Universidad de Valladolid

TRABAJO FIN DE MASTER

MASTER EN PROFESOR DE EDUCACION
SECUNDARIA OBLIGATORIAY
BACHILLERATO, FORMACION PROFESIONAL
Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

Especialidad de Tecnologia e Informatica

Programacion didactica de
Tecnologias en 1° ESO: Inmersiéon
en la Creatividad con la
superacion de barreras

Technology teaching program in 1° of ESO:
Immersion Creativity with overcoming barriers

Autor:

Diia. Tania Lopez Vicente
Tutor:

Dra. Diia. Esther Martin Garcia

Valladolid, 1 de septiembre de 2015




TFM - INMERSIAN EN LA CREATIVIDAD CON LA SUPERACION DE BARRERAS

DOl IMEN
RESUMEN

Primero la teoria y después la practica para la realizacion de este Master que nos
permitird dar clase a las nuevas generaciones. Tras ver y comprender en la universidad
que la educacion estd cambiando nos encontramos en las practicas alumnos y colegios
con la misma educacion de hace 50 afios.

Esta situacion junto con algunas clases de metodologia me hizo pensar en la gran
necesidad que tiene nuestro alumnado de no perder su espiritu creativo (actitudes,
aptitudes y motivacion) y de continuar aprendiendo mas sobre esta forma de ver
diferente la vida.

En el presente trabajo primeramente se recoge un breve estudio sobre los aspectos
mas importantes de la Creatividad centrandome especialmente en sus barreras o
bloqueos por considerar que el primer paso antes de gestar ideas innovadoras es
conseguir que nuestros alumnos tengan una actitud y una motivacion preparada para tal
fin.

A continuacion siguiendo estas pautas se desarrolla la programacion didéctica del
curso 1° de la Educacién Secundaria Obligatoria de Tecnologias, teniendo como
objetivo prioritario la superacion de las barreras que impiden el desarrollo de la
Creatividad. Todo ello desde el punto de vista formado durante las précticas realizadas
en el I.P. Cristo Rey de Valladolid.

Palabras clave: Creatividad, Barreras a la Creatividad, Tecnologia, 1° ESO.

ABSTRACT

First the theory and then practice for the realization of this Master will allow us to
teach the new generations. After seeing and understanding college education is
changing in practice we find students and schools with the same education for 50 years.

This situation together with some kinds of methodology made me think of the great
need that our students not to lose their creative spirit (attitudes, skills and motivation)
and to continue to learn more about this way of seeing life differently.

In this paper first a brief survey of the most important aspects of creativity focusing
especially on their gates or locks are collected on the grounds that the first step before
gestate innovative ideas is to get our students to have an attitude and motivation
prepared for such finish.

Then follow these guidelines didactic course schedule 1 of the Secondary Education
Technologies develops, targeting priority overcoming barriers to the development of
creativity. All this from the point of view formed during the practices in IP Cristo Rey
de Valladolid.

Keywords: Creativity, Barriers to Creativity, Technology, 1°'ESO.
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Estamos inmersos en una sociedad tecnolégica de continuos cambios. Hace afios se
producian revoluciones cada cien afios pero hoy en dia los avances tecnologicos son tan
rapidos e influyentes en la sociedad que en cuestion de afios o incluso meses lo que es
de ultima generacion se queda totalmente obsoleto.

Esta obsolescencia también estd en la educacion. Carece totalmente de sentido
educar los alumnos del futuro con los antiguos métodos memoristicos cuyo objetivo
final es la superacion de un examen. Muchos de esos conocimientos estan accesibles en
cuestion de segundos en aparatos totalmente cotidianos como puede ser un mévil.

Es totalmente necesario educar a nuestros alumnos de hoy y mafana con
metodologias que fomenten la Creatividad para que sean capaces de adaptarse a un
mundo en continuo cambio.

La educacion creativa de un niflo debe encontrarse en todo su ambiente: colegio y
familia, siendo muy importante que haya una continuidad a lo largo de toda su vida.
Pero realmente lo que nos encontramos en la ESO son nifios con crecientes bloqueos a
su Creatividad. Es por esta razon que consideramos prioritario para una educacion
creativa comenzar a superar estas barreras.

En este trabajo comenzaremos por saber qué encierra el concepto de Creatividad y
los principales aspectos que la condicionan a través de las recientes teorias que se han
desarrollado sobre esta materia.

Comprendiendo que el alumno es el principal protagonista en la educacion nos
centraremos en definir las barreras que pueden imposibilitar su desarrollo creativo y
personal, para que a continuaciéon, tomando como referencia las barreras a la
Creatividad encontradas en el I.P. Cristo Rey diseflaremos la programacion didéctica de
Tecnologias en 1° ESO de forma que podamos superarlas con la realizacion de una serie
de actividades totalmente combinadas con los contenidos conceptuales, actitudinales y
procedimentales minimos que exige el curriculo oficial.

El principal objetivo de esta programacion didactica serd mostrar el camino creativo
a los alumnos para que estos lo adopten en su vida cotidiana generando habitos
creativos fomentando asi su mejor desarrollo personal.

“La Creatividad se aprende igual que se aprende a leer. Es tan importante en la
educacion como la alfabetizacion”.

Sir Ken Robinson.
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2 CREATVIDAD

A lo largo de este capitulo vamos a ver la complejidad que entrafia la Creatividad,
tanto el término en si y las diferentes teorias que se han gestado a lo largo de la historia
hasta nuestros dias, como los factores que influyen en ella y los procesos que han de
generarse para que se dé.

2.1 (hUé ES LA CREATIVIDRDY

Seglin la Real Academia Espafiola la Creatividad es la facultad de crear. Proviniendo
etimologicamente del latin creare, la palabra crear significa producir algo de la nada,
“Dios creo cielos y tierra”. Este matiz divino de introducir por vez primera de la nada
algo ha hecho que la Creatividad se relacionara desde los principios de nuestra Historia
con seres humanos dignificados por un don divino o al menos exclusivo.

Pero este matiz inherente en la propia palabra ha ido evolucionando a lo largo de la
Historia hasta llegar a nuestros dias, pues como todos bien sabemos los seres humanos
no somos capaces de crear algo de la nada sino que lo que hacemos es transformar la
materia. Como tal las personas consideradas creativas han perdido este halo de
divinidad manteniendo su importancia social.

El término como tal es bastante moderno pues hasta 1875 no fue acufiado por el
Oxford English Dictionary y hasta 1984, hace tan solo 30 afos, no fue introducido en el
Diccionario de la Real Academia Espafiola.

Si buscamos Creatividad en el buscador de Internet Google el primer enlace que nos
aparece es el de la Wikipedia: http://es.wikipedia.org/wiki/Creatividad [2015, 8 de
junio], dandonos la siguiente definicion: “La Creatividad es la capacidad de generar
nuevas ideas o conceptos, o de nuevas asociaciones entre ideas y conceptos conocidos,
que habitualmente producen soluciones originales. La Creatividad es sinonimo del
“pensamiento original”’, la “imaginacion constructiva”, el “pensamiento divergente” o
el “pensamiento creativo”. La Creatividad es una habilidad tipica de la cognicion
humana, presente también hasta cierto punto en algunos primates superiores, y ausente
en la computacion algoritmica, por ejemplo”.

A su vez podemos
encontrar en Internet
numerosas imagenes que nos
lanzan ideas de lo que puede
ser la Creatividad.

Segun Lloreng Guilera,
ingeniero industrial, doctor
en Psicologia y especializado
en la docencia e
investigacion de la
Creatividad, la inteligencia y
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las competencias directivas, en la Anatomia de la Creatividad (2011), da una primera
definicion de Creatividad siendo el proceso complejo, cognoscitivo, dindmico e
integrador, que involucra simultineamente factores perceptivos, cognoscitivos y
emocionales. Se manifiesta en cualquier dominio del conocimiento: Bellas Artes,
Humanidades, Disefio, Ciencias y Tecnologia, etc. Se asocia con percibir y pensar de
forma original, Unica, novedosa, pero a la vez util y bien valorada socialmente. Se
refiere a la produccion de algo nuevo, que amplia o transforma un conocimiento, un
producto o un servicio, y que es aplaudido por los expertos de dicho dominio.

Con estas definiciones ya podemos comenzar a intuir que la Creatividad es un
término bastante complejo que va a contener elementos como la generacion de nuevas
ideas, resolucion de problemas, transformacién de conocimientos, procesos cognitivos
complejos especificos y una valoracion social. Vamos a continuar profundizando en las
principales teorias para ver mas claramente estos y otros muchos conceptos.

2.2 TEOR1AS 50BRE CREATIVIDAD

Al igual que la inclusion del concepto Creatividad en los diccionarios ha sido
bastante reciente, los estudios y teorias sobre dicho tema se han desarrollado en los
ultimos 65 afos. Los investigadores mas conocidos de la Creatividad son Guilford, J.P.
(1952), Torrance, E.P. (1965), De Bono, E. (1974), Maslow (1982), Amabile, T. (1983),
Csikszenmihalyi, M. (1996), Sternberg, R.J. y Lubart, T. (1997), Gardner, H. (1999) y
Boden, M. (2003).

A continuacion en el siguiente cuadro extraido del articulo “Creatividad:
definiciones, antecedentes y aportaciones” de Esquivias, M.T. (2004) realizaremos un
seguimiento de las principales definiciones de Creatividad que han realizado los
principales investigadores, ampliandolo con alguna entrada més, asi como también
afiadiremos los puntos evolutivos de cada una de ellas.

AUTOR DEFINICION NUEVA
APORTACION

Weithermer “El pensamiento productivo consiste en Teoria de la Gestalt o
(1945) observar y tener en cuenta rasgos y exigencias Forma.
estructurales. Es la vision de verdad estructural,

Mirar de forma
no fragmentada”.

distinta un problema.

Guilford “La Creatividad, en sentido limitado, se Centra el concepto en
refiere a las aptitudes que son caracteristicas de  las aptitudes creativas.
(1952) . .
los individuos creadores, como la fluidez, la
flexibilidad, la originalidad y el pensamiento
divergente”.
Thurstone “Es un proceso para formar ideas o hipotesis, Se centra en el
(1952) Veriﬁgarlas y comunicar los resultados, procesoy en el producto
suponiendo que el producto creado sea algo creado.
nuevo’.
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Osborn
(1953)

Barron
(1955)
Fromm

(1959)

Murray
(1959)

Rogers
(1959)

Ausubel
(1963)

Freud
(1963)

Bruner

(1963)

Piaget
(1964)

Mednick
(1964)

“Aptitud para representar, prever y producir
ideas. Conversion de elementos conocidos en
algo nuevo, gracias a una imaginacion
poderosa”.

“Es una aptitud mental y una técnica del
pensamiento”.

“La Creatividad no es una cualidad de la que
estén dotados particularmente los artistas y otros
individuos, sino una actitud que puede poseer
cada persona”.

“Proceso de realizacion cuyos resultados son
desconocidos, siendo dicha realizacidon a la vez
valiosa y nueva”.

“La Creatividad es una emergencia en accion
de un producto relacional nuevo, manifestindose
por un lado la unicidad del individuo y por otro
los materiales, hechos, gente o circunstancias de
su vida”.

“La personalidad creadora es aquella que
distingue a un individuo por la calidad y
originalidad fuera de lo comin de sus
aportaciones a la ciencia, al arte, a la politica,
etcétera”.

“La Creatividad se origina en un conflicto
inconsciente. La energia creativa es vista como
una derivacion de la sexualidad infantil
sublimada, y que la expresion creativa resulta de
la reduccion de la tension”.

“La Creatividad es un acto que produce
sorpresas al sujeto, en el sentido de que no lo
reconoce como produccion anterior”.

“La Creatividad constituye la forma final del
juego simbolico de los nifios, cuando éste es
asimilado en su pensamiento”.

“El pensamiento creativo consiste en la
formacion de nuevas combinaciones de
elementos asociativos. Cuanto mas remotas son
dichas combinaciones mas creativo es el proceso
o la solucion”

Aptitud e
imaginacion.
Técnica Lluvia de
ideas.

Aptitud metal y
técnica cognitiva.

Teoria interpersonal o
cultural.

Capacidad de ver,
percibir y reaccionar.

Proceso de
realizacion.

Producto valioso y
nuevo.

Teoria Humanistica.

Individuo perceptor
de su entorno sin
prejuicios.

Teoria del aprendizaje
significativo.

Aportacion a la
sociedad.

Teoria Psicoanalitica.

Enfoque
personologico del sujeto
creador.

El mundo interno del
individuo.

Teoria del
Aprendizaje por
descubrimiento.

Producto nuevo
causante de sorpresas.

Teoria Psicogenética.

Teoria del
asociacionismo.

Asociaciones
orientadas a
combinaciones nuevas.
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Torrance

(1965)

Guilford
(1971)

De Bono
(1974)
Dudek
(1974)

Wollschlager
(1976)

Torrance

(1976)

Maslow
(1982)

De la Torre
(1991)
Gervilla
(1992)

“La Creatividad es un proceso que vuelve a
alguien sensible a los problemas, deficiencias,
grietas o lagunas en los conocimientos y lo lleva
a identificar dificultades, buscar soluciones,
hacer especulaciones o formular hipotesis,
aprobar y comprobar estas hipOtesis, a
modificarlas si es necesario ademas de
comunicar los resultados”.

“Capacidad o aptitud para generar
alternativas a partir de una informacion dad,
poniendo el énfasis en la variedad, cantidad y
relevancia de los resultados™.

“Es una aptitud mental y una técnica del
pensamiento”.

“La Creatividad en los nifios, definida como
apertura y espontaneidad, parece ser una actitud
o rasgo de la personalidad mas que una aptitud”.

“La Creatividad es como la capacidad de
alumbrar nuevas relaciones, de transformar las
normas dadas de tal manera que sirvan para la
solucion general de los problemas dados en una
realidad social”.

“Creatividad es el proceso de ser sensible a
los problemas, a las deficiencias, a las lagunas
del conocimiento, a los elementos pasados por
alto, a las faltas de armonia, etc.; de resumir una
informacion valida; de definir las dificultades e
identificar el elemento no valido; de buscar
soluciones; de hacer suposiciones o formular
hipotesis sobre las deficiencias; de examinar y
comprobar dichas hipotesis y modificarlas si es
preciso, perfeccionandolas y  finalmente
comunicar los resultados”.

“El problema de la Creatividad es el
problema de la persona creativa (y no de los
productos creativos, de los comportamientos
creativos, etc)...Si se piensa en la persona
creativa, como la esencia del problema, entonces
se enfrenta uno al problema total de la
transformacion de la naturaleza humana, de la
transformacion del caracter, del desarrollo total
de toda la persona”

“Capacidad y actitud para generar ideas
nuevas y comunicarlas”

“Creatividad es la capacidad para generar
algo nuevo, ya sea un producto, una técnica, un
b 2
modo de enfocar la realidad”.

Proceso influyente en
el sujeto pensante.

Teoria de
transferencia.

Individuo creativo
impulsado por el impulso
intelectual de estudiar
problemas y soluciones.

Aptitud mental y
técnica cognitiva.

Actitud o rasgo de la
personalidad.

Capacidad de
transformar, dar
soluciones nuevas
valoradas socialmente.

Proceso se
sensibilizacion ante la
solucion de problemas.

Teoria Humanista.
Piramide de
necesidades.

Creatividad Primaria
y Creatividad Secundaria.

Capacidad y actitud.
Generar ideas nuevas.

Capacidad de generar
producto, técnica o
enfoque nuevo.
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Mitjans
(1995)

Csikszenmihalyi

(1996)

Esquivias
(1997)

Gardner
(1999)

Goleman,

Kaufman y Ray

(2000)
Matisse

(s.f)
Grinberg

Bianchi

Guilera
(2011)

“Creatividad es el proceso de descubrimiento
o produccion de algo nuevo que cumple
exigencias de una determinadas situacion social,
proceso que, ademdas tiene un caracter
personologico”.

“La Creatividad es cualquier acto, idea o
producto que cambia un campo ya existente, o
que transforma un campo ya existente en
nuevo’.

“La Creatividad es un proceso mental
complejo, el cual supone: actitudes,
experiencias, combinatoria, originalidad y juego,
para lograr una produccion o aportacion
diferente a lo que ya existia”.

“La Creatividad no es una especie de fluido
que pueda manar en cualquier direccion. La vida
de la mente se divide en diferentes regiones, que
yo denomino ‘inteligencia’, como | matematica,
el lenguaje o la musica. Y una determinada
persona puede ser muy original e inventiva,
incluso iconoclasticamente imaginativa, en una
de esas areas sin ser particularmente creativa en
ninguna de las demas”.

“... contacto con el espiritu creativo, esa
musa esquiva de las buenas —y a veces geniales-
ideas”.

“Crear es expresar lo que se tiene dentro de
si”.

“Capacidad del cerebro para llegar a
conclusiones nuevas y resolver problemas en
una forma original. Se relaciona con la efectiva
integracion de ambos hemisferios cerebrales.

“Proceso que compromete la totalidad del
comportamiento psicologico de un sujeto y su
correlacion con el mundo, para concluir en un
cierto producto, que puede ser considerado
nuevo, valioso y adecuado a un contexto de
realidad, ficcion o idealidad”.

“Creatividad es el estado de conciencia que
permite generar una red de relaciones y
conexiones mentales para identificar, plantear y
resolver problemas de manera relevante y
divergente”.

Produccion de algo
nuevo valorado
socialmente.

Cualquier idea, acto o
producto que cambie
algo.

Proceso mental
complejo.

La Teoria de las
inteligencias multiples.

Creatividad en una,
varias o todas las
inteligencias.

Espiritu creativo.

Generacion con ideas
internas.

Integracion de los dos
hemisferios cerebrales.

Proceso enraizado en
la psicologia del sujeto y
su ambiente.

Producto nuevo,
valioso.

4 enfoques parciales:
el autor, el producto, el
proceso y la dimension

social y cultural.
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Segun Guilera, L. (2011) todas las definiciones referidas a la Creatividad de los
principales tedricos abarcan siempre uno o mas de los cuatro enfoques parciales
posibles: el autor, el producto, el proceso y la dimension social y cultural.

Actitud Aptitudes Expertos
creativa creativas

Cadigos del
dominio

Resultado Recono -
E:g:ﬁig :D de la cimiento
creatividad social

La parcialidad de estos cuatro enfoques permite que la Creatividad se dé en personas
con mayor o menor capacidad creativa, en funcion de las técnicas y métodos que se
apliquen, los procesos creativos que sigan, independientemente de la valoracion que
haga la sociedad en ese momento del producto creativo resultante.

Para este autor una definicion completa y precisa del concepto Creatividad deberia
contemplar, pues estas cuatro facetas del acto creativo: en primer lugar las aptitudes y
actitudes necesarias en el autor, en segundo lugar el proceso a seguir, en tercer lugar las
caracteristicas a obtener en la obra y, en cuarto y ultimo lugar la evaluacion que del
conjunto efectiia la sociedad en la que se insiere.

A continuacion vamos a ver mas detalladamente alguno de estos tedricos, los cuales
han sido seleccionados por aportar los elementos mas concluyentes al concepto de la
Creatividad, asi como también por profundizar en temas relacionados con las barreras
que frenan los procesos creativos.

LURLLAS

Graham Wallas (Monkwearmouth, Sunderland, Inglaterra, 1858 — 1932)
Psicologo social, educador y co-fundador de la Escuela de Economia de
Londres

The Art of Thought (1926)

Segun Esquivas, M.T. (2004), en 1926 Wallas establecio cuatro fases del proceso de
creacion.

1°. Preparacién. La primera fase del proceso que consiste en definir el
problema recogiendo y clarificando la informacion necesaria.

2°, Incubacion. Durante esta segunda fase que puede durar desde minutos a
afios, el sujeto piensa en otras cosas siendo el inconsciente el que trabaje con
el problema.

3°. Iluminacién. La solucion al problema surge en esta tercera fase bien

stibitamente o bien durante un trabajo constante.
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4. Verificacion. En esta cuarta y ltima fase se comprueba la viabilidad de la
solucion.

Verificacion

GUILFORD

Joy Paul Guilford (Nebraska, EE.UU., 1897 — Los Angeles, EE.UU., 1987)
Psicologo estadounidense

Creativity (1950); Intelligence, Creativity and Their Educational Implications
(1968); Creativity and Education (1991)

%

A mediados del siglo pasado, propuso un Modelo de la Estructura del Intelecto, el
“Cubo de Guilford”, con tres dimensiones: el proceso intelectual, siendo la actividad
que realiza una persona para convertir la informacién en conocimiento, el producto
intelectual, que es la conformacion y organizacion de la informacion segin un orden de

complejidad, y el contenido de informacion, pudiendo ser semanticos, simbodlicos,
visuales y conductuales.

A raiz de estos estudios define el

pensamiento productivo para la obtencion Unidades

de nuevas informaciones a través de dos N [ 7| Clases @

actividades cognitivas diferentes: el \\\ // // Relaciones §

pensamiento  convergente y el NN ] Seeme 8
. . . . ™~ ~N1L-T -1 L~ Transformaciones &

pensamiento divergente. Segin Guilford \\\ 1 A o a

la  Creatividad esta  directamente \\\\/ // /; implicaciones

relacionada  con el  pensamiento éo\\\i; /;/a %

divergente, el cual a la hora de resolver \ 0?5 aé’) _@o\\ //47 %& Oo% %’%

un problema realiza bisquedas de ¢ & éé‘ F 3% % i

miltiples  respuestas, con diferentes ¢, & Y e %% 2,

direcciones, perspectivas y enfoques. De 7 Mo, % % “‘%

esta forma entiende la inteligencia y la S B0 @

Creatividad como habilidades homdlogas oveap.o\

pero diferentes.
Fue el primero en plantear una serie de aptitudes fundamentales en el pensamiento
divergente, caracterizadoras en el individuo creativo. Son las siguientes:

* Fluidez, es la habilidad para generar un nimero elevado de ideas para resolver
un problema. Defini6 tres tipos:

o Fluidez de ideas (produccion cuantitativa de ideas).
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o Fluidez de asociacion (establecimiento de relaciones).
o Fluidez de expresion (construccion de productos).

= Flexibilidad, es la capacidad para considerar gran variedad de diferentes
soluciones para un mismo problema. Hay dos tipos:

o Flexibilidad espontanea (variacion de solucion).
o Flexibilidad de adaptacion (realizacion de cambios).

= Originalidad, es la aptitud para producir respuestas raras o novedosas a partir
de premisas muy distantes.

= Elaboracién, es la habilidad del individuo para desarrollar correctamente una
idea a partir de una informacion obtenida, hacerla viable.

Pensamiento Pensamiento
Divergente Convergente
Implica partir de un estimulo (E) Supone recoger informacién de
Objeto multiples fuentes para llegar a

Idea

Producir multiples posibilidades una respuesta cosrecta

TORRANCE

Ellis Paul Torrance (Milledgeville, Georgia, EE.UU., 1915 —2003)
Psicologo estadounidense
Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) (1966)

Ha sido uno de los investigadores de la Creatividad mas proliferos, escribiendo 1871
publicaciones, siendo una de sus mayores contribuciones el Test de Pensamiento
Creativo (Torrance Thinking Creative Test, TTCT). Dicho test evalua las principales
aptitudes de la Creatividad definidas por Guilford: la fluidez, la flexibilidad, la
originalidad y la elaboracion, a través de tareas de pensamiento divergente
desarrollando una serie de preguntas de contenidos verbales y figurativos para estimular
la Creatividad del sujeto.

>
Y=
G /|

P st 4

peW  FhikwD
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AMABILE

Teresa Amabile (EE.UU., 1950)
Quimica doctorada en Psicologia y profesora en Harvard
The social psychology of creativitiy (1983), How to Kill Creativity (1998)

La principal aportacion de Amabile ha sido su Modelo Componencial (1970) pues
considera las influencias cognitivas, sociales, de personalidad y motivacionales en el
proceso creativo. Concretamente define tres destrezas o componentes bésicas de la
Creatividad:

= Destrezas relevantes para el campo. Son las habilidades propias de un area
determinada, ya sean conocimientos, destrezas o talentos especiales que
contribuyan al proceso creativo, por lo tanto dependerdn de aptitudes innatas
(cognitivas, perceptivas y motrices) de la propia persona y de la educacion
(formal e informal) que haya tenido.

= Destrezas relevantes para la Creatividad. Determina las tres siguientes:

o Estilo cognitivo, definido por la capacidad para comprender y analizar
problemas y ser capaz de mantener la mente abierta a nuevas soluciones.

o Conocimiento de heuristicos para generar nuevas ideas.

o Estilo de trabajo, caracterizado por la constancia.

= Motivacion por la tarea. La componen la actitud que tiene el individuo hacia la
tarea y la percepcion que tiene de la propia motivacion para acometerla. Esta
motivacion dependera de los grados de motivacion intrinseca y extrinseca que se

tengan.
TALENTO SABER ALGO | |SABERCOMO | TECNICAS PARA
CONOCIMIENTO [(SOBREALGO | | TENERIDEAS.  crnEraR IDEAS
EDUCACION P48 Destrezas CAPACITACION
PERICIA levantesala = EXPERIENCIA

APRENDIZAIE REATIVIDAD PERSONALIDAD

. INTRINSECA

TENERGANAs|  CXTRINSECA
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Mihaly Csikszentmihalyi (Rijeka, Hungria, 1934)
Profesor de Psicologia en la Universidad de Claremont (California)
Creativity: Flow and the Psychology of Discovery and Invention (1995)

Son destacables sus trabajos relacionados con la Creatividad, la felicidad, el bienestar
subjetivo, la diversion y la idea de flujo o “Flow”, siendo considerado uno de los
investigadores mas importantes de la Psicologia Positiva.

Para Cskszentmihalyi la Creatividad es el resultado de la interaccion de un sistema
compuesto por tres elementos: una cultura que contiene reglas simbdlicas, una persona
que aporta novedad al campo simbolico, y un dmbito de expertos que reconocen y
validan la innovacion, siendo los tres necesarios para que se dé una idea creativa. Por lo
tanto dependera directamente de estos tres factores y no solamente de la persona o
sujeto creativo.

A raiz de esta teoria definid tres fendmenos diferentes de Creatividad:

= Personas que expresan pensamientos originales.

= Personas que pueden experimentar el mundo de manera innovadora y
original.

= Personas que han cambiado el mundo.

Este autor también es muy reconocido por su estudio sobre el concepto “flow”,
siendo este el encuentro entre la atencion, la motivacion, las habilidades y la situacion,
lo cual origina un estado de armonia productiva y retroalimentacion.

Personalidad
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Para mi la Creatividad es un proceso cognitivo humano muy complejo que se ve
continuamente influido por la personalidad, la motivacion, las emociones, el
ambiente afectivo y el socio-cultural que cada uno de nosotros tenemos. Podemos
tener en cuenta dos rangos de Creatividad: la primaria y la secundaria, siendo la
segunda la de mayores alcances sociales y la primera la mas importante por ser la
desarrollada por todas las personas en sus dias y vital para el alcance de la secundaria.
Lo mas importante aprendido hasta el momento es que todos somos creativos y todos
podemos despertar y seguir desarrollando nuestra Creatividad.

Una vez hecho este recorrido sobre los principales investigadores de la Creatividad,
continuaremos profundizando en el tema para conocer mejor el proceso creativo, las
actitudes y las aptitudes creativas, los factores que impulsan la Creatividad y las
barreras que la frenan para llegar a saber como saltarlas, vencerlas y eliminarlas en el
proceso educativo.

22211 arcch rpoaTii N
I:_'.:l EL PRULJ:E'U l.oK'l:l-l vy

Como ya hemos comentado anteriormente, el primer tedrico que estudi6 el proceso
de creacion fue Wallas en 1926 estableciendo cuatro pasos: la preparacion, la
incubacion, la iluminacion y la verificacion. Més tarde autores como J. Dewey, H.
Poincarg, J. P. Guilford y J. Rossman estudiaron mas en profundidad estas etapas.

Guilford estableci6 la diferencia entre el proceso del pensamiento convergente y el
del divergente segun la cual el primero persigue encontrar una unica solucion correcta
mientras que el segundo persigue encontrar varias nuevas que resuelvan el problema,
teniendo como resultado final una solucion nueva no convencional. Segin estas pautas
establecid cinco fases en el proceso creativo: el input de informacion, el filtro de
informacion, la cognicion, la produccion y la verificacion.

En la obra de Guilera, L1. (2011) Anatomia de la Creatividad, podemos encontrar
una sintesis de los principales modelos tedricos descritos sobre el proceso creativo
partiendo del proceso de resolucion de problemas de John Dewey en 1910. Las etapas
del proceso creativo sintetizadas por este autor son las siguientes:

Deteccion de la dificultad o problema (Dewey).

Definicion y delimitacion del problema (Dewey).

Preparacion. Revision de toda la informacién disponible (Wallas, Rossman).
Si falta informacion, buscarla (Guilera).

A e

Generacion de ideas. Formulacion de distintas soluciones alternativas
(aplicando estrategias mentales y técnicas de Creatividad) (Dewey).

Si las ideas no vienen, incubar el problema (Poincaré, Wallas).

N o

Iluminacién. Aparicion de una nueva idea (Poincaré, Wallas).

8. Desarrollo de las ideas. Esbozos, maquetas, pruebas pilotos, proyectos
completos cuando sea preciso (Guilera).

9. Evaluacion critica de las soluciones propuestas. Comparativa de ventajas y
desventajas (Dewey, Wallas, Rossman).

10. Si no hay soluciones validas, volver a la etapa 2 (Guilera).
11. Si hay soluciones validas, aceptarlas y perfeccionarlas (Dewey, Rossman).
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Deteccién
del problema

. Definicidon
1 del problema
Preparacién
4
Busqueda
de soluciones
Bl 5 s Estrategias
ogueo >
/ transpiracibn mentales
NC
NO
< : Bloqueo?
s/
inspiracion
SP Incubacién
v v
NO si
% C)
Nluminacion | Bloqueo?
v
Analisis
critico

En mi opinidon previamente a todas estas etapas hay una vital para el proceso
creativo: el calentamiento o apertura de nuestra mente hacia la Creatividad. Las
siguientes fases irian englobando las descritas por Guilera de la siguiente forma:

1. El calentamiento.

Esta etapa tiene como principal objetivo despertar nuestra imaginacion para
dejar temporalmente de lado nuestra mente mas légica. Se desarrollaran
ejercicios divertidos como enigmas a resolver que requieran reflexiones
aparentemente ilogicas o que se salgan de nuestro pensamiento habitual. Varios
ejemplos pueden ser:
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IL.

I1I.

IV.

* Elenigma de la vela.

= Realizar varios dibujos a partir de uno dado como puede ser un aspa.

Contexto y elementos de “el enigma de la vela” Aspas y ejemplo de un sobre.”

La preparacion del problema.

Esta etapa recoge las cuatro primeras definidas por Guilera: la deteccion de
la dificultad o problema, la definicién y delimitacion del problema, la revision
de toda la informacion disponible y la busqueda de mas informacion en caso de
ser necesario.

Tiene un papel muy importante la capacidad intuitiva, el reconocimiento de
pautas, la perspicacia, la racionalizacion, la flexibilidad mental y la fluidez
mental de la persona que estd definiendo el problema pues en muchos casos la
enunciacion del foco creativo es vital para dar una buena solucion innovadora.

La generacion de ideas.

El objetivo de esta etapa es la formulacion de distintas soluciones
alternativas utilizando técnicas de Creatividad de forma que artificialmente
estimularemos nuestra imaginacion. A través del pensamiento divergente
generaremos gran cantidad de ideas y de relaciones de ideas, incluso nos
alejaremos del problema, pero cuantas mas ideas se creen mas posibilidades
tendremos de encontrar ideas nuevas y originales que solucionen el problema.

Muchas son las técnicas creativas que podemos utilizar pero algunas de las
mas utilizadas son las siguientes:

* Lluvia de ideas (Brainstorming).

= Lista de comprobacion (Idea checklist).

= Lista de atributos (Attribute listing).

= Seis sombreros para pensar (Six Thinking Hats).
= Sinéctica (Synectics).

La incubacion.

A veces no es necesario pasar
por esta etapa si se da una g, S
inspiraciéon instantanea, pero lo : -
mas frecuente es tener un bloqueo ¢ 414
mental y que tengamos que o bien /Cx:"’“’:‘;’g,“‘“‘”""‘”
desarrollar ~ una  transpiracion L
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intensiva, Guilera, L1. (2011), o bien incubar el problema. El objetivo de esta
incubacion es alejarnos del problema descansando, relajandonos y realizando
otras actividades para que trabaje nuestro inconsciente elaborandolo y
organizandolo internamente.

V. La iluminacion.

Es la etapa en la que se presenta ante nosotros la nueva idea bien de manera
inesperada y puntual o a través de sucesivas iluminaciones o bien a través del
trabajo continuo con el problema. Es un momento de salida de informacion que
produce satisfaccion y euforia, siendo por ello también llamado “Eureka” o
“Aja”.

VI.  Desarrollo y evaluacion de las ideas.

Este es el momento de desarrollar las ideas y aplicarlas en la realidad para
comprobar que son viables y funcionan, siendo el mas racional, 16gico y critico
de todo el proceso. Una vez desarrolladas se evaluaran realizando una
comparativa de ventajas y desventajas teniendo en cuenta las normas existentes
en ese ambito o disciplina.

También evaluaremos criticamente el proceso creativo seguido para
mejorarlo en todos los aspectos que sea posible.

VII. Perfeccionamiento de las ideas validas.

Si el proceso creativo no hubiera proporcionado soluciones validas se
volveria a redefinir y delimitar dicho problema aprovechando todo el camino
recorrido. En el caso de haberse encontrado soluciones validas se procederia a
desarrollarlas y perfeccionarlas.

24 CaMO S0N LAS PERSONAS CREATIVAS

No podemos olvidar que todos podemos ser creativos, lo Gnico que necesitamos para
serlo es tener una buena actitud, aptitudes, personalidad, motivacion y un buen ambiente
que lo fomente. Segin Guilford, que un individuo con las habilidades requeridas
produzca objetos creativos depende de su motivacion y su temperamento.

LA ACTITUD Y LA APTITUD CREATIVA

La Psicologia de la Creatividad, segun Guilera, L1 (2011), considera que los
componentes que forman la actitud creativa son los siguientes:

= [Instinto de curiosidad.
= Inconformismo.

=  Motivacion.

= [Iniciativa.

= Profundidad.

= Perseverancia.

= Autoestima.
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Tan necesarias son las actitudes creativas como las aptitudes creativas para que un
individuo sea capaz de innovar o crear nuevas ideas. Guilera deja muy claro que éstas
ultimas se pueden aprender y entrenar con diversas técnicas y métodos, siendo las
siguientes las aptitudes creativas mas importantes por orden para el proceso creativo.

= Sensibilidad creativa.
= Deteccion y delimitacion de problemas.
= Analisis de los problemas.

Capacidad intuitiva.
Reconocimiento de pautas.
Perspicacia.
Racionalizacion.
Flexibilidad mental.
Fluidez mental.

O O O O O O

* Planificacion de soluciones para los problemas.

Autoconocimiento.

Autonomia (independencia)
Dominio del campo de actividad.
Inventiva.

Capacidad de innovacion.
Originalidad.

O O O O O O

= (Capacidad de elaboracion.

LAS PERSONAS CREATIVAS

Estos tultimos afios varios autores han realizado estudios en torno a como suelen ser
las personas creativas; como veremos existe cierto antagonismo en sus personalidades,
quizas sea porque cada persona que quiere y consigue alcanzar la Creatividad lleva
consigo su propia personalidad.

Seglin los estudios de MacKinnon, las personas creativas tienen las siguientes

caracteristicas:

= Son inteligentes.

= Poseen motivacion intrinseca para resolver los problemas.

* Tienen seguridad y confianza en si mismos.

= Tienen éxito social debido a las cualidades que poseen.

= Son inconformistas.

= Prefieren los valores tedricos y estéticos.

= Valoran la percepcion intuitiva.

= Les gusta lo complejo y lo asimétrico porque experimentan una fuerte necesidad
de imponer orden.

= Suelen ser introvertidos.
= Las puntuaciones en depresion, histeria, paranoia y esquizofrenia suelen ser
mayores que en las personas que no lo son.

Segun el profesor Csikszentmihalyi, M. (1998), los creativos son individuos de
personalidad compleja pues pueden presentar rasgos de personalidad opuestos en
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diferentes momentos. En sus estudios ha destacado diez rasgos aparentemente
antagdnicos presentes en las personas creativas:

2.5 BARRERAS BUE FRENAN LA CREATIVIDAD

Tienen gran cantidad de energia fisica, pero también estan a menudo callados y
en reposo.

Tienden a ser vivos, pero ingenuos al mismo tiempo.

Combinan el cardcter lidico y la disciplina, la responsabilidad y la
irresponsabilidad.

Alternan entre la imaginacion y la fantasia, en un extremo, y un arraigado
sentido de la realidad en el otro.

Albergan tendencias opuestas en el continuo entre extraversion e introversion.
Son notablemente humildes y orgullosos al mismo tiempo.

Escapan de los rigidos estereotipos de los papeles por razén de sexo,
independientemente de si su condicidon es masculina o femenina, ejerciendo
ambos papeles.

Son tradicionales y conservadores, y al mismo tiempo, rebeldes e iconoclastas.

Sienten una gran pasion por su trabajo, aunque también pueden ser sumamente
objetivos.

Su apertura y sensibilidad los expone al sufrimiento y al dolor, pero también a
una gran cantidad de placer.

Ahora que ya sabemos qué es la Creatividad, como se desarrolla y qué necesitan las
personas para ser creativas, vamos a profundizar en las barreras que la frenan pues es
este el principal problema que nos encontramos hoy en dia en nuestras aulas.

Son varios los autores que han investigado estas barreras, pero vamos a centrarnos en
el estudio que ha realizado muy recientemente Guilera, L1. (2011) adaptandolo a nuestro
entorno educativo.

BARRERA TIPO
Malas condiciones en el entorno
Barreras Mal ambiente de trabajo
AMBIENTALES Entorno cultural pobre

Proyecto educativo del centro sin libertades

Falta de sensibilidad perceptiva
Falta de atencion a las alertas de los sentidos
Barreras No saber percibir los atributos clave de los objetos

PERCEPTIVAS Percepciones demasiado superficiales

EMOCIONALES

Dificultad en percibir pautas y patrones
Bloqueo total para hallar la solucion
Falta de motivacion

Barreras I ..

Pesimismo y negatividad

Falta de autoestima
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Falta de inteligencia emocional

Ansiedad por encontrar una respuesta rapida

Las prisas por comerse el mundo

Colapso por falta o exceso de ideas
Miedo al qué diran
Miedo al fracaso
Miedo a perder el control

Miedos M%edo al cambif) .
Miedo al ostracismo de la sociedad
Miedo a entrar en conflicto por defender las ideas
Miedo al exceso de competitividad

Miedo al sufrimiento emocional

No entender bien el problema
Falta de informacion inicial
Falta de capacidad de abstraccion y generalizacion
Quedarse sin ideas atractivas
Estar perdido en un exceso de informacion
Falta de capacidad de concentracion
Barreras Repetir obsesivamente el mismo procedimiento
COGNITIVAS Creer que la logica nunca falla
Las trampas mentales
Confundir los deseos con la realidad
Exceso de analisis del problema
Autocriticas poco objetivas
Exceso o falta de imaginacion
Falta de planificacion y metodologia

Exceso de familiaridad con ciertos temas
Basarse en prejuicios y estereotipos

M]]?élli)l%lfl(jsES Necesidad de filtrar todos los pensamientos por la l6gica
Invariabilidad de las funciones
Bloqueos geométricos
Falta de visualizacion del problema
LR Mala representacion del problema
EXPRESIVAS : ,
Pobreza expresiva en la solucion
Obsesion en hallar soluciones tnicas perfectas
Quedarse con la primera idea o solucion
Creer que todo ya esta inventado
Seguir las normas al pie de la letra
Barreras Autolimitaciones que no estan en el enunciado
SOCIO- Limitar nuestras ideas a la utilidad final
CULTURALES No soportar moverse en medio de ambigiiedades

No atreverse con ciertos temas por falta de conocimiento
No comprender el funcionamiento del propio cerebro
Limitados por tabties y convenciones sociales

Creer que siempre hay que emplear tecnologias avanzadas
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2.5.1 BARRERAS AMBIENTALES

Las barreras ambientales que frenan la Creatividad son las que nos encontramos en
nuestro entorno fisico mds cercano, en el ambiente que se respira en estos entornos y en
los entornos socio-culturales en los que nos encontramos inmersos, todas ellas son
externas a nosotros.

MALAS CONDICIONES EN EL ENTORNO

Para que fluya la Creatividad necesitamos encontrarnos en un entorno de trabajo
propicio para ello. Los centros han de tener unas buenas instalaciones correctamente
equipadas, asi como también los espacios de trabajo de los alumnos fuera del colegio
han de ser idoneos para el desarrollo educativo. A tener en cuenta que no es mejor un
entorno de trabajo con exceso de medios que otro que tenga los justos.

Algunas de las limitaciones en recursos materiales mas usuales son las siguientes:

= Falta o exceso de espacio fisico.

= Falta o exceso de ventilacion.

= Falta o exceso de luz.

= Falta o exceso de silencio.

= Falta o exceso de comodidad.

= Falta de tranquilidad que impida la capacidad de concentracion.
= Falta de materiales.

= Falta de herramientas.

= Falta de recursos econdmicos.

MAL AMBIENTE DE TRABAJO
La direccion de los trabajos es muy importante a la hora de promover o bloquear la
Creatividad. En aquellos centros donde el equipo docente est¢ formado por
profesionales comprometidos, colaborativos, que se coordinen correctamente y sean
liberales dirigiendo a sus alumnos, se creard un clima educativo que favorecerd la
Creatividad. Sin embargo, en aquellos otros donde los docentes sean autoritarios, estén
desmotivados y no sean buenos compaifieros trabajando de forma descoordinada, no se
fomentard la Creatividad.

En ocasiones pueden aparecer conflictos entre los alumnos que crearan un ambiente
enrarecido en el aula. En estos casos es de vital importancia que los profesores actuen
rapidamente para cortar el problema de raiz evitando que se enquiste.

En la Educacion Secundaria Obligatoria los alumnos se hallan inmersos en un
proceso de continuos cambios fisicos y psiquicos. Tendran que comenzar a relacionarse
socialmente de una forma que antes no habian hecho. Por esta razon y por otras muchas
es muy recomendable comenzar su educacion en inteligencia emocional.

ENTORND CULTURAL POBRE
Una de las barreras ambientales mas habituales son los entornos culturales pobres y

muy tradicionales que imposibilitan y coaccionan toda innovacion. Este problema lo
encontramos en mayor medida en las familias que en los centros educativos. Son los
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propios padres los que castigan las acciones creativas de sus hijos bien por falta de
cultura o bien para mayor comodidad para ellos.

La mejor forma de promover un cambio cultural en estas familias es realizando
actividades extraescolares que incluyan tanto a padres como a hijos en ambientes
creativos dentro de los cuales se sientan a gusto.

Una vez superada esta barrera la mejor forma de crear un entorno cultural rico en las
aulas es que el profesor sea el mejor ejemplo de Creatividad.

AVEOTA CRNCQTIIN NCE CENTDM CIN 1) TN
PROYECTO ECUCATIVO DEL CENTRO SN LIBERTADES
Promover un Proyecto Educativo tradicional y conservador con el fin de conseguir
tener al alumnado controlado bajo normas es bastante comun. Sin embargo, con estas

medidas s6lo se conseguira crear ambientes rigidos promovidos por los castigos de las
normas impuestas.

Hay que hacer frente a este tipo de educacion promoviendo aquella en la que el
alumno es el protagonista y el docente un guia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
El colegio Monstserrat de Barcelona es un ejemplo de buena educacion impulsora del
aprendizaje del alumnado.

Un aprendizaje contextualizado que reconoce las Inteligencias Muiltiples de los alumnos y les ofrece
oportunidades para desarrollarlas y aplicar los conocimientos y destrezas adquiridos necesita una
metodologia centrada en el alumno.

2.5.2BARRERAS PERCEPTIVAS

Las barreras perceptivas son producidas por errores o limitaciones en la percepcion
de la realidad o de los problemas a los cuales queremos aportar una solucién creativa.
En muchas ocasiones si no somos capaces de percibir y definir correctamente el
problema no seremos capaces de llegar a una solucion adecuada.
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FALTA DE SENSIBILIDAD PERCEPTIVA
Algunas personas tienen problemas fisicos en sus 6rganos sensoriales para percibir la

realidad. Frente a esta barrera tenemos un amplio abanico de avances médicos y
tecnologicos que hoy en dia nos permiten atajar estos problemas.

Mas preocupante resulta aun la falta de sensibilidad perceptiva frente al mundo que
le rodea y los estimulos que de €l le llegan para algunas personas. En este caso sera
necesario educar a los alumnos a conocer nuestros instintos y emociones en nuestra vida
diaria.

Un ejemplo de ello puede ser la percepcion del color de las nubes. A la mayor parte
de los nifios si les preguntamos de qué color son las nueves dirdn blanco. Pero,
(realmente se han detenido alguna vez a mirar las nubes cuando no son de este color?

FALTA DE ATENCIoN A LAS ALERTAS DE LOS SENTIDOS

Una barrera perceptiva bastante comin es no dar la importancia que tienen los
diferentes estimulos o sefiales que nos vienen del exterior. Algo tan sencillo como que si
vemos una nube muy negra y hace mucho viento es mas que probable que se esté
formando una tormenta y en cuestion de momentos comience a llover. Percibir este
escenario pero no ser capaz de ponerse a cubierto lo antes posible forma parte de esta
barrera perceptiva.

NO SABER PERCIBIR LOS ATRIBUTOS CLAVE DE LOS OBJETD
En ocasiones cuando buscamos la solucion a un problema no ampliamos la vision y
nos centramos en caracteristicas comunes de los objetos o del entorno.

La mejor forma para saltar esta barrera es acostumbrarnos a percibir por el mayor
numero de sentidos toda la informacién que recibamos, sin limitarnos a oirla o verla en
una pantalla de ordenador.

PERCEPCIONES DEMASIADC SUPERFICIALES
Esta barrera nos incapacita para ver profundamente muchos aspectos de la realidad,

puede tener un caréacter puntual si nos encontramos saturados de informacion o con falta
de concentracion, pero puede ser peor si se trata de un mal habito. Es importante que
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profundicemos nuestras percepciones de la realidad o de aquellos aspectos que estemos
estudiando o analizando.

En la educacion es vital tener en cuenta esta barrera pues en muchas ocasiones los
contenidos a impartir son excesivos de forma que se sobrecarga al alumnado y en
muchos casos como consecuencia se crean malos habitos de estudio. Tenemos que
ensefiar a nuestros alumnos a aprender sin prisas valorando las percepciones de los
cinco sentidos.

La realizacion de ejercicios como el de “dibujar el objeto que estd dentro de la bolsa
opaca”' en muchas ocasiones son mas productivos que dar una clase magistral que poco
motive a los alumnos.

DIFICULTAD EN PERCIBIR PAUTAS Y PATRONES
La falta de percepcion de pautas y patrones que se repitan en objetos,

comportamientos o cualquier otro tipo de realidad incapacita para crear analogias o
hallar nuevas relaciones entre problemas y soluciones.

Analizando y trabajando con los “estilos” de creadores o comportamientos que se
repiten en la sociedad podemos llegar a conocer diversos patrones y poco a poco vencer
esta barrera. Hay que recordar que la persistencia y el trabajo continuo son
imprescindibles para saltar muchas de estas barreras.

I Anicm TOATA 11 | A IrInN

BLOGUED TOTAL PARA HALLAR LA SCLUCION

Sentirnos bloqueados es mas comun de lo que nos gustaria cuando estamos inmersos

en un proceso creativo. En estos casos tenemos que relajarnos, incubar el problema,

dejar que por un tiempo trabaje nuestro inconsciente cognitivo y nuestra capacidad
intuitiva antes de volver al trabajo.

Educar en la Creatividad es una asignatura pendiente en nuestra educacion, tenemos
que hacer saber a nuestros alumnos que tener bloqueos es normal y forma parte del
proceso creativo, asi como también darles pautas para que los venzan a través de algo
tan sencillo como relajarse y pensar en otra cosa.

2.5.3BARRERAS EMOCIONALES

Estas barreras son internas en las personas pues las generamos nosotros mismos, nos
las imponemos algunas veces inconsciente y otras conscientemente. En algunos casos
estan relacionadas con otras barreras exteriores pero siempre tenemos varios caminos a
elegir pudiendo coger otro que no sea bloquearnos con estas. Generalmente los miedos a
equivocarnos o a hacer el ridiculo en publico inciden directamente a que realicemos una
critica negativa sobre nosotros mismos.

! Ejercicio sencillo descrito por Guilera, LI. (2011) en Anatomia de la Creatividad para un Taller de
Creatividad. Pagina 80.
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FALTA DE MOTIVACIoN

Su manifestacion mas clara es la aversion a la realizacion de un proyecto o actividad,
pudiendo ser ocasionada por una falta de autoestima creativa puntual o permanente o
por un exceso de requerimientos por parte del exterior.

La mejor pértiga para saltar esta barrera es reforzar la autoestima, recordar éxitos
alcanzados, grandes y pequefios logros que nos hayan reportado satisfaccion. La
palabra ‘imposible’ debe ser substituida por la palabra ‘dificil’ y las dificultades deben
ser vistas como metas a superar, como retos y desafios estimulantes’.

Por otro lado hay que ser conscientes de no presionar en exceso a nuestros alumnos
pues con agobios lo Unico que conseguiremos es que se desmotiven.

PESIMISME Y NEGRTIVIDAD
Las barreras del pesimismo y la negatividad pueden ser puntuales por un bloqueo o
un mal momento que estemos pasando o pueden ser permanentes si mantenemos

durante mucho tiempo esta actitud. Para ambas la soluciéon es una combinacion de
perseverancia y empeflo por vencer nuestras frustraciones.

En las aulas hay que impulsar el positivismo, dejar el negativismo, el “esto no vais a
ser capaces de hacerlo” fuera de la clase, fuera del colegio. Alentar a los alumnos a que
sigan aprendiendo, que sigan creciendo. La retroalimentacién es muy importante para
ayudar a vencer esta barrera.

Segun la teoria de Roberto Aguado (2013) sobre las emociones basicas, si estamos
acostumbrados a tener una vision negativa de la realidad serd muy dificil llegar a tener
alguna vision positiva a lo largo del dia. No obstante, si poco a poco con constancia
vamos cambiando esta visiOn negativa por otra mas positiva conseguiremos ver la vida
de otra forma.

FALTA DE AUTOESTMA
Esta barrera suele venir dada por influencias exteriores negativas que sufre el sujeto

ya sea por un mal ambiente de trabajo como puede ser el acoso escolar en los centros
educativos, o por ambientes nocivos familiares.

Es una de las principales barreras que puede bloquear nuestra mente, es importante
rebasarla lo antes posible para poder comenzar a ser una persona creativa y lo que es
mas importante vivir a gusto con uno mismo.

FALTA DE INTELIGENCIA EMOCIONAL

Mediante la inteligencia emocional somos capaces de identificar, entender y dirigir

nuestras emociones correctamente de forma que nuestras relaciones con los demas son

mas faciles. Si carecemos de esta capacidad de empatia, de autocontrol y de relacion,

nuestro equilibrio emocional no solamente serd malo para la Creatividad sino también
para nuestra vida en general.

* LL. Guilera (2011) capitulo 8.3 Barreas emocionales de su libro Anatomia de la Creatividad.
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Pero la realidad es que nadie nos educa en inteligencia emocional, nadie nos explica
por qué nos sentimos de una u otra manera o como podemos controlar nuestras
emociones o como podemos percibir mas facilmente las emociones de los demas. Es
por lo tanto una asignatura pendiente en el Curriculo de nuestra Educacion.

LA ANSIEDAD POR ENCONTRAR UNA RESPUESTA RaPID

Ya sea por causa externa o por causa interna, llegar a un resultado o una solucién o
una respuesta creativa rapidamente no suele dar buenos resultados.

Tenemos que ser conscientes y que lo sean las personas que tenemos alrededor que el
proceso creativo lleva su tiempo y en muchas ocasiones hay que recurrir a la etapa de
incubacion del problema. La generacion de buenas e innovadoras ideas exige la
dedicacion de un tiempo que dependera del sujeto y del problema a resolver.

LAS PRISAS POR COMERSE EL MUNDO

Una motivacion extrinseca muy ambiciosa de querer destacar como creativo lo mas
rapidamente posible puede bloquear la Creatividad. Hay que controlar esta ambicion
para que no aparezca la ansiedad y los bloqueos creativos.

(g n PN | TR N CVYr N ne mm
COLAPSC POR FALTA O EXCESD DE 1DERS
En la etapa de generacion de ideas del proceso creativo se pueden dar los casos de
que no se nos ocurra nada o que se nos ocurran tantas ideas de golpe que no seamos

capaces de asimilarlas. No se puede caer en el desanimo, hay que tranquilizarse, retomar
el problema y hacer uso de las multiples técnicas creativas que existen.

En los casos de exceso de fluidez de ideas se recomienda ser muy organizado e irlas
apuntando para estudiarlas una a una o para futuras ocasiones.

La barrera de los miedos es una de las mas importantes pues eliminarla de nuestras
vidas nos ayudara no solamente a ser mas creativos sino a vivir mas plenamente con
nosotros mismos y con los demas.

[TIEDD AL BUe DRaN

Es una de las barreras emocionales mas comunes que dependiendo de la personalidad
y la educacion que haya recibido cada persona aparecerd mas pronto o mas tarde. Las
criticas negativas por falta de perspectiva o por envidias pueden ocasionar estos miedos.
Vencer esta barrera nos permitira seguir manteniendo nuestro espiritu creador mas puro,
asi como también ser capaces de mostrar nuestras creaciones y preguntar nuestras dudas
para continuar creciendo.

Tenemos que fomentar en las aulas que todos los alumnos expresen sus ideas ya sean
malas o buenas, asi como también a que se acostumbren a preguntar las dudas cuando
las tengan, en este caso podemos aprovechar a reforzar su autoestima con el uso de la
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mayéutica una vez realizada la pregunta. También serd importante que aprendan a
aceptar, distinguir y aprovechar las criticas, ya sean buenas o malas.

[THEDD AL FRACASO

El temor a fracasar, a tomar la idea o el pensamiento equivocados por ser mas
arriesgados muchas veces frena la Creatividad. Debemos ser conscientes de que muchas
veces aprendemos mas de nuestros errores que de nuestros aciertos, ver el error como
un paso mas hacia las mejores e innovadoras soluciones es la actitud acertada.

St todos
fuéramos
perfectos
e
aprenderiamos
de los ervores.

S v "

[TIEDD A PERDER EL CONTROL

En ocasiones el proceso creativo puede requerirnos entrar en pensamientos o
situaciones fuera de lo comun, esto puede ocasionarnos ciertos miedos ante lo
desconocido o ante perder el control de nuestras acciones.

Adentrarnos en estas situaciones que nos proponen el inconsciente o el irraciocinio
nos ayudard a aprender a ellas y a dejar de temerlas. No podemos imponer
continuamente la mente racional a los instintos y emociones de nuestros alumnos, han
de continuar disfrutando de ellos, que no olviden las buenas ideas y sentimientos que
pueden experimentar con ellos.

[TIEDD AL CAMBID

Sentir miedo al cambio, a salir de lo tradicional es bastante comun en todas las
personas. Para ser creativo es necesario no sentir este temor, pues gracias al cambio se
continua con el progreso y con la innovacion.

[THEDD AL BSTRACISMO DE LA SOCEDAD

El miedo a no ser aceptado por una sociedad, una familia o unos compaferos por ser
diferente y tener ideas novedosas fuera de lo comlin, no debe anular el espiritu creativo
de ninguna persona. La mejor forma de combatir este miedo es refrescar la memoria con
los grandes genios que consiguieron cambiar la historia gracias a sus innovadoras ideas.

[TIEDO A ENTRAR EN CONFLICTO POR DEFENDER LAS 1BERS

Ser creativo e innovador lleva consigo tener que dar explicaciones de las nuevas
ideas o propuestas asi como también, en ocasiones, del proceso creativo seguido. Esto
no puede coaccionarnos para dejar de ser creativos.
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Tener paciencia para explicar las ideas y sobretodo ser muy asertivo son las dos
grandes bazas que tenemos que jugar en estos casos.

[THEDD AL EXCESD DE COMPETITIVIDRD

La competitividad como impulsora de la motivacion es buena pero si pasa a ser una
carga excesiva o un temor entonces tendra efectos negativos sobre las personas que la
sienten. Tenemos que ser conscientes de nuestras fortalezas y esforzarnos por
mejorarlas pero conociendo nuestros limistes.

Hay que tener mucho cuidado con los casos de competitividad en las clases para que
nunca dejen de ser sanos y se conviertan en casos de acoso por parte de aquellos
alumnos que puedan sentir envidia. Sufrir el “sindrome de Salieri”® no es bueno
especialmente si el individuo que lo sufre no es Mozart.

[THEDD AL SUFRIMENTO EMOCIONAL

El temor a ciertas situaciones dolorosas como la muerte, la enfermedad, la pobreza,
la tortura, los animales peligrosos y otras fobias que cada uno de nosotros pueda tener
obliga a nuestro inconsciente a alejarnos de ellas.

En estos casos la Unica solucioén es aprender a aceptarlas pero no a temerlas pues
forman parte de la vida igualmente que la vida, las alegrias, las riquezas y los buenos
momentos que vivimos.

2.5.49BARRERAS COGMTIVAS

En ocasiones podemos sufrir bloqueos ocasionados por nuestra mente mas racional
que nos impedirdn tomar buenas decisiones.
NO ENTENDER BIEN EL PROBLEM
Por falta de atencién o por no haber leido con detenimiento por las prisas podemos
no entender correctamente un problema o lo que se nos esta pidiendo que hagamos. Los
detalles o matices en algunas ocasiones son muy importantes para poder entender bien
el objetivo de la cuestion que hard que demos soluciones mas adecuadas.

Leer varias veces un enunciado, ddndole cada vez mayor profundidad, subrayar las
ideas principales y las secundarias, e incluso leerlo dejando un tiempo entre lecturas,
nos ayudard a entenderlo mejor.

FALTA DE NFORMACI oM INICIAL

En aquellos casos en los que la informacion base del problema estd incompleta no es
recomendable completarla con supuestos o invenciones propias.

3 Antonio Salieri fue un compositor de musica clasica del siglo XVIII que rivalizé de forma casi
enfermiza con Amadeus Mozart. Por esta razon se ha creado el término “sindrome de Salieri” refiriéndose
a aquellas personas que desempefian un trabajo con mucha pasion pero no obtienen los mismos resultados

que otros con menores esfuerzos.
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Antes de caer en la tentacion de inventar la informacion que nos falte tenemos que
buscarla en el medio del problema o en recursos fiables en bibliotecas o paginas web
contrastadas de internet.

FALTA DE CAPACIDAD DE ABSTRACCISN Y GENERALIZACISN

Una barrera cognitiva muy comun es que en ocasiones no seamos capaces de
generalizar o abstraer una idea o una solucién a un problema, quedandonos en aspectos
mas puntuales o concretos.

Para saltar esta barrera necesitamos alejarnos del tema y verlo de forma mas amplia.
Puede resultar muy util escuchar comentarios de otras personas que hayan sido ajenas al
proceso creativo para que nos den puntos de vista diferentes mas abiertos.

CUEDARSE SiN IDEAS ATRACTIVAS

Es muy posible que tengamos periodos de tiempo con escasez de buenas ideas con
las que trabajar. En estos casos es recomendable que echemos mano de la libreta que
hayamos usado para anotar aquellas ideas que se nos hayan ido ocurriendo pero que en
aquel momento no era oportuno desarrollar.

Muchas de las mejores ideas que se nos pueden ocurrir nos fluyen en instantes que
no estamos trabajando, como al acostarnos o levantarnos, o cuando nos estamos
duchando o cocinando; no podemos confiar en nuestra memoria sino que tenemos que
anotarlas en algun medio ya sea fisico o digital para conservarlas y recuperarlas en estos
periodos con menor fluidez creativa.

ESTAR PERDIDO EN UM EXCESD DE NFORMAC oM

Tener nuestra mente llena de informacion puede ocasionarnos un colapso que no nos
permita discernir entre lo realmente importante y relevante para el problema y los otros
elementos secundarios o no influyentes.

Es importante en estos casos seleccionar la informacién siguiendo los siguientes
pasos:

1°. Desechar aquella informacién que no sea de fuentes fiables.

2°. Quedarse con aquella que sea relevante para nuestro problema.

3°. Organizarla y destacar aquella mas importante o influyente en el tema que
estemos tratando.

FALTA DE CAPARCIDAD DE CONCENTRACIoN

La falta de concentracion puede venir ocasionada bien por la pereza que nos pueda
producir una falta de hébitos creativos o bien por distracciones exteriores que tenga
nuestra mente interiorizadas como vicios. Ejemplo de ello pueden ser algunas
aplicaciones méviles como el WhatsApp o webs como Facebook, Instagram o Twitter.
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Para superarla primeramente tenemos que ser conscientes de ellos para
posteriormente mediante la tenacidad abatirlas o evitarlas.

REPETIR OBSESIVAMENTE EL MISMO PROCEDIMENTO

En ocasiones nos empeflamos en utilizar y reutilizar procedimientos que realmente
no funcionan pretendiendo con esto que finalmente lo hagan. Cuando nos ocurra esto
deberemos tener la mente la abierta para no solamente modificar los elementos sino los
procedimientos que utilizamos.

CREER GUE LA L&GICA NUNCA FALLA

Son errores muy comunes pensar que la logica siempre nos llevara a la respuesta
correcta asi como también que el método cientifico es el Gnico que nos llevara a
respuestas fidedignas.

No podemos olvidar que la loégica que aplicamos es la nuestra, subjetiva, por lo tanto
logicamente no es 100% fiable.

Esta mas que comprobado que dependiendo del tipo de investigaciones que estemos
realizando sera recomendable utilizar uno u otro método. Por ejemplo, en el caso de la
educaciéon se recomienda especialmente utilizar métodos mixtos cuantitativos y
calificativos.

LAS TRAMPAS MENTALES

Mentalmente para las personas es muy dificil aplicar la logica pura sin que esté
condicionada por las emociones. Las trampas mentales nos hacen pensar que estamos
actuando siguiendo una logica rigurosa pero en cambio estamos siendo dirigidos por
nuestros sentimientos.

Ejemplo de trampas metales son los precios redondeados en 9 que emocionalmente
parecen menores que la cifra que realmente rondan, o la tipologia de preguntas que
dependiendo de lo que se interprete puede tener diferentes respuestas.

CINCIHINPUD | NC N nc NN
CONFUNDIR LOS DESEDS CON LA REALIDAD
En ocasiones debido a la subjetividad con que percibimos la realidad podemos
confundirla por la influencia de nuestros deseos. Frecuentemente ocurre con personas

noveles en la materia que cuando la estdn estudiando tienen mas esperanzas que
frustraciones de alcanzar sus objetivos.

EXCESD DE ANALISIS DEL PROBLEMA

Debemos evitar caer en un analisis demasiado exhaustivo de los problemas o
situaciones pues podemos perdernos en el analisis cuando lo realmente interesante es
realizar un buen analisis y combinarlo con la intuicién y la accidn para ir avanzando en
el proceso creativo.
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RUTOCR4TICAS POCO OBJETIVAS

Tan malo es para el proceso creativo el exceso de critica como la falta de esta pues
en el primer caso puede terminar con buenas ideas antes de tiempo y en el segundo caso
puede generar propuestas o ideas errdneas no suficientemente buenas para que sean
aprobadas por la sociedad, lo cual producird una bajada de autoestima y de motivacion.

Para superar esta barrera tenemos que retrasar nuestro juicio critico hasta el momento
en que la idea esté realmente desarrollada y madurada.

EXCESO O FALTA DE MAGINACI oM

Tener carencia de imaginacion limitara al proceso creativo a andlisis racionales de
los problemas lo cual no ayudard a realizar acciones nuevas o tener ideas innovadoras.
Igualmente problematico puede resultar tener un exceso de imaginacion pues provocara
una sobrecarga de ideas que no permita ver las mejores ideas o estas se desechen en su
gestacion.

La superacion de esta barrera es mas sencilla de lo que a primera vista puede parecer.
En el primer caso de escasez de imaginacion podemos utilizar multiples técnicas
creativas para estimularla. Mientras que para canalizar el exceso de ésta se pueden
anotar todas aquellas ideas en un cuaderno, ya sea material o virtual, para irlas
desarrollando o desechando mas adelante.

FALTA DE PLANIFICACIoN Y METODOLOG 1A

La planificacion es la capacidad mental que funciona con el apoyo de la inteligencia
racional y la toma de decisiones de la inteligencia emocional. Sin una buena aportacion
de cualquiera de ellas o la no utilizacion de buenos métodos para canalizarlas
correctamente la planificacion del proceso sera mala dando un mal producto.

Los métodos o técnicas creativas que podemos utilizar se pueden englobar en los
siguientes tres grupos:

= Las estrategias mentales para la resolucion de problemas.
= Las técnicas para estimular la bisqueda de nuevas ideas.
= Los métodos para estructurar las etapas del proceso.

Todos estos métodos pueden ensefarse y muchos de ellos deberian ser aprendidos
por nuestros alumnos para poder controlar sus procesos creativos o al menos
inicialmente entender como funcionan.

2.5.5BLOBUEDS MENTALES

Los bloqueos mentales son habitos mentales que nos imposibilitan tener un proceso
creativo satisfactorio; para conseguir desbloquearnos primero tenemos que conocerlos
para a continuacion vencerlos con ciertas técnicas.
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EXCESD DE FAMILIARIDAD CON CIERTOS TEMAS
Los expertos en las materias o aquellas personas que piensan que saben mucho en
relacion a algun tema suelen sufrir este tipo de barrera. Esto les lleva a centrarse mucho

en problemas o elementos que les son muy familiares sin abrir la vision a otros campos
en los cuales pudieran encontrar ideas o soluciones mas innovadoras.

Una de las mejores técnicas que podemos usar en estos casos es la del “andlisis
morfolégico” en la cual se trabaja con todos los atributos de los objetos analizando
detenidamente todos y cada uno de ellos.

BASARSE EN PREJLICIOS Y ESTEREDTIPOS

Las personas son seres con una gran necesidad de socializarse que para integrarse en

la sociedad crean una serie de estatutos internos que dictan sus comportamientos. En su

etapa educativa los nifios comienzan a formar estos estereotipos y prejuicios asumiendo

ciertos patrones y modelos de conducta, lo cual les facilitard sus pautas de

comportamiento. Pero en muchas ocasiones tener una mente cerrada con estos

prejuicios no ayudard a la persona a ver mas alld de su circulo mas cercano o a saber
mirar hacia otros horizontes.

Evitar este tipo de asociaciones mentales con base instintiva, especialmente las
negativas, nos ayudard a tener una vision mas amplia de la vida y de cualquier tema que
nos vaya surgiendo. Para ello tenemos que abrir nuestra mente, desechar todos aquellos
estereotipos que sean superfluos o caducos, que nada tengan que aportarnos.

En la educacion de nuestros alumnos deberiamos contribuir al derrumbe de muchos
prejuicios que tengan ya formados y evitar que se les formen otros. Cada tema, cada
unidad podemos aprovechar para ayudarles a tener una mente mas abierta, que sepan
que las verdades absolutas no existen.

NECESIDAD DE FILTRAR TODOS LOS PENSAMIENTOS POR LA L&GICA

Atajar los problemas con la rapidez de la logica es algo en lo que no debemos caer
pues anularemos totalmente el proceso creativo, deberemos ampliar los campos de
vision con la intuicion y el pensamiento divergente para profundizar en ellos con la
logica a posteriori.

NUARIABILIDAD DE LAS FUNCIONES
Que los objetos han sido creados para desempefiar una sola funcion al igual que las

personas Unicamente pueden realizar un trabajo es un error que hay que evitar. Tanto los
objetos como las personas pueden realizar multiples funciones y trabajos.

Las personas creativas necesitan especialmente encontrar otras funciones distintas a
las que le fueron preconcebidas en su inicio a los objetos. Igualmente hay que fomentar
que los alumnos mantengan su capacidad de variabilidad funcional. Para ello podemos
impulsarla mediante la realizacion de ejercicios en los cuales la desarrollen.
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En casos de dibujos geométricos o casos espaciales, es muy comun que nos
impongamos limites o elementos geométricos como lineas rectas u ortogonales que no
existen o no nos han dado en el enunciado del problema.

La mejor forma de combatir esta barrera es realizar ejercicios geométricos similares
a los que Guilera explica en Anatomia de la Creatividad en el capitulo 8.5.5. Hay
muchos libros en los que podemos encontrar ejercicios que proponer en clase para que
nuestros alumnos disminuyan sus bloqueos geométricos.

2.5.6BARRERAS EXPRESIVAS

Como seres sociales que somos necesitamos relacionarnos y expresarnos de forma
que nos entiendan los demas. Recordemos que tenemos varias formas de expresarnos:
mediante palabras, sonidos, olores, sabores, temperatura, tacto, signos, dibujos.

Por otro lado, es muy frecuente encontrar personas con importantes problemas para
expresarse tanto en pequefios grupos como en publico. Son barreras que tenemos que
intentar sobrepasar.

FALTA DE VISURLIZACioN DEL PROBLEMA

En ocasiones tenemos problemas para enunciar correctamente un problema o un
tema por la incapacidad que tenemos de hacerlo mentalmente. La visualizacion del
problema por parte del creador es muy importante para que una vez formada esta
imagen mental sea capaz de transmitirla verbal o graficamente.

Para ayudarnos a visualizarlo mentalmente podemos realizarnos preguntas que nos
provoquen a verbalizarlo y ordenarlo en nuestra mente. La generacion de los primeros
esquemas, bocetos y anotaciones también nos ayudara a clarificar nuestra mente.

[MIALA REPRESENTACIoN DEL PROBLEM

Tener una mala representacion del tema o problema que nos atafie no nos facilitara
su comprension y mucho menos su resolucion. Por ello necesitamos recoger la mayor
cantidad de informaciéon sensorial de que dispongamos para posteriormente
exteriorizarla dibujandola. Esto nos ayudara a irla comprendiendo mejor y apreciar
matices que quizas nuestra mente abstracta no fuera capaz de ver.

A la hora de expresar ideas o problemas esta demostrado que es mas facil hacerlo y
que nos entiendan mediante imagenes o graficos que simplemente mediante discursos
hablados, es por ello por lo que se recomienda completar los discursos verbales con
imagenes, graficos, mapas conceptuales, esquemas y resimenes para que la
comprension de nuestros alumnos sea mayor.
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Los alumnos tendran que aprender a realizar representaciones de ideas abstractas ya
sea con esquemas de textos o con dibujos, para ello se les animard a que dibujen
independientemente de si se les da mejor o peor.

POBREZA EXPRESIVA EN LA SOLUCI&N

La comunicaciéon de una idea puede minusvalorarse si no es adecuadamente
presentada de forma que se comprenda ficilmente y recoja todos sus matices. Hoy en
dia esto es muy facil y muy dificil a la vez pues tenemos muchos medios tecnoldgicos
para resolverlo pero a la vez muchos medios que conocer.

No obstante, en la web 2.0 podemos encontrar numerosos tutoriales e informacion
para manejar recursos que nos ayuden a expresar mejor nuestras ideas. La mayor parte
del alumnado esta acostumbrado a utilizar ordenadores pero muchos de ellos apenas
saben utilizar correctamente sus aplicaciones. Deberemos saber cudles son las
herramientas que se utilizan en la actualidad y ayudarles a comprenderlas mediante el
empleo de tutoriales u otros recursos que les haga trabajar de forma auténoma.

2.5./ BARRERAS DE TiPO SOCIO -CULTURAL

Las normas que crean las sociedades nos moldean para que pensemos acorde a ellas.
Ser influidos por aspectos sociales y culturales negativos puede provocar un bloqueo
mental en nuestra Creatividad.

Es importante realizar un andlisis de estos aspectos por si alguno nos estuvieran
influyendo negativamente.

OBSESIoN EN HALLAR SOLUCIONES oMICRS PERFECTAS

Debemos evitar obsesionarnos por encontrar la solucion unica y perfecta que dara
solucion a nuestro problema pues en la vida las soluciones siempre son variadas y en
funcion de coémo se desarrollen pueden dar unos resultados u otros.

Dejando un poco de lado el pensamiento convergente y haciendo uso del divergente
veremos la variedad de buenas soluciones que podemos encontrar para posteriormente
decidir cudles se adaptan mejor a nuestras condiciones valorando sus pros y sus contras,
pero no podemos desechar ideas que quizas para otros casos sean viables.

“En la ensenianza de la Creatividad, el profesor tiene que dejar claro, desde el
primer dia, que él no tiene todas las respuestas porque siempre hay multiples
respuestas, que él no sabe cudl es la solucion perfecta porque no existen soluciones

perfectas, solo soluciones buenas, soluciones menos buenas y soluciones mejores”. Ll.
Guilera (2011).
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CUEDARSE CON LA PRIMERA IDER O SOLUCI&N

La rapidez del mundo tecnolégico que nos rodea nos impulsa a no buscar mas
soluciones o propuestas y quedarnos con la primera que hayamos encontrado. Esta
barrera tenemos que sacarla de nuestros habitos de vida y acostumbrarnos a buscar mas
opciones tanto en problemas que nos planteen como en la vida misma.

Extraer o definir la primera idea es bueno para poder seguir trabajando sobre ella y
obtener alternativas mas innovadoras.

Se puede fomentar que los alumnos indaguen mas y no se queden con la primera
respuesta bien mediante preguntas como “;Qué pasaria si en lugar de tal ocurriese tal?”
o (Si tal situacion se diese en este otro lugar qué ocurriria?, o bien mediante enunciados
que pidan varias soluciones sobre un mismo problema.

CREER GUE TODO YA EST 4 INVENTARDO

En todas las épocas de nuestra Historia se han descubierto o inventado grandes
avances tecnoldgicos y en muchas de ellas la poblacion no era capaz de asimilar tales
descubrimientos cuando se daban: Copérnico o Galileo son ejemplo de ello. Por lo tanto
saltar esta barrera es relativamente dificil pues pensar que los descubrimientos o
avances mas importantes ya se han dado porque apenas seamos capaces de abarcarlos es
una gran equivocacion que esta sobradamente demostrada.

Una vez que tengamos claro que todas las cosas son mejorables y que podemos
continuar descubriendo e innovando sobre ellas, debemos tener un espiritu critico que
nos haga pensar sobre ellas con espiritu creativo comenzando con nuestros actos y
objetos cotidianos.

SEGUIR LAS NORMAS AL PiE DE LA LETRA

Estamos inmersos en una sociedad encorsetada por normas y estdndares las cuales

desde nuestra infancia nos han ido inculcando, deteriorando a su vez el espiritu libre y

junto a ello nuestra Creatividad. Respetar las normas es bueno si ello implica respetar a

las personas con las que convivimos pero tenemos que saber que en ocasiones es

necesario saltarnoslas para conseguir generar ideas transgresoras que mejoren el mundo
en el que vivimos.

R, ’&o?‘ﬂn = 1
k — |
Duchamp M. (1917) La Fuente Duchamp M. (1913) Rueda de Bicicleta
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Muchos artistas han desarrollado sus obras traspasando los limites establecidos por
las normas; ejemplo de ello son Marcel Duchamp, Chillida o Christo y Jeanne-Claude.
Si no lo hubiesen hecho no hubiéramos podido disfrutar de sus obras y el arte no
hubiera evolucionado.

Es muy importante en la educacion hacer entender esto al alumnado para que sepan
discernir entre cuando es apropiado y necesario saltarse las normas y cuando no lo es.

RUTOLIMITACIONES GUE NO ESTaN EN EL ENUNCIRDO

Si queremos mantener un espiritu creativo no podemos imponernos limitaciones que
de partida no estdn en el problema o situacion planteada. Tenemos que mantener la
mente muy abierta y a cada paso que demos tener cuidado de que no nos estemos
autocondicionando.

La resolucion de enigmas es una buena forma de conseguir que los alumnos piensen
acostumbrandose a no imponerse limitaciones. A medida que vayan resolviendo
diferentes tipos de enigmas iran abriendo su mente a soluciones mas amplias.

LIMITAR NUESTRAS IDEAS A LA UTILIDAD FINAL

Una barrera que tenemos que superar si queremos desarrollar completamente

nuestros procesos creativos es no desechar ideas que nos vayan surgiendo porque en un

primer momento no nos vayan a parecer utiles para ese o cualquier otro problema.

Tenemos que completar el proceso para saber finalmente si nuestra idea va a resultar
util e innovadora para nosotros o para la sociedad.

MO SOPORTAR MOVERSE EN MEDIO DE AMBIGWEDRDES

La sociedad marca extremos continuamente: alto y bajo, caro y barato, hombre y
mujer, y parece como si los estados intermedios no existiesen o estuvieran mal vistos.
Debemos desechar esta idea rapidamente de nuestra cabeza pues las ambigiiedades o
terrenos intermedios entre extremos son mucho mas extensos que los propios limites.

Fundir los extremos entre si o0 mezclarlos con los campos intermedios puede dar muy
buenos frutos. Es importante hacer ver a los alumnos que la riqueza creativa esta en
todas partes, no solamente en los extremos.

MO ATREVERSE COMN CIERTOS TEMAS POR FALTA DE CONDCIMIENTO

El desconocimiento total o parcial de un campo o el hecho en si de no tener estudios
reglados relacionados con ellos no es una razén que nos impida dar ideas innovadoras
en esos temas.

Esta suficientemente demostrado que los grupos multidisciplinares son los que mejor
funcionan porque sus componentes se complementan y ayudan a ver los temas desde
diferentes puntos de vista. Es esta utilizacion de pensamientos y herramientas mentales
propias de cada especialidad en campos distintos lo que permite la creacion de analogias
innovadoras que daran pie a las mejores ideas.
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MO COMPRENDER EL FUNCIONAMIENTO DEL PROPIO CEREBRD

Una barrera socio-cultural muy comin en las personas es no comprender por qué
pensamos y actuamos como lo solemos hacer. Son muchos los factores que influyen en
nuestro pensamiento: los estimulos exteriores, los instintos, las emociones, los

recuerdos, la logica, y todos ellos tienen un lugar y funcionamiento especifico en
nuestro cerebro.

Como ya he comentado anteriormente, cuanto antes les hagamos comprender estos
temas a nuestros alumnos antes seran capaces de controlar sus emociones.

ESPECIALIZACION DE LOS HEMISFERIOS CEREBRALES

Aunque en general las funciones cerebrales estan mas deslocalizadas de lo que se creia,
hay unas cuantas funciones que se realizan con mas intensidad en una mitad que en otra
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LIMTADOS POR TAB4ES Y CONVENCIONES SOCIALES

Muchos son los tabues y las convenciones sociales que atan a menudo nuestro
espiritu libre creativo pues inconscientemente nuestra mente nos cierra la posibilidad de
utilizar opciones o caminos socialmente incorrectos.

Debemos vivir libres afines a nosotros mismos sin dejarnos atar por
convencionalismos, mostrar la evolucion histérica de la ruptura de muchos de ellos a los
alumnos es un paso importante para su educacion.
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CREER GUE SIEMPRE HAY GUE EMPLEAR TECNDLOG 1AS AVANZADAS

Pensar que la utilizacién de lo Gltimo y lo mdés caro es la mejor opcion para
solucionar nuestros problemas o vivir el dia a dia es un error muy comun es esta
sociedad de continuos cambios ahogada con estudiadisimas campafias de marketing y
publicidad.

Esforzarse por estar al dia es algo importante, pero muchas veces es mas ventajoso
para nuestro espiritu creativo tener menos recursos o que estos sean menos avanzados y
utilizar nuestro pensamiento divergente en como sacarle mas funciones a los que
tenemos.

Tenemos que fomentar en nuestros alumnos que muchas veces la cosa mas sencilla
puede ser la mejor solucion a nuestros grandes problemas.

2 b BARRERAS ENCONTRADAS EN EL CENTRO

El I.P. Cristo Rey ha sido el centro educativo donde he desarrollado las préacticas. Un
centro con 75 afios de experiencia en la formacion educativa. Quizés esta larga
trayectoria sea el motivo por el que tiene un proyecto educativo tan conservador en su
conjunto. Si bien cabe destacar su caracter integrador por la amplia gama de actividades
extraescolares, pero también su caracter poco creativo en el dia a dia dentro de las aulas.

A continuacidn veremos un resumen de algunas barreras que he podido observar en
el centro.

BARRERAS AMBIENTALES
MALAS CONDICIONES EN EL ENTORND

El centro cuenta con un extenso campus de 80.000 m” de superficie y numerosos
pabellones donde se imparten un amplio abanico de ensefanzas regladas (Infantil,
Primaria, ESO, Bachillerato y Ciclos Formativos) y no regladas (Plan F.I.P., actividades
extraescolares, voluntariado, comedor escolar). No obstante, sus infraestructuras apenas
han sido renovadas.

Las clases suelen ser de 30 alumnos con lo cual las aulas son pequefias. Ademas en la
mayor parte de los casos la disposicion de mesas de forma individual dispersa mucho a
los alumnos sin dejar apenas unos pasillos de paso para el profesor.

La ventilacion continua de los espacios es inexistente, s6lo se abren las ventanas
cuando el ambiente estd demasiado cargado, viéndose acusado este problema en los
meses mas calurosos del otofio y la primavera.

Tienen por norma que los alumnos bajen y suban las persianas cuando entran y
cuando dejan las aulas. Esto junto con los molestos reflejos que se ocasionan en las
pizarras provoca que las aulas estén casi siempre en la penumbra con las persianas
bajadas evitando que entre la luz natural. La iluminacion artificial apenas se enciende,
con lo cual es muy probable que no se alcancen los limenes necesarios para un buen
espacio de trabajo.
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En algunas aulas el mobiliario estd muy deteriorado como es el caso de las mesas del
aula de Tecnologia, las cuales tienen tantos cortes en los tableros que es totalmente
imposible escribir o dibujar encima de ellos obligando a los alumnos a escribir y dibujar
encima de sus carpetas.

PROYECTO EDUCATIVO DEL CENTRO SiN LIBERTADES

Para evitar que los alumnos en fases educativas obligatorias salgan a la calle y que se
mezclen los alumnos de diferentes etapas, los pasillos principales del centro tienen
puertas cerradas con llave. Esto provoca una sensacion de encarcelamiento tanto para
los alumnos como para los profesores nada impulsora de la Creatividad.

El uso de teléfonos moviles esta totalmente prohibido en el centro, con esta medida
anulan la posibilidad de hacer un buen uso de esta herramienta tan potente en la
educacion de los jovenes.

BARRERAS PERCEPTIVAS
FALTA DE SENSIBILIDAD PERCEPTIVA

El niimero de 30 alumnos por clase si ya de por si resulta excesivo lo es mas aun si
en una de ellas se forma un grupo dentro del cual hay 18 personas con exigencias
educativas especiales. Este caso se da en el grupo 1° C de la ESO, una clase con
continuas interrupciones y conflictos entre alumnos, teniendo como resultado muchos
suspensos y bajas calificaciones en alumnos que en Primaria eran brillantes.

En lugar de juntar a estos alumnos con necesidades especiales en una misma aula,
una posible solucidon podria ser realizar grupos heterogéneos de 23-25 personas como
maximo mas similares entre si. De esta forma las clases sufrirdn menos disrupciones
permitiendo un mejor aprendizaje a todos los alumnos.

FALTA DE ATENCIoN A LAS ALERTAS DE LOS SENTIDOS

En varias ocasiones, segiin se va dando el temario, se avisa a los alumnos de los
contenidos que seguramente se incluyan en los examenes, pero después podemos
comprobar que no han estudiado estos contenidos. Es posible que haya que hacer mas
hincapié en la importancia del aprovechamiento de estos comentarios informativos para
que puedan ser mas efectivos estudiando.

PERCEPCIONES DEMASIADO SUPERFICIALES

En la asignatura Tecnologias de 1° no habia en todo el curso ninguna excursion
organizada. Son muchas las trabas administrativas que hay que pasar para poder
organizar actividades fuera del centro, sin olvidarnos que han de estar incluidas en la
Programacion Didactica del curso antes de su inicio.

Realizar visitas o actividades educativas fuera del centro ayuda a mejorar el
aprendizaje y la percepcion de los alumnos, pues al estar mas motivados profundizardn
mas en los contenidos, especialmente si se les guia en este proceso.

TRABAJO FIN DE MASTER TECNOLOGIA E INFORMATICA PAGINA 44



TFM - INMERSIAN EN LA CREATIVIDAD CON LA SUPERACION DE BARRERAS

BARRERAS EMOCIONALES
FALTA DE MOTWAC!SM

Uno de los proyectos desarrollados en Tecnologia Industrial de 1° Bachillerato en el
centro consistia en la realizacion de un motor Stirling en el Taller de Tecnologia. Habia
buen ambiente, los alumnos aunque iban un poco lentos se les veia motivados en la
realizacion del motor, pero habia algo que desalentaba a todo el grupo: el profesor de
vez en cuando les decia que seguramente no funcionaria ningiin motor porque era un
proyecto bastante complicado para conseguir que funcionase. Con esta actitud lo unico
que conseguia era desmotivar a los alumnos, creo que deberia haberles pedido la
realizacion de otro tipo de motor que les permitiese a la mayor parte de los alumnos
llegar a un buen resultado final que les diese satisfaccion.

FALTA DE INTELIGENCIA EMOCIONAL

Dentro del Proyecto Educativo del Centro no aparece impartir clases de inteligencia
emocional ni nada que se le asemeje. Seria muy recomendable que se les hablase de este
tema en tutorias, seguramente la visualizacion de videos de Roberto Aguado ayudarian
a los nifios a tener otra vision de sus emociones.

BARRERAS COGMITIVAS
NO ENTENDER BIEN EL PROBLEMA

La rapidez e inmediatez que nos dan muchos aparatos tecnoldgicos hoy en dia
ocasiona que cada vez mas nifios apenas se detengan a leer con detenimiento los textos
ya sean de teoria, ejercicios o proyectos.

En las clases de los talleres de tecnologia pude comprobar que en muchos casos no
habian entendido los distintos enunciados del proyecto por diferentes razones: o los
habian leido por encima, o no los habian leido, o no los habian impreso ni leido.

En estos talleres de 1° ESO se fomenta la autonomia de los alumnos dandoles la
documentacion del proyecto y que sean ellos los que vayan desgranandola y
realizdndola. No obstante, si se aprecia que los alumnos tienen dificultades con los
enunciados se les deberia motivar a que leyeran mas profundamente y se les realizase
las aclaraciones con mayéutica.

FALTA DE INFORMACI &N INICIAL

En estos talleres de Tecnologias de 1° ESO, concretamente en las sesiones que
realizan en el aula de informatica se puede observar uno de los puntos mas positivos del
proyecto que tenian que realizar: la busqueda de informacidon en relacion al tema
propuesto usando las TICs. El proyecto tiene varios apartados los cuales tienen que ir
completando con informacidon encontrada en Internet.

No obstante, se podria corregir que los profesores les permiten coger la informacion
de cualquier pagina web sin darles pautas sobre como contrastarla o como seleccionar
webs mas fiables.

Todos ellos buscaban informaciéon en la Wikipedia pues estaba recogido en el
proyecto como un recurso donde buscarla, pero es muy probable que nadie les haya
comentado cémo funciona esta web y el cuidado que hay que tener con ella cuando los
contenidos no estan contrastados oficialmente.
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FALTA DE CAPACIDAD DE ABSTRACCISN Y GENERALIZACI &N

En ocasiones en la resolucion de ejercicios, se trabaja con el enunciado del problema,
su desarrollo y se da el resultado final sin explicarse racional y practicamente. En este
caso, en las clases de Tecnologia Industrial I y II esta barrera esta rebasada pues en la
mayor parte de los ejercicios el profesor razonaba con los alumnos la solucion de los
problemas.

FALTA DE IMAGINACI oM

Los talleres de Tecnologia son espacios donde la imaginacion y la Creatividad
deberian fluir libremente en todos los alumnos, pero los alumnos se limitan a desarrollar
los proyectos indicados en la documentacién que les entregan sin apenas atrever a
pensar en soluciones imaginativas para aquellos problemas que se van encontrando en
su construccion. Una cosa es promover la autonomia de los alumnos y otra muy distinta
no movilizar su imaginacién con técnicas o con simples palabras que les hagan moverse
y encontrar nuevas soluciones.

En el proyecto del motor Stirling de Tecnologia Industrial I, el profesor dej6é a un
grupo que hiciera otro modelo de este motor que habian encontrado en Internet, y a
decir verdad, a este grupo se le veia mas motivado en su elaboracion. Sin embargo, el
resto de los grupos se limitaba a copiar uno que ya estaba construido siguiendo las
instrucciones del proyecto.

BARRERAS MENTALES
BASARSE EN PREJUICIOS Y ESTEREOTIPOS

En el inicio del dia cada profesor escribe una frase educativa en la pizarra, creo que
es una buena practica pero quizds se pueda ir mas alld poniendo la imagen de una
situacion similar a la descrita y la de otra totalmente opuesta. Con ello lo que podemos
conseguir es crear en la mente de los alumnos cierta ambigliedad en la realidad, la
inexistencia de las verdades absolutas.

INVARIABILIDAD DE LAS FUNCIONES

En el taller tienen muchos materiales y herramientas pero ningin alumno se atrevia a
jugar con ellas para encontrar nuevas soluciones. El profesor les dejaba hacer su trabajo
sin apenas motivarles para que pensaran mas creativamente.

BARRERAS EXPRESIVAS
FALTA DE WISUALIZACI&MN DEL PROBLEMA

A lo largo de todas las clases a las que pude asistir durante las practicas, se echaba en
falta la utilizacion de esquemas, mapas conceptuales o resimenes de los temas, tanto
por parte de los profesores como por parte de los alumnos. Su utilizacion es bastante
importante para facilitar la comprension de los temas mediante su visualizacion.

En las clases de resolucion de ejercicios de Tecnologia Industrial I y II, seria muy
ventajoso para los alumnos que realizasen mapas conceptuales de las unidades
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didacticas asi como también que el profesor incorporara imagenes asociadas a los
enunciados y soluciones de los problemas.

Mediante la realizacion de dibujos y mapas conceptuales en el aula y su entrega al
finalizar la clase los alumnos deberian acostumbrarse a su rapida realizacion. También
pueden desarrollarlos con el CMap Tools, el Paint o cualquier otro tipo de programa.

MALA REPRESENTACI oM DEL PROBLEMA

Los alumnos de 1° ESO son mas atrevidos a la hora de expresarse graficamente que
los de Bachillerato. Mientras un nifio de 12 afios es capaz de dibujar las vistas de un
rotulador fluorescente en un minuto, alumnos de 17 aflos emplean cuarenta minutos
para dibujar un cubo. A lo largo de los afios van perdiendo la soltura con el dibujo, asi
como también no estdn suficientemente motivados para realizar expresiones graficas
mas rapidas pues los profesores no les inducen un mayor ritmo.

POBREZA EXPRESIVA

Otro aspecto positivo que se realizaba en las clases de Bachillerato era dar la opcion
a los alumnos de salir voluntarios para la realizacion de los ejercicios. No obstante, las
limitadas salidas que realizaban los alumnos con el cuaderno para escribir la solucion en
la pizarra sin exponerla razonadamente ante sus compaferos podrian enriquecerse
animandoles a desarrollar una breve explicacion.

BARRERAS SOCI0-CULTURALES
SEGUIR LAS NORMAS AL PIE DE LA LETRA

En ocasiones cuando estaba en el Colegio Cristo Rey he recordado el videoclip
“Another brick in the Wall” pues eran numerosas las normas de comportamiento que
tenian que acatar los alumnos.

Muchos eran los profesores que se quejaban del mal comportamiento de algunos
nifios de un grupo de 1° ESO. Después de conocerles y ver como daban las clases los
profesores creo que el problema reside en las familias que no les inculcan ningln tipo
de respeto hacia sus docentes.

Si realmente este es el origen del mal comportamiento de muchos alumnos esta
provocando que el centro imponga un numero excesivo de normas que finalmente no
funcionaran y hardn que aquellos alumnos disruptivos sigan saltdndoselas, mientras
aquellos otros que no necesitaban la aplicacion de éstas se conviertan en personas
condicionadas por ellas o incapaces de pensar que saltarselas en ocasiones pueda ser
bueno.
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105 FOMENTAR LA CRERTIVIDAD, LA

Una vez que conocemos qué es la Creatividad, sus principales aspectos, las barreras
que las bloquean y la vision practica del proceso ensefianza-aprendizaje de los alumnos
de 1° de la ESO en el colegio, vamos a ver como se puede fomentar en estas
generaciones de alumnos teniendo en cuenta que les habrd con diferentes niveles de
actitud y motivacion creativa en funcion del entorno en el que hayan vivido.

Lo primero que se tiene que hacer es poner en conocimiento de los alumnos que
todas las personas somos creativas pero que necesitamos un buen ambiente que nos
ayude a fomentar esta Creatividad. Los principales ambientes en los que se mueve un
alumno de la ESO son la familia y el colegio, siendo por ello fundamental que estas dos
partes se impliquen en el proceso.

Se necesitara hablar con las familias para que comprendan también ellos qué es la
Creatividad y como pueden ayudar a sus hijos a trabajar con ella realizando las
siguientes acciones:

= Convencerles de su capacidad creadora.

= Tener paciencia y apoyarles en sus creaciones por disparatadas que parezcan.

= Escucharles, asesorarles y ayudarles a que realicen sus ideas.

= No limitarles a imagenes de Internet facilitindoles objetos para que puedan jugar
e investigar con ellos.

= [gualmente, facilitarles experiencias realizando viajes ludicos y culturales.
= Darles la facilidad de escuchar diferentes tipos de musica.

= Apuntarles a actividades extraescolares que les gusten, especialmente aquellas
que realicen con otros nifios, asi como también animarles a que las varien para
que desarrollen sus aptitudes.

* Animarles a leer plantedndoles la lectura de libros que puedan despertar su
curiosidad.

= Plantearles retos que puedan resolver pero que les resulten un desafio.

= Enseflarles a realizar tareas cotidianas para que sean y se sientan mas
autonomos.

= Enseflarles a comportarse con inteligencia emocional.

En los colegios la mejor forma de implantar la Creatividad es a través de la
generalizacion de una serie de pautas muy sencillas teniendo siempre presente que si
queremos alumnos creativos los primeros que han de serlo son los profesores.

= Exponer los temarios con la ayuda de objetos que despierten la curiosidad de los
alumnos.

= Comenzar las clases con ejemplos cotidianos creativos que les motiven a
realizarlos.

= Fomentar la expresion de ideas, a escuchar las de sus compafieros, criticarlas
constructivamente y a recibir criticas por parte de los demas.

= Crear un ambiente de confianza en la clase entre alumnos, y entre alumnos y
profesor para evitar bloqueos por miedos.
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* Mediante la mayéutica fomentar la intervencion de los alumnos en clase para
que ellos mismos reflexionen, trabajen y resuelvan los problemas o dudas.

= Realizar preguntas abiertas del tipo de ;qué pasaria si...? (y por qué no? que
preg _ p ¢que p 6y por q q
planteen retos y les obligue a conectar lo emocional con lo racional.

= Plantearles actividades inusuales que despierten su curiosidad.
= Valorar el esfuerzo independientemente del resultado obtenido.

= Utilizar herramientas creativas con las que puedan obtener ideas innovadoras
que les haga crecer su autoestima.

= Entregarles retroalimentaciones a tiempo para que puedan verse reconocidos y
CcOrTegir sus errores.

La ensefianza de la Creatividad la comenzaremos con las actividades que realizamos
a diario para mantener vivo el espiritu creativo dentro de nosotros. Algunas de las
estudiadas e indicadas por M. Csikszentmihalyi (1998) son las siguientes:

= Para cultivar la curiosidad y el interés:

o Intentar que cada dia nos sorprenda algo.

o Intentar sorprender al menos a una persona cada dia.

o Poner por escrito cada dia lo que nos ha sorprendido y en qué hemos
sorprendido a los demas.

o Cuando algo nos haga saltar una chispa de interés, prestarle atencion.

= Para cultivar el fluir en la vida cotidiana.

o Despertarnos por la mafiana con una meta concreta que nos ilusione.
o Sihacemos algo bien, se vuelve agradable.
o Para seguir disfrutando algo, necesitamos incrementar su complejidad.

= Para crear habitos de firmeza.

Hacernos cargo de nuestro horario.

Sacar tiempo para la reflexion y la relajacion.

Modelar nuestro espacio.

Descubrir lo que nos gusta y lo que no nos gusta en la vida.

Empiezar a hacer mas aquello que nos gusta, y menos aquello que no nos
gusta.

O O O O O

= Para crear rasgos internos.

o Cultivar lo que nos falta.
o Pasar con frecuencia de la apertura al aislamiento.
o Aspirar a la complejidad.

= Para fomentar el pensamiento divergente:

o Producir tantas ideas como podamos.
o Tener tantas ideas diferentes como podamos.
o Intentar tener ideas improbables.
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2.8 LAS HERRAMIENTAS CREATIVAS UTILIZADAS

A lo largo de estos ultimos sesenta afios se han ido creando variadas técnicas de
desarrollo creativo que han fomentado y facilitado la Creatividad. Todas ellas se pueden
aprender, practicar y desarrollar muy facilmente no solamente en nuestra vida
académica y profesional sino también en nuestra vida cotidiana.

Mediante su conocimiento y practica los alumnos seran capaces de desarrollar ideas
creativas e innovadoras sintiéndose a su vez reconfortados con cada uno de sus logros,
lo cual fomentara su motivacion intrinseca y les ayudard a desbloquear algunas de las
barreras que frenaban su Creatividad.

En el proximo desarrollo de la programacion didactica de Tecnologias de 1° ESO
utilizaremos las siguientes herramientas creativas®:

BRANSTORMING (LLUVIA DE IDEAS)
Creador: Alex F. Osborn, creada en 1939 pero publicada en 1953.
Agrupamiento: Grupos de 4 a 10 personas.

Técnicas usadas: Suspension de juicio, técnicas de generacion de ideas.

Barreras que combate:

® Emocionales (miedo al qué dirdn, miedo a perder el control, miedo al cambio,
miedo al ostracismo de la sociedad).

® Cognitivas (falta de capacidad de concentracion).

® Mentales (necesidad de filtrar todos los pensamientos por la logica).

= Socio-culturales (quedarse con la primera idea o solucion, creer que ya esta
todo inventado, seguir las normas al pie de la letra, limitar nuestras ideas a la
utilidad final, no atreverse con ciertos temas por falta de conocimiento,
limitaciones por tablies y convenciones sociales).

Descripcion: Consiste en generar la mayor cantidad posible de ideas dejando a un
lado la logica y dejando volar la imaginacion. Todas las ideas que surjan son validas y
no se pueden criticar. Se pueden utilizar otras técnicas de generacion de ideas o incluso
combinarlas para que la herramienta sea mas fructifera.

Al finalizar la sesion de 15-30° se realizard una lista resumen para que los
participantes puedan incubarla y evaluarlas una vez transcurridas 24 horas.

“635~ (VARIANTE DEL BRANSTORMING)
Creador: John N. Warfield en 1975.
Agrupamiento: Grupos de 6 personas.

Técnicas usadas: Asociaciones, suspension de juicio.

* En el libro de L1. Guilera (2011) Anatomia de la Creatividad podemos encontrar estas y otras
muchas herramientas claramente descritas con incorporacion de ejemplos para su mejor comprension.
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Barreras que combate:

Emocionales (miedo al qué dirdn, miedo a perder el control, miedo al cambio,
miedo al ostracismo de la sociedad).

Cognitivas (falta de capacidad de concentracion, exceso o falta de
imaginacion).

Mentales (necesidad de filtrar todos los pensamientos por la logica).
Socio-culturales (quedarse con la primera idea o solucion, creer que ya esta
todo inventado, seguir las normas al pie de la letra, limitar nuestras ideas a la
utilidad final, no atreverse con ciertos temas por falta de conocimiento,
limitaciones por tablies y convenciones sociales).

Descripcion: Es una variante del Brainstorming enfocada hacia el trabajo creativo
colaborativo que controla mas el nimero de ideas generadas. Su nombre proviene de las
cifras clave de su funcionamiento:

Seis personas que sentadas entorno a una mesa con una hoja en blanco generaran
ideas en relacion a un tema o problema.

Tres ideas tendran que escribir cada persona en cada turno.

Cinco minutos tiene cada turno.

En cada turno las personas se pasaran el papel con las tres ideas generadas de su
anterior compafiero para generar otras tres mas inspirandose en las ya creadas. No se
descartard ninguna idea por absurda que parezca. Se resumirdn o agruparan las ideas
generadas.

Tras 24 horas de incubacion se realizara de nuevo el ejercicio.

Creador: Alex F. Osborn en 1953.
Agrupamiento: Individual y en grupos de 2 a 5 personas.

Técnicas usadas: Asociacion de ideas, andlisis de componentes.

Barreras que combate:

Perceptivas (no saber percibir los atributos clave de los objetos, percepciones
muy superficiales).

Emocionales (ansiedad por encontrar una respuesta rapida, colapso por falta o
exceso de ideas).

Cognitivas (no entender bien el problema, falta de informacion inicial, falta
de abstraccion y generacion, quedarse sin ideas atractivas, estar perdido en un
exceso de informacion, falta de capacidad de concentracion, exceso o falta de
imaginacion).

Mentales (invariabilidad de las funciones).

Expresivas (falta de visualizacion del problema).

Socio-culturales (quedarse con la primera idea o solucion, limitar nuestras
ideas a la utilidad final, no atreverse con ciertos temas por falta de
conocimiento).
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Descripcion: Su principal objetivo es la generacion de ideas a través de la realizacion
de preguntas primeramente sobre el contexto y los matices del problema y después
sobre las soluciones que vayan surgiendo.

(Cuando? ;De qué clase? ;Con qué? ;Por qué? ;Cudles? ;En qué? ;Qué? ;Para
cual? ;Acerca de qué? ;Por medio de qué? ;Con quién? ;De qué? ;De donde? ;Hacia
donde? ;Por donde? ;Para qué? ;Por qué causa? ;Por cuanto tiempo? ;A quién? ;De
quién? ;Mas? ;Para quién? ;Coémo? ;Més a menudo? ;Quién? ;En qué medida?
(Menos? ;Todos? ;Cuanto? ;No todos? ;A qué distancia? ;jPara qué? ;Importante?
(Donde? ;De donde? ;Otra vez? ;En qué otro lugar? ;Mas dificil? ;Cudntas veces?

Creador: Robert P. Crawford en 1954.
Agrupamiento: Individual y en grupos de 2 a 5 personas.

Técnicas usadas: Imaginacidn, suspension del juicio.

Barreras que combate:

® Perceptivas (no saber percibir los atributos clave de los objetos, percepciones
muy superficiales).

® Emocionales (ansiedad por encontrar una respuesta rapida, colapso por falta o
exceso de ideas).

® (Cognitivas (no entender bien el problema, falta de informacion inicial, falta
de abstraccion y generacion, quedarse sin ideas atractivas, estar perdido en un
exceso de informacion, falta de capacidad de concentracion, exceso o falta de
imaginacion).

® Mentales (invariabilidad de las funciones).

= Expresivas (falta de visualizacion del problema).

® Socio-culturales (quedarse con la primera idea o solucion, limitar nuestras
ideas a la utilidad final, no atreverse con ciertos temas por falta de
conocimiento).

Descripcion: Esta técnica consiste en la realizacion de un estudio de los atributos de
un producto para a continuacion aplicar la imaginacion en los que se consideren mas
esenciales. Seran susceptibles de cualquier modificaciéon pudiéndose utilizar la técnica
SCAMPER para facilitar la generacion de ideas.

COMBINRCIoN DE ATRIBUTOS
Creador: An6nima.
Agrupamiento: Individual y en grupos de 2 a 5 personas.

Técnicas usadas: Combinatoria, asociaciones libres, suspension del juicio.

Barreras que combate:

= Perceptivas (no saber percibir los atributos clave de los objetos, percepciones
muy superficiales).
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Emocionales (ansiedad por encontrar una respuesta rapida, colapso por falta o
exceso de ideas).

Cognitivas (no entender bien el problema, falta de informacion inicial, falta
de abstraccion y generacion, quedarse sin ideas atractivas, estar perdido en un
exceso de informacion, falta de capacidad de concentracion, exceso o falta de
imaginacion).

Mentales (invariabilidad de las funciones).

Expresivas (falta de visualizacion del problema).

Socio-culturales (quedarse con la primera idea o solucioén, limitar nuestras
ideas a la utilidad final, no atreverse con ciertos temas por falta de
conocimiento).

Descripcion: Mediante la utilizacion de esta herramienta combinaremos dos atributos
de dos objetos lo mas diferentes posibles para generar un nuevo objeto. Se realizara con
la suspension del juicio para generar el mayor nimero posible de combinaciones

nusuales.

SCAMPER

Creador: Alex F. Osborn en 1953 y Bob Eberle posteriormente en la misma década.

Agrupamiento: Individual y en grupos de 2 a 5 personas.

Técnicas usadas: Asociacion de ideas, pensamiento lateral, suspension del juicio.

Barreras que combate:

Perceptivas (no saber percibir los atributos clave de los objetos, percepciones
muy superficiales).

Emocionales (ansiedad por encontrar una respuesta rapida, colapso por falta o
exceso de ideas, miedo al qué diran, miedo a perder el control, miedo al
cambio, miedo al ostracismo de la sociedad).

Cognitivas (falta de abstraccion y generacion, quedarse sin ideas atractivas,
estar perdido en un exceso de informacion, falta de capacidad de
concentracion, exceso o falta de imaginacion).

Mentales (invariabilidad de las funciones, necesidad de filtrar todos los
pensamientos por la logica).

Socio-culturales (quedarse con la primera idea o solucion, creer que ya esta
todo inventado, seguir las normas al pie de la letra, limitar nuestras ideas a la
utilidad final, no atreverse con ciertos temas por falta de conocimiento,
limitaciones por tablies y convenciones sociales).

Descripcion: Esta técnica consiste en la aplicacion de una serie de verbos
establecidos para la generacion de nuevas ideas. SCAMPER es una palabra
mnemotécnica que se corresponde con los siguientes verbos:

S

Sustituir

C A M P E R
Combinar  Adaptar Magnificar Potenciar  Eliminar  Reorganizar
(o aumentar)  otros usos (o invertir)
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Creador: William J.J. Gordon en 1961.

Agrupamiento: Individual y en grupos de 2 a 5 personas.

Técnicas usadas: Analogias estructurales.

Barreras que combate:

Perceptivas (percepciones muy superficiales, dificultad en percibir patrones).
Emocionales (ansiedad por encontrar una respuesta rapida, colapso por falta o
exceso de ideas).

Cognitivas (quedarse sin ideas atractivas, estar perdido en un exceso de
informacion).

Mentales (exceso de familiaridad con ciertos temas, basarse en prejuicios y
estereotipos, invariabilidad de las funciones, necesidad de filtrar todos los
pensamientos por la logica).

Socio-culturales (quedarse con la primera idea o solucion, creer que ya estéd
todo inventado, autolimitaciones que no estan en el enunciado, no soportar
moverse entre ambigiiedades, no atreverse con ciertos temas por falta de
conocimiento).

Descripcion: Consiste en la comparacion estructural del problema o situacion que
queremos resolver con otros modelos de otros dominios de conocimientos. Es una
técnica que requiere cierta capacidad de abstraccion.

NEGRCI&N DE LA MAYD

Creador: Lloreng Guilera.

Agrupamiento: Individual y en grupos de 2 a 5 personas.

Técnicas usadas: Asociacion de ideas, suspension del juicio.

Barreras que combate:

Perceptivas (falta de sensibilidad perceptiva, no saber percibir los atributos
clave de los objetos, percepciones muy superficiales, bloqueo total para hallar
la solucion).

Emocionales (ansiedad por encontrar una respuesta rapida, colapso por falta o
exceso de ideas, miedo al cambio, miedo al ostracismo de la sociedad).
Cognitivas (no entender bien el problema, falta de informacion inicial, falta
de abstraccion y generacion, quedarse sin ideas atractivas, estar perdido en un
exceso de informacion, falta de capacidad de concentracion, exceso o falta de
imaginacion).

Mentales (exceso de familiaridad con ciertos temas, basarse en prejuicios y
estereotipos, invariabilidad de las funciones).

Expresivas (falta de visualizacion del problema).
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Socio-culturales (quedarse con la primera idea o solucidn, creer que todo ya
estd inventado, seguir las normas al pie de la letra, limitar nuestras ideas a la
utilidad final, no atreverse con ciertos temas por falta de conocimiento).

Descripcion: Esta técnica consiste en negar la principal caracteristica o condicion del
problema que nos planteamos resolver o estudiar. Se realizara en el inicio del estudio
pudiendo surgir tres situaciones en funcion del total o parcial cambio de la caracteristica
principal del problema. Cuanto mayor sea la modificacion mas innovadora serd la
solucion encontrada.

SEIS SOMBREROS PARA PENSAR

Creador: Edward de Bono en 1985.

Agrupamiento: Individual y en grupos de 2 a 10 personas.

Técnicas usadas: Herramienta abierta al uso de multiples técnicas creativas.

Barreras que combate:

Ambientales (mal ambiente de trabajo).

Perceptivas (falta de atencion a las alertas de los sentidos, bloqueo total para
hallar la solucion).

Emocionales (falta de motivacion, pesimismo y negatividad, falta de
autoestima, falta de inteligencia emocional, ansiedad por encontrar una
respuesta rapida, colapso por falta o exceso de ideas, miedo al qué diran,
miedo al fracaso, miedo a perder el control, miedo al cambio, miedo a entrar
en conflicto por defender las ideas, miedo al exceso de competitividad).
Cognitivas (no entender bien el problema, falta de informacion inicial, falta
de abstraccion y generacion, quedarse sin ideas atractivas, las trampas
mentales, confundir los deseos con la realidad, autocriticas poco objetivas,
exceso o falta de imaginacion).

Mentales (exceso de familiaridad con ciertos temas, basarse en prejuicios y
estereotipos, invariabilidad de las funciones).

Expresivas (falta de visualizacion del problema).

Socio-culturales (quedarse con la primera idea o solucidn, creer que todo ya
estd inventado, seguir las normas al pie de la letra, limitar nuestras ideas a la
utilidad final, no atreverse con ciertos temas por falta de conocimiento).

Descripcién: Esta técnica consiste en utilizar las cinco dimensiones de la mente’ de
forma totalmente libre por separado utilizando un codigo de colores que las hace
presentes en cada momento para situar a las personas creativas en su rol
correspondiente.

El color de cada sombrero nos indicaré el tipo de pensamiento que debera desarrollar
el pensador:

Blanco. Pensamiento racional.
Rojo. Pensamiento emocional.
Negro. Pensamiento analitico negativo.

> Segtin L1. Guilera (2006) las dimensiones de la mente son los instintos, las emociones, las
intuiciones, los razonamientos y la capacidad de planificar.
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Amarillo. Pensamiento analitico positivo.
Verde. Pensamiento creativo.
Azul: Pensamiento planificador.

Esta herramienta también se puede usar individualmente ayudando al creador a
separar los diferentes pensamientos para tener una idea mas clara de sus reflexiones.

Creatividad

S~ 4

Neutro y
Obijetivo

Emociones

T

Optimista
y Positivo

Precavido y
Cuidadoso

Control

“Si actuas como si fueras un pensador, te convertirds en pensador”.

Edward de Bono.

TRABAJO FIN DE MASTER TECNOLOGIA E INFORMATICA PAGINA 56



TFM - INMERSIAN EN LA CREATIVIDAD CON LA SUPERACION DE BARRERAS

NI QN
nusIig ric

Una vez que ya somos conocedores de qué es la Creatividad, las barreras que la
frenan y las diferentes opciones y técnicas que podemos aplicar para vencerlas y
desarrollarla plenamente, vamos aplicarlo en la asignatura de Tecnologias de 1° de ESO.

Desarrollaremos una combinacion de objetivos y contenidos del ambito tecnologico
y del ambito creativo teniendo como principal fin que los alumnos se desarrollen
psicologica y cognitivamente de forma que puedan ser mas autonomos y creativos.

El primer paso sera presentarles esta combinacion de campos, Tecnologia y
Creatividad, para que sean conscientes de lo que van a ser capaces de conseguir durante
el curso. A continuacidon realizaremos una serie de test, encuestas y entrevistas
personales para conocer las barreras que bloquean su Creatividad de forma que segun
vayamos avanzando en las unidades didacticas podamos ir desbloqueandolas. A lo largo
de todo el curso en cada unidad didéctica iremos integrando ejercicios, problemas y
proyectos tecno-creativos con los cuales vayan aprendiendo e interiorizando la
Tecnologia y la Creatividad.

No podemos olvidar uno de los puntos mas importantes de todo este proceso: todos
los alumnos son creativos, especialmente a la edad de 12 afios, pero han de saber que la
Creatividad no so6lo esté en los genios sino en todas las personas y que es imprescindible
hacer uso de ella en nuestro quehacer diario para no perderla. Desarrollar alumnos con
actitud creativa es el mayor objetivo de este trabajo.

3.7 JUSTIFHCACI &N

La aplicacion de este estudio sobre Creatividad en la asignatura Tecnologias de 1° de
la ESO esta basado en mis practicas en el I.P. Cristo Rey donde he desarrollado la
mayor parte de mis clases en grupos de este curso.

Siendo el primer curso de la Educacién Secundaria Obligatoria, aprovecharemos para
iniciar a los alumnos en los habitos creativos a lo largo de esta asignatura de forma que
desarrollen la Creatividad tanto en el colegio como en sus actividades cotidianas.

(EE] i I'I'll"l QT III'I
3.2 MARCO LEGISLATIVE
Los objetivos generales, la contribucion de esta asignatura a la adquisicion de las

competencias basicas, los bloques de contenidos y los criterios de evaluacién han sido
extraidos de la siguiente legislacion vigente:
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> Real Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen las

ensenanzas minimas correspondientes a la Educacion Secundaria Obligatoria, a
nivel nacional.

Decreto 52/2007, de 17 de mayo, por el que se establece el curriculo de la
Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn, a nivel
autonomico.

ORDEN EDU/1046/2007, de 12 de junio, por la que se regula la implantacion
y el desarrollo de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad de
Castilla y Leon.

3.3 0BJETIVOS GENERALES

En

el Decreto 52/2007, de 17 de mayo, podemos encontrar los objetivos generales

para la ensefianza de las Tecnologias, a ellos hemos sumado una serie de objetivos mas
ambiciosos relacionados con la Creatividad que ayudaran a que el alumno sea capaz de
alcanzar los primeros mas eficazmente.

Una vez finalizado el curso de “Tecnologia + Creatividad” el alumno sera capaz de:
g p

1°.

2°.

3°.

4°.

Abordar con autonomia y Creatividad problemas tecnoldgicos trabajando de
forma ordenada y metddica para estudiar el problema, recopilar y seleccionar
informacion procedente de distintas fuentes, elaborar la documentacion
pertinente, concebir, disefar, planificar y construir objetos o sistemas que
resuelvan el problema estudiado y evaluar su idoneidad desde distintos puntos
de vista.

Conocer las fases y pautas del proceso creativo aplicandolas a la resolucion
de problemas haciendo especial hincapié a la etapa de concebir ideas
innovadoras de forma que sera capaz de desarrollar un proceso tecnologico
creativamente obteniendo productos nuevos.

Adquirir destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el analisis,
intervencion, disefo, elaboracion y manipulacion de forma segura y precisa de
materiales, objetos y sistemas tecnologicos.

Analizar y reflexionar sobre el uso habitual y otros no habituales que se le
pueden dar a estos elementos para mantener la mente abierta.

Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento,
conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de
usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han
intervenido en su disefio y construccion.

Conocer los procesos creativos de la gestacion de estos objetos siendo
consciente de la complejidad que ha entrafiado cada uno de ellos.

Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, asi como explorar su
viabilidad y alcance utilizando los medios tecnoldgicos, recursos graficos, la
simbologia y el vocabulario adecuados.
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5°.

6°.

7°.

8°.

9°.

10°.

11°.

Conocer y hacer frente a las barreras y miedos emocionales a la hora de
exponer trabajos ante los compaiieros grafica y verbalmente.

Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnologica, analizando y
valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnoldgico y su
influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar
personal y colectivo.

Asumir de forma temporal roles que sean contrarios a su pensamiento
comun con actitud critica y reflexiva de forma que sea capaz de
comprender otros puntos de vista.

Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador asi como
su funcionamiento y formas de conectarlos. Manejar con soltura aplicaciones
informaticas que permitan buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar y
presentar informacion, empleando de forma habitual las redes de comunicacion.

Desarrollar diferentes formas de realizar una misma accion a la hora de
utilizar aplicaciones informaticas, asi como también compartirlas con sus
compaifieros y otras personas en Internet siendo conscientes del fenomeno
social Web 2.0 en el que vivimos.

Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicion de nuevas tecnologias,
incorporandolas al quehacer cotidiano.

Utilizar en clase de forma educativa el Smartphone, conociendo las ventajas
y desventajas que tiene este dispositivo electronico.

Trabajar con las capacidades creativas con actitud abierta descubriendo su
aplicacion en las tareas diarias del colegio y en la vida cotidiana.

Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo, en la
busqueda de soluciones, en la toma de decisiones y en la ejecucion de las tareas
encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia y solidaridad.

Conocer y aplicar la inteligencia emocional en el trato con sus compaiieros y
familiares, especialmente haciendo un correcto uso de las emociones
basicas.

Conocer las oportunidades que ofrece el entorno tecnoldgico y productivo de la
Comunidad Auténoma.

Conocer y experimentar las actividades extraescolares desarrolladas en el
centro escolar independientemente de si finalmente decide realizarlas a lo
largo de todo el curso.

Desarrollar habilidades necesarias para manipular con precision y seguridad
herramientas, objetos y sistemas tecnoldgicos.

Investigar sobre nuevos usos para aquellas herramientas, objetos y sistemas
tecnologicos que usen con mas asiduidad.

Promover actitudes criticas frente a la informacion accesible en diversas fuentes,
especialmente Internet.

Conocer webs relacionadas con la Tecnologia y la Creatividad.
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35 COMPETENCIHS BA&SICAS RDOUIRIDAS POR LA
MATERIA

Segun el Real Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre, por el que se establece las
ensenanzas minimas correspondientes a la Educacion Secundaria Obligatoria, la
asignatura Tecnologias de 1° de la ESO tiene un caricter obligatorio. Con ello se
pretende dotar a todos los ciudadanos de los conocimientos necesarios para tomar
decisiones sobre el uso de objetos y procesos tecnologicos, resolver problemas
relacionados con ellos y utilizar los distintos materiales, procesos y objetos tecnologicos
para aumentar su capacidad de actuar sobre el entorno y para mejorar su calidad de vida.

La imparticion de Tecnologias en 1° ESO con el acompafiamiento de la Creatividad y
todo lo que ello conlleva (anulacion de barreras, conocer y desarrollar el proceso y las
técnicas creativas) ayudardn al alumnado a asimilar mejor los conocimientos
desarrollando sus actitudes y aptitudes creativas de forma que adquirirdn las
competencias basicas estipuladas para llegar a ser buenos ciudadanos.

COMUNICACION

LINGUISTICA
AUTONOMIA E
INICIATIVA
PERSOMAL

CONOCIMIENTO E
APRENDER [ INTERAGCION

A APRENDER \ CON EL MUNDOD
; ; Fisico

CULTURAL ¥ RATAMIENTO DE LA

INFORMACION
ARTISTICA ¥ COMPETENCIA

DIGITAL
SOCIALY

CIUDADANA
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A los criterios de evaluacion marcados en el Decreto 52/2007, de 17 de mayo, se han
afiadido los que establecemos a raiz de la integracion de la Creatividad en la asignatura.

= Comprender los principales aspectos que componen la Creatividad,
aplicando herramientas creativas para disefiar nuevos objetos o ideas.

= Analizar, evaluar y enfrentarse a las barreras que frenen su Creatividad.

= Conocer y clasificar las emociones basicas para evaluar las propias de
forma que se puedan desarrollar actitudes dirigidas con inteligencia
emocional.

= Valorar y utilizar el proyecto técnico como instrumento de resolucion ordenada
de necesidades.

= Elaborar un plan de trabajo y realizar las operaciones técnicas previstas con
criterios de seguridad y valorando las condiciones del entorno.

= Comprender y utilizar las fases que componen el proceso creativo para la
resolucion de problemas cotidianos y tecnoldgicos.

= Identificar y conectar los componentes fundamentales del ordenador y sus
periféricos, explicando su mision en el conjunto.

= Realizar analogias entre el sistema que compone un ordenador y otros
sistemas existentes.

* Manejar el entorno grafico de los sistemas operativos como interfaz de
comunicacion con la maquina.

= Emplear el ordenador como herramienta de trabajo con el objeto de comunicar,
localizar y manejar informacion de diversas fuentes. Conocer y aplicar la
terminologia y procedimientos basicos de los programas de edicién de texto y
presentaciones.

= Personalizar el uso de las herramientas informaticas con una vision
creativa.

= Utilizar programas de edicion de texto, presentaciones y dibujo para fines
diferentes a los establecidos por sus fabricantes.

= Conocer la clasificacion general de los materiales de uso habitual y distinguir
entre materiales naturales y transformados.

= Conocer las propiedades basicas de la madera como material técnico, sus
variedades y transformados mas empleados, identificarlos en las aplicaciones
técnicas mas usuales y emplear sus técnicas basicas de conformacidon, union y
acabado de forma correcta, manteniendo los criterios de seguridad adecuados.

= Conocer las propiedades basicas de los metales como materiales técnicos, sus
variedades y transformados mas empleados, identificarlos en las aplicaciones
técnicas mas usuales y emplear sus técnicas basicas de conformacion, union y
acabado de forma correcta, manteniendo los criterios de seguridad adecuados.

= Modificar los materiales de objetos conocidos con la finalidad de obtener un
producto creativo.
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Representar objetos sencillos mediante bocetos, croquis, vistas y perspectivas,
con el fin de comunicar un trabajo técnico.

Dibujar mediante bocetos y croquis objetos nuevos inexistentes.

Analizar y describir, en sistemas sencillos y estructuras del entorno, los
elementos resistentes y los esfuerzos a los que estdn sometidos.

Construir mediante estructuras trianguladas objetos singulares.

Identificar en maquinas complejas los mecanismos simples de transformacion y
transmision de movimientos que las componen, explicar su funcionamiento en el
conjunto y calcular la relacion de transmision en los casos en los que proceda.

Utilizar apropiadamente mecanismos y maquinas simples en proyectos y
maquetas.

Integrar mecanismos y maquinas simples en pequefias construcciones
surgidas a través de la modificacion creativa de otras existentes.

Utilizar adecuadamente las magnitudes basicas eléctricas.

Valorar los efectos de la energia eléctrica y su capacidad de conversion en otras
manifestaciones energéticas.

Identificar y utilizar correctamente los elementos fundamentales de un circuito
eléctrico de corriente continua y comprender su funcion dentro de él.

Exponer en publico de forma grupal los trabajos realizados utilizando
vocabulario técnico y presentaciones digitales.

Acceder a Internet como medio de comunicacién, empleando el correo
electronico, chats o videoconferencias.

Utilizar Internet para obtener, generar y compartir informacion mediante
webs y nubes.

Conocer paginas webs oficiales relacionadas con la Creatividad.

Conocer las distintas fuentes de energia, su clasificacion, su transformacion, sus
ventajas e inconvenientes.

Describir los procesos de obtencion y utilizacion de energia a partir de
combustibles fosiles.

Conocer, analizar y juzgar todos aquellos elementos que hacen uso de la
energia.

Distinguir las partes de un motor de explosion, una maquina de vapor, una
turbina y un reactor y describir su funcionamiento.

Conocer los origenes creativos del motor de explosion, la maquina de vapor,
la turbina y el reactor.

Valorar de forma critica el impacto del uso de la energia eléctrica sobre el medio
ambiente.

Describir, comprender y valorar las oportunidades que ofrece el entorno
tecnologico y productivo de Castilla y Ledn.

Conocer los centros I+D+I localizados en Castilla y Leon.
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= Analizar y criticar constructivamente los ultimos avances tecnologicos
realizados en centros de la CC.AA.
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En relacion a los contenidos a impartir en la asignatura afiadiremos a los recogidos
en la legislacion vigente, a nivel autonémico en el Decreto 52/2007, de 17 de mayo,
aquellos que veamos necesarios para que el alumnado sea consciente de la necesidad de
la Creatividad en el dia a dia y en los grandes descubrimientos e innovaciones que han
forjado nuestra historia.

= Bloque O. Creatividad.

O

O
O
(@)

Creatividad y sus principales aspectos.
Barreras que frenan la Creatividad.
Inteligencia emocional.

Aplicacion de las herramientas creativas: “el arte de preguntar” y
“SCAMPER”.

= Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnologicos.

O

Introduccioén al proyecto técnico y sus fases. El proceso inventivo y de
disefio: elaboracion de ideas y busqueda de soluciones.

Introduccion al proceso creativo y a las fases que lo componen.

Cooperacion para la resolucion de problemas: distribucion de
responsabilidades y tareas. Técnicas de trabajo en equipo.

Emociones basicas.

Diseflo, planificacion y construccion de prototipos sencillos mediante el
método de proyectos.

Herramientas informaticas para la elaboracion y difusion del proyecto.

Aplicacion de las herramientas creativas: “negacion de la mayor” y
“combinacion de atributos”.

= Bloque 2. Hardware y software.

O

O

Elementos que constituyen un ordenador. Unidad central y periféricos.
Funcionamiento, manejo basico y conexion de los mismos.

Analogia entre los componentes de un ordenador y los del cuerpo
humano.

El sistema operativo como interfaz persona-maquina. Almacenamiento,
organizaciébn y recuperacion de la informacion en soportes fisicos,
locales y extraibles.

El ordenador como herramienta de expresion y comunicacion de ideas:
terminologia y procedimientos bésicos referidos a programas de edicion
de texto y presentaciones.
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O

O

Visualizacion de patrones y personalizacion de espacios de trabajo.

Aplicacion de las herramientas “analogias” y “lista de atributos”.

= Bloque 3. Técnicas de expresion y comunicacion.

O

Bocetos y croquis como herramientas de trabajo y comunicacion.
Analisis de objetos sencillos mediante la representacion de vistas.
Introduccion a la representacion en perspectiva.

Instrumentos de dibujo para la realizacion de bocetos y croquis.
Soportes, formatos y normalizacion.

El ordenador como herramienta de expresion y comunicacion de ideas:
terminologia y procedimientos basicos referidos a programas de edicion
de dibujo y disefio de objetos.

Expresion de ideas superando la barrera de los miedos.

Aplicacion de las herramientas creativas: “negacion de la mayor” y
“lista de atributos”.

= Bloque 4. Materiales de uso técnico.

O

O

Materiales de uso habitual: clasificacion general. Materiales naturales y
transformados.

La madera: constitucion. Propiedades y caracteristicas. Maderas de uso
habitual. Identificacion de maderas naturales y transformadas. Derivados
de la madera: papel y carton. Aplicaciones mas comunes.

Percepcion sensorial de los diferentes tipos de madera.

Técnicas bésicas e industriales para el trabajo con madera. Manejo de
herramientas y uso seguro de las mismas. Elaboracion de objetos
sencillos empleando la madera y sus transformados como materia
fundamental.

Aplicacion de las herramientas creativas: “brainstormig” y
“combinacion de atributos”.

Repercusiones medioambientales de la explotacion de la madera.

Materiales férricos: el hierro. Extraccion. Fundicion y acero. Obtencion y
propiedades  caracteristicas: =~ mecdnicas,  eléctricas,  térmicas.
Aplicaciones.

Metales no férricos: cobre, aluminio. Obtencion y propiedades
caracteristicas: mecdnicas, eléctricas, térmicas. Aplicaciones.

Distincion de los diferentes tipos de metales y no metales.
Percepcion sensorial de los diferentes tipos de metales.

Técnicas basicas e industriales para el trabajo con metales. Tratamientos.
Manejo de herramientas y uso seguro de las mismas.

Repercusiones medioambientales de la explotacion de los metales.

= Bloque S. Estructuras.

O

Estructuras resistentes: elementos y tipos. Esfuerzos bésicos a los que
estan sometidas.
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O

O

O

O

O

O

O

O

Estructuras de barras. Perfiles. Triangulacion. Aplicaciones en maquetas
y proyectos.

Desarrollo de una estructura a partir de un objeto utilizando una
herramienta creativa “analogias”.

Bloque 6. Mecanismos.

Magquinas simples.

Mecanismos basicos de transmision y transformacion de movimientos.
Relacion de transmision. Andlisis de su funcion en maquinas usuales.

Analisis mediante programas de simulacion. Aplicaciones en maquetas y
proyectos.

Aplicacion de los mecanismos a objetos pensados creativamente a
través de la herramienta “365”.

Exposicion de trabajos en publico y realizacion de criticas
constructivas.

Bloque 7. Electricidad y electronica.

Introduccién a la corriente eléctrica continua: definicion y magnitudes
bésicas.

Circuitos eléctricos simples: funcionamiento y elementos. Introduccion
al circuito en serie y en paralelo. Aplicaciones en maquetas y proyectos.

Efectos de la corriente eléctrica: luz y calor. Analisis de objetos técnicos
que apliquen estos efectos.

Exposicion de proyectos y comunicacion de ideas mediante
vocabulario técnico.

Bloque 8. Tecnologias de la comunicacion. Internet.

Internet: conceptos basicos, terminologia, estructura y funcionamiento.

El ordenador como medio de comunicacion: Internet y paginas web.
Herramientas para la difusion, intercambio y busqueda de informacion.

Web 2.0 y Web 3.0.

Bloque 9. Energia y su transformacion.

Fuentes de energia: clasificacion general. Energias renovables y no
renovables: ventajas e inconvenientes.

Energias no renovables: combustibles fosiles (petrdleo, carbon y gas
natural).

Toma de conciencia del consumo energético.

Transformacion de energia térmica en mecénica: la maquina de vapor, el
motor de combustion interna, la turbina y el reactor. Descripcion y
funcionamiento.

Aplicacion de la herramienta creativa “Seis sombreros para pensar”.

Bloque 10. Tecnologia y sociedad.
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o La tecnologia como respuesta a las necesidades humanas: fundamento
del quehacer tecnologico.

o Valoracion critica de los efectos del uso de la Tecnologia sobre el Medio
ambiente.

o Introduccion al estudio del entorno tecnolégico y productivo de Castilla
y Leon.

o Aplicacion de la herramienta creativa “seis sombreros para pensar”.

3./ DECICACI&N TEMPORAL DE LA RASIGNATURA

La ORDEN EDU/1046/2007, de 12 de junio, por la que se regula la implantacion y
el desarrollo de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad de Castilla y
Ledn, establece 3 sesiones lectivas semanales para la docencia de la asignatura de
Tecnologias en 1° de la Educacion Secundaria Obligatoria. Dado que el curso escolar
comprende 175 dias lectivos, hay 35 semanas de 5 dias a lo largo de las cuales se
imparte clase.

= 35 semanas x 3 sesiones semanales = 105 sesiones (50 minutos) en total para la
asignatura de Tecnologias 1° ESO.

En todo este tiempo hay que impartir:

= Introducciones a los temas.

= C(lases tedricas-participativas.

= Resolucion de ejercicios en clase por parte del profesor y de los alumnos.

= Correccion de ejercicios resueltos por los alumnos en casa.

= Planteamiento de actividades, problemas, proyectos.

= Desarrollo de proyectos.

= Actividades de evaluacion: exdmenes, revision de proyectos, recuperaciones.
= Actividades extraescolares.

A lo largo de todo el curso en cada sesion se combinaran objetivos tecnologicos y
creativos con el fin de que la mayor parte de los alumnos hayan vencidos sus barreras a
la Creatividad y la tengan integrada en su vida cotidiana.
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El contenido de los bloques tematicos se distribuird de modo que cada unidad
didactica tenga una carga mas o menos similar a las otras, recogiendo los contenidos
tecnolégicos y creativos.

En el siguiente cuadro se recogen las sesiones de las diferentes unidades didacticas
junto con los temas creativos que se trataran en ellas.
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10

11

12

UNIDAD DIDACTICA

Bienvenida.
Tecnologia + Creatividad

Proceso de resolucion de problemas
tecnologicos.

El ordenador 1. Hardware y Software.
Sistema operativo.

El ordenador II. Aplicaciones:
Procesadores de textos y presentaciones.

Técnicas de expresion y comunicacion
grafica.

Materiales de uso técnico. La madera.

Materiales metalicos.

Estructuras.

Maquinas simples y mecanismos.

Energia y su transformacion.

Electricidad y electronica.

Tecnologias de la comunicacion. Internet.

Tecnologia y sociedad

TOTAL

CREATIVIDAD

Qué es la Creatividad
Barreras a la Creatividad
Técnicas creativas

Proceso creativo
Barreras ambientales
Barreras emocionales

Barreras cognitivas
Negacion de la mayor
Combinacion de atributos

Barreras perceptivas
Barreras emocionales

Barreras perceptivas
Lista de atributos

Barreras perceptivas
Barreras emocionales
Barreras expresivas
Negacion de la mayor
Lista de atributos

Barreras perceptivas
Barreras emocionales
Brainstorming
Combinacion de atributos

Barreras perceptivas

Barreras emocionales
Analogias

Barreras socio-culturales
Barreras emocionales
Técnica “365”

Barreras perceptivas
Barreras emocionales
Seis sombreros para pensar

Barreras tipo socio-cultural
Barreras emocionales

Barreras socio-culturales

Barreras perceptivas
Barreras emocionales
Seis sombreros para pensar

SESIONES

3 sesiones

6 sesiones

7 sesiones

6 sesiones

10 sesiones

8 sesiones

8 sesiones

10 sesiones

10 sesiones

10 sesiones

10 sesiones

9 sesiones

5 sesiones

102 sesiones

De las 105 sesiones iniciales se han planificado 102 sobrando 3 sesiones que se
dejaran para posibles imprevistos y para la realizacion de actividades dentro y fuera del
centro.
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A lo largo del curso 1* ESO y del desarrollo de la asignatura Tecnologias
emplearemos las siguientes metodologias para vencer las barreras que nos frenen en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los contenidos Tecnolégicos y del conocimiento
practico de la Creatividad:

= (Coaching.

= Me¢étodo expositivo-practico.

= Resolucion de ejercicios y problemas.

= Aprendizaje basado en problemas.

= Aprendizaje orientado a proyectos.

= Aprendizaje cooperativo.

= Técnicas y herramientas creativas: Brainstorming, “365”, lista de atributos,
combinacion de atributos, analogias, negacion de la mayor, seis sombreros para
pensar.

CORCHING
Mediante el coaching desarrollaremos un aprendizaje activo donde el principal

protagonista sera el alumno, cada alumno individualmente, cada alumno en tandem con
el profesor y cada alumno integrado en el grupo de la clase.

La comunicacioén siempre sera bidireccional entre estas tres partes: alumno, profesor
y clase pues uno de principales objetivos es el desarrollo del alumno como individuo y
como ser social. El profesor actuard como un guia para los alumnos premiando la
participacion en clase asi como también el esfuerzo personal de cada uno de ellos.

Todos los alumnos tendran un “feedback™ por parte del profesor realizandose en el
menor espacio posible de tiempo para que el alumno pueda verse reconocido y corregir
aquellos errores cometidos.

Un verdarero maestro es aquel que te
muestra como ver desde tu interior.

Los alumnos también realizaran criticas constructivas con la técnica del sandwich
para crecer en asertividad de forma que se acostumbren a comunicar abierta pero
educadamente sus criticas positivas y negativas, y a la vez aprendan a aceptar y
aprovechar las opiniones de sus compafieros.
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Mediante el empleo de la paciencia, la escucha activa, el rapport y la mayéutica
conseguiremos una evolucion actitudinal positiva en los alumnos pues ellos mismos se
iran reafirmando y cogiendo mas confianza en si mismos.

Realizaremos debates uniendo las técnicas del “Role playing” y “Seis sombreros para
pensar” de forma que a través de roles establecidos los alumnos tomen seguridad en si
mismos y sean capaces de diferenciar los distintos pensamientos que podemos tener en
relacion a una misma idea.

En el comienzo del curso realizaremos una serie de test para conocer las debilidades
y fortalezas de cada alumno, tanto personales como de conocimientos. Hablaremos
individualmente con cada uno de ellos a lo largo del curso para que ellos mismos sean
conscientes de ellas de forma que puedan trabajarlas y mejorarlas con la mejor
motivacion posible.

Durante este curso nos centraremos especialmente en vencer las barreras que puedan
estar bloqueando la Creatividad de nuestros alumnos. Planificaremos metas y logros
mediante la utilizacion de la “rueda de la vida”, cultivaremos su motivacion para que
dependiendo de cada alumno pase a ser lo mds intrinseca posible, asi como también
iremos revisando los resultados para realizar las modificaciones oportunas a tiempo de
nuestra metodologia.

La comunicacién de contenidos por parte del profesor se realizard mediante
exposiciones que involucren de forma continua a los alumnos. Se intentard conseguir un
didlogo fluido entre ambas partes para transmitir los conocimientos activando los
procesos cognitivos en los alumnos.

Este método seguird la siguiente estructura:

(1) Al comienzo de la unidad didéctica se realizard una introduccioén con toda la
informacion necesaria para que los alumnos desarrollen mas eficientemente su
aprendizaje. Se expondrd el esquema de los contenidos, los objetivos a
conseguir, los métodos y criterios de evaluacion, y las actividades a realizar a lo
largo de las sesiones con la temporalizacion de fechas de entrega y exposicion en
cada caso.

(2) Los indices de los contenidos de toda la unidad didactica estaran siempre
visibles para los alumnos.

(3) Una vez reconocidos los conocimientos previos y su acercamiento a la practica
mediante ejemplos, se comenzara a exponer el temario de forma que motive
inesperadamente a los alumnos. A lo largo de la explicacion se introduciran
ejemplos practicos de los conceptos y aplicaciones.

(4) Durante la clase se realizaran preguntas a los alumnos para comprobar la
comprension de la explicacion.

(5) También se desarrollaran clases expositivas en las sesiones practicas cuando
haya algin concepto o dificultad en el manejo de los programas o herramientas
Y
que necesite ser aclarado a todos los alumnos.

(6) Al finalizar cada sesion se harda referencia a aplicaciones profesionales
directamente vinculadas con los nuevos contenidos.
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RESOLUCIoN DE EJERCICIOS Y PROBLEMAS

Se realizaran tres tipos de ejercicios y problemas, teniendo los tres primeros una
mayor componente creativa:

= Anotaciones creativas.

= Logros que refuercen la autoestima.
Problemas creativos

Ejercicios de contenidos tecnoldgicos.

La mayor parte de las sesiones comenzaran con la exposicion por parte de algunos
alumnos de logros o anotaciones que hayan Illamado su atencion. Se hara
dindmicamente para que los alumnos lo interioricen como algo sencillo que pueden
desarrollar diariamente.

En los ultimos minutos de las sesiones se planteardn o solucionaradn ejercicios
sencillos que entrafien un pensamiento creativo contribuyendo a abrir las mentes de los
alumnos.

En cada unidad didactica se desarrollardn una serie de ejercicios y problemas que
ayuden al alumnado a poner en préctica los nuevos conocimientos planteados, asi como
también a plantear nuevas soluciones.

APRENDIZAJE ORIENTADC A PROYECTO!
El principal objetivo de este método es que los alumnos sean capaces de desarrollar

un proyecto para resolver un problema aplicando las habilidades y conocimientos
adquiridos a lo largo de la unidad.

Durante el desarrollo del proyecto se trabajaran especialmente las fases de definicion
del problema y de generacion de ideas con la ayuda de herramientas de pensamiento
creativo.

A través de este aprendizaje haremos frente a muchas de las barreras
obstaculizadoras de la Creatividad, siempre teniendo en cuenta los bloqueos de cada
alumno pues en cada uno de ellos seran distintos:

= Barreras perceptivas.
o No saber percibir los atributos clave de los objetos.
o Bloqueo total para hallar la solucion.

= Barreras emocionales.
o Falta de motivacion.
o Falta de inteligencia emocional.
o La ansiedad por encontrar una respuesta rapida.
o Miedos.

= Barreas cognitivas.
o No entender bien el problema.
Falta de informacion inicial.
Falta de capacidad de abstraccion y generalizacion.
Quedarse sin ideas atractivas.
Estar perdido en un exceso de informacion.

O O O O
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Falta de capacidad de concentracion.
Confundir los deseos con la realidad.
Exceso de andlisis del problema.
Autocriticas poco objetivas.

Exceso o falta de imaginacion.

Falta de planificacién y metodologia.

O O O O O O

= Bloqueos mentales.
o Filtrar todos los pensamientos por la logica.
o Invariabilidad de las funciones.
o Bloqueos geométricos.

= Barreras expresivas.
o Falta de visualizacion del problema.
o Mala representacion del problema.
o Pobreza expresiva en la solucion.

= Barreras de tipo socio-cultural.

o Obsesion por encontrar soluciones Unicas perfectas.
Quedarse con la primera idea.
Creer que todo ya estd inventado.
Seguir las normas al pie de la letra.
No atreverse con ciertos temas por falta de conocimiento.
Creer que siempre hay que emplear tecnologias avanzadas.

O O O O O

APRENDIZAJE COOPERATVO
Fomentaremos el aprendizaje cooperativo en la resolucion de ejercicio y proyectos
haciendo grupos de alumnos, ya sean elegidos por ellos mismos o marcados por el

profesor, de forma que desarrollen aprendizajes activos y significativos a la vez que
aprenden a trabajar conjuntamente.

Mediante esta metodologia combatiremos las siguientes barreras:

= Barreras emocionales.
o Falta de autoestima.
Falta de inteligencia emocional
Miedo al qué diran.
Miedo al fracaso.
Miedo a entrar en conflicto por defender las ideas.
Miedo al exceso de competitividad.
Miedo al sufrimiento emocional.

O O O O O O

T&CMCAS Y HERRAMIENTAS CREATIVAS
En la primera unidad didéactica introduciremos la combinaciéon de Tecnologia y

Creatividad enunciado las herramientas que utilizaremos durante el curso para fomentar
la fluidez de ideas innovadoras creativas. Son las siguientes:

* Brainstorming.
™1 ‘63 65 2
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= Lista de atributos.

= Combinacion de atributos.
* Analogias.

= Negacion de la mayor.

= Seis sombreros para pensar.

El proceso creativo es uno de los principales contenidos actitudinales y
procedimentales que tendremos como objetivo dejar muy claro en los alumnos,
especialmente la fase de incubacion e iluminacion para que las fomenten y eliminen
ideas equivocadas en relacion a que la Creatividad sélo esté en algunas personas.
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A continuacion presentaremos un cuadro resumen recogiendo las actividades a
impartir en cada unidad didéctica asi como también el tipo de aula necesaria para su
correcto funcionamiento.

U.D. ACTIVIDADES AULA

SEPTIEMBRE 2015 — 17 Comienzo curso escolar

. Introduccion (Unidades didacticas, temas, ejercicios,
problemas, proyectos, criterios de evaluacion,
evaluacion, ejemplos, encuestas y entrevistas).

UD 0 . Encuesta a los alumnos sobre Creatividad. Aula

. Tema 0.1. Por qué Tecnologia y Creatividad.

Bienvenida. . Ejercicio B0.0 “;Puedes resolverlo?” Enunciado y

Tecnologia ejemplo.

+

(R . Tema 0.2. La Creatividad y las barreras que nos frenan
. Encuesta a los alumnos: Barreras personales. Aula

(3 sesiones) . Ejercicio A0.0 “Foto-anotacion” Enunciado y ejemplo.

. Ejercicio U0.1. “Somos un sistema enrollado”

. Tema 0.3. Emociones Basicas. Aul
. . ula

. Video “Vamos a emocionarnos I de Roberto Aguado.

. Encuesta a los alumnos: ;controlas tus emociones?
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U.D.

UD 1

Proceso de
resolucion de
problemas
tecnologicos.

(6 sesiones)

ACTIVIDADES

Introduccion UD1 (Objetivos, temas, ejercicios,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).

. Encuesta a los alumnos sobre las UD 1 y 2.

Tema 1.1. El proceso inventivo y de disefio
tecnologico.

. Ejercicio B1.1 “;puedes resolverlo?”” Enunciado.

. Ejercicio Al.1 “Foto-anotacion” Exposiciones.
. Tema 1.2. El proceso creativo. Fases.

OCTUBRE 2015 - 12 Dia de la Hispanidad

. Tema 1.3. Organizacion y gestion de los proyectos.
Grupos de trabajo, distribucion de tareas 'y
responsabilidades.

. Video “Vamos a emocionarnos II”’ de Roberto Aguado

. Ejercicio B1.1 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Tema 1.4. Evaluacion del proceso creativo, de disefio y
construccion.

. Proyecto Ul.1 “El transporte del 3001” Enunciado +
Técnicas creativas “Negacion de la mayor” y
“Combinacion de atributos”

. Ejercicio B1.2 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Tema 1.5. Aula de tecnologia. Organizacion del taller.
Normas de comportamiento y seguridad. Valoracion
condiciones de trabajo.

. Proyecto Ul.1 “El transporte del 3001” Enunciado +
Técnicas creativas “Negacion de la mayor” vy
“Combinacion de atributos”

. Ejercicio C1.0 “Mi ultimo gran logro” Enunciado y
ejemplo del profesor.

Tema 1.6. Aula creativa. Organizacion y
funcionamiento.

. Proyecto “El transporte del 3001 Presentaciones de los
trabajos.

. Encuesta a los alumnos sobre la UD 3.

. Ejercicio B1.2 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

AULA

Aula

Aula

Aula

Aula

Tecnologia

Creativa
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U.D.

UD 2

El ordenador 1.
Hardware y
Software.
Sistema
operativo.

(7 sesiones)

UD 3

El ordenador I1.

Aplicaciones:
Procesadores de
textos y
presentaciones.

(6 sesiones)

ACTIVIDADES

Introduccion UD2 (Objetivos, temas,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).
. Tema 2.1. Historia de la informatica. El Ordenador.
Cuenta en Gmail y Google Drive.

gjercicios,

. Ejercicio B2.1 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Ejercicio A2.1 “Foto-anotacion” Exposiciones.
. Ejercicio U2.1. “Desconecta para conectar I”

Tema 2.2. Funcionamiento de los ordenadores.
Elementos y conexionado.

. Ejercicio B2.1 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Ejercicio U2.1. “Desconecta para conectar 11
. Ejercicio B2.2 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Ejercicio C2.1 “Mi ultimo gran logro” Exposiciones.
. Tema 2.3. El sistema operativo. Windows y Linux.

. Encuesta a los alumnos sobre la UD 4.
. Ejercicio U2.1. “Desconecta para conectar [11”

. Ejercicio B2.2 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Examen sobre los contenidos de la unidad y correccion
del mismo.

Introduccion  UD3  (Objetivos, temas,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).

. Tema 3.1. Procesador de textos. M.Word — Writer.
. Ejercicio B3.1 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

gjercicios,

. Ejercicio AOO “Foto-anotacion” Exposiciones.
. Ejercicio 3.1. “Su formato y mi personalizacion”.

. Tema 3.2. Presentaciones I. PowerPoint — Impress.

. Ejercicio B3.1 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

NOVIEMBRE 2015 — 1 Fiesta de todos los Santos

. Ejercicio 3.2. “Presentando por 1% vez”.
. Ejercicio B3.2 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Ejercicio C3.1 “Mi ultimo gran logro” Exposiciones.
. Tema 3.3. Presentaciones II. Prezi y Powtoon.

. Encuesta a los alumnos sobre la UD 5.
. Ejercicio 3.3. “Presentando en la nube”

. Ejercicio B3.2 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

AULA

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica

Aula

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica
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U.D.

UD 4

Técnicas de
expresion y
comunicacion
grafica.

(10 sesiones)

(1 sesion)

ACTIVIDADES

Introduccion UD4 (Objetivos, temas, ejercicios,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).

. Tema 4.1. Utiles de dibujo I: papel, lapices, minas y
gomas.

. Ejercicio B4.1 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Ejercicio A4.1 “Foto-anotacion” Exposiciones.

. Tema 4.2. Utiles de dibujo II: escuadra, cartabon, regla,
compas. Angulos.

. Tema 4.3. Sistemas graficos I: el boceto, el croquis y el
dibujo delineado. Anotaciones y medidas. Escalas.

. Proyecto 4.1 “La jarra ingravida” Enunciado

. Ejercicio B4.1 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Proyecto 4.1 “La jarra ingravida” + Negacion de la
mayor

. Ejercicio B4.2 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Ejercicio C4.1 “Mi ultimo gran logro” Exposiciones.
. Tema 4.4. Dibujos para construir: despieces y vistas.
. Proyecto 4.1 “La jarra ingravida” + Lista de atributos.

. Tema 4.5. Dibujo y disefio por ordenador. PAINT.

. Ejercicio B4.2 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Proyecto 4.1 “La jarra ingravida” Dibujar el boceto de
una cafetera de otro mundo.

. Ejercicio B4.3 “;puedes resolverlo?” Enunciado

. Ejercicio A4.2 “Foto-anotacion” Exposiciones.

. Proyecto 4.1 “La jarra ingravida” Dibujar el croquis de
la cafetera.

. Proyecto 4.1 “La jarra ingravida” Exposicion de los
trabajos realizados.

. Encuesta a los alumnos sobre la UD 6.
. Ejercicio B4.3 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Examen sobre los contenidos de la unidad y correccion
del mismo.

DICIEMBRE 2015 - 6 Dia Constitucion y 8
Inmaculada Concepcion

EVALUACION DEL PRIMER TRIMESTRE

AULA

Dibujo

Dibujo

Dibujo

Creativa

Creativa

Dibujo

Dibujo

Dibujo

Dibujo

Dibujo

Aula
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U.D. ACTIVIDADES AULA

. Introduccion UDS (Objetivos, temas, gjercicios,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).

. Tema 5.1. Clasificacion de los materiales. Los arboles
y la madera. Procesos de obtencion de la madera en
bruto.

Aula

. Ejercicio B5.1 “;puedes resolverlo?”” Enunciado.

. Ejercicio C5.1 “Mi ultimo gran logro” Exposiciones.

. Tema 5.2. Tipos de madera y sus propiedades. El

. . . Aula
corcho y el caucho. Repercusiones medioambientales.

. Ejercicio US.1. “Mas madera”

. Tema 5.3. Herramientas para la madera. Técnicas de
acabado.

. Proyecto 5.1 “Trabaja tu caja de madera” +

Brainstorming,. Aula

. Ejercicio B5.1 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
UD 5 soluciones.

. Tema 5.4. Trabajo en el taller con madera I: medida y

Materiales de trazado, sujecion y doblado. Normas de seguridad I.

uso técnico. i i
. Proyecto 5.1 “Trabaja tu caja de madera” + Tecnologia

La madera. Combinacion de atributos.

. Ejercicio B5.2 “;puedes resolverlo?”” Enunciado
(8 sesiones)

. Ejercicio A5.1 “Foto-anotacion” Exposiciones.

. Tema 5.5. Trabajo en el taller con madera II: cortar,

perforar y taladrar. Normas de seguridad II. Tecnologia

. Proyecto 5.1 “Trabaja tu caja de madera”

. Tema 5.6. Tipos de uniones.

. Proyecto 5.1 “Trabaja tu caja de madera Tl

. Ejercicio B5.2 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Proyecto 5.1 “Trabaja tu caja de madera” Entrega y

exposicion del trabajo.

. Ejercicio C5.2 “Mi ultimo gran logro” Exposiciones. s

. Encuesta a los alumnos sobre la UD 7.

. Examen sobre los contenidos de la unidad y correccion

del mismo. anla

VACACIONES DE NAVIDAD - del 23 Diciembre al 7 Enero
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U.D.

UD 6

Materiales
metalicos.

(8 sesiones)

ACTIVIDADES
ENERO 2016

. Introduccion UD6 (Objetivos, temas, gjercicios,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).

. Tema 6.1. Los metales férricos.

. Ejercicio B0OO ““;puedes resolverlo?” Enunciado

. Tema 6.2. Los metales no férricos.

. Ejercicio A0OO “Foto-anotacion + El arte de preguntar”
Enunciado

. Tema 6.3. Propiedades de los metales

. Ejercicio U6.1. “Sentir los metales” — Barreras
perceptivas

. Ejercicio B0OO ““;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.
. Tema 6.4. Técnicas de conformacion y deformacion.

. Ejercicio B0OO ““;puedes resolverlo?” Enunciado

. Ejercicio C00 “Mi ultimo gran logro” Exposiciones.

.Tema 6.5. Técnicas de separacion o corte.

Tema 6.6. Técnicas de mecanizado. Repercusiones
medioambientales de la explotacion de metales.

. Ejercicio B0OO ““;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

Tema 6.7. Repercusiones medioambientales de la
explotacion de metales.

. Encuesta a los alumnos sobre la UD 8.

. Examen sobre los contenidos de la unidad y correccion

del mismo.

AULA

Aula

Aula

Creativa

Tecnologia

Tecnologia

Tecnologia

Creativa

Aula
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U.D.

uUD 7

Estructuras.

(10 sesiones)

(1 sesion)

ACTIVIDADES

Introduccion  UD7 (Objetivos, temas, ejercicios,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).

. Tema 7.1. Las estructuras, tipos y elementos.

. Ejercicio B7.1 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Ejercicio A7.1 “Foto-anotacion + El arte de preguntar”
Exposiciones.

. Tema 7.2. La estabilidad.
FEBRERO 2016 — 8 y 9 Carnavales

Tema 7.3. La resistencia. Tipos de esfuerzos.
Demostraciones reales.

. Ejercicio B7.1 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Tema 7.4. Materiales utilizados. Estructuras de barras.
Perfiles. Triangulacion.

. Ejercicio B7.2 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Ejercicio C7.1 “Mi ultimo gran logro” Exposiciones.

. Proyecto “Triangulemos nuestra idea” + Analogias.

. Proyecto “Triangulemos nuestra idea”

. Ejercicio B7.2 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Proyecto “Triangulemos nuestra idea”
. Ejercicio B7.3 “;puedes resolverlo?”” Enunciado
. Ejercicio A7.2 “Foto-anotacion + El arte de preguntar”
Exposiciones.
. Proyecto “Triangulemos nuestra idea”
Proyecto “Triangulemos nuestra idea” Entrega y
exposicion de trabajos.
. Encuesta a los alumnos sobre la UD 9.

. Ejercicio B7.3 “;puedes resolverlo?” Exposicion
] Ay p
soluciones.

. Examen sobre los contenidos de la unidad y correccion
del mismo.

EVALUACION DEL SEGUNDO TRIMESTRE

AULA

Aula

Aula

Aula

Aula

Creativa

Informatica

Tecnologia

Tecnologia

Tecnologia

Aula

Aula
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U.D. ACTIVIDADES

Introduccion  UD8 (Objetivos, temas, ejercicios,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).

. Tema 8.1. Tipos de maquinas simples.

. Ejercicio B8.1 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Ejercicio C8.1 “Mi ultimo gran logro” Exposiciones.
Tema 8.2. Mecanismos de transformacion del
movimiento I.
Tema 8.2. Mecanismos de transformaciéon del
movimiento II.
. Ejercicio B8.1 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

MARZO 2015

. Tema 8.3. Mecanismos de transmision del movimiento.

UD 8 . Ejercicio B8.2 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Ejercicio A8.1 “Foto-anotacion + El arte de preguntar”

Miquinas Exposiciones.
simples y i .,
T TS Tema 8.6. Otros sistemas de transmision y
transformacion del movimiento..
(10 sesiones) . Proyecto “Nos vamos a la feria I

. Ejercicio B8.2 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Proyecto “Nos vamos a la feria I

. Ejercicio B8.3 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Ejercicio C8.2 “Mi ultimo gran logro” Exposiciones.

. Proyecto “Nos vamos a la feria I

Proyecto “Nos vamos a la feria [” Entrega y
exposiciones de los trabajos.

. Encuesta a los alumnos sobre la UD 10.
. Ejercicio B8.3 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Examen sobre los contenidos de la unidad y correccion
del mismo.

VACACIONES SEMANA SANTA del 19 al 30 Marzo

AULA

Aula

Aula

Tecnologia

Aula

Tecnologia

Informatica

Tecnologia

Tecnologia

Tecnologia

Aula
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U.D.

UD 9

Energia y su
transformacion

(10 sesiones)

ACTIVIDADES

ABRIL 2016

Introduccion  UD9 (Objetivos, temas, ejercicios,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).

. Tema 9.1. Fuentes de energia y tipos.

. Ejercicio U9.1 “Dénde, como y cuanto consumo de
energia . Enunciado.

. Ejercicio B9.1 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

Ejercicio A9.1 “Foto-anotacion + SCAMPER”
Exposiciones.

. Tema 9.2. Las energias renovables.

. Tema 9.3. Las energias no renovables.

. Ejercicio B9.1 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Tema 9.4. Ventajas e inconvenientes de las energias
renovables y no renovables.

. Ejercicio B9..2 “;puedes resolverlo?” Enunciado

. Ejercicio U9.1 “Dénde, como y cuanto consumo de
energia II. Visualizacion de videos. Debate intragrupal.

. Ejercicio C9.1 “Mi ultimo gran logro” Exposiciones.

. Tema 9.4. Transformacion de la energia térmica en
mecanica.

. Ejercicio B9.2 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Tema 9.5. Transformaciéon de energias renovables en
energia eléctrica.

. Ejercicio U9.1 “Dénde, como y cuanto consumo de
energia III. Consumos.

. Ejercicio B9.3 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Tema 9.5. Ahorro energético.
. Encuesta a los alumnos sobre la UD 11.

Ejercicio A9.2 “Foto-anotacion + SCAMPER”
Exposiciones.

. Ejercicio U9.1 “Dénde, como y cuanto consumo de
energia IV Debate sobre ahorro energético + “Seis
sombreros para pensar”.

. Ejercicio B9.3 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Examen sobre los contenidos de la unidad y correccion
del mismo.

AULA

Aula

Aula

Aula

Aula

Aula

Aula

Visita
colegio

Aula

Aula

Aula
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U.D.

UD 10

Electricidad y
electrénica.

(10 sesiones)

ACTIVIDADES

Introduccion UD10 (Objetivos, temas, ejercicios,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).

. Tema 10.1. La energia eléctrica.

. Ejercicio B10.1 “;puedes resolverlo?” Enunciado

Tema 10.2. Efectos de la corriente eléctrica.
Electromagnetismo. El alternador y la dinamo.

Ejercicio A10.1 “Foto-anotacion + SCAMPER”
Exposiciones.

. Tema 10.3. Los efectos de la corriente eléctrica: el
luminoso, el quimico y el fisiologico.

. Ejercicio B10.1 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Tema 10.4. Circuitos eléctricos. Magnitudes eléctricas.
Ley de Ohm.

. Ejercicio B10.2 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

MAYO 2016 — 1 Dia del Trabajo

. Proyecto 10.1. “Nos vamos a la feria II”

. Ejercicio C10.1 “Mi ultimo gran logro” Exposiciones.

. Tema 10.5. Esquemas eléctricos. Simbolos y procesos.

. Ejercicio B10.2 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Proyecto 10.1. “Nos vamos a la feria II”

. Ejercicio B10.3 “;puedes resolverlo?”” Enunciado

. Proyecto 10.1. “Nos vamos a la feria I1”

Ejercicio A10.2 “Foto-anotacion + SCAMPER”
Exposiciones.

. Proyecto 10.1. “Nos vamos a la feria II” Entrega y
exposiciones de los trabajos.

. Encuesta a los alumnos sobre la UD 12.

. Ejercicio B10.3 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Examen sobre los contenidos de la unidad y correccion
del mismo.

AULA

Aula

Aula

Aula

Aula

Informatica

Aula

Tecnologia

Tecnologia

Tecnologia

Aula
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U.D.

UD 11

Tecnologias de
la comunicacion.
Internet

(9 sesiones)

(1 sesion)

ACTIVIDADES

Introduccion UD11 (Objetivos, temas, ejercicios,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).

. Tema 11.1. Introduccion a Internet.

. Ejercicio B11.1 “;puedes resolverlo?” Enunciado.

. Tema 11.2. Las redes de comunicacion.

Ejercicio All.1 “Foto-anotacion + SCAMPER”
Exposiciones.

. Tema 11.3. La conexion a Internet.

. Ejercicio B11.1 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Tema 11.4. El acceso a Internet. Navegadores.

. Ejercicio B11.2 “;puedes resolverlo?” Enunciado

. Tema 11.5. Paginas Web.

. Ejercicio C11.1 “Mi tltimo gran logro” Exposiciones.
JUNIO 2016

. Ejercicio Ul1.1. “Organizate con Symbaloo”

. Ejercicio B0OO ““;puedes resolverlo?” Enunciado

. Tema 11.5. Busqueda de informacion.

. Ejercicio B11.2 “;puedes resolverlo?” Exposicion
] P p y
soluciones.

. Tema 11.6. Destrezas basicas.

Ejercicio All.2 “Foto-anotacion + SCAMPER”
Exposiciones.

. Ejercicio U11.2. “;Conoces los recursos”

. Ejercicio B11.3 “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

EVALUACION DEL TERCER TRIMESTRE

AULA

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica

Informatica

Aula
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U.D.

UD 12

Tecnologia y
sociedad

(5 sesiones)

ACTIVIDADES

Introduccion UD12 (Objetivos, temas, ejercicios,
problemas, proyecto y criterios de evaluacion).

. Tema 12.1. La tecnologia como respuesta a las
necesidades humanas.

. Ejercicio B12.1. “;puedes resolverlo?”” Enunciado.

. Visita al Parque Tecnologico de Boecillo.

. Tema 12.2. El entorno tecnolégico y productivo de
Castilla y Leon.

. Ejercicio B12.1. “;puedes resolverlo?” Exposicion y
soluciones.

. Tema 12.2. Los efectos de la Tecnologia en el
medioambiente.

. Ejercicio C12.1. “Mi ultimo gran logro” Exposiciones.

. Ejercicio U12.1. ;Con qué proyecto te quedas? + Seis
sombreros para pensar”

VACACIONES DE VERANO - a partir del 22 de Junio

AULA

Aula

Aula

Aula

Aula

Aula
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A continuacién realizaremos un estudio mdas detallado de las actividades mas
destacadas para hacer frente a los frenos a la Creatividad.

En la parte final de este capitulo podremos encontrar un cuadro resumen de las
actividades en relacion a las unidades didacticas que van vinculadas y las técnicas
creativas aplicadas.

(A.1) “Foto-anotacidén”

BARRERAS PERCEPTIVAS + EMOCIONALES
A

Unidad didactica: Todas.
Momento del curso: Primer trimestre, cada dos semanas.

Duracién: En el inicio de la segunda sesion de la semana durante 5 minutos
expondran las ideas recogidas.

Objetivos: Fomentar la curiosidad y la sensibilidad perceptiva en el entorno, asi
como también el uso del movil como herramienta de trabajo.

Técnica didactica: Mediante la percepcion sensorial estimulada se combaten las
barreras perceptivas que frenan la actitud creativa.

Se pretende que casi todos los dias haya algo que sorprenda a los alumnos y que
éstos quieran transmitirlo y sorprender también a los demds. También se combatirdn
barreras emocionales.

Mediante la “foto-anotacion” se persigue que estos momentos no se olviden y sean
menos pasajeros, al dejarlos recogidos con sus mdviles o en sus cuadernos.

Agrupacion: Individual

Desarrollo: Los alumnos podran elegir entre un cuaderno fisico y un cuaderno
digital. En ambos casos tendran que recoger al menos tres anotaciones por semana con
dibujos o fotografias de objetos o situaciones que les hayan llamado la atencion.

En el caso de los cuadernos fisicos el profesor realizard una fotografia de los dibujos
que se vayan a exponer para proyectarlas en la clase. Los alumnos que utilicen el
cuaderno digital enviaran la foto con la anotacion por email a través del movil para
proyectarla durante su breve exposicion.

Realizaran lectura de sus anotaciones al menos tres alumnos por semana de forma
voluntaria. Una vez al mes el profesor también expondra sus “fotoanotaciones”.

Evaluacion: Serda imprescindible para la evaluaciéon continua que los alumnos
entreguen su cuaderno en cada evaluacion. Afiadiran a su nota final 0,25 puntos (sobre
10) aquellos que hayan realizado al menos tres exposiciones de sus respuestas.

Recursos necesarios: Un cuaderno tamafio A-5 en el caso de cuaderno fisico o un
Smartphone para el cuaderno digital.
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Documentacion didactica: Se facilitara en pdf el enunciado del ejercicio y el
documento explicado relativo a mantener una actitud creativa. En dicho documento se
recogeran algunas de las indicaciones recogidas por Csikszentmihalyi, M. (1998) para
potenciar la Creatividad personal, como el trabajo y cuidado de la curiosidad y el interés
por las cosas que nos rodean, el saber disfrutar del fluir de nuestra Creatividad en la
vida cotidiana y la manera de mantener la actitud creativa viva y receptiva.

Ejemplos de ejercicios:

#+ Foto-anotacion 1 del profesor: “Algo mas que un cddigo de barras de una caja
de leche”.

#+ Foto-anotacion 2 del profesor: “Mensaje de animo en el descansillo de una
escalera.

#+ Foto-anotacion 3 del profesor: “Tarta de gominolas”

aon suficientes

Santirte Un POCO

mejor
Fotoanotacién 1 Fotoanotacion 2 Fotoanotacion 3
Cédigo de barras Mensaje en descansillo Tarta de gominolas

(A.2) “Foto-anotacidén + innovacién”

BARRERAS PERCEPTIVAS + COGMITIVAS + EMOCIONALES
EL ARTE DE PREGUNTAR + SCAMPER
ACTITUD CREATIVA

Unidad didactica: Todas.
Momento del curso: Segundo y tercer trimestre, cada dos semanas.

Duracién: La exposicion de las ideas evolucionadas se realizara en el inicio de la
segunda sesion de la semana durante 10 minutos.

Objetivos: Continuar fomentando la curiosidad y la sensibilidad perceptiva en el
entorno y el uso del mévil como herramienta de trabajo.

La aplicacion de las técnicas creativas “el arte de preguntar” y “SCAMPER” para
generar nuevas ideas innovadoras nos ayudaré a evitar bloqueos perceptivos, cognitivos
y mentales.

Técnica didactica: Con la “Foto-anotacion” en el primer trimestre habremos
comenzado a derribar alguna de las posibles barreras perceptivas que tuvieran los
alumnos. Daremos un paso mas alld aplicando la técnica creativa “el arte de preguntar”
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en el segundo trimestre y “SCAMPER” en el tercero, para que los alumnos comiencen a
crear ideas innovadoras, diferentes, distintas.

El empleo del movil les ayudara a realizar estos ejercicios agilmente, recogiendo con
la cdmara e incluso con la grabadora de voz sus ideas e innovaciones. A medida que los
alumnos vayan viendo que son capaces de innovar, de crear cosas distintas, disfrutaran
realizando este ejercicio e incluso algunos podran recrearse con sus creaciones
complejizdndolas con nuevas técnicas.

Agrupacion: Individual

Desarrollo: Los alumnos podran continuar con el cuaderno fisico o con el cuaderno
digital, siendo preferible este ultimo. Continuaran siendo tres las ideas evolucionadas
que han de anotar con dibujos o fotografias, pudiendo partir de objetos, sensaciones o
ideas que hayan suscitado sus interés, anotadas con anterioridad o totalmente nuevas
que vayan descubriendo. En ambos casos tendran que aplicar las técnicas creativas
para evolucionar esos objetos o situaciones que les han llamado la atencion.

Las técnicas creativas “el arte de preguntar” y “SCAMPER” se les explicara cuando
se les dé el enunciado del ejercicio en el comienzo del segundo y tercer trimestre
respectivamente. Tendra que realizar los siguientes pasos:

1°. Analizar el elemento o situacion que les ha llamado la atencidon: por qué lo ha
hecho, describir su composicion, esquemas, funcionamiento, materiales, etc.

2°. Realizar una serie de preguntas en relacion al nuevo enfoque que le quieran dar.
Para la aplicacion de “el arte de preguntar” utilizardn la serie de preguntas que
formuldé Osborn para esta técnica: ;Cuando? ;De qué clase? ;Con qué? ;Por
qué? ;Cuales? (En qué? ;Qué? ;Para cual? jAcerca de qué? ;Por medio de qué?
(Con quién? ;De qué? ;De donde? ;Hacia donde? ;Por donde? ;Para qué? ;Por
qué causa? ;Por cuanto tiempo? ;A quién? ;De quién? ;Mas? ;Para quién?
(CoOmo? ;Mas a menudo? ;Quién? ;En qué medida? ;Menos? ;Todos?
(Cuanto? ;No todos? ;A qué distancia? ;Para qué? ;Importante? ;Doénde? ;De
donde? ;Otra vez? ;En qué otro lugar? ;Mas dificil? ;Cuantas veces?

Para el empleo de SCAMPER se preguntaran qué elemento o atributo podran
sustituir, combinar, adaptar, modificar, utilizar para otros usos, eliminar o
reordenar para modificarlo o adaptarlo a otra situacion.

3°. Responder a las preguntas y evaluar las respuestas para escoger las que mas les
gusten para compartir con sus compafieros de clase.

4°. Recoger el proceso en el cuaderno o en un documento digital.

Tres alumnos por semana realizaran la exposicion de sus tres ideas innovadoras, sera
voluntaria pero tendran que organizarse para que al finalizar el curso todos hayan
expuesto al menos una vez.. Una vez al mes el profesor también expondra sus ideas.

Evaluacion: Sera imprescindible para la evaluacién continua que los alumnos
entreguen su cuaderno en cada evaluacion. Afiadirdn a su nota final 0,25 puntos (sobre
10) aquellos que hayan realizado al menos tres exposiciones de sus respuestas.

Recursos necesarios: Un cuaderno tamano A-5 en el caso de cuaderno fisico o un
movil para el cuaderno digital.

Documentacion didactica: Se facilitara en pdf el enunciado del ejercicio y el
documento explicado que recoja las técnicas creativas ‘“el arte de preguntar” y
“SCAMPER”.
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(B) “¢Puedes resolverlo?”

BARRERAS PERCEPTIVAS + EMOCIONALES
ACTITUD CREATV
Unidad didactica: Todas.
Momento del curso: Cada semana a lo largo del curso.

Duraciéon: Enunciado en los 5 tultimos minutos de la primera sesidn semanal.
Soluciones en los 5 ultimos minutos de la Gltima sesidn semanal.

Objetivos: Despertar y desarrollar la Creatividad en los alumnos haciendo frente a
las barreras perceptivas, especialmente aquellas que no les permitan percibir los
atributos clave de los objetos.

Motivarles con ejercicios divertidos que les supongan retos.

Técnica didactica: Resolucion de ejercicios y problemas, trabajo en grupo y
desbloqueo de barreras perceptivas para visualizar problemas y soluciones.

Agrupacion: En parejas.

Desarrollo: Se les dara el enunciado del problema que cada alumno tiene que llevar
resuelto en su cuaderno para la ultima sesion de la semana. Cada semana una pareja
explicara la solucion del ejercicio al resto de sus compaieros.

Evaluacion: Sera imprescindible para la evaluacién continua que los alumnos
recojan todos estos ejercicios en su cuaderno (el enunciado, las posibles respuestas y la
respuesta correcta). Afiadiran a su nota final 0,25 puntos (sobre 10) aquellos que hayan
realizado al menos tres exposiciones de sus respuestas.

Recursos necesarios: Informacion verbal y a través de la plataforma educativa a los
alumnos. Cada alumno recogera cada ejercicio en su “cuaderno creativo™.

Documentacion didactica: Enunciado del ejercicio. Documento relativo a las
barreras perceptivas que puedan estar vinculadas a dicho ejercicio.

Ejemplos de ejercicios:
+ Ejercicio 0.1 — Piedra en el lago®.
Juan arroja un canto rodado al centro del lago y la piedra tarda tres meses en
llegar al fondo del lago, a pesar de que éste sOlo tiene dos metros de
profundidad. ;Cual es la explicaciéon? El lago estd helado en el momento en

que el canto es arrojado tardando tres meses en descongelarse que es cuando
la piedra llega al fondo.

*+ Ejercicio 0.2 — El agujero en la tarjeta.

(CoOmo se podria hacer pasar una cabeza
humana por un agujero construido con una
tarjeta de visita y unas tijeras? El agujero debera
ser de una sola pieza sin partes pegadas o
cosidas entre si. [—

Figura 6. ;(Agujero maximo?

Figura 7. Una de las infinitas maneras

% Ejemplo 1. La piedra en el lago y Ejemplo 2. El agujero en la tarjeta recogidos por Guilera, LI.
(2011) en Anatomia de la Creatividad.
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(C) “Mi d4ltimo gran logro”

BARRERAS EMOCIONALES
CTITUD CREATV

Unidad didactica: Todas.

Momento del curso: Durante el curso cada dos o cuatro semanas dependiendo de la
temporalidad de las unidades didécticas.

Duracién: Exposicion del logro alcanzado durante 5 minutos al inicio de la segunda
sesion de la semana.

Objetivos: Fomentar la autoestima de los alumnos y
mejorar el aprendizaje mediante la préctica.

, -\‘. ‘
Todos los alumnos tendran que ser capaces de hablar '
en alto delante de sus compatfieros, a comunicar sus ideas ff (="

y a sentirse orgullosos de sus éxitos.

Técnica didactica: Aprendizaje activo, el alumno es
el principal protagonista de su aprendizaje y su
desarrollo personal.

Agrupacion: Individual o por parejas en funcion de
la unidad didactica.

Desarrollo: Cada unidad didactica desarrollard una actividad de este tipo. Los
alumnos tendran que recoger en su cuaderno, ya sea fisico o digital, tres logros
relacionados con la unidad que hayan realizado recientemente. Los expondran en
publico brevemente.

Tanto el profesor como los otros alumnos podran preguntarles para asegurarse que
realmente lo han realizado o para aclarar dudas.

Evaluacion: Sera imprescindible para la evaluacién continua que los alumnos
entreguen su cuaderno en cada evaluacion. Afiadirdn a su nota final 0,25 puntos (sobre
10) aquellos que hayan realizado al menos tres exposiciones de sus respuestas.

Recursos necesarios: Un cuaderno tamafio A-5 en el caso de cuaderno fisico y un
Smartphone para el digital.

Documentacion didactica: Enunciado del ejercicio. Documento relativo a mantener
una actitud creativa y el desarrollo de la autoestima. Al comienzo de cada unidad
didactica el profesor dard ejemplos de logros alcanzados recientemente por ¢l mismo
para que les sirvan de ejemplo a los alumnos.

Ejemplos de ejercicios:

UD 2. El ordenador 1. Hardware. Conectar una pantalla mediante un cable HDMI al
portatil para utilizarlo como segunda pantalla y ampliar el espacio de trabajo.

UD 3. El ordenador II. Aplicaciones: Procesadores de textos y presentaciones.
Imprimir etiquetas en papel adhesivo.

UD 11. Tecnologias de la comunicacion. Internet. Conectar el movil al wifi de la red
doméstica.
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(V0.1l) “WVamos a emocionarnos”
BARRERAS EMOCIONALES
Unidad didactica: 0. Bienvenida. Tecnologia y Creatividad.
Momento del curso: Comienzo del curso, en las unidades 0 y 1.
Duracion: 30 + 30 minutos.

Objetivos: Explicar las emociones basicas y su funcionamiento segun la teoria de
Roberto Aguado de forma que los alumnos puedan comprenderlas. Con ello
comenzaremos a levantar la base que nos ayude a vencer las barreras emocionales del
pesimismo y la negatividad, la falta de inteligencia emocional y los diversos miedos que
pueden bloquear la mente de los alumnos.

Técnica didactica: Aprendizaje activo, el alumno es el principal protagonista de su
desarrollo personal el cual influird en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Agrupacion: Ninguna.

Desarrollo: Se comenzaréd la clase explicando brevemente con un esquema en la
pizarra los principales contenidos del video de Roberto Aguado.

Los alumnos visualizardn 30 minutos seleccionados de la ponencia de Roberto
Aguado’ sobre las emociones basicas.

MIEDO
RABIA
ASCO
CULPA

TRISTEZA

ALEGRIA
CURIOSIDAD

ADMIRACION
SEGURIDAD

Emociones basicas segtin la teoria de Roberto Aguado

Una vez finalizado se realizardn una serie de preguntas de comprension.

Evaluacion: Esta actividad no sera evaluada.

7 Ponencia de Roberto Aguado Romo “Lo importante no es saber lo que hay que hacer, sino ser capaz
de hacerlo” el 11 de Febrero de 2015 en la Universidad de Valladolid, esta recogida en cinco videos
colgados en YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=7TFXTE10RWFQ [2015, 29 de Julio].
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Recursos necesarios: Pantalla y proyector en clase, asi como también conexion a
Internet.

Documentacion didactica: Documento explicativo en pdf que recoja la exposicion
sobre las emociones basicas asi como los enlaces para la visualizacion de los videos de
la ponencia de Roberto Aguado.

(U0.1) “Somos un sistema enrollado®”

BARRERAS EMOCIONALES - MEDD

Unidad didactica: 0. Bienvenida. Tecnologia y Creatividad.
Momento del curso: Comienzo del curso.
Duracion: 10 minutos

Objetivos: Vencer miedos emocionales, entre ellos los miedos a perder el control, al
cambio y a la no aceptacion por ser diferente, mediante la potenciacion del pensamiento
instintivo y emocional que implique sacar de la racionalidad a los alumnos. De esta
forma comprenderan que son un sistema dentro del cual las acciones de cada uno de
ellos influirdn en las de sus compafieros.

Técnica didactica: Aprendizaje activo, cada alumno como individuo forma parte de
un todo que es el grupo de clase, viéndose implicado por sus compaiieros y viceversa.

Agrupacion: un grupo de todos los alumnos.

Desarrollo: En el comienzo de la sesion se levantaran todos los alumnos y formaran
un circulo. El profesor le pasara el ovillo de lana a un alumno para que se lo vayan
pasando entre ellos acorde a sus indicaciones. Tendran que subirse a las sillas, sentarse
en el suelo, alejarse y acercarse del circulo, meterse debajo de las mesas, todo ello
sintiéndose vinculados entre si por el ovillo de lana y comprendiendo que son un
sistema con implicaciones.

Evaluacion: Esta actividad no sera evaluada.
Recursos necesarios: Un ovillo de lana con 60 m de longitud.

Documentacion didactica: Documento en pdf que les mencione y asesore sobre las
barreras emocionales.

¥ Esta actividad la hemos realizado en la asignatura Contenidos Disciplinares para la materia de
Tecnologia en la parte que impartié Pilar Martin.
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(P1.1) Proyecto “El transporte del 3001”
BARRERAS COGMITIVAS + EXPRESIVAS

|
NEGACI&N BE LA MAYOR + COMBINACioN DE ATRIBUTO

Unidad didactica: 1. Proceso de resolucion de problemas tecnolégicos.
Momento del curso: Primer trimestre, en la cuarta sesion de la unidad 1.
Duracion: 3 sesiones de 30 minutos cada una.

Objetivos: Los alumnos seran capaces de planificar un proyecto y conoceran
técnicas para estimular la busqueda de nuevas ideas. Desarrollardn dicho proceso
creativo de resolucion de un problema tecnolégico dado incorporando ideas creativas.

Técnica didactica: Aprendizaje orientado a proyectos. Utilizacion de las técnicas
creativas “Negacion de la mayor” y “Combinacion de atributos”.

Agrupacién: Tres o cuatro alumnos.

Desarrollo: Los alumnos tendran que desarrollar su idea de coémo serd el transporte
en el afio 3001. Partirdn de un andlisis de como es actualmente para a través de las
técnicas “Negacion de la mayor” y “Combinacion de atributos” desarrollar una serie de
ideas innovadoras que les lleve al disefio de un prototipo.

Evaluacion: Este proyecto serd necesario para la evaluacion continua. Su
calificacion valdra un 40% del total de la nota de esta unidad didactica, teniendo un
reparto sobre 10 puntos: 5 puntos memoria, 3 puntos exposicion y 2 puntos producto
final.

Recursos necesarios: Aula de informatica, Papel A-4, boligrafo, lapiz y goma para
el desarrollo de la memoria. Materiales reciclados que variardn en funcion de la idea
que desarrolle cada grupo.

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del proyecto que
recogera:
= Los objetivos del aprendizaje.
= Tareas y fases del proceso creativo:
o Cuadro con el contrato de grupo.
o Cuadro con el reparto de tareas.
o Las fases del proceso creativo a seguir:
= Definicion del problema a resolver.

= Generaciéon de ideas mediante “Negacion de la Mayor” y
“Combinacion de atributos”.

= Incubar el problema.
* [luminacion.

Desarrollo de la maqueta de la idea con materiales reciclados.

TRABAJO FIN DE MASTER TECNOLOGIA E INFORMATICA PAGINA 91



TFM - INMERSIAN EN LA CREATIVIDAD CON LA SUPERACION DE BARRERAS

= Evaluacion critica de la solucion propuesta.
= Criterios de evaluacion y rtbrica.
= Recursos.

= Contenidos a recoger por los alumnos en el Portfolio de Grupo o Memoria
final.

(U2.1) “Desconecta para conectar”

BARRERAS PERCEPTIVAS

ANALOG 4ARS

Unidad didactica: 2. El ordenador I. Hardware y Software. El sistema operativo.
Momento del curso: Primer trimestre, en las sesiones 2% y 4* de la unidad 2.
Duracién: 45 minutos en cada sesion.

Objetivos: Conocer los componentes fisicos de un ordenador, su funcionamiento y
forma de conectarlos. Crear analogias entre el ordenador y el cuerpo humano.

Técnica didactica: Aprendizaje basado en la teoria genética de Piaget aplicado en la
resolucion préctica de problemas. Utilizacion de la herramienta “Analogias” para fijar
los nuevos conocimientos adquiridos.

Primeramente se realizard el ejercicio de “desconexiones” para que los alumnos
exploren con el mayor nimero posible de sentidos algo totalmente nuevo para ellos
como son los componentes fisicos de un ordenador.

En los ultimos minutos se realizara el test de respuestas multiples corrigiéndolo entre
todos para que verbalicen sus conocimientos previos y la nueva informacion adquirida.

En la siguiente sesion se presentaran los nuevos contenidos de la unidad didactica
pero teniendo en cuenta esta practica en cuanto a los errores y lagunas observados en los
alumnos.

La sesion de “conexiones” servira a los alumnos para que jueguen con los nuevos
conceptos expuestos y los hagan suyos. Se aprovechard para explicar y aplicar la
herramienta de “Analogias” comparando un ordenador con el cuerpo humano.

Agrupacion: Tres o cuatro alumnos (7 grupos de 3 personas + 1 de 4, 8 grupos). Los
realizaran los propios alumnos.

Desarrollo: En la primera sesion el profesor y cada grupo tendran un ordenador o un
portatil en su mesa. Primeramente el profesor ird dando instrucciones de como tienen
que desmontarlo de forma que irdn anotando en el papel adhesivo el numero con el
orden de desmontaje, el nombre del componente, su funcion y su conexion para irlo
pegando en cada componente. Un alumno del grupo se encargara de realizar fotos o
videos del desmontaje del ordenador.

En los ultimos cinco minutos realizaran un test de respuestas multiples sobre la
practica realizada.

En la siguiente sesion de esta practica teniendo los ordenadores desmontados, los
grupos rotaran de forma que aquellos que hayan tenido un ordenador de sobremesa para
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el montaje tengan ahora un portatil. Siguiendo las indicaciones del profesor y las
anotaciones de las etiquetas procederan al montaje de cada componente del ordenador.

El profesor explicard la herramienta “Analogias” de forma que vayan aplicandola a
medida que van montando los ordenadores. Compararan los componentes del hardware
del ordenador con las partes del cuerpo humano.

También elaboraran una memoria muy sencilla con el WordPad que al finalizar esta
unidad didéctica tendran que subir junto con las fotografias y videos tomados a una
carpeta compartida por el grupo en Google Drive. El profesor subird a la plataforma
educativa los ejercicios de todos los alumnos para que puedan compartir el trabajo
realizado.

Evaluacion: Este ejercicio serd necesario para la evaluacion continua. Su
calificacion valdra un 15% del total de la nota de esta unidad didactica, teniendo un
reparto sobre 10 puntos: 3 puntos desmontaje, 3 puntos montaje, 2 puntos test y 2
puntos la memoria.

La calificacion de los desmontajes y montajes se realizard una vez que estén
finalizados teniendo en cuenta a posteriori la toma de fotografia y videos.

Recursos necesarios: 5 ordenadores de sobremesa y 5 portatiles que estén en desuso.
Herramientas necesarias para su desmontaje. Papel con adhesivo y boligrafo. Mévil con
camara y video.

Papel A-4, boligrafo, lapiz y goma para toma de apuntes.

Para la realizacion de esta practica sera necesaria la ayuda de dos profesores mas con
conocimientos basicos de hardware.

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del ejercicio y la
explicacion relacionada con el hardware de los ordenadores.

44

(U3.1) “Su formato y mi personalizaciédn

BARRERAS PERCEPTIVAS
LISTA DE ATRIBUTES
Unidad didactica: 3. El ordenador II. Aplicaciones: Procesadores de textos y
presentaciones.
Momento del curso: Primer trimestre, en la 2% sesion de esta unidad.
Duracién: 40 minutos.

Objetivos: Manejar con soltura procesadores de textos. Aprender a percibir,
visualizar y aplicar patrones.

Técnica didactica: Aprendizaje basado en problemas. Herramienta creativa “Lista
de atributos”.

Agrupacion: Los grupos de tres o cuatro alumnos creados para la practica
“Desconecta para conectar”.

Desarrollo: Acorde al enunciado de la actividad los alumnos daran formato a la
memoria elaborada para la practica “Desconecta para conectar”. Primeramente lo
realizaran segun un formato establecido guardando el archivo para posteriormente darle
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un formato mas personal que estableceran entre los componentes del grupo, generando
un segundo archivo.

Para la personalizacion del documento se ayudaran de una lista de atributos que les
facilitara el profesor.

Subiran y compartiran los dos archivos en GoogleDrive.

Evaluacion: Esta actividad serd necesaria para seguir la evaluacion continua. Su
calificacion seguird una rubrica establecida teniendo un peso del 30% del total de la
nota de esta unidad didéctica.

Recursos necesarios: Aula de informatica.

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del ejercicio que les
marque el formato preestablecido y unas guias para que ellos puedan personalizarlo mas
creativamente.

(U3.2) “Presentando por 1° vez”

BARRERAS PERCEPTIVAS
LISTA DE ATRIBUTOS

Unidad didactica: 3. El ordenador II. Aplicaciones: Procesadores de textos y
presentaciones.

Momento del curso: Primer trimestre, en la 4* sesion de esta unidad.
Duracion: 40 minutos.

Objetivos: Manejar con soltura aplicaciones instaladas en el ordenador para
desarrollar presentaciones. Comprender y juzgar la utilizacion de programas de
presentaciones para otros usos diferentes al propio. Aprender a percibir, visualizar y
aplicar patrones.

Técnica didactica: Aprendizaje basado en problemas. Utilizacion de la herramienta
creativa “Lista de atributos”.

Agrupacion: Los grupos de tres o cuatro alumnos creados para la practica
“Desconecta para conectar’.

Desarrollo: Los alumnos tendrdn que realizar una presentacion del trabajo
desarrollado en “Desconecta para conectar” de seis a diez diapositivas que incluyan:
titulo, indice, contenidos, conclusiones, agradecimiento o despedida. Elegirdn entre
utilizar el programa PowerPoint o el Impress.

N\

prrae ek oo et e

LibreOffice

Impress
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Subirdn y compartiran la presentacion en GoogleDrive. El profesor compartird los
trabajos en la plataforma Moodle del colegio.

Evaluacion: Esta actividad serd necesaria para seguir la evaluacion continua. Su
calificacion seguird una rubrica establecida teniendo un peso del 30% del total de la
nota de esta unidad didéctica.

Recursos necesarios: Aula de informatica.

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del ejercicio, asi
como también recursos informaticos en formato pdf o enlaces web con tutoriales para
aprender a utilizar el PowerPoint y el Impress.

(U3.3) “Presentando en la nube”

BARRERAS PERCEPTIVAS

LISTA DE ATRIBUTOS

Unidad didactica: 3. El ordenador II. Aplicaciones: Procesadores de textos y
presentaciones.

Momento del curso: Primer trimestre, en la 6* sesion de esta unidad.
Duracion: 40 minutos.

Objetivos: Manejar con soltura aplicaciones instaladas en servidores externos o con
acceso desde Internet para desarrollar presentaciones. Aprender a percibir, visualizar y
aplicar patrones.

Técnica didactica: Aprendizaje basado en problemas. Utilizacién de la herramienta
creativa “Lista de atributos”.

Agrupacion: Los grupos de tres o cuatro alumnos creados para la practica
“Desconecta para conectar”.

Desarrollo: Los alumnos tendrdn que realizar una presentacion del trabajo
desarrollado en “Desconecta para conectar” de seis a diez diapositivas que incluyan:
titulo, indice, contenidos, conclusiones, agradecimiento o despedida. Elegirdn entre
utilizar el programa Prezi o Powtoon.

Compartiran el enlace de la presentacion a través de un correo electronico. El
profesor compartird los trabajos en la plataforma Moodle del colegio.

Evaluacion: Esta actividad serd necesaria para seguir la evaluacion continua. Su
calificacion seguird una rubrica establecida teniendo un peso del 30% del total de la
nota de esta unidad didéctica.

Recursos necesarios: Aula de informatica.

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del ejercicio, asi
como también recursos informaticos en formato pdf o enlaces web con tutoriales para
aprender a utilizar el Prezi y el Powtoon.

W o R

m__l |
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(P 4.1) Proyecto “La jarra ingravida”
BARRERAS EMOCIONALES + EXPRESIVAS

\"4
NEGACI&N DE LA MAYOR + LISTA DE ATRIBUTOS

Unidad didactica: 4. Técnicas de expresion y comunicacion grafica.
Momento del curso: Primer trimestre, en la 32 sesion.
Duracidn: 6 sesiones de los siguientes tiempos:

* Enunciado: 10 minutos.

= Definicion del problema con la ayuda de la herramienta “Negacion de la
mayor’’: 45 minutos.

= Confeccion de la lista de atributos: 20 minutos.

= Dibujar el boceto de la jarra: 45 minutos.

= Dibujar el croquis de la jarra: 45 minutos.

= Exposicion de los trabajos: 30 minutos.

Objetivos: Desarrollar el proyecto acorde a las fases del proceso creativo aprendido
anteriormente. Realizar bocetos y croquis de objetos sencillos. Mantener una actitud
creativa ante el reto presentado. Comunicar las ideas libremente sin miedos.

Técnica didactica: Aprendizaje orientado a proyectos y técnicas creativas
“Negacion de la mayor” y “Combinacion de atributos”.

Agrupacion: Tres o cuatro alumnos. Los grupos los formaran los alumnos.

Desarrollo: En el afio 3001 el comercio establecido es interestelar. Los alumnos
tendran que desarrollar un prototipo de jarra de liquidos para los habitantes de otro
planeta muy similar al nuestro pero en el cual sus habitantes andan hacia abajo sobre los
techos.

Iméigenes de la pelicula “Un amor entre dos mundos”

Los alumnos partirdn de una jarra de nuestro planeta para a traves de la herramienta
“Negacion de la mayor” definir el nuevo problema que les atafie: disefar una jarra para
un mundo en el cual sus habitantes viven bocabajo.

En la siguiente sesion realizaran una lista de atributos que tendran que modificar para
adaptar la jarra a la nueva situacion.

Continuaran el proceso creativo con la realizacion de bocetos y croquis de la nueva
jarra para finalmente elaborar una breve presentacion de seis a diez diapositivas que
utilizaran para la presentacion de sus trabajos.

A lo largo del proyecto irdn rellenando una memoria que les ird guiando en el
proceso de disefio. Al finalizar el proyecto entregaran la memoria junto con los bocetos
y croquis asi como también compartirdn la presentacion de sus trabajos en GoogleDrive.
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Evaluacion: Este proyecto serd necesario para la evaluacion continua. Su
calificacion valdra un 60% del total de la nota de esta unidad didactica, teniendo un
reparto sobre 10 puntos: 4 puntos memoria, 3 puntos exposicion y 3 puntos producto
final.

Recursos necesarios: Aula de dibujo. Papel A-4, boligrafo, lapiz y goma para el
desarrollo de la memoria, los bocetos y los croquis.

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del proyecto que
recogera:
= Los objetivos del aprendizaje.
= Tareas y fases del proceso creativo:
o Cuadro con el contrato de grupo.
o Cuadro con el reparto de tareas.
o Las fases del proceso creativo a seguir:
= Definicion del problema a resolver.

= Generaciéon de ideas mediante “Negacion de la Mayor” y
“Lista de atributos”.

= Incubar el problema.
= Desarrollo de bocetos. [luminacion.
= Desarrollo de croquis.
= Evaluacion critica de la solucion propuesta.
o Presentacion del trabajo.
= Criterios de evaluacion y rabrica.
= Recursos.

= Contenidos a recoger por los alumnos en el Portfolio de Grupo o Memoria
final.

(U5.1) “Mas madera”
BARRERAS PERCEPTIVAS + EXPRESIVAS

Unidad didactica: 5. Materiales de uso técnico. La madera.
Momento del curso: Primer trimestre, en la 2% sesion de esta unidad.
Duracion: 10 minutos.

Objetivos: Identificacion de las maderas naturales, sus propiedades y caracteristicas
percibiéndolas del mayor numero de sentidos.

Profundizar en los rasgos de cada tipo de madera en funcion de su arbol de origen
para acostumbrar a los alumnos a realizar percepciones mas profundas.

Descripcion de las caracteristicas de un objeto/material verbalmente.
Técnica didactica: Resolucion de ejercicios.

Agrupacion: Parejas.
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Desarrollo: En el comienzo de la clase el profesor repartira dos trozos de madera por
cada pareja de alumnos de forma que puedan disponer de este material a lo largo de toda
la explicacion.

Durante la descripcion de algunas de las maderas mas significativas los alumnos
tendran que ir identificAndolas asignandoles la etiqueta con su nombre y realizando una
ficha con sus caracteristicas.

Una vez finalizadas les realizaran una fotografia que compartiran en GoogleDrive o
enviaran al profesor por correo electronico.

Evaluacion: Esta actividad serd necesaria para seguir la evaluacion continua. Tendra
un peso de un 10% en la nota global de esta unidad didéctica.

Recursos necesarios: Trozos de madera de aproximadamente 20x10x10 cm de los
tipos de madera existentes en la imagen inferior y etiquetas de papel con sus nombres.

Pino Pais

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del ejercicio e
informacion relativa a las propiedades y caracteristicas de cada tipo de madera.

(P 5.1) Proyecto “Trabaja tu caja de madera”

BARRERAS PERCEPTIVAS + EMOCIONALES
BRAINSTORMING + COMBINACIoN DE ATRIBUTOS

Unidad didactica: 5. Materiales de uso técnico. La madera.
Momento del curso: Primer trimestre, en la 3% sesion de la unidad.
Duracidn: 5 sesiones de los siguientes tiempos:

* Enunciado y Brainstorming: 15 minutos.

= Definicion del problema con la ayuda de la herramienta “Combinacion de
atributos” 15 minutos.

= Disefio de la caja y de su proceso constructivo: 20 minutos.
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=  Construccion de la caja: 30 minutos.
= Entrega y exposicion de los trabajos: 35 minutos.

Objetivos: Conocer las técnicas basicas para el trabajo con madera, manejar
herramientas de forma segura elaborando objetos sencillos con la madera.

Desarrollar el proyecto acorde a las fases del proceso creativo aprendido
anteriormente. Realizar bocetos y croquis de objetos sencillos. Mantener una actitud
creativa ante el reto presentado. Comunicar las ideas libremente sin miedos.

Técnica didactica: Aprendizaje orientado a proyectos y técnicas creativas
“Brainstorming” y “Combinacion de atributos”.

Agrupacion: Tres o cuatro alumnos. Los grupos los formaran los alumnos.

Desarrollo: A raiz de la pregunta ;para qué se puede usar una caja de madera? La
invertiremos y definiremos un uso para crear una caja especifica para éL

| PO
e

Mediante una primera sesion de Brainstorming los alumnos enunciaran los usos mas
insolitos que se les ocurran para una caja de madera. Se irdn apuntando en la pizarra
para que al final cada grupo elija el que definiré su caja.

En la siguiente sesion realizaran dos listas de atributos: los de una caja de madera y
los requeridos por el uso elegido, para combinarlos y definir asi la nueva caja.

Mediante bocetos y croquis definirdn el disefio y la construccion de la caja de madera
con uso especifico.

La construirdn acorde a los conocimientos explicados por el profesor en cada clase
de forma que los interiorizaran y aplicaran acorde a las normas también especificadas.

En la altima sesiéon terminaran la caja, entregardn la memoria del proyecto y
presentaran su diseflo a sus compafieros.

Evaluacion: Este proyecto serd necesario para la evaluacion continua. Su
calificacion valdra un 50% del total de la nota de esta unidad didactica, teniendo un
reparto sobre 10 puntos: 4 puntos memoria, 3 puntos exposicion y 3 puntos producto
final.

Recursos necesarios: Papel A-4, boligrafo, lapices y goma para el desarrollo de la
memoria, los bocetos y los croquis.

Aula de Tecnologia con herramientas para trabajar la madera y dependiendo del
disefio de cada grupo los materiales que necesitaran podran ser: madera de balsa o
madera de okume, pegamento universal, cola de carpintero, clavos, tornillos y
escuadras.

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del proyecto que
recogera:

= Los objetivos del aprendizaje.
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= Tareas y fases del proceso creativo:
o Cuadro con el contrato de grupo.
o Cuadro con el reparto de tareas.
o Las fases del proceso creativo a seguir:
= Definicion del problema a resolver.

= Generacion de ideas mediante “Brainstorming” y
“Combinacion de atributos”.

= Incubar el problema.
= Desarrollo de bocetos. [luminacion.
= Desarrollo de croquis.
= Construccion de un prototipo real de caja de madera.
= Evaluacion critica de la solucion propuesta.
o Presentacion del trabajo.
= Criterios de evaluacion y rabrica.
= Recursos.

= Contenidos a recoger por los alumnos en el Portfolio de Grupo o Memoria
final.

(U6.1) “Sentir los metales”
BARRERAS PERCEPTIVAS + EXPRESIVAS
Unidad didactica: 6. Materiales metalicos.
Momento del curso: Segundo trimestre, en la 3 sesion de esta unidad.
Duracion: 10 minutos.

Objetivos: Identificacion de objetos metalicos y distincion de los diferentes metales,

sus propiedades y caracteristicas percibiéndolas con el mayor niimero de sentidos.

Descripcion de las caracteristicas de un objeto/material verbalmente.
Técnica didactica: Resolucion de ejercicios.
Agrupacion: Parejas.

Desarrollo: Aproximadamente en la mitad de la sesion el profesor sacard varias

bolsas opacas dentro de las cuales habra objetos metélicos. Los alumnos
voluntariamente saldran para describir el objeto y el material del que esta hecho para
que el resto de los alumnos lo acierten.

El metal del que esté hecho cada objeto sera caracterizador del mismo.
Evaluacion: Esta actividad no sera evaluada.
Recursos necesarios: Bolsas de tela opaca y los siguientes objetos metalicos:

= (Cable y monedas de cobre.

= Hilo de soldar de estafo.

= Piezas de fontaneria de laton.
= Campana de bronce.

= Plomada de plomo.
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Lata y molde de reposteria de aluminio.
Una cadena y una llave de hierro.
Maceta y tornillos de zinc.

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del ejercicio e
informacidn relativa a las propiedades y caracteristicas de los metales.

(P7.1) Proyecto “Triangulemos nuestra idea”
BARRERAS EMOCIONALES
ANALOG 4AS
Unidad didactica: 7. Estructuras
Momento del curso: Segundo trimestre.

Duracidn: 5 sesiones de los siguientes tiempos:

= Sesion 5% Enunciado y definicion del problema con la herramienta
“Analogias”: 40 minutos.

= Sesion 6* Busqueda de informacion. 45 minutos.

= Sesion 7% Desarrollo del proyecto: 45 minutos.

= Sesion 8% Desarrollo del proyecto: 40 minutos.

= Sesion 9% Entrega y exposicion de los trabajos: 35 minutos.

Objetivos: Comprender y aplicar las estructuras resistentes en maquetas y proyectos.

Desarrollar el proyecto acorde a las fases del proceso creativo aprendido
anteriormente. Realizar bocetos y croquis de objetos sencillos.

Mantener una actitud creativa ante el reto presentado. Aplicar la herramienta creativa
“Analogias” para desarrollar un proyecto inusual.

Combatir miedos escénicos en las presentaciones de los trabajos.

Técnica didactica: Aprendizaje orientado a proyectos. Utilizacion de la técnica
creativa “Analogias”. Realizacion de criticas constructivas.

Agrupacion: Tres o cuatro alumnos. Los grupos los formara el profesor de forma
que sean equilibrados.

Desarrollo: Cada grupo de alumnos construird un objeto con estructuras
trianguladas. La eleccion y definicion de este objeto resultard de la aplicacion de la
herramienta creativa “Analogias” al enunciado del proyecto.

Piramide de Gizeh Piramide del Museo del Louvre en Paris
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Mediante bocetos y croquis definirdn el disefio y la construccion del objeto con
estructuras trianguladas.

En la ultima sesién entregaran la memoria del proyecto, el objeto triangulado y
presentaran el disefio a sus compafieros a través de una presentacion digital. Los
alumnos haran criticas constructivas a sus compaferos para ayudarles con las
presentaciones en publico.

Negativo

Positivo

Evaluacion: Este proyecto serd necesario para la evaluacion continua. Su
calificacion valdra un 50% del total de la nota de esta unidad didactica, teniendo un
reparto sobre 10 puntos: 3 puntos memoria, 3 puntos exposicion y 4 puntos producto
final.

Recursos necesarios: Papel A-4, boligrafo, lapices y goma para el desarrollo de la
memoria, los bocetos y los croquis.

Aula de Tecnologia. Las estructuras trianguladas se realizaran con papel de periddico
o reciclado y con cinta adhesiva.

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del proyecto que
recogera:

Los objetivos del aprendizaje.

Tareas y fases del proceso creativo:

o Cuadro con el contrato de grupo.

o Cuadro con el reparto de tareas.

o Las fases del proceso creativo a seguir:
= Definicion del problema mediante “Analogias”.
= Incubar el problema.
= Desarrollo de bocetos. [luminacion.
= Desarrollo de croquis.
= Construccion del objeto mediante triangulaciones.
= Evaluacion critica de la solucion propuesta.

o Presentacion del trabajo.

Criterios de evaluacion y rubrica.

Recursos.
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= Contenidos a recoger por los alumnos en el Portfolio de Grupo o Memoria
final.

(P8.1) Proyecto “Nos vamos a la feria I”
BARRERAS SOCIO-CUL TURALES + EMOCIONALES
\\355 ”

Unidad didactica: 8. Maquinas simples y mecanismos.
Momento del curso: Segundo trimestre.
Duracidn: 5 sesiones de los siguientes tiempos:

= Sesion 6% Enunciado y bisqueda de informacion. 45 minutos
= Sesion 7% Desarrollo del proyecto. 45 minutos.
= Sesion 8% Desarrollo del proyecto: 40 minutos.
= Sesion 9% Desarrollo del proyecto: 45 minutos.
= Sesion 10* Entrega y exposicion de los trabajos: 40 minutos.

Objetivos: Comprender y aplicar las maquinas simples y los mecanismos basicos de
transmision y transformacién de movimiento en maquetas y proyectos.

Desarrollar el proyecto acorde a las fases del proceso creativo. Realizar bocetos y
croquis de objetos sencillos para definir el desarrollo del proyecto.

Mantener una actitud creativa ante el reto presentado buscando ideas nuevas que
evitando las barreras socio-culturales.

Mejorar las presentaciones en publico de los trabajos.

Técnica didactica: Aprendizaje orientado a proyectos. Criticas constructivas de los
alumnos. Evitar barreras socio-culturales como quedarse con la primera idea, creer que
estd todo inventado o autolimitarse con los enunciados.

Utilizacion de la téenica creativa “365”.

Agrupacion: Tres o cuatro alumnos. Los grupos los formara el profesor de forma
que sean equilibrados.

Desarrollo: Cada grupo de alumnos construird una atraccion de feria inusual,
distinta e inexistente utilizando los mecanismos estudiados durante la unidad didactica.
Para facilitar el fluir de ideas utilizaran la herramienta creativa “365”.
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Mediante bocetos y croquis definiran el disefo, la construccion y el funcionamiento
de la atraccion de feria.

En la ultima sesion entregaran la memoria del proyecto, el prototipo de atraccion y
presentaran el disefio a sus compaferos a través de una presentacion digital. Todos los
alumnos contribuirdn con criticas constructivas.

Evaluacion: Este proyecto serd necesario para la evaluacion continua. Su
calificacion valdra un 60% del total de la nota de esta unidad didactica, teniendo un
reparto sobre 10 puntos: 3 puntos memoria, 3 puntos exposicion y 4 puntos producto
final.

Recursos necesarios: Papel A-4, boligrafo, lapices y goma para el desarrollo de la
memoria, los bocetos y los croquis.

Aula de Tecnologia equipada para trabajar con madera, carton y plastico.
Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del proyecto que
recogera:
= Los objetivos del aprendizaje.
= Tareas y fases del proceso creativo:
o Cuadro con el contrato de grupo.
o Cuadro con el reparto de tareas.
o Las fases del proceso creativo a seguir:
= Definicion del problema mediante “365”.
= Incubar el problema.
= Desarrollo de bocetos. [luminacion.
= Desarrollo de croquis.
= Construccion de la atraccion de feria.
= Evaluacion critica de la solucion propuesta.
o Presentacion del trabajo.
= Criterios de evaluacion y rabrica.
= Recursos.

= Contenidos a recoger por los alumnos en el Portfolio de Grupo o Memoria
final.

U9.1 “Dénde, cémo y cuanto consumo de energia”
BARRERAS PERCEPTIVAS + EMOCIONALES
SEIS SOMBRERCS PARA PENSAR
Unidad didactica: 9. Energia y su transformacion.
Momento del curso: Tercer trimestre, en las 1%, 5%, 7* y 9* sesiones de esta unidad.
Duracion: 3 sesiones de los siguientes tiempos:

= Sesion 1% Enunciado 10 minutos.
= Sesion 5% Puesta en comun de aparatos de consumo energético 15 minutos,
visualizacion de video 5 minutos y debate durante 30 minutos.
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= Sesion 7% Puesta en comun de consumos eléctricos 15 minutos.
= Sesion 9% Debate creativo 40 minutos.

Objetivos: Conocer los consumos de energia que se realizan a diario y tomar
consciencia de su malgasto y su ahorro.

Técnica didactica: Aprendizaje basado en la teoria genética de Piaget aplicado en la
resolucion practica de problemas.

Aplicacion de la técnica creativa “seis sombreros para pensar”.

Agrupacion: Individual (listado aparatos), grupos de 5 alumnos (debate interno y
medida de consumos).

Desarrollo: El primer reto de este ejercicio consistira en que los alumnos
individualmente anoten en horario extraescolar todos aquellos aparatos o actividades
que impliquen un consumo de energia en su vida diaria. Se les pondra como ejemplos el
despertador, el coche, la farola, el movil. También deberan anotar el tipo de energia que
ellos creen que se consume.

En la primera sesion que desarrollen esta actividad se hard una puesta en comun de
todos aquellos consumos energéticos localizados de forma que verbalicen la busqueda
realizada. A través del didlogo con los alumnos, el profesor ird sacandoles otros
consumos que nos hayan localizado.

A continuacion visualizaran el siguiente video sobre ahorro energético en la vida
cotidiana: https://www.youtube.com/watch?v=128qzNIK38s. Se dividira la clase en
cinco grupos de cinco alumnos para que piensen y discutan sobre donde se consume
mas energia, qué tipo de energia se consume y sobre los usos adecuados y sostenibles
que podemos realizar para consumir menos. Tomardn nota de las diferentes opiniones
para el debate que se desarrollardn en la Gltima sesion.

Los alumnos deberdn tomar medidas de los consumos eléctricos de diversos
elementos (bombilla normal y de bajo consumo, cargador de un portatil y de un movil)
con la ayuda de un medidor de consumos que les haya facilitado el colegio de forma que
puedan exponer los resultados en la séptima sesion.

En la ultima sesion se realizard un debate sobre el ahorro energético aplicando la
herramienta creativa “Seis sombreros para pensar’. Cada alumno de cada grupo tendra
que defender su propuesta frente al resto haciendo frente al miedo a entrar en conflicto.

Evaluacion: Este proyecto serd necesario para la evaluacion continua. Su
calificacion valdra un 30% del total de la nota de esta unidad didactica, teniendo un
reparto sobre 10 puntos: 3 puntos el listado de aparatos de consumo, 3 puntos el listado
de consumos eléctricos y 4 puntos participacion en los debates.

Recursos necesarios: Medidor de consumos. Pantalla y proyector.

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del ejercicio e
informacion relativa a los contenidos de la unidad.

(P10.1) Proyecto "“Nos vamos a la feria II”
BARRERAS SOCIO-CUL TURALES + EMOCIONALES

Unidad didactica: 10. Electricidad y electronica.
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Momento del curso: Tercer trimestre.
Duracidn: 5 sesiones de los siguientes tiempos:

= Sesion 5% Enunciado y busqueda de informacion. 45 minutos
= Sesion 7% Desarrollo del proyecto. 45 minutos.

= Sesion 9% Desarrollo del proyecto: 40 minutos.

= Sesion 10* Desarrollo del proyecto: 45 minutos.

= Sesion 11% Entrega y exposicion de los trabajos: 40 minutos.

Objetivos: Conocer y comprender la corriente eléctrica continua. Construir circuitos
eléctricos simples con elementos en serie y en paralelo aplicdndolo a maquetas y
proyectos.

Desarrollar el proyecto acorde a las fases del proceso creativo. Realizar bocetos y
croquis de objetos sencillos para definir el desarrollo del proyecto.

Mantener una actitud creativa en todo el proceso y esforzdndose por vencer las
barreras emocionales que frenen su autonomia y Creatividad.

Expresar y comunicar ideas y proyectos delante de sus compafieros haciendo un uso
correcto del vocabulario técnico y de los recursos graficos.

Técnica didactica: Aprendizaje orientado a proyectos. Criticas constructivas de los
alumnos.

Agrupacion: Los grupos seran los mismos que los de la actividad “Nos vamos a la
feria I”.

Desarrollo: Los alumnos tendran que incorporar el funcionamiento con electricidad
a la atraccion de feria que desarrollaron en la actividad “Nos vamos a la feria I”. Para
aquellos que lo deseen podran incorporar también sirenas e iluminacion.

Buscardn informacion en Internet relacionada con otros proyectos realizados para a
continuacidon desarrollar bocetos y croquis de su instalacion eléctrica.

Tendrén tres sesiones mas para desarrollar este trabajo en el aula de Tecnologia.

En la ultima sesion entregaran la memoria del proyecto, el prototipo de atraccion con
su funcionamiento eléctrico y presentardn el disefio a sus compafieros. Todos los
alumnos contribuirdn con criticas constructivas.

Evaluacion: Este proyecto serd necesario para la evaluacion continua. Su
calificacion valdra un 50% del total de la nota de esta unidad didactica, teniendo un
reparto sobre 10 puntos: 3 puntos memoria, 3 puntos exposicion y 4 puntos producto
final.

Recursos necesarios: Papel cuadriculado A-4, boligrafo, lapices y goma para el
desarrollo de la memoria, los bocetos y los croquis.

Aula de Tecnologia equipada para trabajar con elementos eléctricos.

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del proyecto que
recogera:
= Los objetivos del aprendizaje.
= Tareas y fases del proceso creativo:
o Cuadro con el contrato de grupo.
o Cuadro con el reparto de tareas.
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o Las fases del proceso creativo a seguir:
= Definicion del problema.
= Incubar el problema.
= Desarrollo de bocetos. [luminacion.
= Desarrollo de croquis.

= Incorporacion de funcionamiento eléctrico a la atraccion de
feria.

= Evaluacion critica de la solucion propuesta.
o Presentacion del trabajo.
= Criterios de evaluacion y rabrica.
= Recursos.

= Contenidos a recoger por los alumnos en el Portfolio de Grupo o Memoria
final.

(Ul1l1.1) “Organizate con Symbaloo”
BARRERAS SCCIC -CULTURALES

Unidad didactica: 11. Tecnologias de la comunicacion. Internet.
Momento del curso: Tercer trimestre, en la 6* sesion de esta unidad.
Duraciéon: 45 minutos

Objetivos: Conocer y comprender el fenomeno social Web 2.0 organizando sus
webs preferidas para posteriormente compartir este trabajo con sus companeros.

Vencer las siguientes barreras socio-culturales:

= Creer que todo ya estd inventado.
= Limitaciones por tablies y convenciones sociales.
= Creer que siempre hay que emplear las tecnologias avanzadas.

Técnica didactica: Resolucion de ejercicios practicos.
Agrupacion: Parejas.

Desarrollo: Primeramente el profesor explicard el funcionamiento de la aplicacion
Symbaloo para que a continuacion los alumnos vayan personalizandola cambiando los
ajustes, organizando las web que mas utilicen en pestafias y por Ultimo compartan este
trabajo con sus compaferos.

Se les pedird que creen una pestaiia con Webs de Tecnologia, otra sobre Creatividad
y una tercera sobre sexualidad.

Provocaremos a los alumnos con posibles palabras tabtes para que pierdan el miedo
al uso de ciertas palabras. Esta actividad podria estar vinculada a clases de tutoria en las
que se tratase la educacion sexual.

Evaluacion: Sera necesaria la entrega de esta actividad para continuar la evaluacion
continua. Su calificacion valdra un 20% del total de la nota de esta unidad didactica.

Recursos necesarios: Aula de informatica. Enlace de la aplicacion:
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https://www.symbaloo.com
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Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del ejercicio.

(Ul1.1) “;Conoces los recursos®?

BARRERAS SOCIO -CULTURALES

Unidad didactica: 11. Tecnologias de la comunicacion. Internet.
Momento del curso: Tercer trimestre, en la 9* sesion de esta unidad.
Duraciéon: 45 minutos

Objetivos: Conocer y manejar el ordenador como herramienta para la difusion,
intercambio y busqueda de informacién. Web 2.0.

Vencer la barrera socio-cultural de pensar que todo ya esta inventado.
Técnica didactica: Resolucion de ejercicios practicos.
Agrupacion: Parejas definidas por los alumnos.

Desarrollo: El profesor facilitard un listado de aplicaciones de Internet para que cada
pareja elija una de ellas y trabaje con ella. Cada pareja elegird una aplicacion distinta.

Deberan contestar una serie de preguntas y realizar unos ejercicios preestablecidos
por el profesor para cada aplicacion.

Al final entregaran la memoria del ejercicio que compartirdn en GoogleDrive.

Evaluacion: Sera necesaria la entrega de esta actividad para continuar la evaluacion
continua. Su calificacion valdra un 20% del total de la nota de esta unidad didactica.

Recursos necesarios: Aula de informatica. Listado y ejercicios de las siguientes
aplicaciones:

=  Flickr. = Podcast. = Padlet.

=  YouTube. = Everycircuit. = Tagul

= Picasa. = InkScape. = Google Docs.
= Spotify. = Pinterest.
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=  Google =  Google =  Google
Traductor. Calendar Académico
= Google Earth =  Google
Libros

Documentacion didactica: Documento en pdf con el enunciado del ejercicio.

(V12.1) Visita Parque Tecnoldégico de Boecillo
BARRERAS PERCEPTIVAS + EXPRESIVAS

Unidad didactica: 12. Tecnologia y sociedad.
Momento del curso: Tercer trimestre, en la 2* sesion de esta unidad.
Duracion: Toda la mafiana de ese dia.

Objetivos: Conocer uno de los entornos tecnoldogicos mas punteros de Castilla y
Leon. Ampliar las expectativas de los alumnos conociendo centros de trabajo
tecnologicos.

Descripcion de objetos, sistemas y proyectos tecnologicos.

Técnica didactica: Aprendizaje constructivista segiin la teoria genética de Piaget
siguiendo la siguiente secuencia de pasos:

= Exploracion sensorial guiada con preguntas e instrucciones del profesor.

= Activacion de esquemas conectando los conocimientos previos con lo
experimentado.

= Presentacion de nuevos conceptos corrigiendo y completando los presentes en
los alumnos.

= Generalizacion de conceptos con actividades que los apliquen.

Agrupacion: Grupos de seis alumnos.

Desarrollo: El profesor organizara una visita guiada al Parque Tecnoldgico de
Boecillo para visitar Telefonica I+D y la Fundacion CIDAUT.

Previamente a la visita se entregard un dosier a los alumnos para que estén atentos y
puedan responder posteriormente una serie de preguntas que se les facilitan. En cada
una de las empresas que se visiten, una vez terminada la visita se expondran estas
preguntas a los alumnos para que verbalicen lo que han visto, oido, tocado y olido.

Posteriormente alli mismo visualizardn videos de los principales trabajos que se estén
desarrollando.

Tendran que realizar una memoria sobre la investigacion I+D que mads les haya
gustado para defenderla en el debate creativo que realicen en la ultima sesiéon de la
unidad.

Evaluacion: Serd necesaria la entrega de esta actividad para continuar la evaluacion
continua. Su calificacion valdra un 30% del total de la nota de esta unidad didactica.

Recursos necesarios: Tramites administrativos, economicos y logisticos para
desarrollar la visita.

Documentacion didactica: Dosier para la visita que contenga:
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= Informacion del Parque Tecnologico de Boecillo.

= Informacion sobre la empresa Telefonica I+D.

= Guia de preguntas sobre la visita a Telefonica I+D.

= Informacion sobre la Fundacion CIDAUT.

= Guia de preguntas sobre la visita a CIDAUT.

* Guion de los contenidos minimos del documento para defender el proyecto
I+D que mas les haya impactado.

En ambas visitas se facilitard a los alumnos documentacion con los principales
proyectos I+D que estén desarrollando.

(Ul2.1) “¢Con qué proyecto te quedas?”
BARRERAS EMOCIONALES + EXPRESIVAS
SEIS SOMBRERCS PARA PENSAR
Unidad didactica: 12. Tecnologia y sociedad.
Momento del curso: Tercer trimestre, en la 5 sesion de esta unidad.
Duracién: 50 minutos.

Objetivos: Adoptar actitudes positivas mostrando interés y curiosidad por la
actividad tecnologico desarrollada en la Comunidad Auténoma, analizando y valorando
criticamente la investigacion y su influencia en la sociedad, en el medio ambiente y en
el bienestar personal y colectivo.

Descripcion de objetos, sistemas y proyectos tecnologicos.
Se combatiran diversos miedos:

= Miedo al qué diran.
= Miedo a entrar en conflicto por defender las ideas.

Técnica didactica: Aprendizaje colaborativo para la preparacion del debate creativo
en el cual utilizardn la herramienta “Seis sombreros para pensar”.

Agrupacion: Grupos de seis alumnos.

Desarrollo: Los alumnos tendran que desarrollar un debate en el cual defiendan el
proyecto I+D del cual hayan desarrollado la memoria a raiz de la visita al Parque
Tecnolégico de Boecillo.

Cada alumno de cada grupo representard un sombrero de diferente pensamiento, de
forma que daran argumentos o rebatiran acorde al color de su sombrero.

Evaluacion: Esta actividad serd necesaria para mantener una evaluacidon continua
teniendo un peso del 30% en la calificacion de la unidad.

Recursos necesarios: Aula creativa. Seis sombreros de colores.

Documentacion didactica: Documento con las instrucciones para desarrollar
correctamente un debate y la técnica “Seis sombreros para pensar”.

TRABAJO FIN DE MASTER TECNOLOGIA E INFORMATICA PAGINA 110



TFM

- INMERSION EN LA CREATIVIDAD CON LA SUPERACION DE BARRERAS

MOMENTO

Anual

Primer trimestre

Segundo trimestre

Tercer trimestre

UD 0. Bienvenida.
Tecnologia +
Creatividad

UD 1. Proceso de
resolucion de

problemas tecnologicos.

UD 2. El ordenador 1.
Hardware y Software.
Sistema operativo.

UD 3. El ordenador II.

Aplicaciones:
Procesadores de textos
y presentaciones.

UD 4. Técnicas de
expresion y
comunicacion grafica.

UD 5. Materiales de
uso técnico.
La madera.

UD 6. Materiales
metalicos.

UD 7. Estructuras

UD 8. Maquinas
simples y mecanismos.

UD 9. Energia y su
transformacion.

UD 10. Electricidad y
electronica.

UD 11. Tecnologias de
la comunicacion.
Internet.

UD 12. Tecnologia y
sociedad

ACTIVIDAD

(Puedes resolverlo?
Mi tltimo gran logro.

Foto-anotacion.

Foto-anotacion
+

El arte de preguntar

Foto-anotacion + SCAMPER

Vamos a emocionarnos.
Somos un sistema enrollado.

Proyecto El Transporte del 3001.

Desconecta para conectar.

Su formato y mi personalizacion.
Presentando por 1? vez.
Presentando en la nube.

Proyecto La jarra ingravida.

Mas madera.

Proyecto Trabaja tu caja de madera.

Sentir los metales.

Proyecto Triangulemos nuestra
idea.

Proyecto Nos vamos a la feria 1.

Doénde, como y cuanto consumo de

energia.

Proyecto Nos vamos a la feria II.

Organizate con Symbaloo.
{Conoces los recursos?

Visita al Parque Tecnoldgico de

Boecillo.

(Con qué proyecto te quedarias?

OBJETIVO CREATIVO

Barreras perceptivas
Actitud creativa

Barreras cognitivas
Actitud creativa

Barreras cognitivas
Actitud creativa
El arte de preguntar

Barreras cognitivas
Actitud creativa
SCAMPER

Barreras emocionales
Miedos

Barreras cognitivas
Barreras expresivas
Negacion de la mayor
Combinacion de atributos

Barreras perceptivas
Analogias

Barreras perceptivas
Lista de atributos

Barreras emocionales
Barreras expresivas
Negacion de la mayor
Lista de atributos
Barreras perceptivas
Barreras emocionales
Brainstorming
Combinacion de atributos

Barreras perceptivas
Bloqueos mentales
Barreras emocionales
Analogias
Barreras socio-culturales
Barreras emocionales
“365”

Barreras perceptivas
Barreras emocionales
Seis sombreros para pensar

Barreras socio-culturales
Barreras emocionales

Barreras socio-culturales

Barreras perceptivas
Barreras emocionales
Seis sombreros para pensar
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Debido a que la asignatura de Tecnologia es principalmente procedimental
necesitaremos 5 aulas diferentes para impartir esta materia en conjuncion con la
Creatividad: la general del grupo, la Creativa, la de Dibujo, la de Informatica y la de
Tecnologia.

Que el colegio tenga unas instalaciones renovadas es muy importante a la hora de
marcar un caracter innovador a la materia que se imparte. Uno de los recursos generales
de los cuales tendria que disponer el centro es la dotacién de espacios que no frenen
ambientalmente la Creatividad en nuestros alumnos.

El centro deberd estar dotado de aulas amplias donde las mesas de los alumnos
puedan disponerse de diferentes formas en funcion de la actividad que desarrollen. Las
ventanas dispondran de sistemas que permitan entrar la luz natural de forma que no
deslumbren a los alumnos, evitando asi sistemas de persianas que permanezcan bajados
con la luz artificial encendida.

Acorde a las materias que se imparten las aulas de Dibujo, Informatica y Tecnologia
deberan estan correctamente equipadas de forma que faciliten el aprendizaje a los
alumnos y no lo obstaculicen.

El aula Creativa serd una version del aula de grupo mas comoda para el aprendizaje
de la Tecnologia y la Creatividad. En ella las mesas de los alumnos se dispondran en
circulos concéntricos de forma que la mayor parte de ellos se vean cuando hablen.
Debera disponer de seis sombreros de colores negro, blanco, rojo, azul, verde y amarillo
para la aplicacion de la técnica “Seis sombreros para pensar”.

Cuando se desarrollen actividades especialmente creativas se pondra musica
ambiental suave para fomentar el fluir de las ideas.

MATERIAL CONSUMBLE Y DiDACTICO

Los alumnos deberan tener un cuaderno u hojas tamafio DIN A-4 para tomar los
apuntes y notas que consideren necesarios en las clases. Por otro lado tendran un
cuaderno en tamafio A-5 para desarrollar las actividades relacionadas con la Creatividad
en el caso de elegir un formato fisico, si eligiesen un formato digital deberan tener un
movil y un PC en casa.

Para tomar apuntes y desarrollar dibujos los alumnos deberan disponer del siguiente
material: boligrafos, lapices 2H, HB y 2B, goma de borrar, escuadra, cartabon,
transportador de angulos, regla, compas y pinturas de colores.

Para poder centrar el trabajo y establecer para el alumno un marco de trabajo
adecuado se seguira un buen libro de texto, como por ejemplo el de la editorial SM o el
de Santillana, pues ambos tienen una estructura muy didactica con un disefio atractivo y
motivante para el alumno. Ademas el profesor facilitard documentacion complementaria
para la elaboracion de los ejercicios, problemas y proyectos, asi como también sobre la
teoria, practica y técnicas de la Creatividad.
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Para esta combinacion de Tecnologia y Creatividad se plantea una evaluacion
continua del proceso ensefianza-aprendizaje de ambas partes. Tanto para el proceso de

los alumnos como para el del profesor pues éste también deberd revisar la eficacia de
los métodos aplicados.

)

.

El principal objetivo serd que todos los alumnos o al menos la mayor parte de ellos
alcancen los objetivos de aprendizaje planteados en el inicio, los cuales recogen tanto
los establecidos en el curriculo de la normativa vigente para la asignatura Tecnologias
de 1° como los planteados para la Creatividad.

TECNOLOG A

En lo que respecta a la parte de Tecnologia, se desarrollardn ejercicios, practicas,
proyectos y examenes que en funcion de la unidad didéactica tendran un peso en %
mayor o menor, dando como resultado una calificacion final que deberd ser
minimamente un 5 sobre 10 para aquellos alumnos que quieran seguir la evaluacion
continua.

Los ejercicios, practicas y proyectos se calificardn mediante rubricas que conoceran
los alumnos en el comienzo de la unidad didéactica. En ellas se valorard la precision y
desarrollo de los contenidos, el esfuerzo realizado y el resultado final.

Conseguir que el alumno adquiera un aprendizaje significativo implicara que
comprenda los contenidos y no los memorice para Unicamente realizar un examen y
después olvidarlos. Los exdmenes serdn de forma que el alumno apenas tenga que
memorizar datos, pues seran de preguntas de respuestas multiples, emparejamiento y/o
verdadero-falso.

CREATIVIDAD
En este primer curso lo que se quiere conseguir es vencer las barreras personales de

los alumnos, desarrollar sus aptitudes creativas, que adopten una actitud creativa y que
se vean movidos por una motivacion intrinseca.

Se considera que la evaluacion de la Creatividad de los alumnos debe ser algo
interno para el alumno, para el profesor y para el colegio, que no debe ser examinado y
calificado para figurar en el expediente académico.

A través de los ejercicios, practicas y proyectos y mediante la utilizacion de rubricas
se evaluard la Creatividad de los alumnos de forma que nos sirva a todos ver la
evolucion en este campo. El esfuerzo sera el tinico aspecto evaluado que sumara puntos
para la calificacion final de cada unidad didéctica.

Se promovera tanto la motivacion extrinseca como la intrinseca pero a medida que
avance el curso se fomentard sélo la intrinseca. La realizacion de ciertos ejercicios
permitird a los alumnos sumar puntos a la calificacion final de cada unidad didactica.

En la parte final de cada una de las tres evaluaciones, se dard una retroalimentacion
de la superacion de barreras y de su evolucion con la Creatividad a cada alumno,
especialmente para motivarles a que continien progresando en su aprendizaje personal
y creativo.
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3.19MEDIDAS BE ATENCI&N A LA DIVERSIDAD

El planteamiento que se hace desde un principio de combinar la asignatura de
Tecnologias con la Creatividad en el curso 1° ESO teniendo como objetivo prioritario la
superacion de barreras lleva implicito en si atender a la diversidad del alumnado de cada
grupo o clase.

La primera semana se realizardn test de conocimientos previos y test de personalidad
con la finalidad de conocer mejor a los alumnos que desarrollaran dicho curso.

Acorde a los resultados se realizardn las actividades haciendo mas hincapié¢ en unos
aspectos u otros:

Se crearan grupos mixtos en cuanto a aptitudes.

Se fomentaran las modificaciones de grupos si el ambiente de clase fuera
cerrado.

Se animaré a hablar mas aquellos alumnos mas introvertidos.
Se fomentara la ayuda entre alumnos en funcion de sus aptitudes y actitudes.

Se marcaran hitos en los ejercicios para que todos los alumnos lleven el
mismo ritmo, planteando posibles ampliaciones para aquellos mas
aventajados.
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Aunque los estudios sobre Creatividad son bastante recientes ha habido muchos
investigadores que han escrito y profundizado dejandonos numerosas teorias y
herramientas para trabajar con ella.

La mayor parte de estos teodricos coinciden en la existencia de cuatro aspectos
fundamentales en la Creatividad: el autor, el producto, el proceso y la dimension social
y cultural. Nosotros hemos querido centrarnos en el autor haciendo especial hincapié a
la dimension personal y social que el término implica por una razén primordial en la
educacion: el alumno es el principal protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje
siendo vital para este sus actitudes, aptitudes y entorno.

Si conseguimos abrirnos camino Ni
hacia la Creatividad practica en la /:'@
vida cotidiana poco a poco venciendo
aquellas  barreras que nos lo

imposibiliten  conseguiremos que Paka al)klr

nuestros alumnos sean personas mas NUe.vos cammos \,\aj_ ue,

Sanas y s€an capaces de moverse mas

facilmente en el futuro incierto que &N V g é ﬁk

tienen por delante.
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La uni6én de la Creatividad en la E%L@ f@m Mlg ?ﬂ@éj
asignatura Tecnologias 1° ESO, W
contiene un doble objetivo: inculcar
unos habitos creativos a la vez
mejorar el  proceso yenseﬁanza- CORRER RMESGOS
aprendizaje de los alumnos en esta y
otras materias.

El desarrollo de la programacion
didéctica de la asignatura Tecnologias
en conjuncion al estudio y aplicacion

&
CELIVOCOrSE
de la Creatividad es un pequefio :
ejemplo de como  podriamos
revitalizar la educacion de nuestros : ﬁvw BWS
alumnos. Ejercicios y proyectos
sencillos que se verian modificados y @M

o e ] SIS
evolucionados con la practica real en 4{5‘?/? CL/‘W( {;’b’d’f

un grupo de alumnos.

La puesta en practica de la Creatividad en la educacion es un largo camino pendiente
aun de recorrer que puede aportar grandes beneficios a los alumnos y a la sociedad.
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