Baio

De manera general, en lo relacionado con la creatividad, se analizd cada Institucion

por separado y se obtuvo que, de la Institucion Educativa Jenaro Diaz Jordan, grado 904, 4
estudiantes se encuentran en nivel de creatividad bajo y 14 en nivel medio. De la Institucion
Educativa Barrios Unidos, grado 1101, No hay estudiantes en nivel bajo de creatividad y 8
estudiantes tienen nivel medio. Significa que el 58.73% de los estudiantes de las dos
Instituciones tienen un nivel alto o superior de creatividad.

Arbol de decision para la caracterizacion usando Weka. Ya definido el algoritmo
J48, se visualiza el arbol, que ilustra las relaciones de los cuatro aspectos, definiendo como
inciden en la creatividad. La raiz principal corresponde a la elaboracion, en segundo nivel
la fluidez y la originalidad. La flexibilidad se analiza dependiendo de las valoraciones de

los otros tres aspectos, siendo esta la que determina niveles bajos de creatividad, si hay que

A MINEDUCACION

mejorarlos.
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Figura 22

Arbol de decision generado por la base de datos correspondiente a la caracterizacion

Alto
(3.011.0)
=Suficiente
- ini Superior
Por mejojar- 0.0)
=Satisfactorio
Superior
(6.0)
=Satisfactorio Alto
(5.0)
=Suficiente =Suficiente
Alto
(20.0/5.0) Alto
. =Satisfactorio (et
=Por mejorar _—— FLEXIBILIDAD .
=Por mejarar
=Satisfactorio Medio
(2.0)
o - Medio
uficiente. ledio 2.0
— (16.0/2.0) Medio =
(3.0
=Por mejorar =Suficiente
=Suficiente
Bajo
ORIGINALIDAD ) =Satisfactorio ©o
=Por mejorar— F| EXIBILIDAD
=Satisfactorio =Por mejorar
Bajo
4.0
Medio 0
©.0)

Fuente: Elaboracién propia con el sistema experto en mineria de datos WEKA
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El arbol obtenido tiene instancias correctamente clasificadas del 87.3016% e
instancias incorrectamente clasificadas del 12.6984%.

Se evidencia del colectivo que los estudiantes de 11° presentan mejores niveles en
algunos aspectos que evaluan la creatividad con respecto a los estudiantes del grado 9°, puede
ser por el grado de formacién, desarrollo psicosocial y habilidades del pensamiento propios
con la edad, sin embargo, los niveles bajos obedecen principalmente a la falta de motivacién
de algunos estudiantes cuando afrontan sus actividades.

Segln los resultados de la caracterizacion evaluados por el algoritmo J48
representado en el arbol de decision de la figura 17, podemos inferir que:

e Los estudiantes poseen nivel bajo de creatividad si los cuatro aspectos: elaboracion,
fluidez, originalidad y flexibilidad estan por mejorar. Sin embargo, los estudiantes
pueden tener caracteristicas suficientes o satisfactorias de creatividad a pesar que
deban mejorar alguno de los aspectos que la conforman.

e Silaelaboracion y la originalidad son suficientes o satisfactorias, la creatividad es
alta o superior.

e Por otro lado, si la elaboracion se debe mejorar y la fluidez es suficiente o
satisfactoria, independientemente como sea la flexibilidad, los niveles de
creatividad son medios o altos.

e Mientras la elaboracion y fluidez se deban mejorar, habra que mejorar la
originalidad para no obtener niveles bajos de creatividad.

e Segun los resultados obtenidos en la caracterizacion, se evidencia de manera notoria

que, manteniendo los aspectos de fluidez y flexibilidad, hacer méas énfasis en los
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aspectos de originalidad y elaboracion para elevar los niveles de creatividad de la

poblacion objeto de estudio.

Caracterizacion para establecer interacciones y comunidades. En la segunda
parte del trabajo de caracterizacion se analizd las interacciones entre los estudiantes,
siguiendo tres preguntas o criterios aplicados a los discentes mediante encuesta de tipo
abierto:

1. ;Con cuales compafieros sientes mas afinidad y tienes mas comunicacion?

2. ¢Con cuales compafieros te gustaria realizar tus trabajos académicos, pues consideras que
te pueden aportar ideas y te pueden orientar en tus inquietudes? Son un referente.

3. ¢Con cuales de tus compafieros te gustaria realizar actividades de emprendimiento pues
consideras son muy creativos?

Cada una de las preguntas o criterios, segun las respuestas obtenidas a partir de la
interaccion entre los estudiantes de las dos instituciones Educativas objeto de estudio, arrojé
una matriz cuadrada de 63x63, suministro para alimentar la base de datos del programa.

A partir de cada uno de ellos, se cre6 un grafo, utilizando el software Gephi versién
0.9.7 con el fin de establecer comunidades y determinar estudiantes con mayor influencia en
el grupo y asi establecer la mejor forma de implementacion de la estrategia metodoldgica
basada en la gamificacion para potenciar el pensamiento lateral.

En la figura 23 se resalta una fraccion de la tabla, en la que se recopil6 la informacion
obtenida sobre la relacion entre los estudiantes, segun el criterio. Se organizo en una hoja
de Excel, nombres y apellidos de los estudiantes tanto en forma vertical como horizontal
para formar la matriz constituida por unos y ceros, dependiendo si existia o0 no dicha

relacion entre ellos respectivamente. Los estudiantes representaron los nodos y las
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relaciones segun el criterio, representaron cada una de las aristas del grafo que se pretendia
obtener mediante el sistema experto Gephi.

Figura 23

Matriz obtenida para el primer criterio C1: ¢ Con cuales comparieros sientes mas afinidad

y tienes mas comunicacién?

ESTUDANTE eof e eef v ol eof ewof enl el erof erel e ero el vl el ool eorf eeel ool coef eosl eoel corl ool oo eoof eonl eorf eool Eval eos| Eoe] e coef eval an] Eat] Esel o] eaa £as| ee] eer] asl cach . s ess| ese | 57 50 e eso el eeef eeo
T T e T ATatatatatararatatar et aratatar it ot et tatatatatataratatatatatafatatatnt
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Fuente: Elaboracion propia.

Seguidamente se import6 la hoja de célculo desde Gephi, para establecer nodos y
aristas y se inicié el disefio y ejecucion del grafo, con el andlisis y uso de las herramientas
del programa.

Por ejemplo, la vista general, el laboratorio de datos, la visualizacion del grafo, estadisticas
y filtros. En la primera, se realizaron los ajustes de apariencia, en los que se trabajo
tamarnios, colores, ranking y particion tanto de nodos como de aristas, y de distribucion,

donde se aplico las distintas formas en que se podia organizar la red.
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Con la herramienta de estadisticas y filtros, se pudo identificar caracteristicas como la
vision general de la red, en la que se establecié el grado medio, el didmetro, entre otros; la
deteccion de comunidades, dinamicas y filtros para el anlisis particular.

Figura 24

Grafo obtenido para el primer criterio C1: Afinidad y comunicacion
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El grafo inicial obtenido (No dirigido) tenia una distribucion aleatoria, con 63 nodos
y 184 aristas. Se prosigui6 a ajustar etiquetas y tamafios segun el grado, con ayuda de la
herramienta de apariencia. Se le aplico el algoritmo de modularidad con el cual se pudo
identificar 8 comunidades. Este anélisis estructural de la red a partir de los clUsteres presentes
en ella, nos ofrece informacién relevante sobre como se relacionan los estudiantes con dicho
criterio C1 para el planteamiento de estrategias de comunicacion en la aplicacion de la
estrategia.

Figura 25

Informe del algoritmo de Modularidad para el grafo del criterio C1

Parameters:

Randomize: On
Use edge weights: On
Resolution: 0.5

Results:

Modularity: 0.681
Meodularity with resclution: 0.265
Number of Communities: 8

Size Distribution
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Segtin Cordon O. (...) el modularidad Q € [-1,1]. Cuanto mayor es su valor, mejor es
la particion, es decir, las comunidades encontradas estan densamente conectadas
internamente (hay mas enlaces de los que cabria esperar aleatoriamente) y dispersamente
conectadas entre si. En nuestra investigacion, la modularidad obtenida fue de 0.681que
representa un buen valor.

Se aplicé la distribucion Nover Lap que permite visualizar los nodos sin que haya
superposicién entre ellos y la distribucion Force Atlas, para que el grafo sea mas compacto,
legible y poder identificar a partir de la atraccion, los nodos de mayor grado en forma central.
Se evidencia de manera clara, la distribucion por comunidades o “clusteres”, de las dos
Instituciones educativas objeto de estudio (figura 26).

Figura 26
Comunidades formadas en las dos instituciones educativas, segun la relacion de afinidad y

comunicacion
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segun su relacion de afinidad y comunicacion, en las que se identifican nodos de mayor

grado, mostrando la convergencia, es decir, una relacion fuerte entre sus componentes.

El grado medio de la red obtenido es de 5.841, es decir que en promedio cada nodo

tiene casi 6 conexiones de entrada y salida. Por otro lado, el diametro de la red es de 5, lo

cual indica que el méximo grado de separacion entre cualesquiera de los 63 estudiantes, es

de tan sélo 5 pasos, o sea, que la red, corresponde a una red compleja o de mundo pequefio.

Implica que las distancias en la red aleatoria son 6rdenes de magnitud menores que el tamafio

de la red, es decir que la distancia entre dos nodos elegidos aleatoriamente en la red es corta.

(Solares, P. 2017). Igualmente, el modelo de mundo pequefio se representa como sigue:

Figura 27

Red de mundo pequefio para el grafo segun el criterio C1, aplicando la

distribucion circular Layout

QSede C Av. Pastrana Borrero
Q Sede Administrativa / Cra. 5 No. 23
@www.usco.edu.co / Neiva - Huila

entral

E62

E60 I

E57
E56
bl

E54

Cra. 1
40

Q PBX: 875 4753
Q PBX: 875

3686

€ Linea Gratuita Nacional

Es E9 .E1
g6 &P OE”.

Ed4
' _ E3
%’. . <5 E35

)18000 968722

o9

E16.

El8

Ete

=

A MINEDUCACION



ACREDITADA DE

SURCOLOMBIANA | ALTA CALIDAD 126

Resolucién 11233 / 2018 - MEN

NIT: 891180084-2

Aplicando el filtro a la Modularidad y las correspondientes distribuciones Force
atlas, Noverlap y rotacion, se generaron los grafos correspondientes a las redes para cada
una de los grados 904 y 1101 de las instituciones educativas objeto de estudio, por
separado, para ilustrar en mayor detalle las relaciones que originan las comunidades.
Figura 28

Grafo comunidades grado 904 IE Jenaro Diaz Jordan para el criterio C1
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Para el grafo que representa el curso 904, existen nodos de mayor grado (conexiones
de entrada y salida) que identifican algunos estudiantes por los que sus compafieros sienten
afinidad y tienen buena comunicacion, por ejemplo, E1, E8, E9, E16, E18, E15. Se evidencia
mayores conexiones hacia estos nodos. No obstante, existen nodos (estudiantes) que, sin
tener un grado considerable, sus aristas conectan con nodos de otras comunidades, indicando
que estos pueden ser claves al momento de integrar los posibles grupos de trabajo, o pueden
servir de puente en la comunicacion o intercambio de ideas.

Figura 29
Grafo comunidades grado 1101 IE Barrios Unidos Para el criterio C1
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Para el grafo que representa el curso 1101, existen igualmente nodos de mayor grado
que identifican a los estudiantes por los que sus comparieros sienten afinidad y tienen buena
comunicacion. Se evidencia mayores conexiones hacia estos nodos, por ejemplo, E35, E47,
E50, E56, E58, E61. A pesar de que dichos estudiantes se encuentran casi todos en la misma
comunidad, sirven de puente hacia otras comunidades y facilitar la comunicaciéon e
intercambio de ideas. Igualmente, es posible inferir que hay nodos que, a pesar de tener grado
menor, se relacionan con nodos de otras comunidades, sirviendo de puente para los procesos
de afinidad y comunicacion con nodos no tan cercanos.

Figura 30
Matriz obtenida para el criterio C2: ¢ Con cuéles compafieros te gustaria realizar tus
trabajos académicos, pues consideras que te pueden aportar ideas y te pueden orientar en

tus inquietudes? Son un referente
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En la figura se resalta una fraccion de la tabla, en la que se establecid informacion
sobre la relacion, segun el criterio. Como en el criterio anterior, se organizé en una hoja de
Excel, nombres y apellidos de los estudiantes tanto en forma vertical como horizontal para
formar la matriz constituida por unos y ceros, dependiendo si existia 0 no dicha relacion
entre ellos respectivamente. Los estudiantes representaron los nodos y las relaciones segun
el criterio, representaron cada una de las aristas del grafo que se pretendia obtener mediante
el sistema experto Gephi.

Seguidamente se importd la hoja de calculo desde Gephi, para establecer nodos y
aristas y se inicia el disefio y ejecucion del grafo, con el analisis y uso de las herramientas
del programa.

Figura 31

Grafo obtenido para el segundo criterio C2
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La red presentada tenia una distribucion aleatoria no dirigida, de 63 nodos y 200
aristas, a la cual se le aplicé el algoritmo de modularidad, identificandose 9 comunidades o
“clusters”. Se observan las relaciones existentes entre los nodos mediante las aristas para
notar su grado.

Figura 32

Informe del algoritmo de Modularidad para el grafo del criterio C2

Modularity Report

Parameters:

Randomize: On
Use edge weights: On
Resolution: 0.5

Results:

Medularity: 0.539

Meodularity with resolution: 0.198

MNumber of Communities: 9
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La modularidad fue de 0.552 que representa un buen valor, es decir, las comunidades
encontradas estan densamente conectadas internamente.

Nuevamente, se aplico la distribucion Nover Lap que permite visualizar los nodos sin
que haya superposicion entre ellos y la distribucion Force Atlas, para que el grafo sea mas

compacto, legible y poder identificar a partir de la atraccién, los nodos de mayor peso en
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forma central. Se evidencia de manera clara, la distribucion por comunidades o “clisteres”,

de las dos Instituciones educativas objeto de estudio.

Figura 33

Comunidades formadas en las dos instituciones educativas, segun la relacién de trabajo

académico
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Para el grado 904 de la Institucién Educativa Jenaro Diaz Jordan (izquierda), se

presentan 5 comunidades y para el grado 1101 de la Institucién Educativa Barrios Unidos

(derecha), se presentan 4 comunidades, segun la intencion de realizar trabajos académicos en

las que se identifican nodos de mayor grado, mostrando la convergencia, es decir, una

relacion fuerte entre sus componentes.

El grado medio de la red obtenido es de 6.349, lo que significa que en promedio cada

nodo tiene aproximadamente 6 conexiones de entrada y salida aproximadamente. El didametro

de la red es de 5. Este valor 5<6, indica que corresponde a una red de mundo pequefio o
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Teoria de los seis grados de separacion. Implica que las distancias en la red aleatoria son
ordenes de magnitud menores que el tamafio de la red, es decir que la distancia entre dos
nodos elegidos aleatoriamente en la red es corta (Solares, P. 2017)
Segln el modelo de Watts y Strogatz (1998), el modelo de mundo pequefio se puede
representar como sigue:
Figura 34
Red de mundo pequefio para el grafo segun el criterio C2, aplicando la

distribucion circular Layout
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Aplicando el filtro a la Modularidad y las correspondientes distribuciones Force atlas,
Noverlap y rotacién, se generaron los grafos correspondientes a las redes para cada uno de
los grados 904 y 1101 de las instituciones educativas objeto de estudio, para ilustrar en mayor

detalle las relaciones que originan las comunidades.
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Figura 35

Grafo comunidades grado 904 IE Jenaro Diaz Jordan para el criterio C2

Se destaca el estudiante E1, como el referente del grado, pues en este criterio, tiene el
mayor numero de aristas tanto de entrada como de salida. Es decir, un gran nimero de sus
compafieros le gustaria realizar los trabajos académicos con él. Existen otros estudiantes

como nodos, ya en menor grado como E16, E17, E30, E24 y E2, que también son referentes
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de varios de sus comparfieros para el trabajo académico en comunidades diferentes, por lo
que, éstos podrian ser lideres en los trabajos por grupos. El estudiante E7 prefiere hacerse
solo, por lo que se debe motivar para hacer parte de los grupos, con la ayuda de aquellos que
tienen buena comunicacion (conexiones) con él.

Figura 36

Grafo comunidades grado 1101 IE Barrios Unidos Para el criterio C2

Se evidencia la existencia de varios nodos con grado mayor, lo que significa que son
referentes de sus compafieros para el trabajo académico, como E62, E56, E58, E61, E5O0,

E47, entre otros. Se destaca la comunidad representada con color violeta, en el que varios de
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de otras. Esta comunidad puede facilitar la interconexion entre estudiantes cuando se
requiera. También, en cada comunidad hay nodos con mayor grado, lo que determina
posibles lideres para el trabajo colaborativo en las actividades propuestas que fomenten
aprendizajes significativos.

Figura 37

Matriz obtenida para el criterio C3: ¢ Con cudles de tus compafieros te gustaria realizar

actividades de emprendimiento pues consideras son muy creativos?
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En la figura se resalta una fraccion de la tabla, en la que se establecio informacidn
sobre la relacion, segun el criterio. Se organizé en una hoja de Excel, nombres y apellidos
de los estudiantes tanto en forma vertical como horizontal para formar la matriz constituida
por unos y ceros, dependiendo si existia 0 no dicha relacién entre ellos respectivamente.

Los estudiantes representaron los nodos y las relaciones segun el criterio, representaron

BEEBg

cee



ACREDITADA DE
UNIVERSIDAD

sURCOLOMBIANA | ALTA CALIDAD 136

Resolucién 11233 / 2018 - MEN

NIT: 891180084-2

cada una de las aristas del grafo que se pretendia obtener mediante el sistema experto
Gephi. Se repitio el proceso realizado con los criterios C1y C2.
Figura 38

Grafo obtenido para el tercer criterio C3

E31

E60

La red presentada tiene una distribucion aleatoria no dirigida de 63 nodos y 176
aristas, a la cual se le aplicé el algoritmo de modularidad, pudiéndose identificar 9

comunidades o clusters. Las aristas reflejan las conexiones entre nodos para establecer su
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Figura 39

Informe del algoritmo de Modularidad para el grafo del criterio C3

Modularity Report

Parameters:

Randomize: On
Use edge weights: On
Resclution: 0.5

Modularity: 0,530
Modularity with resolution: 0,203
Number of Communities: 9
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La modularidad fue de 0.530 que representa un buen valor, es decir, las comunidades
encontradas estan densamente conectadas internamente.

Nuevamente, se aplico la distribucion Nover Lap que permite visualizar los nodos sin
que haya superposicion entre ellos y la distribucion Force Atlas, para que el grafo sea mas

compacto, legible y poder identificar a partir de la atraccién, los nodos de mayor peso en
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forma central. Se evidencia de manera clara, la distribucion por comunidades o “cltsteres”,

de las dos Instituciones educativas objeto de estudio.
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Figura 40
Comunidades formadas en las dos instituciones educativas, segun la relacion de

emprendimiento creativo.
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Para el grado 904 de la Institucion Educativa Jenaro Diaz Jordan (izquierda), se
presentan 6 comunidades y para el grado 1101 de la Institucién Educativa Barrios Unidos
(derecha), se presentan 3 comunidades, segun la intencion de realizar trabajos académicos en
las que se identifican nodos de mayor grado o “hubs”, mostrando la convergencia, es decir,
una relacion fuerte entre sus componentes.

El grado medio de la red es de 5.587, lo que significa que en promedio cada nodo
tiene aproximadamente 6 conexiones de entrada y salida. EI diametro de la red es de 4. Este
valor 4<6, indica nuevamente que el maximo grado de separacion entre cualesquiera de los
63 estudiantes, es de tan s6lo 4 pasos, o sea, la red, corresponde a una red compleja o de

mundo pequefio. Implica de igual manera que las distancias en la red aleatoria son drdenes
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de magnitud menores que el tamafio de la red, es decir que la distancia entre dos nodos
elegidos aleatoriamente en la red es corta (Solares, P. 2017)
Segun el modelo de Watts y Strogatz (1998), el modelo de mundo pequefio se puede

representar como sigue:
Figura 41

Red de mundo pequefio para el grafo segun el criterio C2, aplicando la

Distribucion Circular Layout
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Se aplico nuevamente el filtro a la Modularidad y las correspondientes distribuciones

Force atlas, Noverlap y rotacién, se generaron los grafos a las redes para cada una de los

grados 904 y 1101 de las instituciones educativas objeto de estudio.
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Figura 42

Grafo comunidades grado 904 IE Jenaro Diaz Jordan para el criterio C3

De acuerdo con la red de la figura 34, existen 5 comunidades para el grado 904. Se
identifican “Hubs”, como E1, E16, E17, E5, E23, que se convierten en referentes para el
trabajo de emprendimiento y creatividad. Estos a pesar de pertenecer a diferentes

comunidades, logran establecer relaciones con otros estudiantes.
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Figura 43

Grafo comunidades grado 1101 IE Barrios Unidos Para el criterio C3
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Se observan en la figura 35, las 4 comunidades para el criterio C3, en el que se

identifican nodos de mayor grado como el E50, E62, E35 y E 43, ubicados en comunidades
diferentes, existen ademas otros nodos que se conectan con los demas y que se vinculan a
otras comunidades.

Adicionalmente, se puede concluir que en las redes generadas segun los criterios de
relacion C1, C2 y C3, en los estudiantes de grado 9° y 11° de las Instituciones educativas
objeto de estudio, pocos nodos (denominados “hubs’) tienen muchas conexiones y muchos
nodos tienen pocas conexiones. Para nuestro estudio de relaciones segln estos criterios, las

redes son Libres de escala, pues, existen muchos estudiantes que se relacionan poco con los
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academicos o con los que les gustaria emprender de manera creativa. Esta propiedad, es

caracteristica de las redes complejas y es una red cuya distribucion de grados, sigue una ley

de potencias de exponente negativo (Solares, P. 2017).

Figura 44

Grafica de las distribuciones de enlaces (distribucion de grados) para la red

obtenida segun el criterio C3

Weighted Degree Report

Results:

Average Visighted Degres: 6,633
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En la gréfica de la izquierda se muestra la distribucion por grados obtenida en Gephi

I

1,2
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para C3, y en la grafica de la derecha, la misma distribucion luego de aplicar logaritmos,
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para evidenciar el comportamiento ley de potencias. EI cumplimiento de esta condicion
permite concluir que esta red en particular corresponde a una red Libre de escala y red
compleja.

Resultados de la Implementacion de la estrategia

Andlisis descriptivo. Basada en el libro Manual de Creatividad, Seis sombreros
para pensar, estrategia elaborada por Edward de Bono (1970), la propuesta consistio en la
implementacién de una guia de actividades con aplicacion de la gamificacion y cuyo
proposito el de potenciar el desarrollo creativo y el pensamiento lateral de los estudiantes, a
partir de misiones y retos, con contenidos fundamentales como: Ideas aleatorias,
Herramientas de enfoque, Herramientas de provocacién, Romper con lo establecido,
Acertijos de pensamiento lateral, Apps de juegos y construcciones, que se ejecutaron
mediante dindmicas, competencias, concursos, test utilizando la herramienta Kahoot,
trabajo individual y grupal.

Para este fin, se oriento las actividades, con base en la cartilla guia elaborada por los
investigadores. Algunas de ellas ilustradas mediante guias formato, otras sencillamente con
la explicacion del docente y cuya duracion variaba segun el reto. Asi, desde los acertijos de
5 minutos que se planteaban al inicio de la clase, hasta actividades individuales y grupales,
constituidas por la solucién de problematicas contextuales, disefios artisticos, creaciones y
expresiones graficas, textuales y verbales, elaboraciones, asociaciones, juego de palabras,
construccion de juegos de puzles, figuras en papel, etc., tuvieron una duracion mayor.

El abordaje de estas actividades que reemplazaron parcialmente el contexto
curricular cotidiano generd inicialmente cierta incertidumbre en los estudiantes, pues no
estaban acostumbrados en clase de matematicas, a realizar misiones y retos que
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aparentemente no se relacionaban con la disciplinariedad del area. Poco a poco, los
discentes entendieron que el objetivo de potenciar la creatividad es independiente de los
contenidos; siendo esta importantisima dentro y fuera del aula escolar.

Las misiones, constituidas por diferentes retos y los estimulos a través de premios
(insignias), generaron interés en los estudiantes para obtener un gran numero de estas, en
una competencia sana por ser el mejor o destacarse en la ejecucion de las actividades.

Las insignias entregadas, como elemento fundamental en los procesos de
gamificacion, entendidas como un sistema de acreditacion para reconocer lo que una
persona sabe (aprendizaje), lo que hace (habilidades) o lo que llega a ser (rol en una
comunidad) Palazon (2015) tuvieron un caracter estimulante que siempre valoraban la
participacion. Estas describian los procesos y median en cierto grado el alcance de los
objetivos en cada reto.

Teniendo en cuenta que la motivacion esta relacionada con las metas de aprendizaje
que enmarcan a un estudiante, ésta determing la cantidad y calidad de apropiacion para el
desarrollo de las actividades, asi como otros aspectos afectivos del estudiante ante los
resultados esperados y alcanzados. (Barca-Lozano et al., 2012)

Por tal razén y de acuerdo con la caracterizacion realizada, en la que se evidenci6
algunos aspectos por mejorar, entre ellos la motivacion, la gamificacion jugoé un papel
fundamental en la implementacion de la propuesta, para crear ambientes ludicos y
dindmicos en el aula, a partir de la interaccion reto-recompensa durante el proceso de
aplicacion de las actividades y que conjugados con la estrategia, mejoraron la participacion
de los estudiantes, especialmente de aquellos que inicialmente mostraban cierta timidez y

que impedia demostrar sus habilidades, capacidades y destrezas
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Tabla 4
Representacion de las insignias otorgadas a los estudiantes y su significado
SIGNIFICADO O
CRITERIO INSIGNIA VALORACION

ESTRELLAS PEQUENAS

“Hiciste un buen trabajo”

PARTICIPACION RESORTES
& 2 & “Coge impulso y sigue
7 AT adelante”
= (G
GLOBOS “Sigue creciendo y alza
) AN A vuelo”
PARTICIPACION
DESTACADA ESTRELLAS MEDIANAS
_ “El trabajo fue realizado
* * * * satisfactoriamente, le
‘ 3 pusiste empefio”
ESTRELLAS GRANDES “Eres un As, fuiste de los

PARTICIPACION

mejores”

SUPREMA

“Haces la diferencia con
tus trabajos y

participacion”
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Las insignias fueron recolectadas por los estudiantes en un formato dispuesto para
ello, organizado por misiones y retos (ver anexo) que evidenciaron su trabajo y
participacion. Posterior al cumplimiento de cada uno de ellos, se hacia la entrega para su
registro.

En el desarrollo de cada una de las misiones, la mayoria de los estudiantes demostro
intereés por participar, mas aun con el estimulo de ganar una insignia. A pesar de las
dificultades interpersonales entre algunos de ellos, la distribucidn, teniendo en cuenta las
relaciones, nodos y comunidades encontradas en las redes de la caracterizacion, facilitaron
el trabajo organizativo, buscando afinidades y satisfaccion en la cooperacién para sacar
adelante cada uno de los retos. Segun lo observado en el desarrollo de todo el proceso de
aplicacion de la propuesta, “La gamificacion como estrategia metodoldgica para potenciar
el pensamiento lateral de los estudiantes, se evidencid que:

En las actividades que incluian expresiones verbales, los estudiantes se mostraron
inicialmente, algo reacios en expresar ideas en publico y muy introvertidos cuando en algun
reto se proponia pagar penitencias. Sin embargo, en la medida que se ejecutaban estas
actividades, fueron comprendiendo la importancia de aportar sus opiniones ante una
situacion y la participacion fue creciendo paulatinamente. Por otro lado, y a pesar de que
las expresiones espontaneas para describir figuras o contar experiencias o trabajos propios,
es una fortaleza, pues lo hacian de manera natural, la fluidez verbal para explicar
situaciones concretas que requerian conocimientos de un tema o de cultura general, se debe
seguir fortaleciendo, con la ayuda de la lectura permanente, pues es una falencia que aqueja

a la mayoria de los estudiantes de nuestro contexto.
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También, en aquellas actividades de disefios y construcciones, se convirtieron en
puntos fuertes de muchos estudiantes, pues su creatividad fue alta y se evidencié la
capacidad para hacer con estilo, dibujos o trabajos manuales que incluian el aspecto
artistico. Un gran nimero de estudiantes sobresalen por su destacada elaboracion en las
diferentes creaciones, pues resaltan detalles, colores y formas que meticulosamente
enaltecen el producto final.

En Dindmicas donde se debia plantear ideas alternativas para la resolucion de una
situacion problémica, para la generacion de propuestas en un emprendimiento o el
mejoramiento de un producto, los estudiantes mostraron buenas capacidades que reflejaron
caracteristicas de flexibilidad y tintes de genialidad.

Los retos relacionados con la provocacion y cambios de esquemas, en el que las
soluciones a situaciones debian romper paradigmas, fueron resueltos satisfactoriamente, en
la medida en que los estudiantes tuvieran claro el concepto y el objetivo de la actividad.
Los recursos tecnoldgicos ayudaron para que se plasmara de una mejor forma, el producto
elaborado. El contenido de este dependié del conocimiento particular, del anlisis y aporte
critico sobre el tema tratado.

Una de las dificultades al proceso y al mejoramiento continuo para el cumplimiento
a cabalidad de los objetivos propuestos en esta investigacion y de todos los estudiantes, fue
la inasistencia de algunos de ellos tanto a las actividades académicas ordinarias, como al
cumplimiento de las misiones y los retos establecidos en la guia. Dichos discentes no
recibieron las orientaciones y retroalimentaciones de algunas actividades, impidiendo una
valoracion completa de los aspectos a evaluar en el avance del desarrollo del pensamiento

lateral y creativo.
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Ademas, dos estudiantes del grado Noveno de la Institucion Educativa Jenaro Diaz
Jordan, se desescolarizaron al inicio de la implementacién de la estrategia, por lo que, no se
hizo registro alguno de las actividades propuestas para estos casos particulares.

También se debe mencionar las dificultades de conectividad que poseen las
instituciones educativas donde aplicamos la propuesta y la carencia del servicio de internet
en varios de los hogares de nuestra poblacion, toda vez, que algunas de las actividades
requerian su uso para el desarrollo de los trabajos o el envio de los productos finales,
elaborados con recursos obtenidos en diferentes paginas web. A pesar de ello, se minimizé
esta problematica, primero, con el suministro de datos de internet de los planes personales
de los investigadores que ayudaron en momentos especificos durante la implementacion de
actividades en linea y segundo, la realizacion de actividades utilizando material fisico y
dinamicas presenciales en el aula y sus alrededores, a fin de cumplir con los objetivos de la
propuesta.

Resultados obtenidos con la aplicacién de la Estrategia. Utilizando la técnica de
la observacion directa y permanente, en la medida en que se desarrollaban las actividades
de la propuesta, planteadas mediante las misiones y los retos, segin la guia : “La
gamificacion como estrategia metodoldgica para potenciar el pensamiento lateral de los
estudiantes de grados 9°y 7/7°”, se evaluaba la creatividad en forma descriptiva,
registrando para cada uno de los cuatro aspectos: Originalidad, Elaboracion, Flexibilidad y
Fluidez segun tres indicadores con valoraciones Por mejorar, Suficiente y satisfactorio,

segun formato Unico, que se muestra a continuacion:
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Rubrica de valoracion aspectos de la creatividad y pensamiento lateral durante la

aplicacion de la estrategia

ASPECTO DE

CREATIVIDAD

PENSAMENTO
LATERAL

LA

Y

INDICADORES

NIVELES Y VALORACION

Por mejorar

1)

Suficiente

(2)

Satisfactorio

@)

OR:

ORIGINALIDAD

IOR1: Realiza aportes y
ejecuta las actividades
en forma novedosa y
Unica.

IOR2: Propende por el
trabajo en  equipo,
demostrando autonomia
en su papel como
integrante de este.

I0OR3: Demuestra
motivacion para
afrontar retos,

participando de manera
activa y mostrando una
actitud positiva en la
blusqueda de nuevas
alternativas de solucion.

EL:
ELABORACION

IEL1: Se apoya en los
recursos  tecnoldgicos
para facilitar el acceso a
la informacion y al
desarrollo de tareas.

IEL2: Plasma sus ideas
mediante bosquejos
gréficos 'y  disefios
artisticos como medio
de comunicacion.

IEL3: Se esmera por
presentar de manera
completa y organizada
sus trabajos y creaciones
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ASPECTO DE

CREATIVIDAD

PENSAMENTO
LATERAL

LA

Y

INDICADORES

NIVELES Y VALORACION

Por mejorar

1)

Suficiente

(2)

Satisfactorio

@)

FLX:
FLEXIBILIDAD

IFLX1: Muestra una
actitud critica,
preguntandose el porqué
de las cosas.

IFLX2: Propone
diferentes alternativas
de solucién a
situaciones
problémicas, diferentes
a las convencionales.

IFLX3: Utiliza la
informacion, la
reorganiza, contrasta y
desmenuza para obtener el
mayor provecho de ella.

FL:

FLUIDEZ

IFL1: Interviene
aportando, con propiedad
y en forma coherente,
soluciones a diferentes
situaciones problémicas.

IFL2: Establece
asociaciones, semejanzas
y  diferencias  entre
elementos o0 ideas que
aparentemente  no  se
relacionan.

IFL3: Expresa  con
espontaneidad y
naturalidad sus ideas, en
forma verbal y/o escrita.

hizo un condensado general para el total de la muestra objeto de estudio, que permitio un

analisis global de la creatividad, paralelo a la implementacion de la estrategia y posterior
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comparativo con los resultados de la caracterizacion. Dichos resultados generales se
presentan a continuacion:

Tabla 6

Matriz de valoracion de los cuatro aspectos que muestran los resultados al evaluar la

implementacion de la estrategia

ORIGINALIDAD ELABORACION FLEXIBILIDAD FLUIDEZ CREATIVIDAD
Estudiante

E1l Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Superior

E2 Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Satisfactorio Alto

E3 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto

E4 Suficiente Suficiente Suficiente Satisfactorio Alto

ES Satisfactorio Satisfactorio Suficiente Suficiente Alto

E6 Suficiente Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Alto

E7 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto

E8 Por mejorar Suficiente Suficiente Suficiente Medio

E9 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Medio

E10 Suficiente Suficiente Por mejorar Satisfactorio Alto

E11 Suficiente Suficiente Por mejorar Satisfactorio Alto

E12 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Superior

E13 Suficiente Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Alto

E14 Suficiente Suficiente Suficiente Satisfactorio Alto

E15 Suficiente Suficiente Suficiente Satisfactorio Alto

E16 Suficiente Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Alto

E17 Suficiente Satisfactorio Suficiente Suficiente Alto

E18 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Medio

E19 Satisfactorio Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Superior

E20 Suficiente Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Alto

E21 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto

E22 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Medio

E23 Suficiente Suficiente Satisfactorio Suficiente Alto

E24 Suficiente Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Alto

E26 Suficiente Suficiente Suficiente Satisfactorio Alto

E27 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto 3

E28 Satisfactorio Satisfactorio Suficiente Suficiente Superior 2

E29 Por mejorar Suficiente Suficiente Suficiente Alto f

E30 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto :

E31 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto
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Estudiante ~ ORIGINALIDAD ELABORACION FLEXIBILIDAD FLUIDEZ CREATIVIDAD
E32 Suficiente Satisfactorio Suficiente Suficiente Alto
E33 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto
E35 Satisfactorio Suficiente Suficiente Satisfactorio Superior
E36 Suficiente Satisfactorio Suficiente Suficiente Alto
E37 Suficiente Suficiente Suficiente Satisfactorio Alto
E38 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Superior
E39 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Suficiente Superior
E40 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Superior
E41 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto
E42 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto
E43 Suficiente Suficiente Satisfactorio Suficiente Alto
E44 Suficiente Satisfactorio Satisfactorio Suficiente Superior
E45 Suficiente Suficiente Satisfactorio Suficiente Alto
E46 Por mejorar Suficiente Suficiente Suficiente Medio
E47 Suficiente Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Superior
E48 Suficiente Suficiente Suficiente Por mejorar Alto
E49 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Superior
E50 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Superior
E51 Suficiente Satisfactorio Satisfactorio Suficiente Superior
E52 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto
E53 Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Satisfactorio Superior
E54 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Suficiente Superior
E55 Suficiente Suficiente Satisfactorio Satisfactorio Alto
E56 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Superior
E57 Suficiente Satisfactorio Suficiente Satisfactorio Alto
E58 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Superior
E59 Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Satisfactorio Superior
E60 Suficiente Suficiente Satisfactorio Suficiente Alto
E61 Suficiente Satisfactorio Suficiente Suficiente Alto
E62 Suficiente Satisfactorio Suficiente Suficiente Alto
E63 Suficiente Suficiente Suficiente Suficiente Alto

Utilizando el sistema experto Weka, se prosiguio a subir la informacién de la matriz

de valoracion para realizar un andlisis estadistico descriptivo que nos permitié hacer el

comparativo de los resultados de la valoracion del pensamiento creativo durante la

A MINEDUCA

implementacion de la estrategia con los obtenidos en la caracterizacion. Posteriormente se
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elabor6 un modelo predictivo basados en arboles de decision como método para aproximar

funciones de valor discreto, estableciendo relaciones entre los 4 aspectos evaluados como
variables de entrada y la creatividad o pensamiento creativo como variable de salida, a fin
de verificar el avance obtenido en cada aspecto como consecuencia de la implementacion
de la estrategia “La gamificacion como estrategia metodolégica para potenciar el

pensamiento lateral ”

Descripcion estadistica del algoritmo. Se presenta a continuacion la representacion

estadistica de cada aspecto evaluado mediante diagramas de barras y su respectivo analisis

generado por el sistema experto Weka.

Figura 45

Resultado de la valoracién de la Originalidad en la aplicacién de la estrategia y su

incidencia en la creatividad

gl NIVEL DE CREATIVIDAD

- Superior
- Alto
|:| Medio

ORIGINALIDAD

3

SATISFACTORIO SUFICIENTE POR MEJORAR

Segun la grafica, de los 17 estudiantes cuya valoracion de la originalidad fue
satisfactoria, la mayoria desarroll6 una creatividad superior, con base en los indicadores

establecidos. Asi mismo, de los 41 estudiantes que obtuvieron originalidad suficiente, la
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mayoria desarrollé una creatividad alta. S6lo 3 estudiantes debieron mejorar este aspecto,
de los cuales solo 2 de ellos, alcanzaron creatividad de nivel medio. El aspecto fundamental
en la evaluacion de este criterio radica en que de los 29 estudiantes que debian mejorar este
aspecto segun el proceso de caracterizacion, disminuyd a sélo 3 estudiantes. Significa que
el resto, paso a tener niveles suficientes o Satisfactorios. Igualmente, aumenté el nimero de
estudiantes a niveles satisfactorios, pasando de 8 en la caracterizacion a 17 en el desarrollo
de las actividades.

Este aspecto evalUa la inventiva y la capacidad que debieron tener los estudiantes para
dar ideas originales, novedosas y que no se encuentran descubiertas. Sin embargo, el
desarrollo de este aspecto no se consigue plenamente sino se realiza un trabajo permanente,
que debe iniciar desde temprana edad, con estimulos oportunos y pertinentes.

Figura 46
Resultado de la valoracion de la Elaboracion en la aplicacion de la

estrategia y su incidencia en la creatividad

ELABORACION NIVEL DE CREATIVIDAD

jeke]

- Superior
- Alto
[ ] Medio

SATISFACTORIO SUFICIENTE

En la gréfica se evidencian niveles suficientes y satisfactorios, luego de aplicar la

estrategia de gamificacion. De los 28 estudiantes con valoracion satisfactorio en el aspecto
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de Elaboracién, un poco més de la mitad obtuvo niveles superiores de creatividad. Entre
tanto, de los 33 estudiantes con valoracion suficiente en elaboracion, la mayoria también
obtuvo niveles altos de creatividad. Pocos de estos, alcanzaron s6lo un nivel medio. Se
destaca que ningun estudiante resulté por mejorar este aspecto.

Relacionando los resultados finales, con los del diagnostico mediante el test de
Torrance, se detect6 que los 34 estudiantes que debian mejorar la elaboracion, ahora se
encuentran en niveles suficientes o satisfactorios. Igualmente, la cantidad de estudiantes en
el nivel satisfactorio aument6 considerablemente con respecto al de la caracterizacion,
pasando de 9 a 28 estudiantes.

Figura 47

Resultado de la valoracién de la Flexibilidad en la aplicacion de la estrategia y su

incidencia en la creatividad

49

FLEXIBILIDAD

NIVEL DE CREATIVIDAD

- Superior
. Alto
|:| Medio

2

L
SATISFACTORIO  SUFICIENTE ~ POR MEJORAR

A MINEDUCACION

Con respecto a la flexibilidad, se encontr6 que, de los 20 estudiantes con valoracion

satisfactoria, la mayoria alcanz6 un nivel superior de creatividad. Asi mismo, de los 39
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estudiantes con valoracion suficiente en este aspecto, la mayoria obtuvo un nivel alto de
creatividad. Algunos de estos ultimos, alcanzaron niveles medios de creatividad. Solo 2
estudiantes deben mejorar este aspecto, quienes, sin embargo, alcanzaron niveles altos de
creatividad. Por otro lado, al relacionar los resultados finales con los de la caracterizacion,
se detect6 que de los 19 estudiantes que debian mejorar la flexibilidad segln el diagndstico,
luego de la aplicacion de la estrategia gamificada, sélo 2 deben mejorarla. El resto de los
estudiantes pasaron a valoraciones suficientes y/o satisfactorias. Ahora, la mayoria del
grupo se encuentran en valoraciones suficientes y satisfactorias. Se evidencia un avance
progresivo en este aspecto.

Figura 48

Resultado de la valoracién de la Fluidez en la aplicacion de la estrategia y su

incidencia en la creatividad

FLUIDEZ

32

NIVEL DE CREATIVIDAD

1
]

SATISFACTORIO SUFICIENTE POR MEJORAR
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Los resultados para la fluidez muestran que de los 28 estudiantes que obtuvieron
una valoracion satisfactoria, por partes iguales desarrollaron niveles de creatividad alto y
superior. De los 32 estudiantes con valoracion suficiente, la mayoria alcanzo6 un nivel de
creatividad alto, algunos superiores y unos pocos, nivel medio. Sélo un estudiante debe
mejorar este aspecto.

Relacionando estos resultados con los de la caracterizacion, de los 14 estudiantes
que debian mejorar la fluidez en el diagnostico, 13 de ellos, luego de la aplicacién de la
propuesta, pasaron a valoraciones suficientes y/o satisfactorios. Igualmente, aumento el
namero de estudiantes en el nivel satisfactorio, de 19 a 28 estudiantes.

Se debe tener en cuenta que la fluidez verbal se midi6 con criterios flexibles, debido
a que los estudiantes alin son reacios en expresar sus ideas de manera fluida, cuando se
refiere a un tema concreto. Sin embargo, el avance consistié en la motivacion para expresar
de manera espontanea sus experiencias e ideas personales en el aporte a posibles soluciones
de problemaéticas del contexto.

Figura 49

Resultado de la valoracidn de la Creatividad con la aplicacion de la estrategia

NIVEL DE CREATIVIDAD

. Superior
. Alto

|:| Medio
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La grafica ilustra que la mayoria de los estudiantes (38) desarrollaron un nivel de
creatividad alto, 18 estudiantes alcanzaron un nivel superior y s6lo 5 un nivel medio. No
quedaron estudiantes en nivel bajo, lo que demuestra un avance significativo en los
procesos de creatividad y pensamiento lateral en la solucion de diferentes situaciones, luego
de aplicar la estrategia de gamificacion.

Los resultados obtenidos nos demuestran que los aprendizajes, mas alla de la
disciplinariedad de cada una de las areas, aisladas y a veces descontextualizadas, se deben
evaluar a través de la creatividad, como lo propone Santaella, M. (2006), en un articulo de
la revista de Investigacién del Instituto Pedagdgico de Miranda José Manuel Siso Martinez
de Caracas Venezuela. Establece que,

La importancia que se le debe dar a la evaluacion abordandola desde una perspectiva de la
creatividad, mediante actividades, distintas estrategias, instrumentos, formas de
participacion, incorporando otras maneras de evaluar , menos rigida, negativa,
autocratica, que permita la libertad de ideas, la expresion del significado de las
cosas a través de la concepcidn que se tenga sobre algo en particular, partir de lo
que se conoce , de la realidad, de experimentar con lo que se desea conocer, de lo
que se observa, se lee , se escucha, se infiere , del riesgo; es decir llegar a la
evaluacion sin perder el objetivo de lo que se pretende evaluar, pero con una
proyeccion hacia el profundizar que, como, donde, por qué, para que se evalta 'y
cémo aplicar dicha evaluacion, cual seria el escenario, quiénes formarian parte y
qué se busca (p. 100)

La grafica de la figura 50 ilustra un comparativo del comportamiento de la creatividad

y pensamiento lateral, en dos momentos: Caracterizacion y Desarrollo de la propuesta, segin

QSede Central / Av. Pastrana Borrer Cra.1 S PBX 5475 \ I
9 Sede Administrativa / Cra. 5 No. 23 - 4 § PBX: 875 368¢ :
Q Linea Gratuit e e e

@WWW usco.edu.co / Neiva Huila



ACREDITADA DE
UNIVERSIDAD

' SURCOLOMBIANA | ALTA CALIDAD 159

6n 11233 / 2018 - MEN

NIT: 891180084-2

los niveles y criterios de medicion para los aspectos que se evallan. Se evidencia la
desaparicion del nivel bajo de creatividad y disminucion del nivel medio, en una tendencia a
los niveles alto y superior, producto de la aplicacion de la gamificacién como estrategia
metodoldgica para potenciar este pensamiento.

Figura 50

Relacion de los niveles de creatividad en la caracterizacion y en el desarrollo o

aplicacion de la propuesta de gamificacion

AVANCE EN LOS NIVELES DE CREATIVIDAD

40
35
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o un

BAJO MEDIO ALTO SUPERIOR

s CARACTERIZACION e DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Modelo predictivo a través de arboles de decision utilizando el sistema experto
Weka. Se utilizé6 nuevamente la herramienta WEKA como sistema experto de mineria de
datos. Para este proceso se tom6 como base, la tabla matriz de valoracién de los cuatro
aspectos que mostraron los resultados al evaluar la creatividad durante la implementacién de
la estrategia a los 61 estudiantes que culminaron el proceso de los 63 que conformaron la

muestra objeto de estudio.
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Seguidamente, se corrid la base de datos, se aplico el clasificador Use training el cual
evalua el clasificador sobre el mismo conjunto con el que construy6 el modelo predictivo,
luego se corrio el algoritmo J48 y se visualizo tanto el codigo de programacién del sistema
experto de mineria de datos como el arbol de decision.

El algoritmo presenta 52 instancias correctamente clasificadas, equivalentes al
85,25% del total de estudiantes que conformaron la muestra objeto de estudio. Relaciona 5
atributos correspondientes a los 4 aspectos que se tomaron como variables de entrada
(Originalidad, Elaboracion, Flexibilidad y Fluidez) y el pensamiento creativo, como variable
de salida.

El algoritmo J48, arrojé un arbol podado en el que se evidencia la incidencia de la
Originalidad como aspecto determinante en la evaluacion de la creatividad.

Figura 51

Arbol de decision generado por la base de datos correspondiente a los resultados de la

creatividad, como consecuencia de la aplicacion de la estrategia

=Satisfactorio =Suficiente =Por mejorar

Fuente: Elaboracién propia mediante el sistema experto Weka
Se observa que la Originalidad es un nodo de decisién que a la vez es la raiz del arbol,
luego, es determinante en la medicion de los niveles de creatividad en los estudiantes, con la

aplicacion de la gamificacion, como estrategia metodoldgica para potenciar el pensamiento
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lateral y creativo. En gran medida, si la originalidad fue satisfactoria, el nivel de creatividad
obtenido fue superior. Si la originalidad se valor6 con suficiente, el nivel de creatividad fue
alto. Si estd por mejorar, el nivel de creatividad es medio.

Resultados del cuestionario de opinion de los estudiantes. Desarrolladas la
totalidad de las actividades y luego del cierre del proyecto, se prosiguié a realizar un
cuestionario en el que se tomaron las impresiones de los estudiantes frente a 10 preguntas
relacionadas con el cumplimiento de los objetivos de la propuesta, de su metodologia y
conceptos tedricos: “La gamificacion como estrategia metodologica para potenciar el
pensamiento lateral de los estudiantes”

Los resultados obtenidos se ilustran mediante diagramas circulares que muestran porcentajes
y se describen a continuacion:
Figura 52

Resultados porcentuales a la pregunta 1 de la encuesta de impacto

M Siempre
H Algunas Veces

® Nunca

En la pregunta 1: ; La estrategia implementada, a traves de las actividades

gamificadas para potenciar el pensamiento lateral, permitié aumentar tu motivacion y
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mejoraron tu disposicion en el trabajo de aula?, el 71% de los estudiantes objeto de la
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investigacion, opino que la estrategia implementada a través de actividades gamificadas,
para potenciar el pensamiento lateral y creativo, siempre aumento6 su motivacion y
mejoraron su disposicion en el aula. EI 29% consider6 que la estrategia aplicada a través de
actividades gamificadas, para potenciar el pensamiento lateral y creativo, algunas veces
mejord su motivacion y disposicion en el aula.

Figura 53

Resultados porcentuales a la pregunta 2 de la encuesta de impacto
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En la pregunta 2 ¢Consideras que las actividades Resultados porcentuales a la
pregunta: ;Consideras que las actividades desarrolladas a partir del juego, el concurso, los
retos, los acertijos, las construcciones, el trabajo en equipo y los recursos utilizados,
favorecieron tus habilidades del pensamiento?, se evidencia que para el 81% de los
estudiantes, las actividades desarrolladas a partir del juego, el concurso, los retos, los
acertijos, las construcciones, el trabajo en equipo y los recursos utilizados, siempre
beneficiaron sus habilidades del pensamiento, mientras que el 19% considerd que algunas

veces mejoraron dichas habilidades. Consideramos que estas opiniones se centran en el
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Figura 54

Resultados porcentuales a la pregunta 3 de la encuesta de impacto:
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En la pregunta 3: ;Las misiones y retos propuestos, por medio de las actividades
desarrolladas, estimularon tu creatividad?, el 83% de los estudiantes considero6 que las
misiones y retos propuestos estimularon su creatividad, mientras que el 17% manifestaron
que algunas veces la estimularon.

Figura 55

Resultados porcentuales a la pregunta 4 de la encuesta de impacto
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En la pregunta 4 :¢ Notaste la participacion de diferentes &reas del conocimiento
como matematicas, castellano, tecnologia y artistica, entre otras, durante las actividades
desarrolladas en la estrategia?, el 98% de los estudiantes manifest6 que en el desarrollo de
las actividades de la estrategia se presento interdisciplinariedad, con la participacion de
diferentes areas del conocimiento.

Figura 56

Resultados porcentuales a la pregunta 5 de la encuesta de impacto
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En la pregunta 5: ;Consideras que, las ideas que parecen absurdas o fuera de lo
convencional ayudan en la solucidn de una situacion problémica, el 94% de los estudiantes
afirmo que las ideas que parecen absurdas o fuera de lo convencional, si ayudan en la
solucidn de una situacién problémica. Sélo un 6% consider6 que la estrategia no le genera

alternativas de solucion a dichas situaciones problémicas.
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Figura 57

Resultados porcentuales a la pregunta 6 de la encuesta de impacto
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En la pregunta 6 ¢ La estrategia de la gamificacion para potenciar el pensamiento
lateral, ha influido para mejorar tu desempefio tanto en la vida escolar como en la cotidiana,
el 71% de los estudiantes manifestd que la aplicacion de la estrategia les permitio mejorar
totalmente su desempefio tanto en lo escolar como en lo cotidiano. EI 29% considerd que la
estrategia influyd parcialmente.

Figura 58

Resultados porcentuales a la pregunta 7 de la encuesta de impacto
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En la pregunta 7 ;Crees que estrategias como estas, se deben implementar en la
labor pedagdgica en las diferentes areas de ensefianza? para el 98% de los estudiantes, esta
estrategia se deberia aplicar en las distintas &reas del conocimiento y niveles de ensefianza.
Se ve la importancia de las actividades gamificadas en el proceso ensefianza aprendizaje
como estrategia motivadora en el abordaje de las disciplinas.

Figura 59

Resultados porcentuales a la pregunta 8 de la encuesta de impacto
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En la pregunta 8 ¢ Cudl de los siguientes aspectos, crees que mas desarrollaste a
partir de la aplicacion de la estrategia de gamificacion para potenciar el pensamiento lateral
y creativo? cada estudiante identifico el aspecto mas sobresaliente al desarrollar las
actividades propuestas en la estrategia; siendo la elaboracidon el aspecto mas desarrollado
para un 42% de los estudiantes, seguida de la originalidad para un 25%, la fluidez para un
19% vy la flexibilidad el aspecto menos desarrollado, para un 14% del total de los

estudiantes encuestados.
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Figura 60

Resultados porcentuales a la pregunta 9 de la encesta de impacto
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En la pregunta: ¢La gamificacion como estrategia metodoldgica ha contribuido para
ser un estudiante mas activo, independiente y autonomo?, la gran mayoria de los
estudiantes, equivalente a un 98% de los encuestados, afirmé que la estrategia aplicada
contribuyd satisfactoriamente para ser mas activos, independientes y autbnomos, en todas
sus labores.

Figura 61

Resultados porcentuales a la pregunta 10 de la encuesta de impacto
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En la pregunta: ¢Consideras que las actividades gamificadas como estrategia
metodoldgica, para potenciar el pensamiento lateral, contribuy6 al alcance de aprendizajes
significativos?, el 100% de los estudiantes considerd que la estrategia metodoldgica basada
en la gamificacion para potenciar el pensamiento lateral contribuyo totalmente para
alcanzar aprendizajes significativos.

Discusion de Resultados

Consideramos que la gamificacion como estrategia metodoldgica es influyente para
potenciar el pensamiento lateral y creativo de los estudiantes, que, mediante actividades
ludicas individuales y grupales, pueden ser aplicadas simultdneamente al desarrollo
curricular, como elemento motivacional a cada clase y que, por su caracter interdisciplinar,
puede implementarse en las diferentes areas de la ensefianza.

En su primera fase, la caracterizacion integral de los estudiantes fue fundamental en
el conocimiento de condiciones iniciales, tanto socioafectivas, socioculturales, como
motivacionales, aspectos que influyen en el desarrollo cognitivo, integral y por supuesto el
de la creatividad. Como lo sefiala Contini de Gonzalez Norma, (2001) en el articulo “La
creatividad como recurso de afrontamiento en la vida cotidiana” Yy tomando conceptos de
Csikszentmihalyi, (1998), la creatividad es una actividad que no ocurre sélo al interior del
sujeto, ademas, se hace necesario evaluar la actividad social. A partir de este conocimiento,
se ajustan y flexibilizan los procesos de ensefianza y aprendizaje.

En el diagnostico para medir los niveles “iniciales” de creatividad partimos del
concepto que todas las personas tienen habilidades y la creatividad existe y es inherente al
ser humano, entendida segin Hernandez (1999) como “el conjunto de aptitudes vinculadas

a la personalidad del ser humano que le permiten, a partir de una informacion previa, y
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mediante una serie de procesos internos (cognitivos), en los cuales se transforma dicha
informacion, la solucion de problemas con originalidad y eficacia” (p. 67). El test de
Torrance, para este fin, fue resuelto por los estudiantes, sin tener conocimiento de su
objetivo como medidor y simplemente planteamos dicha tarea, como una actividad ludica,
sin recompensas y limitada por el tiempo, con el fin de no presentar ningln tipo de
condicidn o insinuacién hacia lo que se buscaba con los estudiantes. El trabajo
desarrollado, arrojo el reconocimiento de variadas habilidades, comunes entre algunos
estudiantes, que evidencio fortalezas en cada uno de los aspectos con los que, segln
Torrance, se puede medir la creatividad: Originalidad, Elaboracién, Flexibilidad y fluidez.
Sin embargo, también se detect6 la falta de motivacion y compromiso de algunos otros, que
incidieron para la obtencidon de resultados éptimos. Por eso la propuesta utilizé el término
“Potenciar”, puesto que de diferentes maneras se puede estimular al discente para que se
motive, descubra y reconozca sus destrezas creativas e innovadoras.

Con la utilizacion de redes complejas en este estudio, descubrimos dos elementos
importantes en la aplicacion de nuestra propuesta: Por un lado, la identificacién de
referentes, representados por los nodos de mayor grado en las redes obtenidas, que fueron
importantes al ser escogidos como lideres de algunas actividades y motivadores en los
diferentes momentos de la implementacién. Por otro lado, la organizacion por comunidades
con caracteristicas similares y afines facilitd la comunicacion, el trabajo colectivo y el
emprendimiento.

La implementacion de la estrategia a partir de actividades gamificadas, permitio
verificar un avance progresivo en los cuatro aspectos de la creatividad segun Torrance, en

primer lugar, porque la motivacion y disposicion para el cumplimiento de las misiones,
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retos, trabajos individuales y grupales y solucion de acertijos, fue aumentando a medida
que se desarrollaban y socializaban, mas ain con el estimulo por la obtencion de premios e
insignias. En segundo lugar, los estudiantes se esmeraron por mejorar sus productos como
consecuencia de una sana competencia tanto individual como colectiva, para obtener
mejores recompensas segun las escalas establecidas para tal fin. En tercer lugar, adquirieron
habitos de desarrollo, utilizando las técnicas para potenciar el pensamiento lateral y
creativo plasmadas en la propuesta, pues se apropiaron de las actividades, entendiéndolas
como formas de pensar diferente para romper con lo establecido, la generacion de ideas
novedosas y la busqueda de soluciones a situaciones problémicas. Los resultados mostraron
mejorias notables en la elaboracién, la expresion espontanea de ideas, participacion mas
activa, critica, independiente y autonoma frente a las situaciones por resolver (Dudek
1974).

En la aplicacién de la encuesta, los estudiantes consideraron en todas las preguntas
consultadas, una aceptacion de la propuesta, la importancia de la gamificacion para
potenciar el pensamiento lateral y creativo y, por consiguiente, para facilitar los
aprendizajes significativos.

También, la mayoria esta consciente que estas actividades mejoraron la motivacion y
disposicion para el trabajo en el aula y creen que se deberia aplicar en todo el proceso
ensefianza aprendizaje desde las diferentes areas del conocimiento. Adicionalmente, y
corroborando los resultados obtenidos, los estudiantes consideran que el aspecto que mas
desarrollaron fue la elaboracion.

Sustentado en el paradigma de la complejidad, el aula de clase es un sistema

complejo, en el que emergen diversas situaciones que conllevan tanto al docente como al
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estudiante, a su adaptacion mediante la generacion de alternativas de solucion y el
aprendizaje mutuo. Por ello, la propuesta presentada no es una estrategia definitiva, ni
mucho menos acabada, ya que puede ser ajustada segun las nuevas condiciones que se
presenten frente a la evolucion y el cambio dindmico del aula y sus integrantes.

La gamificacion como estrategia metodolégica es influyente para potenciar el
pensamiento lateral y creativo de los estudiantes como elemento motivacional en cada
clase, al ser aplicadas simultdneamente en el desarrollo curricular mediante
actividades ludicas individuales y grupales y que por su caracter interdisciplinar
puede implementarse en las diferentes areas de la ensefianza.

La invitacion para los lectores, docentes y pedagogos, que consideren adecuada y
pertinente la presente propuesta, es alimentarla a través de la experiencia personal,
condiciones y necesidades particulares, adicionando o ajustando actividades que puedan

enriquecer el proceso ensefianza aprendizaje al interior de las aulas.
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Anexo 2. Nota consentimiento de los padres para el registro y toma de evidencias IE

Jenaro Diaz Jordan

GOBERNACION DEL HUILA
SECRETARIA DE EDUCACION
INSTITUCION EDUCATIVA “JENARO DIAZ JORDAN”
Aprobado por Resolucién No. 1919 del 12 abril de 2016 para los Niveles de
Preescolar, Basica Primaria, Secundaria y Educacion Media Académica y Resolucion No.
1842 del
11 de abril de 2016 para la Técnica en Mantenimiento Eléctrico y Electrénico en
Automotores
Y Mantenimiento de Equipos Electrénicos Industriales emanados de la Gobernacién del
Huila.
Nit 891102345-7 Registro DANE 141298001074.
CODIGO ICFES 040782 MANANA. 060640 TARDE. 099267 J. FIN DE SEMANA
E-mail: jenarodiazjordan@hotmail.com.

CONSENTIMIENTO PADRES DE FAMILIA

La presente nota tiene por objetivo informar y solicitar su autorizacién para la participacion
del estudiante del grado
Noveno Jornada tarde Sede Central de la Institucion educativa Jenaro Diaz Jordan del
municipio de Garzon, en la participacion de la implementacion de una “ESTRATEGIA
METODOLOGICA BASADA EN LA GAMIFICACION PARA PONTENCIAR EL
PENSAMIENTO LATERAL DE LOS ESTUDIANTES?”, dentro del trabajo de tesis en la maestria
Estudios Interdisciplinarios de la complejidad de la Universidad Surcolombiana de Neiva (H)., por
el docente JORGE FAIVER PERDOMO GARZON identificado con cédula de ciudadania No.
12192937 de Garzon.

Los objetivos de este estudio son la realizacion de un diagnoéstico, a través de la
observacidn directa y la aplicacion de encuestas que permitan establecer las condiciones actuales de
competencias y nivel de pensamiento de los estudiantes, segun los diferentes factores que en ellos
inciden. Asi mismo, la realizacion de actividades gamificadas dentro de la Institucion educativa
como estrategia metodoldgica que potencien el pensamiento lateral y su posterior evaluacion. Para
ello, los estudiantes suministraran informacion relacionada con el prop6sito del proyecto, las cuales
quedaran registradas en diferentes formatos. En este sentido, dicha informacién sera confidencial y
s6lo se utilizara para efectos académicos como aporte al andlisis, ejecucion y evidencia de la
investigacion.

Como padre de familia y/o acudiente responsable es importante su autorizacion, para lo
cual solicitamos diligenciar la siguiente informacion:

Yo, identificado con cédula de
ciudadania No. de en calidad de representante legal
y en uso de mis plenas facultades, autorizo por medio del presente instrumento la participacion de
mi hijo y/o acudido en el proceso de

investigacion descrito en este documento. Asi mismo doy fe que he sido informado de los
propositos de este estudio y los fines para los cuales sera recolectada y utilizada toda la informacion
gue mi hijo y yo suministramos.

Firma del Acudiente Firma del docente Maestrante

QSede Central / Av. Pastrana Borrero - Cra. 1 Q@ PBX: 875 4753
Q@ Sede Administrativa / Cra. 5 No. 2 4( Q PBX: 875 368¢ . V
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Anexo 3. Nota consentimiento de los padres para el registro y toma de evidencias IE

Barrios Unidos

GOBERNACION DEL HUILA
SECRETARIA DE EDUCACION

Institucion Educativa Barrios Unidos INSTITUCION_ EDUCRTIVA

Lo

Creada mediante Decreto 1500 del 26 de noviembre de 2002.
Reconocimiento oficial Resolucion 1802 del 06 de Marzo
de 2020 de la Secretaria de Educacion del Departamento del Huila
[Colombia]
Sedes: Barrios Unidos, Soledad Hermida, Gabriel Gonzalez, La Jagua

CONSENTIMIENTO PADRES DE FAMILIA

La presente nota tiene por objetivo informar y solicitar su autorizacion para la participacion
del estudiante del grado
Undécimo Sede principal de la Institucion educativa Barrios Unidos del municipio de
Garzon, en la participacion de la implementacion de una “ESTRATEGIA METODOLOGICA
BASADA EN LA GAMIFICACION PARA PONTENCIAR EL PENSAMIENTO LATERAL DE
LOS ESTUDIANTES?”, dentro del trabajo de tesis en la maestria Estudios Interdisciplinarios de la
complejidad de la Universidad Surcolombiana de Neiva (H)., por el docente WILLIAM ARLED
SANCHEZ VARGAS identificado con cédula de ciudadania No. 12136304 de Neiva.

Los objetivos de este estudio son la realizacion de un diagnoéstico, a través de la
observacion directa y la aplicacion de encuestas que permitan establecer las condiciones actuales de
competencias y nivel de pensamiento de los estudiantes, segun los diferentes factores que en ellos
inciden. Asi mismo, la realizacion de actividades gamificadas dentro de la Institucion educativa
como estrategia metodoldgica que potencien el pensamiento lateral y su posterior evaluacion. Para
ello, los estudiantes suministraran informacion relacionada con el propésito del proyecto, las cuales
quedaran registradas en diferentes formatos. En este sentido, dicha informacién sera confidencial y
s6lo se utilizara para efectos académicos como aporte al analisis, ejecucion y evidencia de la
investigacion.

Como padre de familia y/o acudiente responsable es importante su autorizacion, para lo
cual solicitamos diligenciar la siguiente informacion:

Yo, identificado con cédula de
ciudadania No. de en calidad de representante legal
y en uso de mis plenas facultades, autorizo por medio del presente instrumento la participacion de
mi hijo y/o acudido en el proceso de

investigacion descrito en este documento. Asi mismo doy fe que he sido informado de los
propositos de este estudio y los fines para los cuales sera recolectada y utilizada toda la informacion
gue mi hijo y yo suministramos.

Firma del Acudiente Firma del docente Maestrante
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Anexo 4. Nota Solicitud a Rectoria para la aplicacion del trabajo de Investigacion

IEJDJ

GOBERNACION DEL HUILA
SECRETARIA DE EDUCACION
INSTITUCION EDUCATIVA “JENARO DIAZ JORDAN”

Aprobado por Resolucién No. 1919 del 12 abril de 2016 para los Niveles de
Preescolar, Basica Primaria, Secundaria y Educacion Media Académica y Resolucion No. 1842 del
11 de abril de 2016 para la Técnica en Mantenimiento Eléctrico y Electrénico en Automotores
Y Mantenimiento de Equipos Electrénicos Industriales emanados de la Gobernacién del Huila.
Nit 891102345-7 Registro DANE 141298001074.

CODIGO ICFES 040782 MANANA. 060640 TARDE. 099267 J. FIN DE SEMANA
E-mail: jenarodiazjordan@hotmail.com.

Garzo6n, mayo 20 de 2022

Especialista

ISABEL CRISTINA VARGAS QUIMBAYA
Rectora Institucién Educativa Jenaro Diaz Jordan
Ciudad

ASUNTO: AUTORIZACION APLICACION TRABAJO DE INVESTIGACION EN
LA INSTITUCION

Atento saludo.

El presente documento tiene como proposito solicitar su autorizacion para llevar a cabo con
los estudiantes del grado Noveno de la jornada de la tarde sede central, de la Institucién Educativa
Jenaro Diaz Jordén, el trabajo final de Investigacion titulado: “ESTRATEGIA METODOLOGICA
BASADA EN LA GAMIFICACION PARA POTENCIAR EL PENSAMIENTO LATERAL DE
LOS ESTUDIANTES” a cargo del docente maestrante JORGE FAIVER PERDOMO GARZON
identificado con cédula de ciudadania numero 12192937 de Garzon, en la maestria ESTUDIOS
INTERDISCIPLINARIOS DE LA COMPLEJIDAD de la Universidad Surcolombiana Neiva.

El objetivo general de esta investigacién es aplicar una estrategia metodoldgica a través de
diferentes actividades gamificadas que potencien el pensamiento lateral y creativo de los estudiantes
Ellos participaran a través del diagndstico y posterior desarrollo de la propuesta, suministrando
informacidn para el propésito del proyecto, la cual sera recolectada en diferentes formatos. Es de
anotar que esta informacion es confidencial y serd utilizada con fines netamente académicos, como
parte del analisis de los datos que conlleven al cumplimiento de los objetivos de la investigacion.

Agradeciendo su colaboracion,

Atentamente,

JORGE FAIVER PERDOMO GARZON
Docente investigador

Q Sede Central / Av. Pastrana Borrero - Cra. 1 Q PBX: 875 4753 icontec é ]
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Anexo 5. Nota Solicitud a Rectoria para la aplicacion del trabajo de Investigacion

IEBU

GOBERNACION DEL HUILA
SECRETARIA DE EDUCACION
Institucion Educativa Barrios Unidos
Creada mediante Decreto 1500 del 26 de noviembre de 2002.
Reconocimiento oficial Resolucién 1802 del 06 de marzo
de 2020 de la Secretaria de Educacién del Departamento del Huila [Colombia]
Sedes: Barrios Unidos, Soledad Hermida, Gabriel Gonzalez, La Jagua

Garzén, mayo de 2022

Especialista

JOSE LIBARDO GOMEZ ROJAS
Rector Institucion Educativa Barrios Unidos
Ciudad

ASUNTO: AUTQRIZACION APLICACION TRABAJO DE INVESTIGACION EN
LA INSTITUCION

Atento saludo.

El presente documento tiene como propdsito solicitar su autorizacion para llevar a cabo con
los estudiantes del grado Undécimo de la sede principal, de la Institucién Educativa Barrios Unidos
el trabajo final de Investigacion titulado: “ESTRATEGIA METODOLOGICA BASADA EN LA
GAMIFICACION PARA POTENCIAR EL PENSAMIENTO LATERAL DE LOS
ESTUDIANTES” a cargo del docente maestrante WILLIAM ARLED SANCHEZ VARGAS
identificado con cédula de ciudadania nimero 12136304 de Neiva, en la maestria ESTUDIOS
INTERDISCIPLINARIOS DE LA COMPLEJIDAD de la Universidad Surcolombiana Neiva.

El objetivo general de esta investigacién es aplicar una estrategia metodoldgica a través de
diferentes actividades gamificadas que potencien el pensamiento lateral y creativo de los estudiantes
Ellos participaran a través del diagndstico y posterior desarrollo de la propuesta, suministrando
informacidn para el propésito del proyecto, la cual sera recolectada en diferentes formatos. Es de
anotar que esta informacion es confidencial y sera utilizada con fines netamente académicos, como
parte del analisis de los datos que conlleven al cumplimiento de los objetivos de la investigacion.

Agradeciendo su colaboracion,

Atentamente,

WILLIAM ARLED SANCHEZ VARGAS
Docente investigador

@wwwuscoeduco Neiva - Huila
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Anexo 6. Respuesta de Rectoria para la aplicacion del trabajo de Investigacion IE

Jenaro Diaz Jordéan

Q@ Sede Cen
Q Sede Adminis
@www.usco.e(

GOBERNACION DEL HUILA
SECRETARIA DE EDUCACION

INSTITUCION EDUCATIVA "JENARO DIAZ JORDAN"

Aprobado por Resolucidn Mo. 321E del 24 de Abril de 2019 para los Niveles de
Preescolar, Basica Primaria, Secundaria y Educacidn Media Académica y Bachiller Téonico en
Mantenimiento Preventivo de Automotores y Andlisis de Gases, segln Resolucidn Mo. 7774 del
08 de octubre de 2018 y Bachiller Técnico en Electrdnica, segin Resolucidn Mo. 7775 del 08 de
Octubre de 2018 emanadas de la Gobernacidn del Huila.

Mit B91102345-7 Registro DWMNE 141238001074,

CODIGO ICFES 040782 MARANA. DE06A0 TARDE. D99267 1. FIN DE SEMANA
E-mail: jenarodiaz garzon@sedhuila gov.co

O.R. No. 033
Garzan, 03 de octubre de 2022

Sefior

JORGE FAIBER PERDOMO GARZON
Docente Jornada Tarde

IE Jenaro Diaz Jordan

Garzdn - Huila

Referencla: Respuesta a su Solicitud.
Atento saludo.

Atendiendo su solicitud, comedidamente me permito informarle gque con gusto se le autoriza
para que realice el ftrabajo de aplicacion de investigacion titulado: ESTRATEGIA
METODOLOGICA BASADA EM LA GAMIFICACION PARA POTEMNCIAR EL PENSAMIENTO LATERAL
DE LOS ESTUDIANTES en esta institucion educativa.

Agradezco su colaboracion.

Atentamente,

Proyectd: Tatiana Reyes.
Oficios Octubre de 2022

GOBERNACION DEL HUILA
SECRETARIA DE EDUCACION

lestitucién Educativa Barrios Unidos
Creaca madiante Decrelo 1500 del 26 0 noviembve de 2002. Reconocimiento oficial Resolucidn 1802 dol 08 de marro

do 2020 de la Secvetarfa de Educaciin de/ Departamanto dal Husla [Colombia]
Sedes: Barmos Unidos, Soledad Homvida, Gabne! Gonzdlez, La Jague
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Anexo 8. Matriz del Problema

Tabla 7

Matriz del Problema
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SINTOMA

CAUSA

CONSECUENCIS

OPORTUNIDAD DE
MEJORAMIENTO

Desmotivacién

Baja autoestima

Frustracion y
abandono de las tareas
gue se emprenden.

No se avanza en los

Miedo retos propuestos ni se
afrontan los nuevos.
. - Aburrimiento
Rutina pedagdgica . y
desercion.
Baja proyeccién vy
. - vision hacia
Ausencia de objetivos y L
actividades futuras y
metas personales . .
al mejoramiento
personal.
Dependencia e
. incapacidad en hacer
Falta de autonomia pac .
por si mismo las

actividades y retos.

Planteamiento de
actividades ltdicas
interdisciplinares vy

Ilamativas que
fomenten la
participacién, la

integracion y el
trabajo en equipo

Falta de estimulo al
proceso creativo

Linealidad y verticalidad
en las  actividades
pedagogicas propuestas

-Los procesos de
pensamiento en la
solucion de problemas
se basan solamente en

el principio causa
efecto.

Apatia al proceso
académico.
-desmotivacién  por
adquirir nuevos

conocimientos
profundizando en los
mMismos.

Replantear el proceso
académico de los
docentes y su
interaccion con los
estudiantes en general

No hay formacion
interdisciplinar y solo
hay cabida para el

Fomentar actividades

Rigidez curricular que promuevan la
desarrollo de ludica v el iuedo
actividades yeljueg
académicas.

Preponderancia del . Insercion de

. . Carencia de -
pensamiento logico para . actividades de manera
g, alternativas novedosas

la resolucién de - transversal, que
de solucion tanto a . .

problemas. permita el abordaje del
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Bajos aprendizajes
significativos

problemas cotidianos
como disciplinares.

pensamiento lateral y
divergente como
componentes de la
creatividad.
Organizacion
sustancial de los
contenidos integrados
e impartidos para ser
trabajados en conjunto

Enfasis en contenidos y
no al desarrollo de
competencias

Bajo progreso en el
rendimiento
académico de los
estudiantes

a partir de una
organizacion
secuencial y
consolidacion de lo
ensefiado y lo
aprendido.

Estructurar lo

ensefiado de acuerdo
con los distintos
niveles de aprendizaje
creando expectativas
en cuanto al desarrollo
de competencias

Pocas habilidades
comunicativas.

Baja interaccién entre
lo que se lee y lo que
se produce
textualmente

Mejorar los procesos
de lecto-escritura en
aras de fortalecer los
niveles interpretativos
y de resolucion de
situaciones
problémicas
planteadas.

Estimulo al desarrollo
de la expresion oral y
escrita como
mecanismos
fundamentales de la
comunicacion.
Promover ambientes
de confianza vy
espontaneidad
mediante el estimulo
de la participacion en
actividades dindmicas.

Q Sede Centra
QSede
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Anexo 9. Caracterizacion integral de los estudiantes del grado 9° Institucion educativa

Jenaro Diaz Jordan, tomado del POEG.

DIMENSIONES CARACTERIZACION

N° de estudiantes: 35

Género: Hombres: 12 Mujeres: 23

Nivel socio econémico: La mayoria en estrato 1 (67%), luego estrato 2
(28%) y una minoria estrato 3 (1%)

Estudiantes con discapacidad: La mayoria no tiene discapacidades
(83%), sufren de baja vision (17%)

Escolaridad de los padres: La mayoria han obtenido secundaria, le
sigue Primaria, el resto universitario y técnico. Son pocos los que no han hecho
Datos socio | ninguno.
demograficos Ocupacion de los padres: La cuarta parte de los padres, tienen empleo
formal, una cantidad similar, empleos informales. Igualmente, cerca de la
cuarta parte de las mamas, se dedican al hogar, y los padres a labores del campo
y como independientes. Algunos estan desempleados.

Composicion de los hogares: La mayoria de los estudiantes (50%) vive
solo con la mama, un segundo grupo (33%) vive con ambos padres y una
minoria, vive con el papa solamente y con acudientes. En la vivencia a la fecha,
se observa que algunos viven con familiares diferentes a los papas.

NUmero de integrantes de las familias: Los ndcleos familiares estan
formados en su mayoria por dos hijos, le siguen familias de 1,3 y 5.

La mitad de los estudiantes afirman que las relaciones familiares son
buenas, los otros dicen que éstas son regulares. Para la mayoria, lo que mas les
agrada de su familia es que son unidos y se apoyan, a la vez que los
comprenden y escuchan. En igual medida sienten el afecto de sus familiares,
son alegres y organizan actividades juntos. Sin embargo, lo que menos le gusta
a la mayoria, repartidos en un 33% es el mal genio de sus integrantes, la falta de
tiempo y la desunion y apoyo. Se evidencia por los casos presentados a la
fecha, algunos nucleos disfuncionales, en los que se presentan dificultades de
convivencia con los papas y padrastros. De igual manera la falta de
Dimision Socio- | acompafiamiento de estos.
afectiva Para la mayoria de los estudiantes, la mayor dificultad en sus familias
radica en la falta de recursos econdémicos y la separacion de los padres. Los
estudiantes consideran que el mayor problema de los jovenes es el consumo de
sustancias psicoactivas, adiccion a los juegos, el embarazo a temprana edad y el
Bull ying. Un grupo de estudiantes también afirma que otra problematica en los
jovenes es la violencia familiar y el abuso sexual.

Entre las cosas que hacen sentir feliz a los estudiantes es estar con la
familia completa, jugar, compartir con mascotas, dibujar y ver tv. Por el
contrario, los hace sentir tristes, las peleas, el distanciamiento y problemas g
familiares especialmente con los papas. Les afecta sentirse solos.

Q Sede Central / Av. Pastrana Borrero - Cra. 1 Q PBX: 875 4753 ‘ ‘
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Dimension de
Proyecto de
Vida.

Para la mayoria de los estudiantes del grado, es fundamental el respeto
y la amabilidad con sus semejantes. Al igual que la alegria y el compafierismo.
Los estudiantes poseen cualidades, entre las que se destacan facilidad para el
dibujo en su gran mayoria, otra minoria tienen habilidades deportivas,
tecnoldgicas, facilidad para aprender.

A pesar de que varios estudiantes no tienen claro qué hacer después de
terminar el bachillerato (28%), otra mayoria desea estudiar una carrera
profesional (33%). Algunos quieren seguir la carrera militar (11.1%), algunos
ser estilistas y el resto otras no contempladas en la encuesta. Entre las carreras
que le gustaria estudiar en caso de continuar estudios universitarios, es variada
pues los gustos son diferentes. Se destaca la sicologia, la tecnologia y los
sistemas y las areas cientificas. Particularmente ninguno se inclina por carreras
relacionadas con el dibujo y otras actividades como cocinar, practicar deporte,
etc. pese a que les gusta y lo practican en su tiempo libre.

Dimension
Académica.

La mayoria de los estudiantes dedica cerca de tres horas diarias al
estudio en casa (33%), otros 2 (22%) y 8 (17%) horas. Algunos dedican sélo 1
hora (11%). La mayoria no tiene un horario de estudio (61%), el resto si lo
tiene.

Para el 50% de los estudiantes, la materia que mas le gusta es
matematicas, le sigue artistica con el 28% y ciencias sociales con el 11%. Por el
contrario, la que menos les gusta es Ingles con el 44%, le sigue educacidn fisica
con el 17%. Quimica, sociales y matematicas con el 11%.

La causa para un bajo desempefio académico considera el 67%, es el no
entender los temas, la dificultad para aprender y la falta de responsabilidad
(28%). Para otros, no cuentan con el tiempo suficiente, la pereza y el desinterés
les afecta y no se cuenta con los recursos necesarios para materiales (11%).

Los estudiantes casi no cuentan con estrategias para aprender mejor,
hacen falta técnicas de estudio.

Hay que tener en cuenta el efecto pos-pandemia, que ha generado
cambio de habitos y por supuesto ha interrumpido los ritmos y bases
académicas necesario para la continuidad de los aprendizajes. Se evidencia
falencias de contenidos y estrategias de estudio.

El uso de la tecnologia no se debe perder en el regreso presencial a las
aulas, por el contrario, se debe fortalecer su aplicacion en los procesos
pedagdgicos, por tal motivo se deben acondicionar los espacios fisicos y
temporales para su uso.

Convivencia
escolar.

Para el 90% de los estudiantes del grado, la convivencia en el grado es
buena. Para el resto es regular. Es buena porque son amigables, chéveres, se
entienden, son generosos y comparieritas. Es regular porque algunos no se
hablan y hay quienes se “caen mal”. Hasta el momento nadie se ha sentido
discriminado.

Desde la observacion en la practica pedagdgica se observan
aparentemente buenas relaciones interpersonales, los estudiantes son amigables
y no se presentan conflictos. Hay casos particulares que incluyen a algunos
estudiantes con ciertos roces debido a comentarios negativos o malentendidos,
pero se han manejado desde el compromiso del respeto. El grado se adapta a la
integracion de los nuevos estudiantes luego de la fusion de los 9°.

Q Sede Central / Av. Pastrana Borrer«
QSede Administrativa/Cra. 5 N

@www.usco.edu.co / Neiva - Huila

Cra. 1

A(

Q€ PBX: 875 3686
€ Linea Gratuita Nacional: 018000 96872:

c ON

A MINEDUCAC

$ PBX: 875 4753 O



UNIVERSIDAD

NIT: 891180084-2

ACREDITADA DE

sURCOLOMBIANA | ALTA CALIDAD 186

Resolucién 11233 / 2018 - MEN

Expectativas
Institucionales

Direccién de grado:

Realizar actividades grupales de integracién como reuniones, paseos 0
convivencias fuera de la institucion. También es conveniente segun ellos, tratar
temas como educacién sexual, orientacién profesional, depresion y técnicas de
estudio.

Docentes:

Varios estudiantes sugieren a los docentes que sean mas pacientes,
otros que sean mas exigentes y que no dejen tanta tarea. Para algunos se
requiere que expliquen mejor y que se indague sobre aspectos académicos y
también personales. Otro tanto indica que todo esta bien.

Institucion:

Entre los aspectos por mejorar institucionalmente, consideran que se
debe extender el tiempo del descanso, mejorar el refrigerio escolar y las aulas.
Extremar el cuidado por el consumo de sustancias psicoactivas. Agregan que
debe haber mas integracidn entre jornadas y sedes. Por otro lado, los
estudiantes solicitan que haya més recursos tecnol6gicos y espacios para la
integracion.
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Anexo 10. Caracterizacion integral de los estudiantes del grado 11° Institucion

educativa Barrios Unidos, tomado del POEG.

ITEM

DESCRIPCION

Descripcion de los
resultados de la
actividad de

caracterizacion

Para caracterizacion se llevo a cabo a partir de varios momentos. La actividad
se inicio con la formulacién de la pregunta: ; Qué aprendizajes traen de las
areas de Religion y Etica? Una vez escuchadas las respuestas de la mayoria
de los estudiantes, se constat6 que hay coincidencia en las respuestas, sobre:
quién soy y proyecto de vida; pues la mayoria manifesté que eran los temas
mas trabajados y que en el caso de Religidn todo el tiempo fue revisando
quien soy yo. A partir de ellas, se pide que cada estudiante identifique
aspectos de si mismo que le permitan demostrar que realmente si sabe quién
€s y cuentan con una aproximacion a su proyecto de vida. De acuerdo a lo
manifestado por cada uno de los estudiantes se evidencia que algunos, aunque
de forma timida se conocen, tienen claro de dénde vienen, por dénde han
pasado y a donde quieren llegar. Sin embargo, la profesora decide retomar el
proyecto disefiado para trabajar de manera integrada las dos areas, para ya
claridad en todos estudiantes el prop6sito del mismo.

Por tanto, se procede a la presentacion, lectura y socializacion del Proyecto
POEG "FORTALECIENDO LA CONVIVENCIA Y EL DESARROLLO
DEL SER EN SOCIEDAD, a cada uno de los estudiantes del grupo (1101).
Actividad que permiti6 analizar los apartados que lo componen: presentacion,
objetivos, componentes, ejes tematicos, estrategias; encontrando en los
estudiantes receptibilidad, la gran mayoria manifest6 que veia el proyecto
como la oportunidad para conocerse, para saber realmente quién era.
Posteriormente, la profesora pidio a los estudiantes que elaboraran la silueta
del cuerpo humano pensando que era la suya. Una vez elaborada la silueta y a
partir de didlogos, conversatorios se pide que cada estudiante ubique sus
fortalezas, habilidades, destrezas. Asi como sus temores, miedos, prejuicios,
en la silueta elaborada. Seguidamente, en otras sesiones cada estudiante
expone-socializa su cartografia personal ante el grupo.

Por altimo, se pidié a los estudiantes que a partir de lo plasmado en su
cartografia personal escribieran un cuento fantastico corto. Se inicia la
creacion del cuento en clase, bajo orientacion de la profesora sobre
produccion textual. Ya con el inicio y los criterios dados en clase se pide a los
estudiantes que lo terminen extra clase y sea entregado a la docente en la
préxima clase. Los cuentos son recibidos, leidos por la profesora y
posteriormente, en dos sesiones de clase cada estudiante lee su produccion
ante sus comparfieros.
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Situaciones
especiales

identificadas

Entre la situacion especial encontrada en el grupo de estudiantes de 1101,
estan: * Al inicio de la actividad hubo incertidumbre en
algunos estudiantes para expresar lo que cada uno creia, sentia de sigo mismo,
como se veia y como era visto por el otro.

* La pena, no costumbre de hablar en publico, el temor a la burla, la
inseguridad, fueron los aspectos que predominaron en la mayoria para no
hacerlo; aunque en menor proporcién con relacion al grupo 1101.

A partir de la invitacion de la profesora a los estudiantes con més destreza en
la expresion oral para que expusieran sus puntos de vista sobre el trabajo y
dialogo, motivacién por parte de la profesora se logré que todos hicieran el
ejercicio de forma armonica y sin natural, encontrando

que:

* Para la gran mayoria de los estudiantes identificar sus habilidades,
fortalezas, potencialidades le parecia mas dificil. Generalmente, iniciaron con
sus defectos, desaciertos.

Ya a partir de varias sesiones y momentos de compartir ejemplos de vida,
experiencias personales se logro que cada estudiante reconociera sus aciertos,
aspectos positivos, capacidades, habilidades, destrezas. Igualmente, que
reconociera, sus desaciertos, sus temores, prejuicios, miedos, etc., y lo
pudiera socializar ante los compafieros sin reparo alguno, sino con el
proposito de fortalecer, producir cambios en su vida de manera positiva como
miembro de una sociedad que necesita, exige su participacion activa para la
transformacion de la realidad. Algo que me llamé la atencidn con relacion al
cuento creado fue que la mayoria lo hizo a través lengua verbal; muy pocos
utilizaron iméagenes, ilustraciones. Esto, comparado con el grupo 1101.
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Anexo 11. Test para caracterizacion-Diagnostico Cretividad 1

|s I SURCOLOMBIANA

MAESTRIA EN ESUTUDIOS INTERDISCIPLINARIOS DE LA COMPLEJIDAD

“La gamificacion como una propuesta metodologica para potenciar el
pensamiento lateral en los estudiantes de 9° y 11°"

TEST DIAGNOSTICO DE PENSAMIENTO LATERAL ¥ CREATIVO

Ellis Paul Torrance

ACTIVIDAD 1.

Se presentan a continuacion una serie de figuras. Debes construir a partir de cada
una, un dibujo.
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Anexo 12. Test para caracterizacion-Diagnostico Cretividad 2

lSI surcoLomMelana | ALTA CALIDAL

MAESTRIA EN ESUTUDIDS INTERMSCIPLINARIOS DE LA COMPLEJIDAD
“La gamificacion como ung propuesta metodoldgica para potenciar el  Coeg gl
H H -] o

N

b T r‘:_JT%;}
TEST Dﬂﬁﬂﬁllﬂﬂ [E PENSAMIENTD L ATERAL ¥ CREATINVG l.';_t?: -

Ellis Paul Tomance ot
ACTIVIDAD 2,

Se presenian a continuacion una sene de figuras igualas. Debes constuir a parte

o o, dinfon dlresin

o/ o/  of

o/ o/ o/

o/ o/ o/
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Anexo 13. Test para caracterizacion-Diagndstico Pensamiento Laateral y Creativo

Lateral y

.‘ ‘ Creativo

Test para diagnosticar los niveles previos X
del pensamiento lateral

De antemano, agradecemos tu colaboracion para con este proyecto de investigacion. A continuacion se te
presentaran algunas situaciones que deberas responder haciendo uso de tu pensamiento Lateral. Para ello
debes hacerlo de manera personal, sin la ayuda de otras personas o de algin medio, pero con toda la
dedicacion del caso. No respondas a la carrera.

INSTITUCION EDUCATIVA A LA QUE (] @ Varias apciones v
PERTENECES
INSTITUCION EDUCATIVA JENARO DIAZ JORDAN X
INSTITUCION EDUCATIVA BARRIOS UNIDOS X

GRADO AL QUE PERTEMECES *

GRADO NOVENO

GRADD UNDECIMO

APELLIDOS ¥ NOMBRES COMPLETOS ™

Texto de respuesta corta

VIGILADA MINEDUCACION
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Continuacion Test para caracterizacion-DiagnésticoPensamiento Laateral y Creativo

1. Tienes todos tus calcetines, sueltos, en un mismo cajdn. Son calcetines Mancos y negros
unicamente. Se ha cortado la luz, estas a oscuras y debes vestirte y partir de inmediato al
colegio. ;Como te aseguras de obtener dos calcetines iguales?

Tomao dos calostines &l azar
Prenda la luz un momento
Tamao tres caleetines al azar

Tantear |la textura de cada calcetin

2. ;Cuantos animales tengo en casa sabiendo gue todos son perros menos dos, todos son
gatos menos dos, y que todos son loros menos dos?

No tengo ni gatos, ni perros ni loros
dos perros, dos gatos y dos loros
Un perro, dos gatos ¥ dos loros

Un perro, un gato y un loro

3. Si en ciento cincuenta sillas, siento cincuenta micos ; Cuantas sillas me quedan?

100
ninguna

4. Maria tiene un hermano llamada Juan. Juan tiene tantos hermanos como hermanas, Maria *
tiene el doble de hermanos que de hermanas. (Cuantos chicos y chicas hay en la familia?

Cuatro chicos y tres chicas

Cinco chicas y tres chicos

ILADA MINEDUCACION

VIG

Dos chicas y cinco chicos
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Continuacion Test para caracterizacion-DiagnésticoPensamiento Laateral y Creativo

5. Si conduces un autobus con 43 personas desde Garzon, paras en Gigante, recoges a 7
personas y se bajan 5, en Campoalegre recoges a 4 mas y se bajan 8. Luego al llegar a Neiva,
3 horas después de haber partido... ;Como se llama el conductor?

Texto de respuesta corta

6. ;i Qué usos le podrias dar a un lapiz? Escribe el mayor numero de posibilidades que se te
oCurra.

2ul I8 TespuUesia larga

8. ;Qué es un cuadrado? Da varias definiciones. *

A MINEDUCACION

cyto de respuesta larga
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Continuacion Test para caracterizacion-DiagnésticoPensamiento Laateral y Creativo

9. La figura muestra un romboide de color verde. Con tres de ellos se puede formar:

10. ;Qué puedes decir de la imagen?

eyt e respuesta larg 3
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Anexo 14. Formatos con insignias obtenidas

REGISTRO DE INSIGNIAS OBTENIDAS
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Anexo 15. Registro fotografico
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Anexo 16. Algunos productos
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Continuacion algunos productos
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ACTIVIDAD:

DI CR| 1\

(Para qué sirve una escoba? Todos sabemos que para realizar el aseo de nuestra casa u
oficina. Pero, serd que geste producto ya es un producto final?;Se poded mejorar? Por
ejemplo. para limpiar los rinconcs. o que, con clla se pucda barrer las paredes. Tal vez se
encuentre otros usos.

Realizar el disefio de una escoba mejorada a la tradicional, indicando las partes y sus.
funciones.
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pensamiento lateral en los estudiantes de 9° y 11°"

nomere: Hana §o5¢e Sanchez Hervera GrADO: Q04

ACTIVIDAD:
DISENO CREATIVO

Esta actividad, te permitira plantear un gran nimero de posibilidades frente a una
situacion.

Atrévete a participar y podras obtener una estrella dorada.

¢Para qué sirve una escoba? Todos sabemos que para realizar el aseo de nuestra casa u

oficina. Pero, serd que geste producto ya es un producto final?;Se podra mejorar? Por LQUé es y ?
cjemplo, para limpiar los rincones. o que, con ella se pueda barrer [as paredes; Tal vez se :
encuentre ofros usos. Lz

Realizar el disefio de una escoba mejorada a la tradicional, indicando las partes y sus
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Anexo 17. Encuesta aplicada para medir la satisfaccion de los estudiantes hacia la
estrategia de la gamificacion para potenciar el pensamiento lateral, a través de

formularios de Google.

Lateral y
Creativo

>«

ENCUESTA DE SATISFACCION
APLICACION ESTRATEGIA
METODOLOGICA BASADAEN LA
GAMIFICACION, PARA POTENCIAR EL
PENSAMIENTO LATERAL

De antemano, agradecemos tu colaboracion para con este proyecto de investigacion. A continuacion se te
presentaran algunas preguntas que deberas responder seguin tu consideracion sobre la aplicacion de las
actividades gamificadas para potenciar el pensamiento lateral. Para ello debes hacerlo de manera personal,
sin la ayuda de otras personas o de algtn medio, pero con toda la objetividad del caso.

INSTITUCION EDUCATIVA A LA QUE J @ Varias opciones h
PERTENECES
INSTITUCION EDUCATIVA JENARO DIAZ JORDAN X
INSTITUCION EDUCATIVA BARRIOS UNIDOS X

APELLIDOS Y NOMBRES COMPLETOS *

Texto de respuesta corta
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GRADO AL QUE PERTENECES *

GRADO NOVENO

GRADO UNDECIMO

1. ;La estrategia implementada, a través de las actividades gamificadas para potenciar el *

pensamiento lateral, permitié aumentar tu motivacion y mejoraron tu disposicién en el trabajo
de aula?

Siempre
Algunas veces

MNunca

2. iConsideras que las actividades desarrolladas a partir del juego, el concurso, los retos, [os
acertljos, las construcciones, el trabajo en equipo ¥ los recursos utilizados, favorecleron tus
habilidades del pensamiento?

Siempre
Algunas veces

Munea

3. iLas mislones y retos propuestos, por medio de las actividades desarrolladas, estimularon
tu creatividad?

Siempre
Algunas veces

MNurnica

VIGILADA MINEDUCACION
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4. i Motaste la participacion de diferentes areas del conocimiento, como matematicas,
castellano, tecnologia y artistica, entre otras, durante las actividades desarrolladas en la
estrategia?

) sl

) NO

5. iConsideras que, las ideas que parecen absurdas o fuera de lo convencional ayudan en la
solucion de una situacidn problémica?

| Sl

| Mo

6. ;La estrategla de la gamificacidn para potenclar &l pensamiento lateral, ha Influldo para
mejarar tu desempefio tanto en la vida escolar como en la cotidiana?

() Totalmente
() Parcialmente

() De ninguna manera

7. iCrees gue estrategias como estas, se deben implementar en la labor pedagogica en las
diferentes areas de ensenanza?

VIGILADA MINEDUCACION
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8. iCual de los siguientes aspectos, crees que mas desarrollaste a partir de la aplicacion de la
estrategia de gamificacion para potenciar el pensamiento lateral?

Originalidad
Flexibilidad

Elzboracion

0. iLa gamificacion como estrategia metodologica ha contribuido para ser un estudiante mias
aclivo, independiente y autonomo?

|

MO

10. ;Consideras que las actividades gamificadas como estrategia metodolagica, para
potenciar el pensamiento lateral, contribuyen al alcance de aprendizajes significativos?

Sl

MO

VIGILADA MINEDUCACION
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Anexo 18. Guia de actividades gamificadas para potenciar el pensamiento lateral y

creativo

GUIA DE ACTIVIDADES
GAMIFICADAS PARA
POTENCIAR EL PENSAMIENTO
LATERAL Y CREATIVO

Elaborado por:
WILLIAM ARLED SANCHEZ VARGAS
JORGE FAIVER PERDOMO GARZON

Garzon, agosto de 2022
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| ) Sombreros para pensay

La principal ventaja de la técnica ze baza en que, al darse la pozibilidad de asumir un rol
cuando un estudiante se coloca un sombrero, logra focalizar sus procesos de penzamiento
hacia mma sola orentacion, lo que genera mejores resultado: que zolo dejar llevar sus
deciziones en el azar de emociones que se forman cuando se toma una decizidn. Esta técnica
flaxibiliza y logra ofrecer una vision mas amplia de las poziblas soluciones, al abordar dezde
diferentes puntos de vista el problema.

Objetivo: Aplicar la técnica planteada por Edward d= Bono, 6 sombreros para penszar, en la
zolucion de situaciones problémicas cotidianas.

Reto 1. .
“Reconociendo! cl pensamienty Lateral y los 6 sombrerog

< Pard pensar

Objetivo: Familiarizar a los estudizntes con el concepto de pensamiento lateral v la técnica
de loz 6 zombreroz de Edward de Bono

Metodologia: Expozicion y Prueba Kahoot
Area de apoyo: Ciencias zociales
Duracion: 1 hora

Desarrollo:

1. Se lez da 2 los estudiante: diferentes descripciones de lo que ez el Penzamiento Lateral, a
través de diapozitivas PP. Se van haciendo los comentarios y aclaraciones comrespondientas.

2. Se conceptualiza el significado de cada sombraro y su aplicacidn

3. Se plantea como ejemplo, una situacion de la historia sagrada, “La pardbola del Rey
Salomon™. Se hacen las sizuientes preguntas:

;Coémo rezolverian la situacion frante a la parabola planteada?
;Creen que Iz solucion planteada por el Rey Salomon fue 1z maz acertada?

;Aplico el rey Salomon, el pensamiento creativo para tomar la decizion?

GN KCA KE)
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Se concluye.

4. Mediante un kahoot, de 6 preguntas (https)//create kohoot. it/share/pensamiento-
Sc030-139f-44cc-a15d-docs0094cco6), se evalia la aprehenzion de loz conceptos

loteral
I sobre pensamiento lateral y siznificado de loz 6§ sombreros para pensar de Edward de Bono.
Se otorgan insizmas z los participantes zanadores, como premio al trabajo realizado.

Reto 2.
*Ampliando el modelo de log 6 sombreros para pensar”

Objetivo: Aplicar analogias para reprazentar con otros elemantos, las formas de penzar segin
el modalo da Edward de Bono

Metodologia: Concurzo

Area de apoyo: Artistica, tecnologia, eastellano '
Duracion: 1 hora : <
Desarrollo:

Se divide el curso en grupos dé 4__,esmdiante;‘.-.~s'e pide que e nombre un relator. El reto
consiste en disefiar v elaborar un modelo que reprasents las formas de pensar, mediante un
elemento de la naturaleza o del entomo.

Por ejemplo, s2 puede reprezentar mediante un irbol de pensamiento crzativo (Colombia
aprende.edu.co)

Loz dizefioz puaden ser alaboradoz a mano o en forma digital, utilizando herramientas como
Pamt, Canva, Powtoon, ete.

Cada grupo =ocializa loz trabajos realizados y se esvaltan segun criterioz de elaboracion,
originalidad y creatividad.
Los mejores disefios seran premiados con insiznias.

Reto3. L e
‘Analizando una situacin problémica

Establacer roles para la zolucion de una situacion problémica del contexto.

Objetivos:

R =2« yry
z
o
5]
<
o
2
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z
=
<
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Aplicar el modelo, 6 sombreros para pensar en el planteamiento de soluciones a una situacion
problémica del entorno.

Metodologia: Conversatorio

Area de apoyo: Castellano v ciencias sociales
Duracion: 1 hora

Dezarrollo:

Se divide el curzo en 6 grupos. A todos loz grupos ze les encomienda, analizar una situacion
problémica dal contexto, para plantear posibles soluciones, mediante la asignacion da roles,
de acuerdo a las caracteristicas de cada uno de los sombreros para pensar.

Para ello, s2 miroducen en una bolsa loz 6 coloras y los lideres de cada equipo, sacaran al
azar el color correspondiente.

Se enfatiza a los estudiantss que suz aportes, zdlo deben guardar ralacidn com las
caracteristicas de cada sombrero para penszar.

Situacion:

Como evitar gue los estudiantss de un colegip‘oomprenﬁ través de la malla.

Tener en cuenta las siguieme:.boiuideracians;: : )

*No se tiene influencia sobre las devizionss de los duerios de la cqfeteria dsl colsgio.
*No s& pusde amonsstar a los esﬁzdiames que compren en la malla

Asi grupo a quien le corresponda 2l sombraro rojo, debe plantear sus posturas y solucionas
bajo las caracterizticas de esta color.

Al grupo, del sombrero verde, participa segun las caracteristicas de este sombrero, v, asi
sucasivamente con 2l resto de grupos.

Cuando el grupo exponga sus posturaz, cada integrante debera colocarze el sombrero cuando
participe, sustentando sus oponesz, sezun el rol.

Se provectaran en diapositivas, las caracteristicaz de cada sombrero, para que los grupos
tengan mejor mformacion sobre ellos.

Al finalizar todas las participaciones, s2 evalia la actividad v entre los mismos estudiantas
ze define 1a mejor labor realizada

Reto 4. : s el
“Analizando una situacign problémica2

Objetivos:
a0
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* Diferenciar difsrentes roles para la solucidon de una situacion problémica del contexto.

* Aplicar el modelo, 6 sombreros para penzar en el planteamiento de soluciones a una
I situacién problémica del entorno sducativo.

Metodologia: Conversatorio
Area de apoyo: Castellano v ciencias sociales

Duracion: 30 minutos

Desarrollo:

En esta actividad, se plantea nuevaments una situacion del contexto. En esta ocazidn, los
estudiantes opinan de manera libre e individualments. El participantz ya conociendo su
significado, pide el sobrero de determinado color zegin s2a su posicion frente a la situacion.

El resto de estudiantes, evaluan =i la}vinhenreqcién de cada estudiants, estd acords con las
caracteristicas del sombrero correspondiente.

La institucion sducativa ha tenido la problemdtica del servicio continuo ds aseo tanto para
las aulas, como para &l resto de las instalaciones, puss la contratacion de este personal e
da por periodos que no son eontinuos, somstidos al sistema de conwvatacion piblico o
privado a través de los entes territoriales. Durante dias, s< nota la ausencia del personal y,
por ende, 5i no te tiene concientizacion de preservar los espacios limpios por parte ds la
comunidad, El sstado y limpieza dsl colegio se veria comprometido.

*;Como concientizar a los estudiantes para la preservacion del aseo en las aulas y los
espacios dsl colegio de tal forma qus lo hagan de manera autonoma?

* Qué actividades en pro de la conservacion del medio ambisnte propondrian para la
institucion educativa?

Las intarvenciones de los estudiantes sa premiaran con insignias de participacion.
Se concluye zobre la actividad realizada

Mediante un nuevo Kahoot, se realizard un concurso de apropiacion de las caracteristicas de
los s2is sombreros para pensar y pensamiento lateral.

Se otorgaran msignias a los tres ganadores.
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Disponer de una mente zbierta implica no cerrarse a ninguna opcion, tomando en
consideracion cualquier solucion pozible, aungue de primera parezea extrafia o discordante,
¥a que es pozible que puedan adaptarse dezpués a la situacion real y dar solucionss validas.

Objetivo: Generar ideas aleatorias en diferentes situaciones planteadas para definir, dezcribir
¥ asociar conceptos que aparentemente no tienen ninguna relacion.

Reto 5.

“Cambfindo palabrs”
Objetivos: '
Transformar palabras en ofras cloq pequeiios cmbws
Desarrollar léxico y habilidades comunicativas
Metodologia: Jusgzo

Area de apoyo: Lenzua castellana

Duracion: 15 minutos

Dezarrollo: Se Plantez una palabra a los participantss, los cuales deben ir cambiando una
letra para obtener otra que tenga sentido. Para garantizar que sea una palabra con sentido, el
estudiante deberd dar su siznificado.

Los estudiantes que logren hacerlo, van obteniendo puntos(insiznias).

El juezo termina, s6lo hasta que entre loz participantes no logren encontrar mas cambios v
palabras distintas.

Por gjemplo, RIO-—-REQ---FEQ---FIO-—-LIO---MIO---MIS---MES---MAS-—-LAS---RAS--
-RES---TES---TEO---LEO---LES---LEA---LTA--MIA---TIA---TIO---

Palabra propuesta: TOMATE

Se puede dajar de tarez, la conversion de otras palabras con ofras variantes, como, por
ejemplo, cambiar cualquier letra, excepto la dltima latra cambiada.
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I PUERTA
Los estudiantes obtendrin msignias de participacion.

i o
ASOCIacion
Objetivo: Relacionar un sustantivo con una accion o una problematica actual

Metodologia: Concurzo
Area de apoyo: Lengua castellana v Educacion Fisica

Reto 6.

Duracion: 43 minutos
Desarrollo:

1. En una bolsa z2 colocan eseritos en papelitos difergntes‘smros ¥ en otra bolza, algunas
acciones o situaciones problémicas del contexto para serresueltas. Por ejemplo, el sustantivo
“silla” y se quiere solucionar el problema “cémo adelgazar™

2. Dividiendo zl curso en gruposde 4 o 3 estudizntes,.ca& uno debe buscar relacionar o
asociar el sustantivo con la accidn. En &l ejemplo, alzunas relaciones serian:

Levantar una silla para hacer musculacién.
Correr alradedor de una silla.
Jugar con otras personas a algin juego que mmplique la silla.

3. Cada grupo expone la solucion a lz actividad, en donde los demads zrupos pueden tambisn,
comentar dichas soluciones.

4. Se evalia la actividad

Reto 7. i .. e
‘Descripeion aleatona

Objetivo: Exprezar ideas con coherencia al describir un concepto (un objeto o un hecho) de
manera improvisada
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Metodologia: Dinamica

Area de apoyo: Lengua Castellana
I Duracién: 30 minutos

Desarrollo: En una bolza, se colocan diferentes sustantivos (palabraz que represzenten
objetos).

Los estudiantes participantes, sacan al azar una palabra y haran una descripcion: concepto,
caracteristicas, usos, ete., durante 1 minuto, de dicho objato. Esta descripeion debe sar fluida
¥y sin cortes prolongzados.

El estudiante que mejor lo haza, 2 hard acreedor de una msignia.
El estudiante que no participe, paga penitencia.

Reto 8. " ... ,. y
Tic TaeBoun™

Objetivo: Formar palabras a partir de silabas, mansjando tiempos limitados
Metodologia: Juezo N :
Area de apoyo: Castellano

Duracion: 1 hora

Dezarrollo: Tic Tac Boum &3 un divertido juego que se encuentra en el comercio, en el que
el participants tendra que poner 2 prueba las habilidades lmgziisticas. Se selecciona de la
baraja una carta que mostrara la silaba que hay que usar y el dado, =1 la tienes que usar al
principio, en medio o al final de la palabra.

Por el mimero de estudiantes, aquél en el que la bomba explote, saldrd de la competancia v
asi sucesivamenta hasta que haya un ultimo ganador. También se eliminan, loz que no formen
adecuadaments laz palabras.

El vencedor en cada tanda se har acreedor 2 una mzignia.

Reto 9.

“Test de la figura incompleta”

Objetivo: Completar una imagen partiendo de una sencilla forma dibujada en un papel.
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Metodologia: Elaboracion Dinamica con ayuda de plantilla

Area de apoyo: Educacion artistica
I Duracion: 30 minutos

Deszarrollo: Con ayuda de una zuia, se les pide a los estudiantes en forma mmdividual, que
realicen un dibujo en cada cuadro a partir de las imazenes suministradas (completandolas o
terminindolas) segin su imaginacion

Los dibujos obtenidos seran evaluados segun los criterios de elaboracidn, flexibilidad, fluidez
y origmahidad.

Las creaciones zerdn socializadas v seran premiadas con msignias, a criterio de los mismos
estudiantes.

™ [N 2

o || |9

Figuwra Dibyjos iniciales. Tomado de: https:/unachispadecreatividad.com/2017/09/12/1-cusstionarios-que-
te-haran-despertar-tu-creatividad’

Reto 10- “Testde creaciona partide nimeros”

Objetivo: Complatar, formar o plasmar un dibujo, segun la imagmacidn, tomando como
partida los mimeros del 0 2l 5.

Metodologia: Dindmica con ayuda de plantilla
Area de apoyo: Artistica y matematicas

VIGILADA MINEDUCACION
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Duracion: 30 minutos

Desarrollo: Con ayudz de una zuia, se les pide a los estudiantes en forma mdividual, que
realicen un dibujo con cada simbolo da los numeroz del 0 2l 9, z2z1in su imaginacion.

Loz dibujos obtenidos zeran evaluados segun los criterioz de elaboracion, flexibilidad, fluidez
y origimalidad.

Los trabajos seran socializados y seran premiados los mejores trabajos a criterio de los
mizmos estudiantes.

0123456789

Al finzl, loz trabajoz realizados por los estudiantes, se expondran al grupo, para comentarios
y analizis.

Entre todos se escogerd las mejores elaboraciones, segiin la creatividad.
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La técnica de provocacion busca reemplazar los patrones normales de pensamiento vertical
o lézico que =2 emplean para la solucion de un problema. Se pretende un dezajusts en las
condiciones normales, es decir, salir de la zona de confort mental v dar apertura a solucionss
creativas con propuestas “tontas, estipidas o absurdas”, que s2 salen de lo normal para dar
un enfoque o una perspectiva diferente al problema.

Reto 11. i oG Tkl o
La iversion g geversion

Como elemento de provocacién, en la inversion se aborda el problema en sentido inverso,
aunque parezca algo contra-intmitivo, es decir, dar la vuelta al problema para encontrar
caminos en los que no habiamos raparade. La tscnica de Reversion del Problema ze baza en
la creencia de que todo tiene un opuesto. Con el fin de entender una parte, ez necesario tomar
en consideracion su contraparte. Por lo tanto, mirando 2 un problema a la mversa se puade
obtener una mayor comprension de este, ¥ asi mirar la situacion desde el punto de vista
contrario. Por ejemplo: La moral del aquipo estd baja: ;Cuiles son los métodos que puedes
usar para ponerlos mucho peor? (PaychTests AIM Ing, 2012)

Objetivo: Dar un zentido contrario a las situaciones planteadas para abrir nuevas
posibilidades de solucion.

Metodologia: Participativa, Dindmica de grupos
Area de apoyo: Ciencias Sociales

Duracion: 40 minutos

Desarrollo:

Se organizan los estudiantes por grupos, segin los equipos conformados praviaments con su
rezpectivo lider. Se plantean zituaciones problematicas a los estudiantes, los cuales deben
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plantear alternativas segin el criterio de imversion, es decir plantear opuestos 2 una posible
solucidn positiva.

El relator de cada grupo expondra sus conclusionss y seran juzgados por loz demas grupos.
I Situaciones a analizar:

* El yendimiento académico de los sstudiantss del grado ha bgjado. De pasar del
primer puesto en el primer periodo, ahora al 7 puesto en &l tercer periodo, ;como
hacer para seguir dssmejorando?

* :Crsar un shampoo para calvos?

* :Como hacer para qus la gente no atienda los semqforoz?

® . Qué hacer para que hava mas dezorden en la fila de un supsyrmercado?

* Evitar que la gente que tiens vehiculos, utilice los parqueadsros.

Los grupos que cumplan el reto, ganardn una insignia

Reto 12. D, G

1! ‘ %
Pensamentomefafonco

La metdfora o= una figura ratorica que hace un uso fizurado del lenguaje. Se utiliza para

referirse a algo. sin nombrarlo especificamente. Generalmente utiliza el doble sentido. Se

considera como una técnica de la creatividad en la que se unen dos conceptos u objetos para

tener unz msjor comprension de uno de ellos. Aqui es importante encontrar relaciones entre

dichoz objetos (Asociacion), buscando similitudas o diferanciaz. Uno de estos objetos es real

y ofro imaginario, con el fin de exagerar o resaltar el mensaje. Es util para enriquecer la

comunicacion.

Las metaforas puaden zer verbales (escritas) o visnales.

Ejemplos de metaforas:

“El tiempo es ovo”  “Eze mivio ez la oveja negra de la familia™

]

Jfigura. Tomads de hutps:/Seww prgwing.com/es/free-png-5ebny

“Somos como el agua y el acsite”

p “El tismpo vusla™
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“El amor ez ciego”

Figura Tomada de https://www.shutterstock com/es/image-lustration/love-heart-blind-metaphor-cartoan-
ustration-406177720

“Sumergido en el alcohol”

Sigura. Tomada de htps:/les.1i3rfcomiphoto_61557331_el-hombre-ahcgado-en-ving-liustraci®sC3%B3n-
vectorial-de-dibyjos-mumados-met#C334 [ fora-el-hombre-pide-ayuda. itml

Objetivo: Identificar, interpretar y crear metiforaz a partir de la cotidianidad
Metodologia: Participativa, Dindmica de grupos

Area de apoyo: Ciencias Sociales-Castellano-Educacion Artistica

Duracién: 40 minutos ' |

Dezarrollo:

1. En grupos de trabajo comentar los ejemplos de metiforas citados, mterpretando su

significado.
2. Relacionar las expreziones con las metiforas de la derecha
E2
Esta enojado Es un sol
Corazon Es de gran corazon
Qjos Estd que echa chispas
Buena perzona Estoy loca por él
E= importante La llama que late
Me zusta mucho Vale oro
Desilusion amorosa Perdié un tomillo
Se volvid loco Las ventanaz del alma
Buena persona Lizrimas de cocodrilo
Finge llorar Rompid mi corazon

216
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rr ey
3. Crear cinco metiforas verbales y cmeo visuales

4. Los zrupos que realicen el trabajo de manera creativa, obtendran una insiznia de reto
I cumplido.

Reto 13.

0y

“Fraccionamientoo division”

S1 ze desmenuza un problema en partes mas pequeniaz, serd mas ficil verlo en un zentido mas
amplio v considerar todas v cada una de las posibles opciones. Esto ayudara a evitar el
bloqueo mental.

Objetivo: Emplear el fraccionamiento, como técnica para dividir en partes una situacion
problémica y encontrar difarentes opciones de solucidn a la mizma.

Metodologia: Participativa, Dindmica de zrupos

Area de apoyo: Cisncias Naturales-Educacién ambiental
Duracién: 30 minutos 4 =\
Dezarrollo: I e

Se organizan los estudiantes por gmpos
Se le pide a cada zrupo que encuentre solucion a una situacion en particular, en este caso el
tema de “Calentamiento global”, dividiéndolo en subtemas.

Se pide a loz grupos que completen el siguiente mapa mental, de tal manera que el problema
sea analizado mediante el fraccionamiento, para establecer sus parte: y el todo. 51 lo desea,
puede agregar formas o niveles, para dividir el problema en partes mas pequefias.

=
rmarifens?

= =

===

A

=
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Seguidamente se analizan posibles soluciones al problema, mediante un mapa mental

COrmo am pLo e s
P

Planteamos otras situaciones para ser analizadas a partir del fraccionamiento:

® _Atracos en un sector ds la ciudad.

* Pigues de motocicletas por, _]6:8)1&? en callss y avenidas ds una ciudad.

*  Organizacion de una fiesta

* Compra de los estudiantss a ravésde la mdla del colegio

Se puede utilizar algunas aplicanié:;es que gene;e mapas mentales, para su disefio:
https/Aeww. mindmeister.com/ ;

https:/Aeww lucidchart. com/

Se concluye acerca de laz soluciones planteadas y se otorgan insiznias a loz trabajoz
presentados, con su respectiva sustentacion.
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| Romper con lo estableciy,

En el procezo de mnovacion ez importante generar acciones disruptivas que vayan mas alld
de los parametroz establecidoz, en bisqueda de nuevas y mejoras soluciones a los problemas.
La idea ez romper paradigmas.

Objetivo: Cambiar paradigmaz, saliendo de los estersotipos v pensamientosz rigidos, v
mejorando laz situaciones preestablecidas.

Reto 14, (Qlle S0 dosy dOS?

Objetivos:

® Buscar diferentes interprataciones a algﬁ-}aﬁ:’eestzblecido matematicamente.
* Reprezentar graficamente la= diferentes interpretaciones a lo preestablecido.

Metodologia: Dinamica-Concurzo

Area de apoyo: Lenzua Castellana-Matematicas- Artistica
Duracion: 1 hora

Deszarrollo:

Inicialments se concientiza al estudiants sobre la nacesidad de tener mente abierta frents 2
diversas situaciones, asi como las difsrentes mterprataciones que se pueden dar 2 un
concepto. Esto amplia el campo de la imagmacion y genera mejorss posibilidades en la
solucion de un problema.

En forma individual, con lz ayuda de una guia, ze le pide al estudiants que plazme
graficamente las diferentes mterpretaciones que le puede dar a la exprezi6n “dos y doz™

La interpretacion se plasma graficamente y se describen brevemente en el papel.

Se realizard exposicion d= los trabajos. Posteriormente, cada estudiante (o por lo menos
alzunos escogidos al azar), explicaran el siznificado de su trabajo realizado.

Actividad tomada de https//www.youtube.com/hoshtog/educationtalks
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Reto 15. ; .
No fue como me o contaron

* Buscar soluciones madiante el empleo d= nuevos enfoques craativos.
* Promover ]l pensamiento lateral, siendo los estudiantes los artifices de nuevas logicas
v estructuras.

Objetivos:

Metodologia: Dinimica-Concurzo

Area de apoyo: Lenzua Castellana
Duracion: 1 hora

Desarrollo:

1. Formar subgrupos de 4 0 5 integra.;iges.

2. A cada uno le repartird una hoja con un cuento infantil (Caperucita Roja, Los Tres
Chanchitos, Blanca nieves, El mnacuzjo pazeador, atc.)
3. Los grupos deben modificar las partes del cmfo que quieran con 2l fin d= que se cumplan

sus des=os v necesidades. Pusden cambiar caracteristicas de los personajes, tanto corporales
como emocionales, y también pueden hacer cambios de escenarios.

4. Al concluir cada grupo lse 2l cuento al resto v luezo se abre un espacio de debate ¥
reflexion.
;Por qué eligieron realizar esos cambios en los cuentos? ;Les resulto dificil plantear otro

escenario o que loz personajes no sean como los tenian preconcebidos?

Hay situaciones en la vida cotidiana que son como un cuento ;Como hacemos para cambiar
esas sifuaciones si lo deseamos? ;Noz permitimos ser flexibles v buscar solucionss
mnovadoras?

3. 8e evalia la actividad, premiando con msignias a los zrupos que se destaquen tanto en su
trabajo, como en la socializacion.

Reto 16. o
070 Usosalterativo
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Objetivo: Generar la mayor cantidad de ideas posibles para encontrar otroz usos, al que en
realidad tiene un objeto.

Metodologia: Dinimica

Area de apoyo: Lenzua Castellana, tacnologia
Duracion: 45 minutos

Desarrollo:

En forma individual se lz pide al estudiante que, en una hoja, coloque loz uzos que 22 le puade
dar a un lipiz (Diferente al que normalmente sa le da)

Posteriormente se da la palabra a los estudiantes (uno a uno) para que intervenga exponiendo
el uso del lapiz. No se pueden repetir los uzos.

El estudiante que, no exponga el uso del objeto o suminiztre informacion z otros, pagara
penitencia.

Se plantean otros objetos como:
o Unclip

* TUnamoneda
e Un pitillo o pajilla

QSede Central / Av. Pastrana Borrero - Cra. 1 @ PBX: 875 4753

Q@ Sede Administrativa / Cra. 5 No

@www.usco.edu.co / Neiva - Huila

23 -40 Q PBX: 875 3686
€ Linea Gratuita Nacional: 018000 968722

contec icontec

®

221

Mt an

(@)
icontec

oscan

v

ADA MINEDUCACION

GIL

&



ACREDITADA DE
UNIVERSIDAD

sURCOLOMBIANA | ALTA CALIDAD 222

Resolucién 11233 / 2018 - MEN

NIT: 891180084-2

| Herram

—

Reto 17. « A\'iSO Pllbh Cim()”

Objetivos:
® Buscar soluciones mediante 2l empleo de nuevos enfoques creativos.
* Promover la generacién de idgis novedoszas frente a lago establecido para satisfacer
al piblico. '

Metodologia: Dezarrollo de hi;las-Congwﬁo *

Area de apoyo: Lenzua Casteﬂai::;:Educacién.;iﬁsﬁca-Tecnologia-hiatemiﬁcas
Duracion: 1 hora »

Desarrollo:

1. Formar subgrupos de 4 o 5 ntagrantes.

2. A todos los grupos se les planteard el reto de crear una estrategia publicitaria para la venta
de tamales a un precio de $8.000.

La propuesta debe taner los sizuientes items:

A Una dezcripeion corta justificando por qué las personas deben comprar el producto.
B. Un slogan atractivo para el producto.

C. Disefiar una imagen llamativa que motive el consumo del producto.

3. Al finalizar, cada grupo expone los resultados de su trabajo.

:En qué aspecto sa basaron para idear la sstrategia?

4. Se evalia la actividad, v e dan las insignias por participacion

VIGILADA MINEDUCACION
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RetO 18. “n' ~ ' ' "
| Diseno creatvo
Objetivo: Fomentar la creatividad a partir de los dibujos para el dizefio d= un producto
Metodologia: Dezarrollo de tareas-Concurso
Area de apoyo: Matematicas-Educacion artistica-Tecnologia
Duracion: 1 hora

Desarrollo:
1. Formar grupoz de 4 o 5 estudiantas

2. Se les pide a los grupos realizar un dizefio en un pliego de cartulinz, de una sscoba
mejorada a la tradicional, mdicando las partes y sus funciones.

3. Plasmar el dizefio mediants un dﬂmjo

4. Cada grupo realiza una explicacion de su dxseno, mdxczndo los aspectos a taner en cuenta
para encontrar &l producto.

5. Se evalia la actividad : S
6_El grupo que realice el mejor disefio, se hard acreedor a una insiznia.

Rt 1 ° T i - ’ $ {
€0 19- Marca Personal:; Como me identifico?

Objetivos:
® Reforzar la capacidad de autoreconocimieto, rezaltando valores, virtudes, cualidades
v emociones personales.
® Potenciar la creatividad a partir de disefios en diferentes formatos para reprezentar
aspectos importantes de la vida personal de loz estudiantas.

Metodologia: Dezarrollo de tareas-Concurso

Area de apoyo: Lenzua Castellana-Educacion artistica-Tecnologia
Duracion: 1 hora

Dezarrollo:

GN KCA KE)
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De manera mdividual, ze lez pids a los estudiantss que reprezenten a través de diagramas,

simbolos, dibujos o collages (sin texto), aspactos de la vida perzonal en donde s= rezalte su
personalidad, sus zustos, sus metas, afectos y temores.

I Para ello deben utilizar alguna herramienta tecnoldgica como Pamt, Canva, Power Point,
Bowtoon, ete.

Se crea a través de la plataforma Class Room, una clase virtual, para asignar la tarea
correspondiente y los estudiantez deberan agregarse a dicha clase para enviar su trabajo.

Se da un plazo de un dia, para que los estudiantes envien sus creaciones.
Tanto el cumplimiento, como la elaboracion y creatividad, se premiarin con msignias.

Posteriormente se socializaran loz trabajoz con el resto dal grupo, en el que los autores
explicardn su significado.

Reto 20.

& AR ‘
Logotipo:
Objetivo: Fomentar la creatrvidad a partir de dibujos o simbolos para reprezentar una marca,
una organizacion o una institucion. v " _
Matadofogia: Desarrollo de taradl-Gogemis
Area de apoyo: Lenzua Castellana-Educacion artistica-Tecnologia
Duracion: 1 hora
Desarrollo:

1. De manera individual, se lez pide a los estudiantes que realicen un logo personal, utilizando
las letras iniciales de su nombre. Esto para generar un distintivo que puede zar utilizado para
su firma u otros fines.

2. Formar grupos de 4 o 3 estudiantas

3. Se lez preszenta los logoz mas destacados a nivel nacional & mtsmacional (Adidas,
Chevrolat, Samsung, etc.) v se pide, nombran la marca que representan. Se mdaza sobre sus
caracteristicas (color, forma, estructura, ete.) ¥ su importancia.

2. Se zolicita a los grupos realizar un dizesio en un octavo de pliego de cartulina o con ayuda
de alzun programa en linea, de un logo asi:

* Mlejorar uno exiztente, por ajemplo,

e ————
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® Crear uno nuevo z partir de una marca o antidad (Por ejemplo, el de la Institucion
Educativa a la que pertenecen).

I 3. Cada grupo realiza una exposicién de su logotipo, indicando loz aspectos que tuvieron en
cuenta para su elaboracion.

4. Se evalia la actividad, entregando las insignias a los mejores trabajos creativos.

GILADA MINEDUCACION
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MIHSHODIN 6.

Acert

L

ijos del (\n

Objetivos:

* Motivar a los estudiantes su dizposicion, nterés y atencion a la claza.
® Generar mquietud en la solucion de situaciones problémicas.
* Estimular el penzamiento lateral v divergente de los estudiantes.

Duracion: 5 mmutos
Area de apoyo: Matematicas, Castellano.

Metodologia: Se ambienta al micio de la clase con un reto estimulante del pensamisnto
lateral, para que loz estudiantes dispongan su atencion y traten de dar soluciones. Estas
sifuaciones son disruptivas o meompletas. Da alzuna manera los participantes deben tejer la
informacion y descubrir el por qué o la razén de las condiciones dadas para dar la respuesta
acertada. pe

Hay participacion abierta.
El estudiante que dé la zolucion greativa.x, e ajuste a la mformacion, serd acreedor de una
inzignia.

1. El hombre del bar

Un hombre entra al bar y pide 1 vaszo de agua. El camarero le zpunta con un arma. El
hombre dice "Graciaz" y se marcha ;Por qus?

2. El hombre en el ascensor

Un hombre vive en el décimo pizo de un adificio. Cada dia coge el ascensor hasta la planta
baja para dirigirse al frabajo o para ir de compras. Cuando regresa, siempre sube en el
ascensor hasta el séptimo pizo y luego sube por lz escalera loz 3 pizos que quedan hasta llegar
a su apartamento, el décimo. ;Por qué lo hace?

3. El carbén, la zanahoria y la gorra
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3 trozos de carbon, una zanahoria ¥ una gorra estan tirados en el céspad del jardin. Nadie los

tird en el cézped, y, sin embargo, existe una razon perfactamente logica para que estén ahi.
;Cual ez la razon?

4. 5 hombres

5 hombres 1ban juntos por un cammo en el campo. Comienza a llover. 4 de los hombras
apuran el paso. El quinto no hace ningin esfuerzo por darze prisa. Sm embargo, se mantiene
seco mientras que loz otroz 4 se mojan. Los 3 llagan al destino juntos. ;Como pudo zar?

5. Mujer en un puente II

Una mujer era perseguida por unos bandidos. Habia huido con 2 bolas de oro macizo v los
bandidos querian matarla para llevarse tamario botin. Llego hasta un puents d= madera sobre
una profunda hondonada.

El puente media 30 metroz. Habia un cartel que decia "Carga maxima: 62 kilos". El cartel no

se equivocaba: el puents se romperia‘a la minima que se superasen los 62 kilos. La mujer
pezaba 53 kilos v cada bola 5. )

No habia tiempo para dejar una bola atrds, cmzzr con la otra y regresar para coger la
siguiente. Y sin embargo logrd escapar a través del puente con las 2 bolas. ;Como?

6. Problemas con los hqos

Una mujer =2 sienta a la mesa con 2 hijoz. Las habla v ellos la responden, pero entra los 2
hijos no se cruzan palabras. Los chicoz no tienen antipatia ni estin enfadados antre 1. Aunque
conversan libremente con su madre, jamas z2 dirigen el uno al otro. ;Por qué?

7. Los 2 barberos

Un viajero llega a una pequetia ciudad. Nunca la habiz visitado antes, ni sabia nada sobre ella
ni zobra sus habitantes. Necezitaba un corte de pelo v habia 2 barberias cercanas en la calle
principal. Eran las unicaz de la ciudad zsi que el hombre las estudio con cuidado.

Una estaba limpia v ordenada: puleritud maxima. El barbero barria los trozos de cabello de
su tltimo cliente mientras esperaba zl sizuiente.

La otra era el dezorden absoluto. Todo estaba gastado o s caia a pedazos. El barbero 1tha muy
desgrenado y saltaba de silla en z1lla esperan a los clientes.

Amboz negocios cobraban lo mizsmo por un corte de cabello. Después de considerarlo
cuidadozamenta, el hombre decidio ir a cortarse con el barbero dezgrefiado. ;Por qus?

e
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8. Silencio en el tren

mujer que 22 sentaba enfrente. Al cabo de poco tiempo, sacd de su bolso papel v lapiz v ze
lo paszo al hombra. El hombre escribio en el papel v se lo devolvid. En la parada siguiente la
mujer bzjo del tren v tird el papel.

I Un hombre abordd un tren y 2 santd en un coche. La unica ofra persona en el coche era una

Nunca antss za habian encontrado. Su encuentro en el fren fue cazual y no plansado. No ze
hablaron el uno al otro. ;Puedes determinar la historia que se esconde detras de esta secuencia
de hechos?

9. Muerte en el tren

Para rematar la fasna, y nunca mejor dicho, zqui tiensz un acertijo complicado con ganas con
un planeamiento digno de Agatha Christia:

Un hombre se arrojo del fren y murid. Se encontraba solo en un compartimento. ¥ lo unico
que se encontro alli fue un pativelo grande. Si‘hubiese viajado por ofro medio de fransporte
que no fuera el tren, casi saguro que no se hubiese suicidado. ;Por qué =2 quitd la vida?

10.;Hay un patrén logico?

ESTE PROBLEMA PUEDE SER RESUELTO POR NINOS DE PRE-ESCOLAR EN 10-13
MINUTOS, POR PROGRAMA.DQRES EN UNA HORA ¥ POR PERSONAS CON UNA ALTA
EDUCACION...BUENO, MIRALO TU MISMO.

8809=6 3555=0
7111=0 8193=3
2172=0 8096=3
6606=4 1012=1
1111=0 7777=0
3213=0 0900=0
7662=2 7750=1
9313=1 0853=3
0000=4 9581=3
2222=0 3531=0
3333=0 2581=?

Tomado de https//www.primerempleo.com/blogs/blog.asp?id=405
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Objetivoz:

“BRAIN DOTS"

, 'r) || WEo ;([)S

s he

Duracion: Al ntmo del estudianta
Area de apoyo: Matemiticas, Castellano.

Metodologia: Se orienta a los estudiantes una mpha gama de juegos Interactivoz gue ze
pueden encontrar tanto en la red, como a invis de apps desde la tienda de google. Estos
juegos permiten que el mudunte vaya cumphendo retos paralelamente al desarrollo
académico, no s6lo en el aula, smotambién dezde la casa.

Loz estudiantss que completen la totalidad de las pruebas en cada juezo, deben presentar
evidencia de zu finalizacion y seran premiados con insiznias de participacion y
cumplimiento.

“BRAIN TEST”

® Estimular al uso del celular para la practica de actividades educativas.
* Motivar z loz estudiantss a la prdctica de juegos de educativos, como actividad de

aprovechamiento dal tiempo libre.
* Estimular el penzamiento lataral v divergents de los astudiantes.

Es un test de jusgos con acertijos gue
miden la inteligencia. Tiene muchos
acertijos divertidos y enganozos que
desafian ia ments, pero que sirve des

reigiacisn después de una jornada de

trabajo. Tiene varias versiones.

Es un juego de niveles que consists en
dibyjar iineas esratégicamente, para gue
dos esferas (bolas) se chogquen entre st
Desarrolia la habilidad idgica, pero a la
VEZ creativa, pues 56 dede mtsntar una y
ofra ves, hasta lograr el cometido.
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“ACERTIJO MENTAL*"
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“TRICK ME”

“TANGRAM HD”

“LOGIMATHICS”

E: un jusgo de estimulacion mental gue e basa
en adivinarzas y rompecabezas de palabras,
desde las mas tontas, hasta las extremadaments
dificiles, perc gue 56 pusden solucionar con &i
andiisis y la persistencia. Se deben colocar ias
letras en oz blogues, descartando otras y
Jormar ias palabras adecuadas.

Ex otro test de juegos cor acertijos que
miden la genialidad del concursante. Los
acertjjos divertidos y engwiosos tienen las

solucionss menos esperadas.

Ei tradicional tangram, con el que se podra
Jormar diferentes fisuras, es un juego
pusie, que qyuda a desarroliar el
Pensamientc SeOmEIco ¥ CYEALIVO.

Jusgo de matsmaricas gue permiten el
desarrollo del pensamiento l6gico y de ia
memoria. Se trata de completar cuadros y/o
rompecabezas, estabiecisnds patronss 1o
SieMPre CONVEN:ionales.

e
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Objetivos:
® Dezarrollar habilidades dculo manuales v de lateralidad en la construccidn de juegos
de puzles.
* Motivar a loz estudiantes a la practica de juegos de educativos, como actividad de
aprovechamiento del iempo libra.
* Estimular el pensamiento Geométrico-espacial de los estudiantes.
® Incentivar la conzulta v la elaboracidn de mz_tetigl'dida'cﬁco ¥ otraz construcciones

Duracion: 8§ horas :
Area de apoyo: Matemiticas v artistica.

Metodologia: Se motiva a loz estudiantes lz elaboracion propia de fizuras y jusgos,
utilizando materiales como madera, carton paja, papel contac, papel iris, pezante, tijeras,
temperas, atc.

Se organizan los estudiantes por parejas segun su afinidad, para facilitar la consecucion del
material y la minimizacion de costos. Se les prezenta videos sobre las caracteristicas de las
construcciones y =2 orientan los procezos 2 seguir en cada caszo.

Los grupos deben presentar su trabajo finalizado y seran acreedorss a msigniaz de
participacion.

Estos trabajos servirin de material para la “Maraton matematica”, actividad propia del drea
que consiste en el dszamrollo prusbas en varias estaciones (stand), los cuales deben szer
superados, con participacion de toda la comunidad educativa.

Policubos:

Un policubo es una figura =6lida formada uniendo uno o mas cubos iguales, de forma que
cada uno de ellos tenga al menos una carz en comin con algin otro cubo del conjunto.
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Generalmentea se forman policuboz uniando 4 cubos (tetracubos) ¥ tricubos (figuras
formadas por 3 cubos unitarios). El juego consta da 9 fichas, que se idantifican con un color

SN

Flus e
B

7 - Ant - Naranda » - Mlance

Figura tomada de https://es.slideshare net/vicm i/cudésmillo—secundaﬁa. Colombia
aprendiendo oo AV

El juego conziste en formar con las 9 plms, nnz gran cantidad de figuras, como se muestra
a continuacion:

i iwm

MASCACHLON | SARCACHLES I MASCACHLON § Dot |

Figura tomada de https://www.cucumama.com/cubo-soma’
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Katamino:

Katamino ez un rompecabezas que utiliza piezas pentominales, con diferentss gradoz de
dificultad y adaptado a todas las edades. Contiene una regleta de separacion que marca el
espacio del juego que hay que completar con el nimero de piezas ndicadas. Cuanto maz
aumenta este mimero, mais se merementa la dificultad.

- “‘M-k\-‘

Figura tomada de htips.i/es.dreamstime.com/ chC.i'MDm!o-y—bqu-da -uego-dei-rompecabezas-
mﬂ-wbwmsc/ﬂrmwvmm-manwda bq;cm-cs-wufy C3%B3n-
imageld4759365 :

1 \
Bayeta Katamino es version del rz;lpgmba:as dd pantomino disefiada por Andre Perriolat
¥ publicada por los jusgos de Gigamic

Con este juego loz nifios desarrollan la percepcion espacial y la capacidad de observacion,
asi como la 16gica para poder encajar las diferentss piezas.

Numero de jugadores: 1-2 jugadorss.

Materiales: Cubos de balzo, palos de balzo, liminas de cartdn paja, pegante, temperas de
colores, marcadores, dadoz.

Cuadraturas:

En geometria, muchos poligonoz como el tridangulo, el pentizono. el hexdzono, entre otros,
pueden formarse a partir de figuras que forman también un cuadrado. A dicho procazo 2 le
denomma cuadratura del tridangulo, cuadraturz del pentizono, cuadratura del hexdzono, ste.

Otras fizuras como la cruz grieza o Iz cruz latma, pueden zar formadas por piezas que, a su
vez, forman un cuadrado.
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I figura. Cuadratura del tridangulo
Tomada de: http://joselorlop blogspot. com/2014/05/1 70-cuadratura-por-diseccion. html

figwra Cuadratura dsl pentdagono

Tomada de: htty-//joselorlop.blogspot com/2016/04/870-cuadratura-por-diseccion-
resolucion html

e-a

figwa. Cun&amra dsl hexdgono
Tomada de: http-//joselorlop. bIoﬁoLcomOO!W/S"&cuadmmm—por—dmeccwn—

resolucion html

Sigura. Cuadratura dsl octagono

Tomada ds: http:/ijoselorlop.blogspot com/2016/04/870-cuadyatura-por-diseccion-
resolucion html

I .ﬁgura. Cuadratura de la cruz Griega

Tomada de: http:-/veww_grupoalguergus. ex/ferias/2004/cruces. html

VIGILADA MINEDUCACION
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Jigura. Cuadrarura de la cruz Grisga
Tomada de: http-/ssww.grupoalguergus. es/ferias/2004/cruces. html

! mﬁgmﬂ. Cuadratura de Ia cruz Griega

Tomada ds:

H r
iﬁgum Cuadrarura de la cruz Latina

Tomada de:
Se lez pide a loz estudiantes realizar por parejas, dos de estas figuras.

Materiales: Cartdn paja, papel contac de colores, bisturi, regla, lipiz, pegamento, plantillas
que pueden facilitar el proceso

El resultado de este trabajo, serd utilizado para la faria de Matematicas en su Proyecto “La
Maratén Matematica™

uerque.es/ferias/2004/cruces. html

Tangram:

El tangram ez un juezo de origen chino, que segin algunos autores podria existir dezde la
antizgiedad. Es un puzzle gzométrico, que esta formado por siete piezas (3 tridngulos, un
cuadrado y un paralelogramo) que puestas juntas forman una fizura, micialmente un
cuadrado.

@1 ® .
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Cuenta lz leyanda gque un emperador chino mandd que fabricaran para €l una hoja de vidrio
cuadrada de grandes dimensiones. Durante el transporte de la mizsma, se cayo y se rompid
en siete pedazos, v al mtentar reconstruir la pieza original, los zirvientes comprobaron qua
ze podian unir de muchas maneras distintas, componiendo no zolo 2l cuadrado original,

I smo tambisn gran cantidad de fizuras geométricas o de objetos cotidianos.

Materiales: Carton paja o fomi, temperas de colores, bisturi, regla, lapiz

Por parejaz segin =u afinidad para el frabajo, se dispondran los materiales para que, a partir
de un cuadrado, se divida en las fizuras correspondientes.

Figura. Tomada de: https:/iculturacientifica com/2013/68/21 /zangram
Se advierte tomar correctaments la= medidas, acoules con los tamarios y formas.
Con las 7 piezas geométricas, se pide formar variedad de figuras, segun la plantilla

| ~ won AF1

ISYFEE ¢
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a4 !
e Y AN9wW
- i “ >

Figura. Tomada ds: https://eulturacientifica.com/2013/08/21 /tangram/

Los estudiantes formaran y crearan diferentes figuras. El juego serd suministro para la
realizacion del proyecto de drea “La Maraton Matamatica™
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Esz un arta de origen oriental (China-Japon) que consiste en construir fizuras con papel,
generalmente s utilizar pagamento. La figura ze sostiens 26lo con los dobleces o las
inzerciones de las piezas en el cazo del origami modular.

Figura.
Orieami tradicional

L. | | i

Tomada de https://imsanchis.com/historia-ds-la-papiroflexia-y-sl-origami/

Figura.
Origam: modular w

Tomada ds: https://co. pintsrest.com’

Se organizan los estudiantas por parejas segun su afmidad para el trabajo, v ze les pide un
block de papel iris (de colores).

Se analizard 2l procezo para la construccion de las piezas v el armado, s2gin los tutoriales
en los siguientes links:

https:/fwerw . youtube com/watchTv=aXbIVT9bTSU
hittps://wrwrw. youtube com/watch?v=WhoBvzZzkQM

Previaments conocido el proceso para elaborar las piezas, ze construira un icosaedro de
caras planas y una estrella de 20 puntas.

Estas actividades son un punto de partida, para que se puedan crear ofras figuras, cuyo
proceso desarrollari la habilidad deulo manual, la lateralidad de los estudiantezs y Ia
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MAESTRIA EN ESUTUDIOS INTERDISCIPLINARIOS DE LA COMPLEJIDAD
%) a gamificacion como una propuesta metodoldgica para potenciar el
penzamiento lateral en los estudiantes de 9° y 11°"

REGISTRO DE INSIGNIAS OBTENIDAS : ;
INSTITUCION EDUCATIVA: '
ESTUDIANTE: GRADO:
FETO 1 RETO 2 RETO 3 RETO4 FETO = FETO&
MISTON M IS [ON MIETON MIET0F MIBTONZ| MIBTONZ
FETO 7 FETOS RETO® RETO 18 FETO 11 FETOD 12
MISTONL| MIsTONI.| MISIONL| MISIONS MIZION3.| MISION3
FRETO 13 RETO 14 RETO 15 RETO 15 RETO 17 FETO 15
MISION3| MISION4| MISIONY4 | MISIONS MISIONS| MISIONS
FETO 15 RETO 10 ACERTLIO ACERTLIO ACERTLIO ACERTLIO
MISION:| MISIONS MISIONG MISIONE MISIONG [ MISIONG
ACERTIIO ACERTIIO AFF JUEGOS | APPJUEGOS AFF JUEGODS | APF JUEGOS
MISIONS | MISIONG
AFF JUEGOS | LOGIEUBOS | EATAMING CUADRATURAS | ORIGAR TANGEAM
MIZIONS| MISIOWS | M1510We [MISION MISIONS
e —
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