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RESUMEN

El presente trabajo investigativo fue realizado con el objetivo de explorar la posibilidad de
incluir las nuevas tecnologias dentro de las clases de educacion artistica, cdmo un apoyo al
desarrollo de las habilidades del pensamiento creativo en estudiantes de 3 a 9 afios. La
investigacion se desarrollé desde un enfoque cualitativo, con alcance descriptivo. Para el alcance
de los objetivos se disefiaron varias actividades de aula para el desarrollo de la clase de
educacion artistica, utilizando como elemento de mediacion recursos tecnolégicos. Se realizo
una planeacion semi-dirigida para cuatro actividades, en donde se tuvo en cuenta un campo
especifico de la educacion artistica y la implementacion de un recurso tecnoldgico acorde a la

dimension trabajada.

Las actividades disefiadas fueron implementadas en aulas de preescolar a fin de documentar y
analizar las ventajas y desventajas del uso del recurso tecnoldgico. Por esta razén fueron
empleados como instrumentos de recoleccion de datos, los registros de observacion de la
ejecucion de cada una de las cuatro actividades, que se complementan con sus respectivos

registros audiovisuales.

Adicionalmente se realiz6 una serie de entrevistas semi-estructuradas a cinco profesoras de
diferentes planteles educativos, con el fin de entender las percepciones que cada una posee ante

el uso de tecnologia en una clase de educacion artistica.

Los resultados obtenidos muestran algunas posibilidades de implementar la tecnologia como
apoyo al desarrollo de clases de arte y cémo, a través del desarrollo de estas, se presentan

algunas manifestaciones de habilidades del pensamiento creativo en los estudiantes. Del mismo
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modo se mantienen la transversalidad e integralidad en el curriculo escolar, al introducir la

tecnologia en una clase de educacion artistica.

Finalmente, las entrevistas muestran una postura dividida de los profesores de preescolar
sobre el uso de tecnologia en las clases de artes, donde un grupo de profesoras se abstiene de
usarlas, ya que se considera que esta area debe ser manejada de una forma vivencial y teniendo
contacto directo con los materiales; mientras que otro grupo lo considera una herramienta util y

complementaria a las clases de educacion artistica.

Palabras clave: Tecnologia, educacion artistica, habilidades del pensamiento creativo.

ABSTRACT

This research was conducted to explore the possibility of including new technologies in art
education classes, such as developing creative thinking skills in students 3-9 years old. The
research was conducted from a qualitative approach with descriptive scope. To achieve the
objectives, different activities for the development of arts education were designed using
technological resources as an element of mediation. At the same time, were made a semi-directed
planning for four activities, which took into account a specific field of arts education and the

implementation of a technological resource for each dimension.

The different activities were implemented in classrooms of preschool in order to document
and to analyze the advantages and disadvantages of the use of the technological resource. For
this reason they were used as instruments of data collection, the observation records of the
execution of each one of four activities, which complement each other with his respective audio-

visual records.
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Additionally there was realized a series of semi-structured interviews to five teachers of
different educational nurseries, in order to understand the perceptions that each one have on the

use of technology in a class of artistic education.

The results show some possibilities of implementing technology to support the development
of art classes and how through the development of these, some manifestations of creative
thinking skills in students are presented. In the same way it keeps mainstreaming and
comprehensiveness in the school curriculum when is introduced the technology in art classes.
Finally the interviews show a stand divided on the use of information technology in arts classes,
where a group of teachers declines to use, since it is considered that this area should be managed
in an experiential way and with direct contact of the materials; while another group considered it

a useful and complementary tool.

Keywords: Technology, art education, creative skills.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 JUSTIFICACION

La implementacion de nuevas tecnologias en educacion ha abierto un campo de
posibilidades que requieren de la investigacion y reflexién de los docentes acerca de las
posibilidades didacticas y oportunidades de innovacion que estos adelantos brindan. La
tecnologia ha revolucionado el modo de ver la vida, en donde la realidad es sobrepasada por un
mundo virtual lleno de nuevas herramientas que superan los limites de la distancia y los recursos
fisicos en una institucion. En este orden de ideas, la basqueda de posibilidades de integracion de
herramientas tecnologicas a diferentes areas de la formacion se convierte en un campo de
indagacion y exploracion que involucra a los docentes de todas las areas y no solo al encargado

del area de tecnologia en una institucion.

Por otra parte, se reconoce en el arte un potencial pedagdgico que contribuye al desarrollo de
diferentes dimensiones en los estudiantes: “El arte podia servir no solamente como una cuestion
técnica, sino como un elemento educativo poseedor de un valor artistico, creador, emotivo y

psicopedagdgico, expresion, comunicacion ”(Larrafiaga, 2011, pag. 1).

De igual manera, el Ministerio de Educacion Nacional en los lineamientos curriculares de

educacidn artistica menciona la importancia de la ensefianza de las artes:

Las artes han sido, y continGan siendo, los lenguajes con los cuales se escriben: la
historia, las costumbres, los suefios y las utopias, los amores y los desamores, los éxitos y
los fracasos; pero, ante todo la génesis de la conciencia, el gusto por la armonia, las
proporciones y la habilidad de crear, propiciar y disfrutar lo estético. (MEN,

Lineamientos Curriculares para Educacién Acrtistica, 1993, pag. 1)
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La educacion artistica permite generar experiencias que vivifican la vida, provoca
sentimientos que pueden ser expresados o plasmados en las obras, se activa la sensibilidad mas
profunda de los hombres, potencia seres mas creativos, permite la comunicacion no verbal vy

contribuye a la solucion de problemas.

Asi mismo, Phillips (2012) comparte en su libro la existencia de diferentes habilidades que
surgen en los nifios y nifias al hacer uso del arte, tales como: La creatividad, la comunicacion y
la solucién de problemas, éstas tres habilidades segun la autora poseen gran importancia y
frecuente manifestacion al momento de desarrollar actividades artisticas en el aula. Sin embargo,
algunos docentes tienen una percepcion equivocada en cuanto a la ensefianza del arte,
relacionandola con decoracion, manualidades o aprovechamiento del tiempo libre, sin tener en
cuenta las posibilidades que la educacion artistica brinda en el desarrollo de las dimensiones

cognitivas, fisicas y sociales de los nifios en edad preescolar (Malavasi, 2005).

Estos hechos han generado en el imaginario de la comunidad una percepcién acerca de

educacion artistica donde no se le da el reconocimiento e importancia que realmente merece:

Historicamente la Educacion Artistica en Colombia ha carecido de la importancia que se
le ha otorgado a otras &reas del saber; es el caso de las Matemaéticas, el Espafiol y
Sociales, para citar algunas. Unas de las razones por las cuales esto sucede es que los
docentes a cargo, en muchas ocasiones no tienen la formacion especializada para la
educacion artistica, y no abundan las instituciones o centros educativos que ofrezcan este
tipo de formacion; en consecuencia, son escasos los docentes especializados en este

ambito. (Ariza & Karpf, 2009, pag. 9)
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Las herramientas de la Tecnologia de Informacion y Comunicacion TIC y los desarrollos
tecnoldgicos, han cambiado la perspectiva educativa y proporcionado euforia colectiva en su uso
e implementacion dentro del curriculo escolar. En muchos establecimientos educativos la
adopcion de las nuevas tecnologias se ha convertido en una prioridad en el plan de estudios,
siendo un elemento transversal de apoyo al desarrollo de contenidos y habilidades propias de
cada disciplina. No obstante, son escasas las experiencias asociadas al uso de tecnologia como
apoyo al desarrollo de cursos de arte o como herramienta para el desarrollo del pensamiento

creativo en nifos.

En consecuencia, el problema radica en dos hechos importantes: En muchos establecimientos
educativos se contempla el arte como una forma de distraccion o pasatiempo, pero no se tiene en
cuenta los multiples beneficios que este posee en el desarrollo de habilidades, por ende no se le
da la misma trascendencia en el curriculo como a las demés materias; del mismo modo y como
segundo componente se puede ver que el arte no es contemplado desde un ambiente digital, ya
que se considera que las artes deben ser manejadas haciendo uso del contacto fisico con los

materiales.

Por lo anterior, surge la necesidad de plantear una investigacién que indague sobre las
posibilidades de implementar diferentes herramientas tecnoldgicas como apoyo en el proceso de
desarrollo de habilidades pensamiento creativo en los nifios a través de la educacion artistica; lo
cual da origen a la pregunta ¢Qué posibilidades didacticas brindan las herramientas tecnoldgicas
como apoyo al desarrollo de habilidades del pensamiento creativo en la primera infancia a traves

de la clase de educacion artistica?
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Esta investigacion sera atil al mismo tiempo para comprender la percepcion de los maestros
sobre el uso de tecnologia en un medio artistico, observar el desenvolvimiento de los estudiantes
haciendo uso de ella e involucrar una nueva forma de abordar la educacion artistica en el

curriculo escolar.

El trabajo investigativo desarrollado bajo este cuestionamiento, tiene una gran trascendencia
debido al impacto que puede llegar a poseer la investigacion al comprobarse qué haciendo el
uso de la tecnologia en arte se pueden implementar nuevas estrategias didacticas para el
desarrollo de habilidades del pensamiento creativo en la primera infancia, y de esta manera se
puede contemplar la forma de ver la tecnologia como una nueva herramienta pedagdgica,

dandole asi al curriculo escolar una nueva posibilidad de cambio.

Asi, se plantea una nueva forma de ver el arte combinandolo con el uso de la tecnologia, esta
propuesta tiene como fin mostrar que a través del uso de la tecnologia aplicada en el area
artistica, existe una posibilidad de generar en los estudiantes el desarrollo de habilidades del

pensamiento creativo.

1.2 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

De acuerdo con el rastreo bibliografico realizado, se encontraron algunos trabajos de
investigacion relacionados con la tematica de arte y tecnologia. A continuacion se nombraran los

antecedentes que fueron considerados mas relevantes para este trabajo.

Estudiantes de la facultad de arte, disefio y comunicacion de la Universidad Tecnoldgica
Equinoccial de Quito realizaron una investigacion la cual tenia como fin resolver el siguiente
planteamiento ;Como influye en la formacion de los nifios y nifias del ciclo inicial la utilizacion

de Software Educativos? La investigacion se realizo en el Centro Infantil Particular “Dulce
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Pelusita”, de la zona Norte de la ciudad de Quito, dirigido a personal administrativo, educadoras
parvularios y nifios del centro, se utilizaron como instrumento la observacion y las encuestas.
Los resultados arrojaron que ademas desarrollar destrezas de coordinacion 6culo manual,
también se observa la identificacion de caracteristicas de los objetos de nociones espaciales,

temporales, solucion de problemas entre otros (Cadena, 2003, pag. 1).

Por otra parte, estudiantes de la escuela superior del instituto Politécnico Nacional en la
ciudad de México, crearon un software al cual llamaron “Sistema de apreciacién de arte en la
pintura para nifios” el cual tiene como fin que el estudiante aprenda a apreciar el arte y a su vez
aprenda a hallarle el sentido. El software incluye: Rompecabezas, un espacio para pintar, y
explicaciones de arte en el muralismo, la idea de esté software surgié por la poca oferta en
material tecnoldgico en este campo, y por la necesidad de abordar de esta forma el gusto por la

expresion artistica (Maldonado, pérez, & Garcia, 2012).

A fines del afio 2011 se aplicd por primera vez en Chile la prueba SIMCE TIC (Sistema
Nacional de Evaluacion de la Agencia de la Calidad de Educacion) a una muestra de 10.321
estudiantes de segundo afio medio de 505 establecimientos educacionales. Esta prueba midi6 12
habilidades, agrupadas en tres dimensiones: Informacién, comunicacién, ética e impacto social.
Los resultados obtenidos a partir de este analisis arrojaron que cerca del 50% de los estudiantes
evaluados no logran el puntaje establecido como minimo en habilidades TIC. Lo anterior refleja
la importancia de promover contextos experiencias que faciliten el logro de competencias para

desenvolverse en la sociedad tecnoldgica del siglo XXI (Sunkel & Daniela, 2012).

Finalmente, estudiantes de pedagogia infantil de la Universidad Javeriana realizaron una

investigacion cualitativa, y una observacion no participativa, con el objetivo de conocer cuales
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son las configuraciones didacticas de los docentes en cuanto a la educacion artistica, en edad
preescolar y en lo posible elaborar algunas recomendaciones que surgieron de la observacion e
interlocucion con algunos docentes en ejercicio; esta investigacion fue realizada en el colegio
San Bartolomé la Merced, aplicando siete encuestas y cuatro videos, en el acompafiamiento de
las clases de tres profesores de preescolar y cuatro de bésica primaria. La investigacion arroja la
percepcion equivocada de muchos maestros de Bogotd en cuanto a la ensefianza del arte,
relaciondndola con decoracion, manualidades o aprovechamiento del tiempo libre (Ariza &

Karpf, 2009).

Algunos de los maestros que participaron en dicha investigacion consideran que los recursos

multimedia son grandes herramientas para la ensefianza y el aprendizaje:

Los buenos recursos educativos multimedia tienen un alto potencial didactico ya que su
caracter audiovisual e interactivo resulta atractivo y motivador para los estudiantes, que
ademéas pueden conocer inmediatamente los resultados de sus actuaciones ante el
ordenador y muchas veces incluso pueden configurar los programas segun sus intereses o

necesidades.(Cadena, 2003, pag. 48)

1.3 OBJETIVOS

1.3 .1 Objetivo general

e Disefiar e implementar una serie de actividades mediadas por la tecnologia en la clase de
educacion artistica, que favorezca el desarrollo de habilidades del pensamiento creativo

en la primera infancia.
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1.3.2 Objetivos especificos

Documentar y sistematizar la aplicacion de las actividades en contextos escolares.
Identificar en los estudiantes participantes posibles manifestaciones de las habilidades
asociadas con el pensamiento creativo, durante la aplicacion de las actividades.
Reflexionar sobre las implicaciones pedagdgicas y didacticas del uso de actividades de
educacion artistica mediada por la tecnologia.

Identificar la percepcién que tienen los maestros sobre la tecnologia inmersa en la

educacion artistica.
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2. MARCO TEORICO

A continuacion se presentan los referentes teoricos utilizados como fundamento en el
desarrollo de este trabajo. Inicialmente se presenta el marco legal bajo el cual se rige la
educacion artistica en el pais, luego se abordan los elementos tedricos asociados con la
educacion artistica, posteriormente se desarrolla el concepto de pensamiento creativo y su
relacion con la educacion artistica. Finalmente se presenta un rastreo de diferentes elementos de

software y hardware relacionados con la educacion artistica para nifios y jovenes.

2.1. Marco legal

El articulo 70 de la constitucién politica colombiana de 1991 contempla que:

El Estado tiene el deber de promover y fomentar el acceso a la cultura de todos los
colombianos en igualdad de oportunidades, por medio de la educacién permanente y la
ensefianza cientifica, técnica, artistica y profesional en todas las etapas del proceso de
creacion de la identidad nacional. La cultura en sus diversas manifestaciones es

fundamento de la nacionalidad”. (Asamblea Nacional Constituyente, 1991, pag. 4)

Por su parte en el articulo 71 de la constitucion politica colombiana de 1991 afirma que:

La busqueda del conocimiento y la expresion artistica son libres. Los planes de desarrollo
econdmico y social incluiran el fomento a las ciencias y, en general, a la cultura. El
Estado creard incentivos para personas e instituciones que desarrollen y fomenten la
ciencia y la tecnologia y las demas manifestaciones culturales y ofrecera estimulos
especiales a personas e instituciones que ejerzan estas actividades”. (Asamblea Nacional

Constituyente, 1991, pag. 4)
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Asi mismo, el Ministerio de Educacion Nacional contempla en la Ley general de educacién
115 de 1994 que en todo establecimiento educativo debe existir en el plan de estudios la
ensefianza de la educacion artistica como area fundamental del conocimiento. Por otro lado la
educacidn artistica ha sido reconocida como componente basico para la sostenibilidad politica
que conforma el plan decenal de cultura 2001-2010 y estrategia principal para la renovacion y
preservacion de la diversidad en la convencidn para la diversidad cultural mundial de la

UNESCO (2001).

Por otra parte, la ley 1341 en el articulo 20 afirma que el estado debe promover el acceso y la
igualdad de oportunidades en el uso de las tecnologias de informacion y comunicacion a todos
los habitantes del territorio nacional. Del mismo modo La Ley 115 de 1994, también denominada
Ley General de Educacion dentro de los fines de la educacién, en el Articulo 5 numeral 13
afirma que “La promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar,
adoptar la tecnologia que se requiere en los de desarrollo del pais y le permita al educando

ingresar al sector productivo” (Congreso de la republica de Colombia , 2014, pég. 1) .

Por altimo en el articulo 67 de la constitucién politica colombiana de 1991 (citado por Duque,
2001) “La educacion es un derecho y un servicio publico con una funcion social; la cual busca el
acceso a la ciencia, la técnica y los demas bienes y valores de la cultura” (pag.94). La educacion
es la encargada de la formacion del ser humano, todo esto encaminado al mejoramiento cultural,

cientifico, ambiental etc.
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2.2. Educacion artistica

La educacion artistica es definida por el Ministerio de Educacion Nacional como:

El campo de conocimiento, practicas y emprendimiento que busca potenciar y desarrollar
la sensibilidad, la experiencia estética, el pensamiento creativo y la expresion simbolica, a
partir de manifestaciones materiales e inmateriales en contextos interculturales que se
expresan desde lo sonoro, lo visual, lo corporal y lo literario, teniendo presentes nuestros
modos de relacionarnos con el arte, la cultura y el patrimonio. (MEN, Colombia aprende ,

2014, pég. 1)

La definicién y el objetivo de educacion artistica es comprendida desde esta perspectiva: La
educacién artistica como campo de conocimiento, que pretende generar en las personas
experiencias estéticas, pensamiento creativo, expresion simbdlica y sensibilidad, que se expresan
desde lo corporal lo visual, y lo literario. La formacion artistica en el nifio o nifia como objetivo
de la educacion artistica, es fundamental para su desarrollo integral, les posibilita un
procesamiento adecuado de la informacién que recibe, les brinda la capacidad de expresion,
comunicacion, creatividad, y concentracién. Cuando se educa por medio del arte, los objetivos
estan proyectados hacia la educacion para la vida, el alumno aprende a captar todos los
fendmenos que lo rodea, sirve como medio fundamental de la comunicacion y la sensibilizacion,
enriquece la calidad de vida, ayuda al ser humano a elaborar duelo, superar la violencia,
sensibilizar los sentidos, vivificar la vida y por ultimo a traves del arte se ensefia a tener respeto

por los demas porque se los valora.

Las habilidades de comunicacién que el nifio adquiere a través del arte, le permiten la

documentacion de una experiencia real, liberar sentimientos de alegria o tristeza, pone a prueba
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las posibilidades a través de los retos, posibilita la adquisicion de habilidades en la solucion de
problemas, habilidades sociales (Respetar turnos, apreciar los esfuerzos del otro), motricidad

fina y control de materiales.

De esta manera se reconocen la gran influencia que poseen las artes en el nifio o nifia:

Maés alla de lo que sentimos y pensamos, hay mucha informacion concreta sobre por qué
el arte es importante en el desarrollo de nuestros hijos que es a la vez interesante y util
saber. La creacion de arte se expande la capacidad del nifio para interactuar con el mundo
que les rodea, y proporciona un nuevo conjunto de habilidades para la expresion y la

comunicacion. (Kohl, 2010, pag. 1)

La educacion artistica y las areas que le competen, estan encaminadas y centradas en la
expresion del lenguaje, visto desde diversas naturalezas y cada una desde su especialidad, por
ejemplo: EIl lenguaje oral por medio de textos y palabras, la musica por medio de sonidos, la
danza por medio de la expresion corporal (Macaya, Agra, & Berrocal, 2007). El fin que se
pretende con los talleres de arte infantil, no es precisamente corregir inhibiciones de la
comunicacion, sino desarrollar creatividad de modo que el individuo profundice en la habilidad
de inventar soluciones para situaciones concebidas por su estructura psiquica (Mufioz, Mary, &
Edgar, 1997). Con esto se puede inferir que las adecuadas practicas de educacion artistica en los
nifios y nifias permiten la expresion, la liberacién de sentimientos y la comunicacién con el

medio.

Por otro lado, muchas personas tienen una consideracion un poco errada sobre lo que es
educacion artistica, muchos maestros y particulares afirman que es la forma de ensefiar a hacer

manualidades, pero lo que no tienen completamente claro es que el tema de manualidades si
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forma parte de las actividades que tienen relacion con la educacion artistica, mas no es el eje
central de esta. Si se quisiera dar una definicién concreta se podria decir que la educacion
artistica comprende los procesos de ensefianza y aprendizaje de todo el lenguaje visual; por ende
la educacién artistica también esta ligada a procesos cognitivos y no solo a actividades manuales

(Acaso, 2009).

2.2.1 Campos de la educacion artistica

La educacion artistica al ser un método mediante el cual se transmite y estimula la vision
sensible que posee el ser humano frente a lo real o lo imaginario, y con el cual se da la
posibilidad de promover el desarrollo de capacidades, habilidades, aptitudes, destrezas y
comportamientos; tiene la versatilidad de enfocarse en diversos campos, entre los cuales se

encuentran:

Educacién en artes plasticas y visuales: Representan un conjunto de acciones en donde actdan
la vista y el tacto para apreciar y ejecutar las obras ,su principal caracteristica es que la obra

final es tangible ,es decir que es real y se puede ver o tocar.

Segun el MEN (1993) se afirma que:

Los maestros dicen que ensefian artes plasticas se refieren a varias técnicas de expresion,
siendo las mas frecuentes pintura y dibujo, seguidas de "manualidades" o “artesanias", en las

cuales por lo general se aprende a hacer objetos decorativos con diferentes técnicas. (pag.44)

Del mismo modo se incluye también el modelado y la escultura. Por otro lado en secundaria
se ofrece dibujo arquitecténico y lineal en donde se involucra la construccion de maquetas y

ceramica, la cual se orienta a la posibilidad de creacion de micro-empresas.
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En los lineamientos curriculares de educacion artistica elaborados por el Ministerio de
Educacion Nacional se exponen diversas necesidades que debe contemplar el maestro en el
campo de artes plasticas y visuales, entre las cuales se encuentran: Enriquecer los pensamientos
y préacticas del &rea social y al mismo tiempo estimular habilidades para percibir, interpretar y
analizar simbolos; permitirle a que los estudiantes sean conmovidos sensiblemente por el
entorno y la realidad exterior en donde habitan; Cuidar y valorar las artes tradicionales y los
diferentes grupos étnicos y culturales reconociendo los principales carnavales, fiestas, trajes,

festivales ,musica, danza etc.

Educacion en disefio grafico: Las artes graficas hacen referencia a todo tipo de elementos
visuales, con los cuales se realiza un proceso artistico de creacion y elaboracion de un disefio

utilizando un medio, estas artes son usadas en su mayoria como medio de difusion publicitaria.

Las Artes Gréficas estdn compuestas por oficios tales como: Disefio Gréfico, Prensa, los
diversos sistemas de Impresion, Encuadernacion y acabados. Segun el ministerio de educacion
nacional; el estudio de disefio grafico es considerado como una necesidad social, permite y

sensibiliza a los nifios hacia su entorno visual y auditivo.

En palabras del (MEN, Lineamientos Curriculares para Educacion Artistica, 1993); afirma

que:

El disefio grafico debe a los estudiantes ofrecerles canales de comunicacién y
herramientas para reinterpretar y transformar su mundo y propiciar condiciones en las que
se agudice su sentido de observacion, se promueva la busqueda, la experimentacion, la

investigacion de su entorno dinamizando su experiencia cotidiana. Debe posibilitar la
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proyeccion de las fuerzas creativas de los estudiantes en sus propuestas artisticas.

(pag.47)

Por otro lado si hacemos énfasis en las artes graficas digitales podemos agruparla como una
disciplina que engloba las obras artisticas creadas por medios digitales, en especial se hace uso
de la computadora, lo cual constituye uno de los Gltimos vestigios en vanguardia. Al ser una
disciplina de las artes plasticas y producto de la tecnologia informatica, las obras de arte se
manifiestan por medio de tecnologia avanzada. ElI Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia (MEN) en el afio de 1993 plantea en sus lineamientos Curriculares para educacion
artistica que el estudio del disefio grafico debe sensibilizar a los nifios hacia su entorno visual y
auditivo; ofrecerles canales de comunicacién y herramientas para reinterpretar y transformar su
mundo y propiciar condiciones en las que se agudice su sentido de observacion, se promueva la
busqueda, la experimentaciéon y la investigacion de su entorno. Ademas, debe posibilitar la

proyeccion de las fuerzas creativas de los estudiantes en sus propuestas artisticas

En un articulo de la pagina WEB titulada Eduteca (2003) que habla sobre software en artes
visuales; se encontrd que el disefio grafico da la posibilidad al ser humano de combinar los
conceptos de comunicacion y arte, de esta manera existe la posibilidad de estructurar del

Proyecto Educativo Institucional (PEI) de cada institucion.

Educacién audiovisual: La educacion audiovisual pretende fomentar la comprension critica de
los medios de comunicacion, dentro de la educacion audiovisual podemos incluir el cine, la
television y la multimedia los cuales tienen como fin enriquecer la fantasia y la imaginacion, del
mismo modo desmitificar la concepcion errada de la tecnologia, de tal manera que se vea con un

propodsito pedagogico y de expresion; asi mismo posibilitar la integracion y el juego haciendo
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uso de estos conceptos y por ultimo buscar una apreciacion del universo multimedio con el fin

de integrarlo a nivel académico.

Aqui se citard al MEN (1993) que afirma:

Como podriamos aproximarnos en la escuela a aprehender, reconocer, transformar,
apreciar y comprender la calidad de la vida de la que hacemos parte sin desarrollar una
propuesta de aprendizaje de los medios audiovisuales, los cuales, antes que nada nos
invitan deliciosamente al campo de la experiencia estética y de la representacion

significativa de la dindmica de la interaccién humana.(pag.52)

Educacién en musica: segin el MEN (1993) la musica posee una relacién directa con la parte
afectiva, del mismo modo genera un desarrollo creativo y perceptivo. La actividad musical es un
medio artistico para transmitir valores interpersonales, influye en el desarrollo arménico y social
de las personas, en la estabilidad emocional, fisica e intelectual de tal manera que puede ser

visto como uno de los mas complejos lenguajes simbdlicos.

El sonido rodea a los nifios desde el primer momento de vida por tanto se puede demostrar
que el sonido desarrolla una funcién béasica en la comunicacion, del mismo modo la apreciacion
musical permite que el nifio o nifia sea consciente de que el silencio también es un componente

musical, de esta manera se desarrollan habilidades de escucha y espera de turnos.

El sentido del ritmo permite la relacion de la parte cerebral con la parte muscular, asi mismo
la ejercitacion de la memoria al aprenderse las canciones, acompafadas de instrumentos y piezas
musicales. Por otro lado la creatividad se fomenta en el momento que los estudiantes crean sus
propias melodias, en los movimientos corporales y musicales y en la composicion de sus propias

obras (Barquero, 2006).
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Educacién en danza: Para determinar que el ser humano es un organismo viviente en el que
suceden impulsos misteriosos de energia vital, es importante ver las manifestaciones por medio

de los movimientos corporales que el ser humano realiza cuando danza.

Segln los lineamientos curriculares en el area artistica MEN (1993) sostiene que:

Danzar bien requiere introspeccion profunda, autoafirmacion, atencion, interiorizacion
ritmica, sensibilidad hacia las formas de movimiento y originalidad. No se deben separar
los valores estéticos, artisticos y culturales de la danza como arte escénico del valor

educativo que ésta contiene. (pag.71)

Educacién en teatro: Por medio de las précticas teatrales los estudiantes ejercitan la escucha y
la atencion de si mismos y de sus deméas comparfieros, del mimo modo se genera conciencia del

espacio de los otros es decir reconocer las diferencias de los demas y de si mismos.

Aqui se citara a él MEN (1993) quien afirma que:

El teatro es el espacio privilegiado del juego, alli donde el individuo realiza la experiencia
de si mismo y la experiencia del otro, experiencia real y simbdlica, que le permite
empezar a elaborar una identidad y a imaginar un posible devenir dentro del respeto y la

tolerancia.(pag.76)

Educacion en literatura: Hace un par de décadas sale a la luz una gran preocupacion por la
formacion de lectores, en donde concluyeron en que la responsabilidad le correspondia a la
sociedad y que la escuela era una pequefia parte. Viendo dicha preocupacion, se comenzé hablar
de una crisis de la lectura, por ende en el transcurso de los afios se iniciaron diversos debates

para la promocion de esta, con el fin de crear en la escuela habitos lectores y asi desarrollar el
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gusto y el interés, de tal manera se comenzaron a realizar capacitaciones creacion de nuevas

bibliotecas publicas, instauracion de salas infantiles de lectura (MEN, 1993).

2.2.2 Técnicas del arte

Para hablar de técnica en la rama artistica es importante afirmar que son las formas o
procedimientos de darle uso a los materiales. La técnica es definida segin Reginal S Haggar
(citado por Collins & Whelchman, 1996) como: Conjunto de operaciones manuales y mecanicas
que actlan sobre las materias primas, para organizarlas, conformarlas y moderarlas de acuerdo

con una intencionalidad artistica especifica” (pag.14).

A continuacion se nombraran algunas de las técnicas consideradas relevantes para esta

investigacion

Dibujo: Teniendo en cuenta la definicion que da del autor de Ralph (1981) considera que el
dibujo es una técnica de representacion grafica que se trabaja mediante herramientas o métodos;
por ejemplo el método maés basico para la aplicacion de color es el lapiz, su mina esta elaborada
por materiales como grafito y arcilla. Dentro de esta técnica se encuentra el carbdn, lapices de

colores, la tinta, lapiz de grafito.

Pintura: Segun el autor Ralph (1981) la pintura el arte de representacién grafica que se forma
mezclando colores en polvo con un liquido organico que sirve como conductor de dicho color.
Entre las técnicas de pintura se encuentra: El Oleo, la acuarela, pintura en pastel, tinta y

aerografia.

Escultura: Es el arte de la creacion de figuras tanto abstractas como las consideradas normales,

en forma de relieve o exentas. Segun Orozco (2011) las obras realizadas con esta técnica tienen
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como caracteristica particular el aspecto tridimensional en donde se contempla la voluminosidad,
la solidez y la realidad. Entre las técnicas de escultura se pueden encontrar: La fundicion, arcilla,

yeso etc.

Fotografia: Segun el diccionario ABC (2014) Se denomina fotografia “Al proceso de capturar
iméagenes mediante algin dispositivo tecnoldgico sensible a la luz, que se basa en el principio de
la camara oscura” (pag.1). Algunas de las técnicas fotograficas mas utilizadas son: Fotografia

arquitectonica, bodegon, nocturna, submarina etc.

Modelado: Es una técnica artistica que tiene como fin darle forma a materiales maleables
trabajado con materiales en forma de espatula o también con los dedos. Entre las técnicas de

modelado se encuentra la plastilina, arcilla, cera entre otros (Gulias, 2012).

2.2.3. Habilidades adquiridas a través del arte

La autora Lisa Phillips describe siete habilidades que se desarrollan a través del contacto con
el arte, las cuales se consideran significativas para la vida diaria y el éxito académico; en una
ponencia posterior, la misma autora sefiala tres habilidades adicionales que consideras
relevantes.

Creatividad: El pensar y actuar de manera rapida en situaciones especificas y realizar labores
desde diferentes perspectivas, permite distinguir a un nifio del resto. Para Phillips (2012) hablar
sobre creatividad conduce a que el cerebro maneje los estimulos con su lado izquierdo, esto
permite tener la habilidad de ver los problemas desde una perspectiva general y de esta manera
encontrar una solucion innovadora a dicho problema. Como complemento, Merchén (2009) la
define como “La capacidad para captar la realidad de manera singular, y transformarla,

generando y expresando nuevas ideas, valores y significados ” (pag.9)
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Confianza: Segun la autora Phillips (2012) la confianza es una de las mas importantes
habilidades que serén decisivas en la vida adulta, de esta manera las personas mayores pueden
ayudar a los mas pequefios a desarrollar y estimular dicha habilidad, para contribuir con el éxito
en todos los &mbitos de la vida. Del mismo modo permite que la persona tome el control de lo
que estd interpretando y se genere en él un grado alto de confianza. Las actividades teatrales
permiten el ejercicio de ensayo Yy error, contribuyendo con el aprendizaje del nifio o nifia.
Solucién de problemas: Es importante permitir que los nifios y nifias tengan la oportunidad de
resolver los problemas de manera particular, de esta manera el adulto debe mostrar dichos
problemas como una oportunidad més no como un obstaculo. Phillips (2012) define la solucién
de problemas a manera de ejemplo de esta manera: Al verse el nifio o nifia enfrentado al dilema
de qué hacer cuando se le da un pedazo de arcilla, se puede decir que dicho sujeto comienza a
representar en su mente todo un esquema de solucion de problemas, de esta manera toda esta
practica hace que se desarrollen sus habilidades de razonamiento y comprension. El arte permite
que los estudiantes sean perseverantes y entiendan que los problemas tienen mas de una
solucién, del mismo modo permite la busqueda de diferentes alternativas.

Perseverancia: Es la habilidad que permite a las personas no rendirse con facilidad, del mismo
modo lo conduce a seguir adelante a pesar de los obstaculos; la persona perseverante termina las
tareas por mas dificiles que sean y asi se le presenten tropiezos o encuentren dificultades en el
camino. Para la autora Phillips (2012) la perseverancia puede manifestarse en algunas
actividades de la vida, por ejemplo cuando los nifios o nifias comienzan a interpretar piezas
musicales, la practica desarrolla en ellos habilidades para no rendirse y seguirse preparando.
Enfoque: Hace referencia a la determinacion de un punto en especifico en el cual se le brinda

prioridad, del mismo modo esto genera la adquisicion de conocimiento altamente significativo.
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Para Phillips (2012) es la posibilidad de quedarse centrado en una actividad o ejercicio en
particular.

Comunicacion no verbal: Es la forma en la cual las personas perciben las cosas, teniendo en
cuenta que todos los seres humanos lo ven desde una perspectiva diferente, permitiendo que
dichas percepciones sean transmitidas a las demas personas. La autora Phillips (2012) considera
que los seres humanos aprenden a comunicarse a través de diferentes lenguajes, como por
ejemplo con el teatro, las personas expresan emociones usando la expresion corporal; por ende es
responsabilidad del maestro ensefiar al alumno a trasmitirlas e interpretarlas de manera adecuada,
de tal manera que este tipo de emociones lleguen a la audiencia y sean interiorizadas.
Retroalimentacion constructiva: Los estudiantes siempre estan expuestos a que sus maestros
les brinden una retroalimentacién de sus trabajos. El trabajo con arte permite que las personas
sean mas reflexivas y que reciban las sugerencias vistas de manera constructiva. De esta manera
los nifios y nifias aprenden a recibir todos los comentarios de una forma positiva, eso si
basandose en unos pardmetros que contribuya al mejoramiento de producto final (Phillips, 2012).
Colaboracion: Segun la autora Phillips (2012) por medio del trabajo con arte, los nifios y nifias
se delegan responsabilidades, se comprometen con sus comparieros a lograr un objetivo y al
mismo tiempo se practica el trabajo colaborativo. En este sentido todos los estudiantes aprenden
a valorar su propio trabajo y entienden que todos pueden ser lideres y aportar al grupo.
Dedicacién: Hace referencia a la entrega comprometida a una actividad en especifica, del mismo
modo permite generar la actitud firme de alcanzar un objetivo. Phillips (2012) sostiene que los
nifios y nifias relacionan la dedicacion con el sentimiento de logro, en el transcurso de las
practicas los estudiantes aprenden a respetar tiempos, opiniones y desarrollan habitos como la

puntualidad.
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Responsabilidad: Es el cumplimiento de las actividades de forma correcta y con el objetivo de
alcanzar un logro, del mismo modo se puede ver como un rol que adquiere cada persona para
responder de manera positiva ante la tarea propuesta; de esta manera el nifio o nifia es consiente
que una mala accion puede afectar y traer consecuencias negativas a los demas miembros del
grupo (Phillips, 2012).

2.3 Pensamiento creativo

Antes de abordar el tema de pensamiento creativo, es importante hacer una descripcion
concreta sobre la palabra de creatividad: Esta hace alusion al pensamiento original que permite la
creacion de cosas valiosas e innovadoras. En un articulo titulado “Teorias sobre la creatividad”
Howard Gardner afirma que “Una persona que resuelve problemas con regularidad, elabora
productos o define cuestiones nuevas en un campo, de un modo que al principio es considerado
nuevo, pero que al final llega a ser aceptado en un contexto cultural concreto” (citado por

Carevic, 2010, pag. 6).

El psicdlogo maltes Edward de Bono en el afio de 1970 convierte el asunto mistico de la
creatividad en una base solida, considerando que la creatividad es un comportamiento necesario
visto desde una funcion auto-organizada y bajo dos tipos de pensamientos, el lateral y el

vertical.

Pensamiento lateral: Es un pensamiento lineal que se mueve en una sola direccion, es decir,
es aquel que utiliza la capacidad de discriminar, ordenar y evaluar. Este tipo de pensamiento
tiende a ver la solucién de los problemas desde una sola perspectiva, no contempla el hecho de

que existen multiples opciones que en algunos casos pueden ser consideradas inconcebibles.
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Pensamiento vertical: El pensamiento lateral o divergente estd intimamente relacionado con
los procesos mentales de la perspicacia, la creatividad y el ingenio. Se trata de una forma
definida de aplicar la mente a un tema o problema dado, oponiendo nueva informacion con
ideas viejas. Se obtendria asi una modificacion de la idea antigua como resultado de los nuevos
conocimientos. La aplicacion del pensamiento lateral en la ensefianza el fin altimo es el uso

Optimo méas no la memorizacion.

Por otro lado en su libro “Creatividad” de Bono (2008) la define como la destreza o
habilidad que puede ser interiorizada, aplicada y con el transcurso del tiempo desarrollada.
Aunque muchas personas posean mas talento o sean méas habiles que otros, no quiere decir que
los demas sean menos creativos, todas las personas tienen la capacidad de desarrollar

habilidades y tener fortalezas que los hacen Unicos y auténticos.

Para el psicologo Estadounidense Guilford en el afio de 1951 considerd necesario clasificar

el pensamiento productivo en dos clases:

Pensamiento convergente: Este tipo de pensamiento se mueve en un solo plano, tiende a ver
una sola alternativa para la solucion de los problemas, se enfrenta a unos limites definidos, un

plano cerrado y el pensamiento se desplaza siguiendo una secuencia prevista.

Pensamiento divergente: Este tipo de pensamiento no se restringe a un plano Unico, es decir
ve las cosas desde varias perspectivas, actla desarticulando esquemas, siendo flexible ante
posiciones y produciendo nuevas conexiones cerebrales. EI pensamiento creativo se ajusta mas
hacia el pensamiento divergente. “Ademéas de esto, es rico en metaforas, es atemporal y
simbdlico. Se puede decir también que funciona mas en el ambito de la fantasia que de la

realidad concreta”. (Carevic Johnson, 2006, pag. 2).
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Existen varias teorias que tratan el tema de la creatividad y el pensamiento creativo, sin
embargo ninguna explica en su totalidad este concepto. Por ende se pueden encontrar autores que

aportan diferentes ideas dentro de las diferentes teorias. Dentro de estas teorias se destacan:

Teoria asociacionista: Esta teoria explica como los humanos usan la asociacion para ampliar
sus conocimientos del mundo. Dentro de esta asociacion se pueden clasificar los procesos
creativos de acuerdo a la jerarquia de las asociaciones y la fuerza de las mismas.
Adicionalmente Malzman y otros autores reconocen el gran valor que tienen los estimulos en

ambitos familiares y sociales, asi como sus efectos negativos.

Dos autores destacados en esta teoria son Mednick y Malzman, en donde generan su

hipétesis acerca del pensamiento creativo de la siguiente forma:

El proceso de pensamiento creativo consiste en conformar elementos asociativos en
combinaciones nuevas que cumplen ciertos requisitos o son, de algin modo Utiles.
Cuanto mas lejos estan entre si los elementos de la combinacion nueva, tanto maés

creativo sera el proceso y la solucion (Goiii Vindas, 2003, pag. 116).

Teoria Gestaltica: En esta teoria el proceso creativo o pensamiento productivo, como lo llaman
los autores, esta sujeto a los esfuerzos y tensiones generados por el problema sobre el sujeto;
estas tensiones fomentan el cambio en la percepcién del problema. La Gestal es mas aplicable a
problemas convergentes que tienen solo una o pocas respuestas correctas. (Busse & Mansfield,

1984, pag. 49).

Teoria existencialista: Esta sostiene que el individuo creativo se abre al entorno; es decir se
encuentra alerta y actua como centinela respecto del entorno. Esto con el fin de comunicarse con

el mismo. Segun Carevic (2006) “Para esta teoria el descubrimiento de los problemas es tan
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importante como encontrar las soluciones y este descubrimiento original del problema es lo que

distingue a los creadores de los que no lo son” (pag.2)

Teoria de transferencia: Carevic (2006) comenta en su escrito una teoria importante en
cuestion de pensamiento creativo desarrollada por Guilford, la cual es ejemplificada por un cubo
de la inteligencia donde se representa las tres dimensiones el proceso creativo. En la primera
dimension se encuentran los contenidos mentales, donde se ejercita el pensamiento. La siguiente
dimension representa las operaciones mentales, donde el pensamiento divergente posibilita una
gran cantidad de ideas y el convergente enfoca los razonamientos en solo una. Finalmente se
escoge la informacion sobre la mejor idea. En la Gltima dimensién se presentan los productos de
ese razonamiento. De esta manea la creatividad implica alejarse de lo que es usual u obvio, de

tal manera que el producto final sea algo innovador.

Teoria psicoanalitica: Teniendo en cuenta la teoria de Busse & Mansfield (1984) consideran
que el proceso creativo se divide en dos fases. La primera fase es la inspiracion; donde el
consciente pierde el control sobre los procesos de pensamiento y es el preconsciente el que
termina realizando dichos procesos. La segunda fase, de elaboracion, somete las ideas creadas a

una serie de evaluaciones légicas rigurosas.

Teoria de las inteligencias maltiples: Howard Gardner el autor y creador de las inteligencias
multiples considera que la inteligencia no pueden ser vista como algo unitario sino como un

conjunto de inteligencias distintas y semi-estructuradas.
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Segun Carevic (2006) afirmando que:
El individuo creativo es una persona que resuelve problemas con regularidad, elabora
productos o define cuestiones nuevas en un campo, de un modo que al principio es
considerado nuevo, pero al final llega a ser aceptado en un contexto cultural

concreto.(pagl)

Finalmente en esta teoria se afirma que las soluciones a los problemas se dan con mayor
frecuencia si el individuo aborda las actividades por puro placer y no por recibir un estimulo o

por una recompensa.

2.3.1 Etapas del proceso creativo

El psicélogo britanico Graham Wallas (citado por Ferndndez, 2013) en el afio de 1926
indica cuatro etapas vitales del pensamiento creativo que suceden de forma lineal, una seguida

de la otra y que son relevantes en el proceso del pensamiento creativo.

Preparacion: En esta fase, se identifica el problema o necesidad a resolver, entendiendo el
problema como una dificultad o reto; en esta etapa se comienza a recogerse la informacién que
pueda ser atil para la solucion. Se analiza la informacion y una vez se comprende se pasa a la

siguiente etapa.

Incubacién: Una vez comprendido el problema, comienzan a generarse posibles soluciones
tentativas. Es una fase fue considerada inconsciente, ya que las soluciones propuestas son
inaccesibles a la consciencia del sujeto. Implica apartarse del problema y liberar a la mente de
una basqueda consciente de la solucién, lo cual puede durar desde segundos hasta afios. Una vez

comprendido el problema llega el momento de interiorizarlo de manera inconsciente.
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lluminacion: al llegar a esta etapa comienzan a emerger las ideas que nos acercan a la solucion
podria decirse que es un momento donde se enciende la bombilla en esta etapa la persona se

siente entusiasmada por sus esfuerzos.

Verificacion: Es una fase donde sale a relucir la logica, en el momento que se encuentra la
solucion, la persona pone manos a la obra para llevarla a cabo. Luego la solucion se evalta y si

no se encuentra los resultados esperados, la persona retrocede a la etapa de incubacion.

2.3.2 Caracteristicas del pensamiento creativo

A través de multiples estudios y un recorrido amplio en la psicologia cognoscitiva salen a la
luz algunas caracteristicas del pensamiento creativo que pueden ser reflejadas por los individuos
y aungue son en algunos casos un poco dispares como para que una persona pueda adoptarlas
todas, puede ser de gran influencia en la produccion creativa de los seres humanos (Johnson,

2003).

A mediados del siglo XX la creatividad fue considerada como una disciplina de estudio, por
ende existié una gran oleada de investigaciones, cursos y publicaciones relacionados con este
tema. Uno de los pioneros del estudio de la creatividad fue Joy Paul Guildford, psicélogo Maltés
(citado por Bustamante, 2013) el cual disefié un test para evaluarla y propuso la distincion entre
pensamiento convergente y divergente. Del mismo modo considerd que la creatividad brinda al
ser humano la capacidad de generar un gran numero de ideas a la hora de solucionar un
problema; de esta manera el pensamiento convergente esta relacionado con la solucion de

problemas, lo cual solo considera la existencia de una solucion Gnica prestando atencion a los
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detalles; mientras el divergente se caracteriza por el criterio de singularidad, imaginacion y

flexibilidad, posibilitando gran cantidad de diferentes ideas.

Ellis Paul Torrance, psicologo Americano, ha ejercido una gran influencia dentro del campo
de la medicion psicométrica del pensamiento creativo, se inspiro en la teoria de Guilford, pero ha
modificado las actitudes en cuanto al grado de complejidad. En el afio de 1966 publico el test
sobre pensar creativamente; este test es un conjunto de pruebas verbales que al mismo tiempo
brinda como estimulo una figura. En palabras de Pep, Diaz, & Girdldez (2009) “El test de
Torrance de pensamiento creativo se ha convertido en la medida general del pensamiento

creativo mas utilizada, sobre todo en los paises anglosajones”(pag.29)

De esta manera los autores mencionados consideran que la creatividad es representada por las

siguientes caracteristicas:

Fluidez: Johnson (2003) afirma que “El alumno genera la mayor cantidad de ideas posibles sin
que estas se relacionen con una evaluacion” (pag.35). En este caso las ideas se generan de
manera espontanea y facil por lo que se puede visualizar de dos formas: Fluidez de pensamiento
y fluidez de expresion; del mismo modo no se ven notorias las transiciones de un movimiento a
otro como es el caso de la danza. En el mismo orden de ideas, Guilford (citado por Gofii, 2000)
afirma que “Los individuos que tienen fluidez ideacional alta producen una gran cantidad de
ideas de solucion de problemas en un tiempo corto” (pag.104). En pocas palabras los individuos

generan ideas a gran velocidad.

Por su parte Torrance (citado por Jimenez, Artiles, Rodriguez, & Garcia, 2007) considera que
la fluidez es la capacidad de generar un gran numero de ideas, es decir la habilidad de concebir

una cifra elevada de respuestas de forma verbal o grafica, a partir de un estimulos.
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Flexibilidad: En este caso el estudiante observa la idea original y busca otra manera de usarla
darle aplicabilidad o resolverla. En otras palabras se posibilita el cambio de estrategia, diferentes
soluciones a un mismo problema, creacion de estrategias etc. En palabras de Johnson(2003)

Considera que “El alumno crea diversos enfoques ” (pag.35)

Por otro lado el tedrico Guilford considera que las personas que poseen la actitud de
flexibilidad rompen lo establecido a fin de atacar los problemas desde una nueva perspectiva,
involucra una transformacién, un cambio, un replanteamiento o una reinterpretacion. “Aquellos
que tienen flexibilidad alta pueden cambiar con facilidad el enfoque de solucion de problemas
gue ha estado usando, si problemas o condiciones nuevas exigen enfoques nuevos”. (citado por

Gofi, Desarrollo de la creatividad, 2000, pag. 104)

En el mismo orden de ideas Torrance (citado por Arreguin Rocha, 2008) considera que la
flexibilidad implica la capacidad de cambiar el enfoque de pensamiento para poder llegar a la

resolucion de un problema a partir de distintos puntos de vista.

Elaboracion: En este caso el estudiante observa la idea y agrega cosas nuevas para hacerla
interesante o diferente, Johnson (2003) considera que el alumno construye un nuevo elemento
para que tenga una estructura fuerte. Del mismo modo consiste en afiadir ideas que ya existen

modificando algunos de sus atributos, eso si manteniendo las caracteristicas esenciales.

Asi mismo, Guilford citado por Carevic (2014), afirma que la elaboracion “Es el nivel de
detalle, desarrollo o complejidad de las ideas creativas. Implica la exigencia de completar el
impulso hasta su acabada realizacion. Es la aptitud del sujeto para desarrollar, ampliar o

embellecer las ideas” (pag.1)
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Por su parte Torrance considera que este factor describe el nivel de detalle o la complejidad

de las ideas que se generan.

Torrance, parte de dos supuestos para esta caracteristica de la creatividad:

El primero es que la respuesta minima y primaria a la figura estimulo es una sola
respuesta. El segundo supuesto es que la imaginacion y la presencia de detalles en el
dibujo es una manifestacion de la habilidad creativa, llamada apropiadamente

elaboracion. (citado por Arreguin Rocha, 2008, pags. 7-16)

Originalidad: En este caso el alumno detecta un problema o busca una idea la cual nadie la haya
pensado antes, visualiza los problemas de manera distinta lo cual permite encontrar respuestas
nuevas o innovadoras. En palabras de Johnson (2003) afirma que: “El alumno genera ideas

originales o Unicas” (pag.35)

Por su parte Guilford (citado por Goiii, 2000) considera que los individuos con actitudes
originales generan ideas nuevas y genuinas “Los individuos con originalidad alta pueden hacer

sugerencias inusuales o incluso Unicas” (pag.104)

Siguiendo el mismo orden de ideas Torrance (citado por Jimenez, Artiles, Rodriguez, &
Garcia, 2007) considera que el nivel de originalidad de una respuesta vélida a una pregunta es
mayor cuando la respuesta que da el individuo difiere de la de otros sin salirse de los parametros
validos para esa respuesta. Los mismos autores nombrados anteriormente, definen la originalidad
con las siguientes palabras: “La caracteristica que define a la idea, proceso o producto como algo
unico o diferente. Estad referida a la habilidad para producir respuestas novedosas, poco

convencionales, lejos de lo establecido y usual™. (pag.155)
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Por otro lado Andrew Johnson (2003) sostiene que existen otras habilidades que pueden ser
visualizadas a traves de actividades o ejercicios que permiten el desarrollo del pensamiento
creativo. A continuacion seran nombradas dichas caracteristicas pero vale la pena aclarar que no

tomadas en cuenta como categorias en esta investigacion.

Integracion: El alumno selecciona ambas cosas, selecciona cosas importantes y combina para
describir una nueva totalidad. En palabras de Johnson (2003) afirma que “El alumno conectara o

combinara dos 0 mas cosas para formar una totalidad” (pag.35)

Red y tormenta de ideas: Segun Johnson (2003) “El alumno creard un red para generar ideas
relacionadas con un tema dado” (pag.35). En este caso el estudiante observa la idea original,
busca entre dos y cinco sub-ideas, hace una tormenta de ideas para cada sub-idea y ya para

finalizar las describe.

Generacién de relaciones: El estudiante observa elementos o items, les da atributos, relaciona
lo observado con eventos similares, y describe la relacion. Johnson (2003) afirma que “El

alumno busca items o eventos relacionados” (pag.36)

Solucion de problemas: Para Johnson (2003) esta caracteristica hace referencia a la habilidad de
encontrar el punto medio entre lo que se tiene y lo que se quiere; en otras palabras es un proceso
mental mediante el cual el ser humano busca alternativas para llegar a un objetivo sin que los

obstaculos interfieran en el alcance de lo esperado.

Para abordar este tema, es importante iniciar con el concepto de problema. El autor francés
Oleron (1980) sostiene que el termino problema solo es posible cuando hay una solucion

posible, es decir el individuo tiene las herramientas intelectuales para poder enfrentar y darle
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solucion a un problema; estas herramientas se adquieren a partir de habilidades adquiridas o
conocimientos aprendidos. Otros autores como Mayer (1986) dice que los problemas se
presentan cuando un individuo no se siente comodo ante una situacion o un entorno, y debido a
esto busca la forma de cambiar y darle un giro a dicho problema para que tenga una percepcion

mas agradable.

La creacion artistica nace a través de la solucion de problemas desde el hecho de saber que se
desea hacer con los materiales y como los voy a convertir en una obra de arte, hasta el desarrollo
de habilidades de razonamiento y comprension. La solucion de problemas representa un campo
amplio del conocimiento en psicologia, por esta razon existen multiples autores y teorias que
buscan explicar o interpretar como son los procesos cognitivos que desarrollan las personas para

dicha resolucion de un problema.

Howard Gardner (citado por Diaz, 2006) plantea una teoria a la cual llamo inteligencias
multiples, en donde contempla la inteligencia como la capacidad desarrollable de resolver
problemas haciendo uso del razonamiento abstracto. Gardner organiza dichas inteligencias en
ocho tipos, tales como: linglistica (comprende el orden y el significado de la palabra), 16gico-
matematico (capacidad de calcular, identificar modelos, abstracciones, razonamientos), espacial
(hace un modelo mentales en tres dimensiones del mundo que lo rodea ), cinético-corporal (uso
del cuerpo para solucién de problemas o ejecucién de actividades), musical (percepcién y
produccion musical), interpersonal (nos permite entender a los demas, se aprende haciendo
relaciones ), intrapersonal (nos permite formar una imagen exacta de nosotros mismos, se
aprende meditando, planeando, seleccionando e individualizando) y naturalista(se aprende

mediante la clasificacion e identificacion de las especies en su medio ambiente).
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Siendo el punto de interés la parte artistica y el desarrollo de habilidades del pensamiento
creativo, es importante definir de una forma méas completa las siguientes inteligencias:
Inteligencia linglistica como la forma de verbalizar a través de la escucha, la lectura, la
escritura y el lenguaje verbal, en esta se utilizan los dos hemisferios cerebrales, especificamente
en el area de broca; del mismo modo la cinético-corporal como la dramatizacion en donde es
aprendida a través del movimiento, la construccion, los sentimientos y el contacto fisico. En
palabras de Diaz (2006) la inteligencia cinético-corporal “Se asocia con el movimiento fisico,
con el conocimiento y la sabiduria del cuerpo. Siguiendo la misma linea, la inteligencia musical

tiene en cuenta la armonia y se aprende mediante el canto, el tarareo y la percusion” (pag.39).

La inteligencia musical permite que las personas que poseen talentos para percibir los
sonidos a partir de lo que escuchan en el ambiente puedan elaborar significados; siguiendo este
orden de ideas es importante darle relevancia a la inteligencia espacial la cual es aprendida,
dibujando, viendo y pintando. Segin Hernandez (2014) la inteligencia espacial “Es la habilidad
de apreciar con certeza la imagen visual y espacial, de representarse graficamente las ideas, y
de sensibilizar el color, la linea, la forma, la figura, el espacio y sus interrelaciones”
(pag.143).Este tipo de inteligencia se le alude a las personas que se les facilita el trabajo con

graficos, mapas mentales, planos y mapas conceptuales.

Dentro de la actividad de solucién a los problemas se pueden identificar diferentes aspectos
tanto culturales, sociales o sentimentales que incentivan a los individuos a trasformar dicho

problema. Dentro de las primeras teorias que analizan estos aspectos se encuentran:

Teorias asociacionistas: Segun Sanchez (2007) la teoria asociacionista considera que todos los

problemas poseen solucidn, partiendo del ensayo y el error
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Teorias de la Gestalt: El grupo de autores que se dedican a trabajar estas teorias concuerdan en
la idea de que los problemas son resueltos a partir de estructura mentales, las cuales se manejan

organizando los elementos de dicho problema (Sanchez H., 2007).

Teoria de Newell & Simon: Para Sanchez (2007) es una perspectiva a partir de la psicologia
computacional, donde se tienen en cuenta las consecuencias y condiciones de las acciones, de
esta manera se considera que esta perspectiva es muy similar a la de un computador; del mismo
modo esta teoria se caracteriza por la existencia de dos procesos fundamentales entre ellos la

comprension y la solucién del problema.

Teorias Piagetianas: En la teoria de Piaget (citada por Gangoso, 1999) la solucion de problemas

se enfoca en darle relevancia a los procesos y su desarrollo méas que en los resultados.

Por otro lado se incluird la categoria de ya que muchos autores mencionan esta caracteristica

como un elemento relevante para el desarrollo del pensamiento creativo.

Comunicacion: Es un proceso de interaccion trasmision o intercambios de sentimientos,
opiniones 0 pensamientos mediante lenguaje verbal o no verbal con el fin de dar a conocer un
mensaje. A través del arte se abren canales de comunicacion en donde se expresan un sinnimero

de mensajes que se pueden ver plasmados en la ejecucion de la obra y en su representacion final.

Las personas pueden expresar estados emocionales, sentimientos y formas de percibir la vida,
del mismo modo si el trabajo que se esta realizando es en equipo es necesario que exista una
transmision y recepcion de ideas entre las personas involucradas haciendo uso de la

comunicacion verbal.
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Al hablar de comunicacién no verbal se puede afirmar que: “Los gestos, las posturas, las
miradas, los tonos de voz y otros signos o sefiales no verbales constituyen un lenguaje
complementario de la palabra con el que nos comunicamos en forma constante” (Rulicki, 2012,
pag. 13) . Del mismo modo a través del arte las personas pueden manifestar emociones que de
repente parecen complicadas expresarlas de forma verbal, en este sentido se abre un bagaje de

posibilidades para comunicar y trasmitir una informacion de forma consciente o inconsciente.

2.4 Software educativo para la primera Infancia

El uso de tecnologia en el aula permite un trabajo integral de innovacion que pretende que el
alumno busque en distintos medios la comprensién del mundo que lo rodea, siendo capaz de
estar al margen de los avances culturales, tecnoldgicos y sociales, haciendo un buen uso y
desarrollando un sinnimero de habilidades que faciliten su desarrollo individual y que permita

que a su vez brinde a la comunidad un desarrollo cooperativo.

Es impactante ver como se categoriza a los seres humanos segun el siglo en el que haya
nacido, es decir se tiene catalogado a los nifios nacidos en el siglo XXI como nifios digitales y se
etiquetan a los padres como inmigrantes digitales, esto pone en tela de juicio la labor cooperativa
de la escuela y familia ya que los padres suelen estar aislados de la nueva lengua que se manejan
en esta nueva era; todos estos cambios generan que las escuelas tengan la obligacion de cambiar
sus metodos de ensefianza e implementar nuevas herramientas al acto educativo. Por otro lado se
muestra la gran necesidad de la escuela y de los maestros por adoptar las nuevas tecnologias a la
educacion, en el cual se tiene que hacer una modificacion del curriculo y una capacitacion a los

maestros, al igual que una actualizacion de los temas que se van a presentar a los estudiantes.
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Este nuevo siglo demanda grandes cambios que obligan al estudiante a solucionar problemas,
a tener una posicion critica, a comunicarse con los demas, a tener habilidades tecnoldgicas entre
otras. Es por esto, que el docente debe buscar nuevos recursos tecnoldgicos y pensar en el uso
didactico que pueden dar a ellos. Es por esto que se describiran en este aparte algunos elementos
de hardware y software que el docente puede explorar y utilizar como apoyo en sus clases de

educacion artistica.

En palabras de Rodriguez (2013) “Al hablar de software educativo nos estamos refiriendo a
los programas educativos o programas didacticos, conocidos también, como programas por
ordenador, creados con la finalidad especifica de ser utilizados para facilitar los procesos de
ensefianza y aprendizaje”(pag.1). Es importante tener en cuenta que si se hace uso de un software
educativo, este debe tener una serie de caracteristicas que permitan el crecimiento y formacién
del estudiante, es decir, es necesario que cumpla con las siguientes parametros: Que su contenido
sea presentado de manera correcta y clara, que exista una interaccion entre usuario y programa,
que tenga un medio de distribucion como por ejemplo CD ROM, en linea, DVD, que incorpore
recursos multimedia, que su disefio sea atractivo, sin excesos visuales, claro, funcional, con facil

manipulacion, que sea versatil es decir que sea adaptable a las circunstancias del usuario.

Es importante resaltar que el software educativo esta destinado a la ensefianza y aprendizaje
auténomo, sirve de apoyo en procesos de ensefianza y aprendizaje y su principal caracteristica es

la interactividad.

Por otra parte el término hardware segun De Pablos, Lopez, Romo, & Medina (2004) hace

referencia a el “Conjunto de componentes que tienen una naturaleza fisica y por tanto material
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para atender a las actividades de contacto, procesamiento y comunicacion del sistema” (pag.54).

En otras palabras hace referencia a la parte fisica de un sistema informatico, equipo u ordenador.

Tanto el hardware como el software tienen relacion directa, ya que el uno no puede funcionar
sin el otro, debido a que este ultimo es la parte l0gica e intangible de dicho artefacto electronico

y complementa la parte fisica o tangible.

2.4.1. Software y hardware disponibles para una clase de educacion artistica

A continuacion se mostrard un conjunto de matrices en las que se relacionan los diferentes
campos de la educacion artistica con los programas de software y elementos de hardware que

pueden ser utilizados como herramientas de mediacion en una clase de educacion artistica.

Ademas se realiza una breve descripcion de algunos de los programas relacionados y como
complemento se mostrara la correspondiente direccion electronica en la que se puede acceder a

informacidn extra sobre dichos recursos.
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Educacicon en artes plasticas Hahbilidades Software v Hardware
Pintura Comunicacion no verbal Paint
Solucion de problemas I1simple(,2 paint,2publish,2 animate,2
Motora draw)
Fluidex Photoshop
Originalidad Tux paint
Flexibilidad
Elaboracion Computador
Integracion Wi
Red y tormenta de ideas Tablet
Generacion de relaciones Celular
Dibujo MMotoras Paint
Solucion de problemas Isimple (2 draw,l paint.2 publish)
Comunicacion no verbal MegaPik
Originalidad Wii
Fluidez Power point
Elaboracion
Integracion Computador
Eed v tormenta de ideas Wi
Generacion de relaciones Tablet
Celular
Manualidades Motora Youtobe
Solucion de problemas
Comunicacion no verbal Computador
Originalidad Wii
Fluidez Tablet
Elaboracion Celular
Integracion
Eed v tormenta de ideas
Generacion de relaciones
Alodelado Originalidad Blender
Solucion de problemas 3D Crafter
Comunicativas KiD
Motora
Fluidez Wings 3D
Elaboracion Computador
Integracion Tablet
Red y tormenta de ideas
Generacion de relaciones
Escultura Motora Autodesk IDS Max
Comunicacion no verbal Seculptris
Perseverancia Bryce
Solucion de problemas Touch cad
Originalidad
Fluidez Computador
Elaboracion Tablet
Integracion
Red ¥ tormenta de ideas
Generacion de relaciones
Arguitectura Motora AuntoCad
Creativa Archikids
Solocion de problemas Ontwerpbox
Perseverancia
Originalidad Computador
Fluidez Tablet
Elaboracion Camara fotografica
Integracion
Red ¥ tormenta de ideas
Generacion de relaciones
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Fotozrafia Comunicacion no verbal Instazram
Creatividad Photo Booth
Solucion de problemas
Originalidad
Fluidez Camara
Elaboracion Celular
Integracion Tablet
Red y tormenta de ideas
Generacion de relaciones

Cuadro #1 Educacion en artes plastica (habilidades, software y hardware). Elaboracion propia

Se describen a continuacion algunos de los elementos de software hardware relacionados en la

matriz.

TWO SIMPLE: Es un Software educativo, disefiado para el apoyo de la educacién transversal,
del mismo modo es una oportunidad de ver la educacion desde otra perspectiva, revolucionando
las formas de ensefianza y aprendizaje en una forma sencilla y agradable. Este Software cuenta
con una alta gama de actividades que involucran todos los aspectos claves el plan de estudios y
toma en cuenta los interese del nifio, ademas trata temas de arte, literatura lenguaje matematica
entre otros. Continuacion seran nombrados algunos de los programas que maneja el software 2

simple.

2Paint: Es un programa facil de usar, es una forma simple y creativa que se centra en las
técnicas artisticas y estilos populares de pintura, cuenta con diferentes estilos de pinceles,
plantillas y colores etc. Dependiendo de la capacidad y habilidad del nifio, este programa
también cuenta con herramientas de gran alcance y efectos especiales. Del mismo modo cuenta
con un formato de archivo estdndar donde se pueden guardar imagenes para el uso de muchos
mas programas como 2Create A Story, 2Animate y 2Create.disponible para Windows xp y

superior.
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2Publish: Con este programa es posible hacer diferentes publicaciones interesantes, como por
ejemplo se pueden crear carteles, folletos, tiras comicas, sellos, postales, cuadros de iméagenes,
periodicos, importar iméagenes, hacer dibujos incluso utilizando imagenes capturadas desde una

Web Cam. Disponible para: Windows XP y superior.

2Animate: este programa permite capturar imagenes, dibujar y escanea, al hacer clic en el dibujo
se pueden observar animaciones, es para todas las edades con niveles de acceso diferentes. Por
otro lado sirve para la ensefianza de procesos, de causa y efecto y secuencias. Disponible para:

Windows XP y superior

2Draw: este programa sirve para editar, dibujar a escala, rotar imagenes, hacer dibujos a color y
en grupo redimensionar, incluye videos, plantillas etc. Disponible para: Windows 95 y superior

(2Simple, 2013).

PAINT: es una aplicacion de Windows que permite dibujar, aplicar colores y editar imagenes.
Este programa no es tan especializado como Photoshop, pero permite hacer imagenes sencillas y
crear proyectos a partir de imagenes creadas por el usuario o por fotografias. Informacién en:

http://windows.microsoft.com/es-xl/windows7/getting-started-with-paint.

Rectangulos: Permite seleccionar un area del dibujo o imagen.

Ampliacion: Aumenta o disminuye el Tamarfio Original de la figura.

Borrador: Permite eliminar los elementos no deseados.

Relleno con Color: Colorea completamente el interior de un area cerrada.

Seleccionar Color: Define el color del area de dibujo, ya sea para rellenar o para dibujar.
Pincel: Sirve para dibujar, se puede cambiar el grosor del pincel.

Léapiz: Sirve para dibujar a pulso
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Aerdgrafo: Es un aerosol que sirve para colorear

Texto: Permite introducir textos a la plantilla.

Linea: Dibuja lineas rectas de diferentes grosores.

Curva: Dibuja lineas con determinada curvatura.

Formas: Permite usar las diferentes plantillas predeterminadas.
Poligonos: Crea figuras a partir por medio serie de lineas contiguas.

Girar: Permite rotar la imagen hacia el lado que lo desee.

Gotero: permite seleccionar un color en especifico, para luego hacer la réplica del color en otra

imagen.

Recortar: Elimina los excesos de las imagenes no deseadas.

PHOTOSHOP: Este software, desarrollado por Adobe inc., permite la produccion de imégenes
digitales 'y retoque de fotografias. Mayor informacion: https://www.adobe.com/

la/products/photoshop.html.

MEGAPIK: Es un software de dibujo, disefiado para usuarios de 5 a 11 afios. Su interfaz es
sencilla, lo que permite a los nifios aprender a manejarlo facilmente; adicionalmente, este
software se puede conseguir de manera gratuita en: http://www.soldetardor.com/

jffa/portada.htm.

YOUTUBE: Es un sitio WEB que permite a sus usuarios descubrir, ver y compartir videos
originalmente creados. Ademas el sitio tiene la opcidn de participar en foros, esto con el fin de
mantener conectados a los millones de usuarios que usan esta plataforma. Para mas informacion

consultar: https://www.youtube.com/yt/about/es-419/.
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BLENDER: Este software de disefio se enfoca principalmente al renderizado y animacion de
objetos que pueden ser usados en la elaboracion de videojuegos. Su interfaz tiende a ser simple
para facilidad de los usuarios. Adicionalmente este es un programa de uso abierto, por lo que su

descarga es gratuita. Informacion en: http://www.blender.org/features/.

3D CRAFTER: Es un software de modelado de objetos y animacion en 3D. Su version basica es
de libre descarga, pero sus versiones especializadas, cuyas herramientas son mas, tienen un costo

en el mercado. Informacidn en: http://amabilis.com/products/.

K 3D: Es otro software de disefio y modelado en 3D. Similar al 3D Crafter este programa es de
libre uso. Sus Unicas limitaciones se relacionan con los requisitos del sistema. Informacion en:

http://www.k-3d.org/node/1.

POWER POINT: Este software desarrollado por Microsoft, para la suite de Office, esta enfocado
al disefio y creacion de presentaciones. Su interfaz, como la de todos los programas de esta suite
es sencilla e intuitiva, pero necesita de cierta asesoria para poder aprovecharla en su totalidad.

Ver: http://office.microsoft.com/es-mx/powerpoint/.

WINGS 3D: Este software de disefio en 3D maneja las herramientas basicas del modelado de
objetos. Al igual que los demés programas dedicados a este tipo de tareas, Wings 3D mantiene
una interfaz sencilla e intuitiva que el usuario puede modificar para su mayor comodidad. El
programa cuenta con traducciones en multiples idiomas. Mayor informacién en:

http://www.wings3d.com/?page_id=22.

AUTODESK 3DS Max: Es otro programa de renderizado y modelado en 3D. Este es mas
especializado que los otros programas de distribucion gratuita, esto lo hace apetecido en los

ambientes profesionales. Ver: http://www.autodesk.es/products/3ds-max/overview.
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SCULPTRIS: Este software permite a los artistas hacer los disefios de sus esculturas en el
computador. Maneja un gran nivel de detalle, pero tiene una interfaz sencilla y facil de manejar.

Ver: http://pixologic.com/sculptris/features/.

BRYCE: Este software de disefio en 3D se especializa en la creacion de paisajes que pueden ser
usados en el desarrollo de los videojuegos o animaciones en general. Pagina oficial:

http://lwww.daz3d.com/products/bryce/bryce-what-is-bryce.

TOUCHCAD: Este programa especializado permite la modelacién de objetos en 3D. Se usa para
hacer disefios sencillos, pero también es muy reconocido en el ambito del disefio naval.

Informacion disponible en: http://www.touchcad.com/.

AUTOCAD: Es uno de los programas de disefio mas completos. Es muy popular entre los
ingenieros y los arquitectos. Su interfaz es sencilla y amigable, pero debido a la gran cantidad de
funciones que maneja, este software requiere de una previa capacitacion para que el usuario se
familiarice con sus herramientas. Mayor informacion en:

http://www.autodesk.com/products/autocad/features/all/gallery-view.

ARCHIKIDS: Esta pagina WEB de arquitectura es dedicada exclusivamente para nifios, es
manejada al estilo de un club interactivo, en el cual se le ensefian las primeras nociones de lo que

es la arquitectura. Mé&s informacion en: http://www.archikids.org.uk/.

ONTWERPBOX: Es una aplicacion WEB que permite la creacion de edificios en 3D a partir de
un plano en 2D disefiado por el usuario. La accesibilidad se ve un poco limitada debido a que la
pagina se encuentra desarrollada en aleman. Disponible en:

http://www.naiontwerpbox.nl/ontwerpbox.html.
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INSTAGRAM: Es una APP de dispositivo movil cuya finalidad es la de compartir, a manera de
red social, las fotografias y videos que los usuarios toman y modifican con filtros

predeterminados. Informacién en: http://instagram.com/.

PHOTO BOOTHE: Es una aplicacion exclusiva de los dispositivos y ordenadores de Apple®©,
donde los usuarios pueden tomarse fotos a través de la camara de sus dispositivos. Ademas tiene
diferentes “lentes” que modifican los lentes, haciendo la captura de fotos y videos mas divertida.

Informacion en: http://www.apple.com/es/education/special-education/osx/.

Educacion en disefio grafico

Educacion en disefio grafico Habilidades Software y Hardware
Disenio grafico Comunicacion no verbal SketchUp
Motora Corel Draw
Creatividad Photoshop
Solucion de problemas Mostrator
Originalidad
Fluidez Computador
Elaboracion Tablat
Integracion Celular

Eed y tormenta de ideas
Generacion de relaciones

Prensa Comunicacion Publisher
Motora Word
Creatividad
Responsabilidad
Solucion de problemas Computador
Originalidad Tablat
Fluidez Celalar
Elaboracion
Integracion

Eed y tormenta de ideas
(eneracion de relaciones

Cuadro #2 Educacion en disefio grafico (habilidades, software y hardware). Elaboracién propia

SKETCHUP: Es un software de disefio grafico que se puede extrapolar a la arquitectura e
ingenieria. Su simpleza lo ha hecho muy popular en los Gltimos afios. Mayor informacion en:

http://www.sketchup.com/es
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PHOTOSHOP: Este software, desarrollado por Adobe inc., permite la produccion de imagenes
digitales 'y retoque de fotografias. Mayor informacion: https://www.adobe.com/

la/products/photoshop.html.

COREL DRAW: Es un Software de disefio que permite crear proyectos graficos a partir de un
lienzo en blanco, sus funciones son similares a las de Photoshop, pero no es tan popular como

este Ultimo. Ver: http://www.coreldraw.com/la/product/diseno-grafico-creativo/?#tab1.

ILLUSTRATOR: Este producto de los mismos programadores de Photoshop, permite la creacion
de diferentes disefios a partir de la modificacion de formas geométricas basicas como cuadrados.

Mas informacion en: https://www.adobe.com/products/illustrator.html.

PUBLISHER: Es un software de edicion de publicaciones. Es considerado un programa de
edicién para principiantes. Basicamente se usa en trabajos y publicaciones de marketing a partir

de plantillas predeterminadas. Informacion en: http://office.microsoft.com/es-mx/publisher/.

WORD: Es el hermano mayor de Publisher. Su principal uso es para procesamiento de textos.
Este software es muy conocido, pues es bastantemente utilizado en trabajos académicos desde

los niveles intermedios de los colegios. Ver: http://office.microsoft.com/es-mx/word/.


http://office.microsoft.com/es-mx/word/

Educacion audiovisual
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Educacion andiovisnal Habilidades Software y Hardware

Cine Creatividad Seratch
Comunicacion Moviemaker
Solacion de problemas
Originalidad Televisor
Flaidez Computador
FElabhoracion Videbeam
Integracion Camara
Red ¥y tormenta de ideas
Generacidn de relaciones

Televisidn Comunicativa Moviemaker
Creatividad
Driginalidad Computador
Floidez Televisor
Elaboracion Tablet
Integracion Celalar
Fed y tormenta de ideas Camara
Generacion de relaciones

Multimedia Creatividad Max media
Comunicacion Pinnacle Studic
Solocion de problemas Seratch
Originalidad
Flaidez Eguipo de sonido
FElabhoracian Computador
Integracion Tablet
Red ¥ tormenta de ideas Celalar
Generacidn de relaciones

Cuadro #3 Educacion audiovisual (habilidades, software y hardware). Elaboracién propia

SCRATCH: este software se usa para la creacion de historias interactivas, que pueden ser usadas
en juegos y animaciones. Su disefio esta enfocado para estudiantes de entre 8 y 16 afios y es
bastante accesible debido a la diversidad de idiomas que maneja. Mas informacion en:

http://scratch.mit.edu/about/.

MOVIEMAKER: Es un software de edicién de videos que permite crear peliculas a partir de
diferentes formatos grabados por los diferentes dispositivos (camaras y moviles) que se
encuentran actualmente en el mercado. Este programa permite la edicion de los videos de forma
sencilla y ademas el usuario puede compartirlos facilmente en internet. Mayor informacion en:

http://windows.microsoft.com/es-xl/windows-live/movie-maker.
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PINNACLE STUDIO: Es un programa de creacion de peliculas especializado.. Adicionalmente

maneja una biblioteca de efectos amplia que facilita la elaboracion de las peliculas. Informacion

disponible en: http://www.pinnaclesys.com/PublicSite/sp/Products/studio/.

Educacion en musica

FEducacion en misica Habilidades Software v Hardware
Composicion Creativa 2 simple (Music toolkid)
Solucién de problema Sound Forge Pro
Cognitiva Magix Music Studio
Originalidad
Fluidez
Flaboracion Computador
Integracién Wii
Red y tormenta de ideas Tablet
Generacion de relaciones Celular
Dedicacion
Retroalimentacién constructiva
Confianza
Comunicacién no verbal
Direccion Creativa Music director
Solucién de problema
Comunicacién Computador
Responsabilidad Tablet
Dedicacion Celular
Originalidad
Fluidez
Elaboracion
Integracion
Red v tormenta de ideas
Generacion de relaciones
Orguesta Creativa 2 simple
Motora Nintendo Wii (guitar hero)
Comunicacion
Colaboracion
Perseverancia Computador
Originalidad Wii
Fluidez Tablet
Elaboracion Celular
Integracion
Red y tormenta de ideas
Generacion de relaciones
Canto Comunicativa Karaoke
Creativa Adove audition
Responsabilidad
Dedicacion Televisor
Retroalimentacion constructiva Microfono
Originalidad Grabadora
Fluidez
Elaboracion
Integracion
Red y tormenta de ideas
Generacion de relaciones

Cuadro #4 Educacion en musica (habilidades, software y hardware). Elaboracion propia
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MUSIC TOOLKID 2 SIMPLE: Es un programa de caracter interactivo, reproduce y graba
melodias simples cuando se hace un clic en uno de los instrumentos, del mismo modo ensefia
ritmos y pulsos, también se pueden construir historias musicales, graba y reproduce hasta 8

canciones al mismo tiempo etc. Disponible para Windows XP limitada con Windows 7 y 8.

NINTENDO WII: Esta es una consola de videojuegos que le permite a sus usuarios manejarla a
través de los movimientos transmitidos por el cuerpo a un mando a distancia. Esta consola utiliza
ademas facilita a los diferentes usuarios conectarse y compartir entre si, mediante una conexién a

internet. Mé&s informacion en: http://www.nintendo.es/ Atencidn-al-cliente/Wii/Wii-301698.html.

SOUND FORGE ™ PRO: Este software de edicion estd dedicado a los artistas, productores y
editores del mundo de la musica. Es desarrollado por Sony, y su principal propoésito es el de la
produccion de musica a nivel profesional. Este programa tan especializado requiere de
preparacion y capacitacion por parte del usuario. Disponible en:

http://www.sonycreativesoftware.com/soundforgepro/features.

MAGIX MUSIC STUDIO: Es una version mas basica de Sound Forge. Este software esta
disefiado para aquellos usuarios que apenas se estan adentrando en la industria de la musica y el

sonido digital. Mayor informacion en: http://www.magix.com/us/samplitude-music-studio/.

MUSIC DIRECTOR: Este software de produccion musical estad enfocado a aquellos musicos que
se estan iniciando en el mundo de la produccién. Su interfaz es sencilla y posee una amplia
biblioteca de sonidos y efectos para mejorar las producciones musicales. Ver: http://music-

director-gold.software.informer.com/.

ADOBE AUDITION: Este software estd a la altura de Sound Forge. También permite la

creacion y edicion de musica. Adicionalmente permite al usuario conectarse a la red para mejorar
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sus  producciones. Mayor informacion disponible en: https://creative.adobe.com/

products/audition.

AUDACITY: Este programa, desarrollado de manera abierta, es una opcién sencilla y gratuita
para quienes estan iniciando en el mundo de la produccion musical. Su cddigo abierto le permite

trabajar en diferentes plataformas. Ver: http://audacity.sourceforge.net/?lang=es

Educacion en danza

Educacion en danza Hahilidad Software y Hardware
Coreografia Motora Nintendo Wil
Comunicativa

Cognitiva

Dedicacion

Responsabilidad

Colaboracion Computador
Confianza Wi
Originalidad Tablet
Fluidez Celular
Elsboracion Televisor
Integracion

Red v tormenta de ideas

Generacion de relaciones

Cuadro #5 Educacion en danza (habilidades, software y hardware). Elaboracion propia

NINTENDO Wii: Esta es una consola de videojuegos que le permite a sus usuarios manejarla a
través de los movimientos transmitidos por el cuerpo a un mando a distancia. Esta consola utiliza
ademas facilita a los diferentes usuarios conectarse y compartir entre si, mediante una conexion a

internet. Mas informacion en: http://www.nintendo.es/ Atencion-al-cliente/Wii/Wii-301698.html.
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Educacion en teatro

Educacion en teatro Habilidad Software vy Hardware

Actuacion Motora Scratch
Comunicativa
Responsabilidad
Dedicacion Computador
Colaboracion Tablet
Retroalimentacion constructiva Camara
Confianza

Solucion de problemas
Originalidad

Fluidez

Elaboracion

Integracion

Red y tormenta de ideas
Generacion de relaciones

Juego Creativa Softtonic
Comunicativa
Originalidad Computador
Fluidez Wii
Elaboracion Tablet
Integracion Celular

Red y tormenta de ideas
Generacion de relaciones

Cuadro #6 Educacion en teatro (habilidades, software y hardware). Elaboracion propia

SCATCHS: Este software se usa para la creacion de historias interactivas, que pueden ser usadas
en juegos y animaciones. Su disefio estd enfocado para estudiantes de entre 8 y 16 afios y es
bastante accesible debido a la diversidad de idiomas que maneja. Mas informacion en:

http://scratch.mit.edu/about/.

SOFTTONIC: Es una aplicaciéon creada por Softonic que da la posibilidad de descargar
programas de manera sencilla sin necesidad de usar un navegador. Mas informacion en:
http://support.softonic.com/index.php?/Default/Knowledgebase/Article/View/198/44/que-es-

softonic-para-windows.



Educacion en literatura
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EDUCACION LITERARIA Habilidad Software y Hardware
Narrativa Comunicacion verbal Toondoo
Originalidad Kindle
Fluidez Character Pro
Elaboracion Dramatica Pro
Integracion Fhook Edit Pro
Red y tormenta de ideas Great Dialogue
Generaciin de relaciones IdeaFisher
Solucién de problemas 2 simple(2 create a story)
Microfono
Computador
Tablet
Cuento Comunicacién verbal Toondoo
Originalidad Paint
Fluidez Power point
Elaboracion Scratch
Integracion
Red y tormenta de ideas Computador
Generacion de relaciones Wii
Solucion de problemas Tablet
Celular
Televisor
Novela Comunicacion verbal Celtx,
Originalidad Adobe Story
Fluidez Final Draft
Elahoracién
Integracion Computador
Red y tormenta de ideas Wii
Generacion de relaciones Tablet
Solucién de problemas Celular
Poesia Comunicacion verbal Liquid Story Binder
Originalidad Movie Magic Screenwriter
Fluidez Newnovelist
Elaboracién ProFantasy Software
Integracion Write Again!
Red y tormenta de ideas WriteItNow: Novel Writing Software
Generacion de relaciones WriteWav Pro
Solucién de problemas ’
Computador
Tablet
Celular
Cimara
Ensayo Word
Comunicacion verbal
Originalidad
Fluidez Computador
Elahoracion Tablet
Integracion videoheam
Red y tormenta de ideas
Generacion de relaciones
Solucion de problemas

Cuadro #7 Educacion en literatura (habilidades, software y hardware). Elaboracion propia
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TOONDOOQO: Este sitio WEB ofrece herramientas para la creacion de comics, su desarrollador es
Jamba. La interfaz del sitio esta dirigida a los nifios. El desarrollador se destaca por la creacion
de software especializado para el uso y aprendizaje de los pequefios. Mas informacion en:

http://www.toondoo.com/.

KINDLE: Es un dispositivo disefiado por Amazon para la lectura de libros digitales o e-books.
Este dispositivo precursor de las actuales tabletas, permite llevar un sinnimero de textos en su
memoria. Adicionalmente se conecta a internet para poder tener acceso a la biblioteca de titulos

que ofrece la empresa. Ver: https://kindle.amazon.com/.

CHARACTER PRO: Es un asistente para la creacion de personajes que pueden ser usados por
los literarios en sus creaciones. También posee un mddulo de creacion de historias, que permite
crear 'y organizar el esqueleto de la obra. Mas informacion  en:

http://www.characterpro.com/characterwriter/index.html.

DRAMATICA PRO: Es un asistente de creacion de libros, que permite al usuario disefiar desde
los personajes de sus historias, hasta ilustrar los escenarios y dimensionar las escenas de sus
historias. Mayor informacion en: http://www.writersstore.com/dramatica-pro-story-development-

software/.

EBOOK EDIT PRO: Este software permite la conversién de los libros de formatos fisicos, a
formatos digitales, esto con el fin de implementar la lectura en las Tablets e IPads. Informacién

en: http://www.ebookedit.com/features.php.

GREAT DIALOGUE: Este software ayuda en el mejoramiento del disefio de dialogos de una

produccién textual por parte de los autores de libros, este posee una amplia biblioteca de
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dialogos que han sido analizados y que permitiran a los usuarios enfocar el disefio de los propios.

Disponible en: http://www.greatdialogue.com/.

2 SIMPLE: 2 Create a story: Con este programa los nifios pueden crear historias, colocando
iméagenes, sonidos animaciones entre otros, en un formato de cuento el cual apoya la

alfabetizacion vy las tics.

IDEAFISHER™: es un programa que se enfoca en la produccion de lluvia de ideas para poder
asociarlas y producir buenos textos. También puede ser usado por empresas y consultores para
fomentar la innovacion en sus grupos de trabajo. Mas informacion en

http://www.thoughtrod.com/ idea-software/ideafisher-upgrades/

PAINT: es una aplicacion de Windows que permite dibujar, aplicar colores y editar imagenes.
Este programa no es tan especializado como Photoshop, pero permite hacer imagenes sencillas y
crear proyectos a partir de imagenes creadas por el usuario o por fotografias. Informacién en:

http://windows.microsoft.com/es-xl/windows7/getting-started-with-paint.

POWER POINT: Este software desarrollado por Microsoft, para la suite de Office, esta enfocado
al disefio y creacion de presentaciones. Su interfaz, como la de todos los programas de esta suite
es sencilla e intuitiva, pero necesita de cierta asesoria para poder aprovecharla en su totalidad.

Ver: http://office.microsoft.com/es-mx/powerpoint/.

CELTS: Es un software que permite crear guiones e historias, que pueden ser usados en la

produccidn de peliculas o en la creacién de libros. Ver: https://www.celtx.com/index.html.
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ADOBE STORY: Este programa permite a los usuarios organizar los guiones, programar las
producciones y mantener todo en orden desde la planificacion hasta la post-produccion. Mayor

informacion en: https://story.adobe.com/es-es/index.html.

FINAL DRAFT: Es un software de escritura para crear guiones de peliculas y series de
television, esta disefiado basicamente para uso profesional, pero tiene una version educativa, sin
embargo esta también tiene un costo. El programa ademas permite crear novelas graficas. Posee
multiples caracteristicas que requieren de un tutorial o de preparacién por parte del usuario.

Disponible en: http://store.finaldraft.com/final-draft-9-edu.html.

LIQUID STORY BLINDER: Este programa para escritura esta disefiado para la creacion de
historias, poesia, o para la edicién de escritos para publicaciones a nivel comercial. Posee
caracteristicas como la organizacion archivos multimedia como las imégenes para las novelas
graficas o guiones, o archivos de audio para llevar un recuento de las historias que se estén
creando. Esta disefiado para profesionales y muchas de sus caracteristicas estan relacionadas con
el uso de datos en la nube (Dropbox). Informacion disponible en:

http://www.blackobelisksoftware.com/.

MOVIE MAGIC SCREENWRITER: Es un asistente para la creacion de guiones. Su interfaz es
simple y posee una version educativa, sin embargo se requiere de una familiarizacién previa por
parte de los usuarios. Mas informacidon en: http://www.screenplay.com/p-30-movie-magic-

screenwriter-6-academic.aspx.

NEWNOVELIST: Este software se especializa en la creacién de novelas. Actla como un

asistente que le permite al usuario organizar sus ideas y mantener el hilo de sus historias. Solo
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esta disponible para plataformas Windows. Mas informacién en:

http://www.newnovelist.com/Overview.html.

PROFANCTASY SOFTWARE: Es una serie de programas dedicados a la creacion de mapas,
personajes e historias para disefiar juegos de rol. Mas informacion en:

https://secure.profantasy.com/products/default.asp.

WRITE AGAIN: Es un asistente de escritura para organizar los escritos y creaciones literarias.

Pagina de internet: http://www.write-again.com/Default.aspx.

WRITELTNOW: Este software es una version simple y econdémica de los organizadores de

texto. Disponible en: http://www.ravensheadservices.com/about.php.

WRITE WAY PRO: Este software de uso profesional permite organizar la creacién de libros.

Informacion en: http://www.writewaypro.com/product_info.php.
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3. METODOLOGIA

3.1 Enfoque y alcance

El enfoque escogido para esta investigacion es el de Investigacion Cualitativa. Cuando se
trabaja este tipo de enfoque se tiene la ventaja de que el fendmeno es estudiado en una atmosfera
natural. Una particularidad que tiene el estudio cualitativo, es que la hipotesis o las preguntas
pueden surgir antes, durante o después de la recoleccion y del analisis de los datos; la muestra, la
recoleccion y el andlisis se realizan practicamente de manera simultanea, por ende en muchas
oportunidades es importante regresar a las etapas previas. En palabras de Gémez (2006) “Para el
enfoque cualitativo, la muestra puede ser una unidad de analisis o un grupo de ellas, sobre la (s)
cual(es) se habran de recolectar datos, sin que necesariamente sean estadisticamente

representativas de la poblacion que se estudia” (pag.110).

Aqui se citard a (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010) quienes afirman que:

El enfoque cualitativo se basa en métodos de recoleccion de datos no estandarizados ni
completamente predeterminados. No se efectla una medicion numeérica, por lo cual el
analisis no es estadistico; la recoleccidn de datos consiste en obtener las perspectivas y
puntos de vista de los participantes (las emociones, prioridades, experiencias, significados

y otros aspectos subjetivos. (pag.9)

Por otra parte, esta investigacion es de alcance descriptivo ya que como su mismo nombre lo
afirma, la meta es describir un fenémeno, situacion o evento detallando su manifestacion. En
palabras Hernandez, Fernandez, & Baptista (2010) “Busca especificar las propiedades, las
caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro

fenomeno que se someta a un analisis” (pag.80).
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3.2 Instrumentos para la recoleccion de la informacion

En esta investigacion se escogieron los siguientes instrumentos de recoleccion de

informacion:

Registros de observacion: Entendidos como una herramienta para la recoleccion sistematica
de datos o evidencias, en donde se describe la realidad de lo observado. Los registros de
observacién tienen como proposito brindar mayor entendimiento de las experiencias de los
estudiantes que participan en la investigacion, estos registros permiten describir la situacion
como tal y darle una interpretacién a lo observado. Segun Lavin & Del solar (2000) un registro
de observacion “Es una técnica de investigacion consiste en abrir nuestros sentidos procurando
captar el méximo de la realidad, despojandonos de juicios previos u opiniones, y conectandonos

con los hechos o fendbmenos, como si fuera la primera vez que lo hacemos”(pag.54).

El formato de registro de observacion se disefia a partir de ciertos items que permiten
recopilar y resumir de una forma confiable el desarrollo y ejecucion de toda la actividad; de esta
manera es importante nombrar los puntos que se deben tener en cuenta: Primero que todo se
enumera el registro, luego se coloca el nombre de la institucion donde se realiza dicha
observacion, seguido del nombre de la persona que realiza la observacion, después el tipo de
institucion ,fecha, tiempo estimado, edades, objetivo de la observacion, caracterizacion del grupo

observado y finalmente se describe lo observado.

Medios audiovisuales: Se escogié el instrumento de audio y video, ya que a través de estas
herramientas se puede mostrar la participacion de los alumnos en las actividades planeadas

haciendo uso de la tecnologia en una clase de educacién artistica; del mismo modo se puede
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hacer visible los cambios a través del tiempo y sirve para recordar algunos eventos que muy

posiblemente son olvidados y que pueden ser de gran importancia en la investigacion.

Entrevistas: “La finalidad de la entrevista esta claramente definida: obtener informacion sobre
un asunto predeterminado por el investigador” (Baez & Peréz, 2009, pag. 98). La entrevista se
estructura por medio de preguntas del investigador y respuestas del entrevistado lo cual va

dotando de contenido la investigacion.

Las entrevistas se realizaron con el propdsito de indagar sobre la perspectiva que tienen los
docentes acerca de la implementacion de la tecnologia en un campo artistico y la importancia
que se les esta prestando en el curriculo escolar. Se entrevistaron a cinco 5 profesoras dos de
ellas especialistas en artes plasticas, otra en musica y las otras dos como maestras titulares y de
lenguaje. Se escogio la entrevista semi-estructurada ya que da la posibilidad de tener una guia
con preguntas especificas y puntuales, pero a la vez se pueden generar preguntas adicionales

para aclarar o precisar algunos conceptos.

De esta manera se determinaron cinco categorias y dentro de ellas algunas subcategorias

entre las cuales se encuentran:

e Definicién de educacion artistica: Expresion, manualidades, posibilidad de adquirir
habilidades, no hay claridad.

e Descripcion de una clase de educacion artistica: Técnicas, ejercicios.

e Uso de tecnologia en el aula: No se usa, artefactos tecnoldgicos.

e Asignaturas mas importantes del curriculo: Todas, matematicas, lenguas.

e Habilidades al usar tecnologia en el aula: Cognitivas, exploratorias, expresion.
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Para esta investigacion se escogieron tres centros educativos y un grupo de estudiantes de

diferentes edades, en los cuales se desarroll6 una planeacion por plantel educativo, cada una

enfocada en los campos de educacion artistica.

A continuacion se mostrara un cuadro que muestra la informacion mas relevante la cual

describe la poblacion y las instituciones que sirvieron de muestra para la recoleccion de

informacion.

Tipo de institucion Estrato | Namero de | Edades | Caracteristicas relevantes
estudiantes
Institucion social |[01y2|6 Entre 4 y | Brinda atencion a 14 nifios y nifias
educacién no formal | del 5 afios de bajos recursos entre 1 y 5 afios
sisben de edad y se rige bajo las normas

del ICBF.

Grupo de estudiantes | 5y 6 5 Entre 3 y | Para esta actividad la poblacién

de diferentes 9 afios escogida fue un grupo de nifios y

instituciones niflas de diferentes colegios y
edades, que fueron reunidos en la
localidad de Suba.

Institucion  privada | 3-4 7 Entre 4 y | Institucion de caracter mixto

educacion formal 6 afios atiende a 100 nifios en total y 12

por grupo. Se enfoca en estimular
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todas las dimensiones  del
desarrollo mediante actividades

ludico-pedagogicas

Institucion  privada | 4-5 5 Entre 6 y

educacion formal 7 anos

Institucion de cardcter mixto,
calendario A, la educacion es
enfocada a la parte espiritual en
donde se resalta la fe y los valores
y la parte cognitiva. Brinda
atencion desde pre-jardin hasta

grado once.

Cuadro #8 Caracteristicas de la muestra (instituciones escolares). Elaborado por: Liliana Ardila
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4, ACTIVIDADES DE AULA “Mi cantante favorito”

Las actividades que se plantearon, corresponden a un disefio de cuatro planeaciones de
carcter exploratorio y semi-dirigidas que involucran y tienen en cuenta algunas de las
disciplinas del arte haciendo uso de recursos tecnolégicos. Cada una de estas planeaciones se
enfoca en identificar las caracteristicas del pensamiento creativo, que al interiorizarlas se pueden
comprender como una habilidad, por ende no se disefiaron indicadores de logro, ya que la
investigacion apunta a un solo objetivo. Por otro lado es importante recalcar que todas las
actividades tienen como fin utilizar la tecnologia como herramienta de mediacion, bien sea

utilizando hardware o software o en dado caso las dos en una clase de educacion artistica.

Los campos de educacion artistica escogidos fueron: Educacion en artes plasticas haciendo
uso del programa Paint, educacién audiovisual haciendo uso de cdmaras y iPod, educacion en
danza haciendo uso de la consola Wii y por ultimo educacion en literatura utilizando el programa
Power Point. De esta manera las actividades nombradas anteriormente fueron enfocadas en una
proyecto de aula llamado “Mi cantante favorito” y se ejecutaron haciendo uso de las diferentes
herramientas que aborda la tecnologia. Por otro lado cada actividad incluia una parte exploratoria
y otra semi-dirigidas y se tuvo en cuenta una motivacion al comienzo de cada actividad para

introducir la tematica y facilitar los ejercicios.

Cada una de las planeaciones tiene como soporte un registro de Observacién para evidenciar
el desarrollo de cada una de las actividades, al igual que un video, los cuales seran tenidos en
cuenta para el analisis de la informacion. Del mismo modo vale la pena aclarar que las
interpretaciones de los registros de observaciones se encontraran en el analisis de los resultados;

en el mismo orden de ideas dichos resultados seran basados en tres tedricos, para la primera y
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segunda planeacion se tendra en cuenta la teoria de Guilford, para la tercera planeacion se
analizaran los resultados siguiendo la teoria de Johnson y para la cuarta planeacion la teoria de

Torrance.

4.1 Actividad 1: “Siguiendo los ritmos de mis cantantes preferidos”

Campo de la educacion artistica: Educacion en danza haciendo uso de la consola Wii.

Poblacion: Nifios y nifias de diferentes instituciones entre los 3y los 9 afios de edad

Logro General: Identificaran las caracteristicas del pensamiento creativo por medio de del

seguimiento de pasos de baile haciendo uso del juego Just dance 3 en la consola Wii.

Descripcion de la actividad: Se centrara la atencion de los estudiantes al mostrarles 4 videos de
coreografias de diferentes cantantes, la idea es que adivinen a que cantante pertenece. Luego se
les pediré que se hagan de a parejas y se les explicara como se usa el programa Just dance 3 del
juego Wii. Cada pareja tendra la oportunidad de pasar al frente y seguir los pasos de la
coreografia de la cancion que el equipo escoja. Para finalizar se sumaran los puntos de cada

equipo y se leeran los resultados.

4.2 Actividad namero 2: “Mi cantante geométrico”

Campo de la educacion artistica: Educacion en artes plésticas haciendo uso del programa Paint.

Poblacion: Hogar de solidaridad del ICBF “Lapiz y papel”, nifios y nifias entre 4 y 5 afios

Logro general: Identificara las caracteristicas del pensamiento creativo por medio de la

elaboraciédn del cantante preferido haciendo uso de figuras geométricas en el programa Paint.
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Descripcion de la actividad: Se centrara la atencion de los estudiantes al presentarles pistas de
canciones de diferentes cantantes entre ellos (Hannah Montana, Patito feo, Violeta, Juanes,
Carlos Vives, Barney, Shakira, Pitbul, Justin Bieber y Elsa) de esta manera se les pedira que
identifiquen el nombre del cantante o la cantante que estan escuchando. Al terminar la actividad
inicial se les mostraré un video tutorial para el uso del programa Paint, de esta manera se hara un
acercamiento a el manejo de dicho programa; enseguida se les pedird que se relinan en grupos

de dos y que escojan un cantante que quieran dibujar.

Continuare dando las instrucciones del uso de dicho programay los llevare a un café internet
para comenzaré a hacer la actividad semi-dirigida implementando el uso de las figuras

geomeétricas.

Las reglas son las siguientes: Primero que todo tendran que identificar el dibujo de las figuras
geomeétricas basicas (cuadrado, triangulo, rectangulo, circulo. Este ejercicio se realizara para
hacer un acercamiento a las figuras geométricas); luego se les pedira que con esas figuras
escojan un cantante que a los dos les guste y lo dibujen haciendo uso de dichas figuras (La

decoracidn es libre).

Para finalizar cada grupo expondra su dibujo y dirdn que herramientas y figuras geométricas
utilizaron para la creacion de este; el maestro hard una retroalimentacion de lo que cada

estudiante exponga.

4.3 Actividad 3: “Noticiero sobre mi cantante favorito”

Campo de la educacion artistica: Educacion audiovisual haciendo uso de camaras y iPod

Poblacion: Jardin infantil Pequefias Semillas, nifios y nifias entre 4 y 6 afios
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Logro general: Identificardn las caracteristicas del pensamiento creativo por medio de la

grabacion de un noticiero hecho por los nifios y nifias sobre el cantante que mas les gusta.

Descripcion de la actividad: Se centrara la atencion de los estudiantes al mostrarles imagenes de
diferentes cantantes haciendo uso del programa Word, entre ellos (Carlos Vives, Hannah
Montana, Barney, Juanes, Shakira, Justin Bieber, Andres Cepeda, Maluma, Violeta y Fanny Lu)
la idea es que los nifios y nifias identifiquen el cantante que se les esta mostrando; luego cada
estudiante tendra la oportunidad de hablar sobre el cantante que mas le gusta y decir los rasgos

que mas lo caracterizan.

Para finalizar se haran dos grupos de tres estudiantes y cada equipo planeara un noticiero en
donde se hara una entrevista al cantante que el grupo eligio, la idea es que uno de los estudiantes
sea el encargado de manejar la camara, el otro se encargue de ser el cantante y el otro de ser el
que entrevista. Al final de la actividad cada grupo expondréa su video en un computador y se

comentara sobre la actividad, luego se cantara una cancién de un artista que elija todo el salon.

4.4 Actividad nimero 4: “Inventando una historia sobre mi cantante favorito”

Campo de la educacion artistica: Educacion en literatura utilizando el programa Power Point.

Poblacion: Colegio Santa Mariana de Jesus, nifios y nifias entre 6 y 7 afios de edad

Logro general: Identificardn las caracteristicas del pensamiento creativo por medio de la
elaboracion de una historia de tres diapositivas en el programa Power Point sobre la temética mi

cantante favorito.

Descripcion de la actividad: Se centrara la atencién de los estudiantes al mostrarles letras de las

canciones de diferentes artistas, entre ellos (La la la, de Shakira; La camisa negra, de Juanes; Se
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encojo mi caballito, de Carlos Vives; Te quiero yo, de Barney; y por Gltimo A capela, de
Violeta). La idea es que los estudiantes adivinen a que cantante pertenece cada una de las
canciones. Luego se les mostrara como se utiliza el programa Power Point y se les pedira que
realicen una serie de representaciones gréficas alusivas a su cantante favorito, que se distribuiran
en tres diapositivas. Para esta actividad se tomaran elementos del Test de Torrance, por ende las
tres diapositivas tendran las siguientes caracteristicas: En la primera diapositiva se les pondré un
fondo verde con un ovalo blanco en forma de huevo en la mitad, en la segunda se les pondra una
figura abstracta no terminada y en la tercera tendrén que hacer el dibujo con lineas rectas; la idee
es que creen su cantante o algo que lo caracterice sin omitir los elementos dados. Para finalizar
cada estudiante expondra las tres diapositivas y explicara a cual artista escogio y que representa

cada una de las imagenes.
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5. ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados fueron redactados de la siguiente manera: Para el analisis de resultados de las
encuestas para maestros, se transcribieron las entrevistas en el programa Excel y se comenzaron
a hacer filtros siguiendo categorias y subcategorias que surgieron a partir del marco teorico y las
respuestas dadas, de esta manera se recopilo la informacién y se hizo un analisis relacionando
estos dos puntos. Por otro lado para el primer y segundo analisis de las planeaciones se escogio
la teoria de Guilford la cual sirvi6 como guia para ubicar las caracteristicas del pensamiento
creativo; por su parte en la tercera planeacion se tomo en cuenta la teoria de Johnson, y para la
cuarta, la teoria de Torrance. Vale la pena aclarar que dicho analisis se manej6 a partir de la

relacion de la teoria dada por cada uno de estos tedricos ya mencionados.

5.1. Andlisis de las encuestas a los maestros

Se realizaron cinco entrevistas semi-estructurada a maestras de diferentes planteles
educativos, varias de ellas destacadas por sus conocimientos en la rama artistica (entrevistada 1:
Profesora de artes, entrevistada 2: Pedagoga musical, entrevistada 3: Licenciada en artes

plasticas, entrevistada 4. Madre comunitaria, entrevistada 5: Pedagoga infantil).

Cada entrevista cuenta con 6 preguntas y tiene como objetivo identificar las diferentes
perspectivas de los maestros ante la introduccion de la tecnologia en el curriculo escolar, en
especifico reconocer sus puntos de vista sobre la educacion artistica vista desde un ambito

tecnologico.

A continuacion se mostrara un cuadro donde se puede identificar las categorias y

subcategorias determinadas para el analisis de la informacion de las entrevistas.
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Categoria Subcategorias

Definicion de educacion artistica Expresion
Manualidades
Posibilidad de adquirir habilidades

No hay claridad

Descripcion de una clase de educacion artistica | Técnicas

Ejercicios

Uso de tecnologia en el aula No se usa

Artefactos tecnologicos

Asignaturas mas importantes del curriculo Todas
Matematicas

Lenguas

Habilidades al usar tecnologia en el aula Cognitivas
Exploratorias

Expresion

Cuadro #9 Categorias y subcategorias de las entrevistas a los maestros. Elaborado por: Liliana Ardila

Categoria numero 1 “Definicién de la educacion artistica”

Dos de las cinco entrevistadas afirman que la educacion artistica es una forma de expresion,
la cual fue determinante para el nombre de la primera subcategoria “Expresion”. Siguiendo el
rastreo tedrico, autores sustentan que la educacion artistica puede ser considerada como la

expresion del lenguaje que caracteriza a cada una de sus disciplinas, es decir, al abarcar la
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educacion artistica distintas areas entre las cuales se encuentra la danza, la literatura, la masica,
entre otras, le da la posibilidad al ser humano de sacar a flote dichas expresiones utilizando las
particularidades para cada uno de las disciplinas ya nombradas; por ejemplo en la danza el
lenguaje puede ser la expresion corporal, para la musica se hablaria del sonido y para la literatura
por medio de textos y palabras (Macaya, Agra, & Berrocal, 2007).Por otro lado es importante
citar algunas de las voces que tienen relacion con esta subcategoria. La entrevistada nimero uno
dice “La educacion artistica es la expresion del ser humano mediante las obras que haga, bien sea
utilizando pinturas, plastilinas, arcillas, escultura, diferentes métodos. Es la expresion del ser
humano”. Por su parte la entrevistada nimero 5 sostiene que “Es la posibilidad de darle a los
nifios... que puedan expresarse libremente, que puedan expresar sus ideas a través de un dibujo,
de la musica, en un baile; que puedan sacar diferentes talentos y habilidades a relucir, y que
puedan mejorar sus habilidades de comunicacion, y desarrollar también habilidades de atencion y
descentracion, etc”. Con esto se puede decir que haciendo una comparacion con lo que dicen los
autores y lo que expresan las voces existe una relacion directa entre las disciplinas de la
educacidn artistica y la forma en que el individuo interactia con ellas y expresa a través de

caracteristicas particulares ideas y emociones.

Por otro lado la subcategoria numero 2 fue llamada “Manualidad” Para esta subcategoria una
de las cinco entrevistadas afirma que la educacion artistica son actividades o dicho en otras
palabras manualidades, esta afirmacion se sustenta con su voz en la entrevista nimero 4 “Bueno,
la educacion artistica es como las actividades que se desarrollan para..., pues como
manualidades para ver en los nifios destrezas y habilidades que tengan pues para las cosas”. En
este caso existe una autora que defiende que la educacién artistica no son manualidades, ella

considera que va mas alla de la simple utilizacion de las manos para crear una obra, toda la parte



Tecno-Arte |79

cognitiva va enlazada con la educacion artistica, del mismo modo considera que las

manualidades si son topicos dentro del ejercicio mas no es una totalidad (Acaso, 2009).

A continuacion se realizara la siguiente cita:

“Los maestros dicen que ensefian artes plasticas se refieren a varias técnicas de expresion,
siendo las més frecuentes pintura y dibujo, seguidas de "manualidades” o "artesanias™, en
las cuales por lo general se aprende a hacer objetos decorativos con diferentes técnicas”

(MEN, Lineamientos Curriculares para Educacion Artistica, 1993, pag. 44) .

De esta manera se puede inferir que partiendo de lo que afirma la autora y lo que propone el
MEN concordando los dos con el hecho de que las manualidades son técnicas, se puede decir

que la maestra no posee claridad teorica sobre el concepto de educacion artistica.

La subcategoria nimero tres es nombrada “Posibilidad de adquirir habilidades”. Una de las
cinco entrevistadas ,en la entrevista nUmero dos afirma “Pues la educacion artistica es aquella
posibilidad que uno le pude brindar a cualquier ser humano de prepararse y poder desarrollar
habilidades y competencias que le den la posibilidad de crear eee... de explotar como todo ese
pensamiento creativo que conlleva el arte”. Tedricamente y concordando con la respuesta de la
entrevistada, la educacion artista le brinda la posibilidad a las personas de desarrollar diferentes
habilidades consideradas relevantes para el éxito académico y la vida diaria. Guilford (citado
por Gofii, 2000) considera que dentro de estas posibilidades la persona desarrolla habilidades
artisticas y del pensamiento creativo identificado en cuatro actitudes entre las cuales se
encuentra: fluidez (gran cantidad de ideas), flexibilidad (facilidad de cambiar de enfoque),
originalidad (ideas nuevas) y elaboracion (nivel del detalle) este tipo de caracteristicas se le

aluden también a la teoria de Torrance. Aunque la respuesta de la entrevistada se puede
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interpretar como el objetivo de la educacion artistica dependiendo de la perspectiva del

observador, de igual manera da una respuesta coherente y con mucho valor teorico.

Para la ultima categoria nombrada “No hay claridad”. La entrevistada namero 3 afirma que
“La educacion artistica pues es la introduccion o exposicion exploratoria a los distintos lenguajes
artisticos”. Partiendo del lenguaje complejo que la persona utiliza, es dificil entender con
claridad hacia lo que apunta su respuesta, después de andlisis detenido, esta respuesta se puede
interpretar como incompleta, a pesar de que tiene elementos fuertes en el sentido de que hace
alusion a los lenguajes artisticos y su exploracién, tal como lo interpreta Macaya, Agra, &
Berrocal, (2007) también se deja como inconclusa ya que solo lo mencién como una busqueda

mas no como algo que se interioriza y se expresa.

Categoria namero 2 “Descripcion de una clase de educacion artistica”

La primera subcategoria es nombrada “Técnica”, tres de las cinco entrevistadas consideran
que las clases de educacion artisticas son desarrolladas a traves de alguna de las técnicas del arte.
De esta manera sus voces reafirman lo dicho anteriormente de esta manera: La entrevistada
namero 1 sostiene: “Pues basicamente eee.... expresar el conocimiento de todo lo que es el arte,
como puede el ser humano de chiquito a grande expresar sus sentimientos de manera visible, de
manera téctil en que se pueda demostrar en una superficie, en una escultura, o alguna cosa asi”.
La entrevistada nimero 2 dice “Pues a ver, en estos momentos tengo dos espacios académicos,
uno tiene que ver con educacion estética que obviamente estd muy ligada con la educacion
artistica, la estética desde el punto de vista de la dimensidn estética del ser humano como aquella
capacidad para desarrollar en el ser humano la posibilidad de apreciar lo bello, lo estético, lo

bonito de las cosas, eee... Entonces alli a través de diferentes técnicas de arte infantil
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desarrollamos o se busca la posibilidad de que los estudiantes desarrollen su creatividad,
estudiantes universitarios; que a futuro, pues especialmente los estudiantes de pedagogia infantil
pues podran aplicar eso en los nifios y pues desarrollar esa creatividad en ellos; y la otra es la
sensibilidad artistica del nifio entonces hay trabajamos todo lo que se puede desarrollar a través
de la masica, de los titeres, de la expresion corporal, de la dramatizacion, entonces pues hay que
desarrollar muchisima creatividad en los estudiantes porque finalmente ellos son los que van a
trabajar con los nifios esas posibilidades de que el nifio a traves de la musica se pueda expresar,

pueda expresar emociones, pueda relacionarse con los demas, es un medio de comunicacion ”.

Por su parte la entrevistada niamero 4 afirma “Bueno aca en el hogar se trabaja como
educacion artistica pues a diario, porque se manejan unos tiempos y es el crear que debemos
hacer a través del dibujo, material reciclable, plastilina, greda se trabaja pues a diario la verdad

este tipo de educacion artistica para los nifios”.

El arte posee diferentes técnicas las cuales abarcan un numero interrelacionado de materiales,
de esta manea autores como Ralph (1981), Orozco (2011), Gulias (2012) afirman que el dibujo,
la pintura, la escultura, la fotografia y el modelado es usado con materia prima y técnicas en
especifico y son reconocidas por su uso predominante. Por ejemplo para Ralph (1981) el dibujo
es una técnica grafica de carécter visual que es trabajada con algunos materiales tales como
lapices de grafito, colore, tinta y carbdn. Por su lado la pintura es una técnica de representacion
grafica que se forma cuando se mezcla liquido conductor y color en polvo, de esta manera se
puede encontrar dentro de esta técnica el oleo, la acuarela, la pintura en pastel, la tinta y la
aerografia. Orozco (2011) considera que la escultura, denominada arte dela creacion de figuras

se caracteriza por el aspecto tridimensional y se puede manejar desde la fundicion, el trabajo con
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la arcilla, el yeso etc. La fotografia es un proceso de captura de imagen haciendo uso de un

artefacto tecnologico que posee sensibilidad a la luz (ABC d. , 2014).

Para Gulias (2012) las técnicas mas usadas en fotografia son: fotografia arquitectdnica,
bodegon, nocturna, submarina etc. Por tltimo el modelado tiene como fin brindarle una forma en
particular a materiales maleables, entre ellas podemos encontrar plastilina, cera, arcilla entre

otros.

De esta manera ya teniendo un concepto teorico visto desde diferentes autores, se considera
que las maestras numero 2 y 4, tienen conocimiento amplio de las técnicas que deben ser
utilizadas en una clase de arte, del mismo modo hacen una descripcion de su clase teniendo en
cuenta que este tipo de actividades permite el desarrollo del potencial creativo. Por otro lado la
maestra niUmero 1 aunque en la primera parte define el objetivo de la clase mas no la describe, al

final nombra una de las técnicas, en este caso seria la escultura.

La segunda subcategoria se le dio el nombre de “Ejercicios”. Dos de las cinco entrevistadas
describen su clase de educacion artistica utilizando actividades o ejercicios en el aula. Segun
Ralph (1981) considera que el dibujo es una técnica de representacion grafica que se trabaja
mediante herramientas o métodos. Del mismo modo se pueden ejercitar por medio de ejercicios

de garabateo, trazo, ejercicios de profundidad etc.

Partiendo de los elementos teoricos de la entrevistada nimero 3 comenta la descripcién de su
clase de la siguiente manera “Pues aca no es que haya una clase de arte como tal, sino que
atraviesan distintos ejercicios exploratorios que se hacen en torna al proyecto de aula, que se
desarrolla en cada grupo”. Por su lado la entrevistada namero 5 la describe asi “Pues lo que

normalmente yo hago es que me gusta mucho que los nifios puedan expresar lo que han
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aprendido en el aula a través de los dibujos, entonces los dejo digamos, mis evaluaciones de los
temas generalmente es dejar que ellos expresen todos los conceptos que han aprendido en inglés
a través de dibujos, entonces por ejemplo si estamos trabajando el tema de la familia, entonces la
mejor manera es que identifiquen los miembros de su familia a través de... digamos, dibujando
su familia, que identifiquen a los miembros de la familia a través del dibujo de su propia familia
y que me cuenten que hay y asi vamos trabajando también la expresion oral y vamos

desarrollando también habilidades motoras finas y motoras gruesas”.

A pesar de que la entrevistada numero 5 habla sobre una técnica empleada en sus clases,
Illamada dibujo, se puede interpretar mas como ejercicios usando este tipo de técnica, por
ejemplo cuando se dibuja a la familia, se emplean ejercicios de garabateo en el caso de los nifios
mas pequefios y de trazos a la hora de hacer dibujos con figuras geométricas tales como la casa;

por ende se le dio més trascendencia para ubicarla en esta subcategoria.

Categoria namero 3 “Uso de tecnologia en el aula”

En esta categoria contiene dos subcategorias; la primera recibe el nombre de “Artefactos
tecnoldgicos™ y hace referencia a si las educadoras hacen uso de aparatos tecnoldgicos dentro de
sus clases y actividades artisticas, de los contrario se genera la subcategoria “No se usa”. De las
5 entrevistadas dos respondieron afirmativamente al uso de artefactos tecnoldgicas dentro del
aula. Estas son las entrevistadas 3 y 4. La educadora 3 afirma: “Yo si uso la tecnologia, desde
dos perspectivas. La primera es: uso la tecnologia para sacar nuevas ideas y conocer nuevas
tendencias, y explorar el medio académico de la educacion y la pedagogia en otras partes. Por lo
general utilizo el iPad o iPod también, porque por ejemplo yo tengo toda la parte musical

grabada en el iPod, entonces se vuelve una herramienta de apoyo para las clases. Y Para pintar o
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para mostrar imagenes, aca tengo el videobeam que proyecta la imagen en la pared, se hacen
presentaciones de distintas imagenes depende de lo que uno esté trabajando, por ejemplo en
ciudad, uno de los proyectos de aula, hacemos proyecciones de distintas escenas de una ciudad
muy grande, entonces los nifios experimentan con sonidos también y con imagenes”. La
entrevistada 4 dice que “Si, se utiliza el televisor, medios audiovisuales como el televisor el
DVD también pues la musica. Pues creo que nos ayuda, es una ayuda pues como se dice
audiovisual, para que los nifios tengan un mejor conocimiento o aprendan mas a través de él, de
la forma visual”. Estas respuestas se pueden sustentar teéricamente con la afirmacion de Cadena
(2003) donde concluyen que el uso de los recursos educativos multimedia tienen un gran
potencial didactico entre los estudiantes, ya que representan cierta motivacion en cuanto a la
capacidad de obtener resultados inmediatamente, ademas estos pueden ser configurados de

acuerdo a los interés y situaciones que ameriten las clases y los estudiantes.

Las entrevistadas que se ubicaron en la segunda subcategoria “No se usa” afirman: Educadora
1: “Pues parte de tecnologia como tal, medios audiovisuales, pero ya para que ellos hagan
dibujos y esto con tecnologia no; porque tal vez cuando yo era profesora, ya hace siete afios soy
pensionada no era todavia no estaba tan incluido, supongo que ahoritica si lo incluyen pero de
todas maneras pienso yo que el arte necesita de la expresion manual, de que el ser humano lo
represente con su ..Con tocarlo, con sentirlo”. La entrevistada 2 por su parte dice: “No, no uso
tecnologia en el aula porque mi clase es totalmente vivencial, se trabaja mas como talleres donde
el estudiante pueda vivenciar y donde pueda desarrollar realmente hay como todas esas
posibilidades o caracteristicas de un pensamiento creativo, entonces tengo que hacérselo

vivencial para que ellos a s vez lo transmitan a los nifios de esta manera”. Por ultimo la
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entrevistada 5 responde: “No, porque el jardin no tiene los medios para que utilicemos tecnologia

en el aula, pues digamos como en las clases de inglés o en otras clases”.

Al analizar las respuestas presentadas por las educadoras que no hacen o no hicieron uso de la
tecnologia dentro del aula se puede incluir a las dos primeras en un grupo de educadores que
debido a su larga trayectoria y antigiiedad en el &mbito educativo, no se familiarizan con las
herramientas tecnoldgicas que pueden ser usadas en el arte, adicionalmente como sostiene Acaso
(2009) las manualidades son un componente importante en la educacion artistica. De esta manera
se puede decir que las educadoras relacionan la tecnologia con un componente no sensorial,
donde no se podrian aplicar las manualidades; en otras palabras se utiliza como un medio de
proyeccion o reproduccion, mas no como una herramienta con la cual el estudiante cree un

dibujo o desarrolle una propuesta de historia.

Las razones dadas por la Ultima entrevistada para el no uso de la tecnologia se asocian méas

con factores econdmicos, que con posturas dentro de las diferentes corrientes educativas.

Categoria namero 4 “Asignaturas mas importantes en el curriculo”

Partiendo de las respuestas dadas por las participantes en la encuesta, se le dio el nombre a la
primera subcategoria de” Todas” en donde tres de las cinco encuestadas consideran que todas
las asignaturas tienen la misma importancia en el curriculo escolar y para el desarrollo de los
estudiantes. Partiendo los lineamientos curriculares de educacion, escritos por el Ministerio de
Educacion nacional, permite entender que todas las areas del saber son importantes para el
desarrollo integral del estudiante. Por ejemplo la entrevistada nimero 1 afirma que: “Todas son
importantes, lo que. Y todas tienen que ver con todo, el arte tiene que ver con matematicas tiene

gue ver con ciencia, tiene que ver con todo”. Por su parte la entrevistada namero 2 dice “Pues



Tecno-Arte | 86

todas, porque estamos hablando de una educacién integral 6sea no podemos hablar de que una
sea mas importante que otra, 6sea todas son igualmente importantes, todas desarrollan en el ser
cosas y pensamientos y habilidades muy importantes para pues el desarrollo de la vida” y por
altimo la entrevistada nimero 3 responde “No hay una sola importante, yo creo que lo
importante es crear espacios significativos, acé tratamos de que las artes crucen ese aprendizaje,
entonces se trabaja con musica, con artes plasticas, con literatura infantil, entonces se trata que

todos los ejercicios se trabajen al mismo tiempo”.

La segunda y tercera subcategoria tienen el nombre de “Matematicas” y “Lenguaje “estas dos
se caracterizan por que poseen la misma particularidad; se les considera como las materias mas
relevantes en el curriculo escolar, algunas de las voces lo confirman: En la subcategorias
“Matematicas” Solo una de las 5 entrevistadas, especificamente la nimero 4 dice “Para mi las
matematicas, porgue siento que es como las que permiten el desarrollo mental y las actitudes del
nifio que tiene para esto ”. Por su parte la entrevistada nimero 5 en la subcategoria “Lenguaje”
afirma: “Yo creo que la... digamos la parte, la clase de lectura y escritura que es todo lo del
desarrollo del lenguaje, y la clase de inglés, porque van desarrollando habilidades en dos idiomas
al mismo tiempo, y van desarrollando las mismas habilidades en cuanto a la expresion oral, a la
comunicacion, al respeto entre los demas, a medida que van desarrollando sus habilidades en

ambos idiomas”.

En muchas ocasiones se mide el grado de dificultad de la materia con la importancia que esta
genera. “Historicamente la Educacion Artistica en Colombia ha carecido de la importancia que
se le ha otorgado a otras areas del saber; es el caso de las Matematicas, el Espafiol y Sociales,
para citar alguna” (Ariza & Karpf, 2009, pag. 9). Esto se le alude al hecho de que existen

profesores capacitados en el area de las matematicas y lenguaje, cosa que no pasa en la
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educacion artistica, del mismo modo se considera que para la solucion de problemas en la vida
cotidiana la matematica es el area més importante del saber, y muchos otros dicen que la

expresion y el desarrollo social del ser humano esta enfocado en el lenguaje.

Categoria numero 5 “Habilidades al usar tecnologia en el aula”

Hace referencia a la opinidn de las entrevistadas en cuanto a las habilidades que, segun ellas,
los estudiantes desarrollan al utilizar tecnologia dentro del aula de clases. Dentro de las
subcategorias generadas a partir de este cuestionamiento se clasificaron dentro de las siguientes:
“Habilidades cognitivas” Las habilidades cognitivas hacen referencia a la capacidad de los
estudiantes para resolver los diferentes problemas que se presentan. Como dice Phillips (2012)
al enfrentarse a diferentes situaciones como moldear un pedazo de arcilla los estudiantes
desarrollan habilidades de razonamiento y comprensién, esto se puede traducir como el
desarrollo de habilidades cognitivas o de solucion de problemas. Este tipo de habilidades se
identifican en las voces de las entrevistadas nimero 2 y 5, quienes afirman “Eeee bueno, pues
habilidades de tipo cognitivo primero tiene que haber un conocimiento de todo el manejo de esas
herramientas virtuales, y una vez haya un manejo grande de esas herramientas virtuales, pues el
estudiante podréa desarrollar también pues mucha creatividad sobre todo con aquellos juegos,
aquellas herramientas u objetos virtuales que le da la posibilidad al nifio de solucionar
problemas, de mirar laberinto, de buscar las estrellitas o bueno dependiendo del juego de lo que
de lo que aplique pues de lo que se quiera aplicar con ellos” - “Pues realmente, yo creo que se

degradan un poco las habilidades sociales, pero se mejoran las habilidades cognitivas”.

La segunda subcategoria hace referencia a “Habilidades exploratorias”: Abordadas por la

entrevistada 3 cuyas voces son, “Habilidades... pueden ampliar su espacio de opciones para
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observar o para explorar. En palabras de Merchén (2009) “Puede referirse a la capacidad de los
estudiantes para resolver los problemas observandolos desde diferentes perspectivas, es decir
estan desarrollando habilidades creativas donde los estudiantes captan la realidad de manera

singular y son capaces de transformarla generando nuevas ideas.

La tercera subcategoria es nombrada “Habilidades de expresion”: La educadora 4 dice, “Pues
yo digo que la expresion corporal, porque a traves ellos igual a través de lo que ven ellos imitan,
entonces las habilidades que se desarrollan pues puede ser la, el desarrollo fisico, igual también
el conocimiento, lo que ellos por medio de estos medios audiovisuales, 0 medios de peliculas y
eso logran captar y ver”. Las habilidades de expresion segun Phillips (2012) hacen referencia a
las habilidades de comunicacién no verbal, que buscan expresar las emociones a través del
cuerpo. Estas habilidades deben ser orientadas por el maestro para que los estudiantes logren una

comunicacion efectiva con la audiencia.

Por ultimo, la cuarta subcategoria se denomina “No hay claridad”: La entrevistada nimero 1
presentd una respuesta que no pudo ser clasificada dentro de las habilidades del pensamiento
creativo, por consiguiente se cred esta categoria. Su respuesta se presenta a continuacion, “Pues
habilidades muchas, supongo que si, no soy experta pero veo que si son muchas las habilidades
que se pueden generar en los muchachos. Pues Como cuales? Pueden ser el mismo...los mismos
audiovisuales, la misma publicidad, pero en cuestion de arte propiamente de técnicas de arte no
no conozco”. Las ideas expresadas por la entrevistada 1 no son claras, pero basicamente las
habilidades que trata de explicar estan relacionadas con las habilidades creativas pues las

actividades audiovisuales y de publicidad requieren de explotar la creatividad de los estudiantes.
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Categoria numero 6 “Disefio de clases haciendo uso de tecnologia”

Para esta categoria se disefiaron tres subcategorias que resumen las respuestas de las
entrevistas, entre ellas se encuentran: La primera categoria recibe el nombre de “Mezclando
teoria y practica” dos de las cinco entrevistadas concuerdan en que la mejor opcion para el
disefio de una clase de educacion artistica es brindarle al alumno la posibilidad de aprender
tedricamente sobre una tematica y luego plasmar todos estos conocimientos haciendo uso del

arte.

Esta subcategoria se reafirma con las siguientes voces; la entrevistada nimero 2 afirma “Eee,
pues igual que uno combina teoria con practica no, 6sea tiene que haber una parte en la que el
nifio primero vivencie todo lo que necesita con su cuerpo y pues dependiendo de la rama artistica
por la cual se esté trabajando y que luego esta tenga esa posibilidad de hacer la aplicacion ya
virtual no, yo creo que hay que buscar un equilibrio entre las dos cosas, la pura virtualidad pues
tampoco me parece, a pesar de que tiene grandes beneficios y que puede desarrollar muchas
cosas, pero es importante que el nifio se mueva, que interactde con sus compafieros y que tenga
esa posibilidad de interrelacionarse y crear colectivamente también situaciones”. Por su parte la
entrevistada namero 3 dice “Como en el ejemplo de ciudad, entonces uno los expone a distintas
imagenes y entonces en el momento que tienen que enfrentarse a un ejercicio de creacion,
pueden hacer seleccion de lo que vieron y mezclarlo a la hora de hacer una produccion.
Concretamente, después de ver las imagenes, hemos han trabajado con cajas de carton que ellos
han ido pintando y han trabajado encima paulatinamente y estan haciendo una ciudad a una
escala un poco mas grande y es tridimensional. Y lo mismo con la parte de los sonidos, porque
hay programas de computador de distintos sonidos, entonces si yo voy a trabajar las ranas,

entonces puedo coger el sonido de la rana y le amplia el espectro de... la rana vista en el libro, la
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rana escuchada, la rana sentida, la rana... por ejemplo hace poquito hicimos un ejercicio sobre la
piel de la rana, y tuvimos la oportunidad de apoyarnos en la parte de tecnologia del sonido con
ranas de plastico, con texturas similares a la piel de la rana y ellos elaboraron su propia
rana...” Algunos tedricos sustentan la importancia del uso de tecnologia en el aula ya que “Los
buenos recursos educativos multimedia tienen un alto potencial didactico ya que su caracter
audiovisual e interactivo resulta atractivo y motivador para los estudiantes” (Cadena, 2003, pag.
48). Por ende combinar la parte vivencial y multimedia permite que se abran todos los canales

sensoriales del estudiante y por ende se estimulen todas las dimensiones del desarrollo.

Después de interpretar las respuestas de las entrevistadas, se puede decir que las dos
consideran que el uso de tecnologia en el aula puede ser usada como una herramienta
complementaria, mas no como una estrategia absoluta; con esto se puede decir que si se pueden

mezclar actividades de arte antiguo con arte contemporaneo.

La segunda subcategoria consiste se denomina “Videos” se le dio este nombre ya que dos de
las cinco entrevistadas consideran que la mejor forma de disefiar una clase de arte utilizando
tecnologia en el aula, es utilizando las técnicas artisticas a través de la proyeccion de videos, de
esta manera sus voces lo clarifican. Por ejemplo la entrevistada nimero 4 afirma “Bueno yo creo
que mostrando como videos, pues en este caso para los nifios mostrando como videos y que ellos
imiten a través de pues... como cursos de plastilina, de moldeo, de pintura y que ellos lo hagan;
por ejemplo se coloca un mural con, se coloca un video de cémo ellos expresar en un mural y
ellos que traten de imitar lo mismo”. Por su parte la entrevistada nimero 5 dice “Yo creo que...
buscando maneras en que el nifio pueda aprender a hacer dibujos, 0 a ciertas técnicas artisticas, a

través de usar un computador o de ver videos con tutoriales, etc.”
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Haciendo una revisién teorica Collins & Whelchman (1996) consideran que las técnicas de
educacidn artistica son un “Conjunto de operaciones manuales y mecéanicas que actdan sobre las
materias primas”( pag.14). Con esto se puede interpretar que las entrevistas ven la posibilidad de
ensefiar este tipo de técnicas a través de tutoriales, mas no poseen conocimiento amplio de los

diferentes programas que pueden ser utilizados para realizar estas técnicas de forma virtual.

Para finalizar la ultima subcategoria toma como nombre “No tiene claridad” esto se debe al
hecho de que la entrevistada nimero 1 no responde como tal la pregunta sino se excusa en que
para ella la temética es novedosa y por ende no podria dar una opinion, al igual se puede inferir
gue estad en desacuerdo con su uso, interpretando el uso de tecnologia en el aula como un todo
mas no como una posible herramienta, de esta manera su voz lo confirma diciendo “Bueno pues
es ahoritica un poquito nuevo para mi, pero supongo que hay métodos en que pueden combinar,
pero creo que remplazar un poco dificil”. Teniendo en cuenta sus anteriores respuestas e
interpretando esta subcategoria se puede dar un soporte tedrico diciendo que: La educacion
artistica se debe manejar desde un ambito vivencial, de tal manera que el estudiante tenga un
contacto directo con los materiales, debido a la trascendencia en el ambito fisica y cognoscitiva
(Malavasi, 2005). Interpretando la respuesta de la maestra se puede inferir que al trabaja por
tanto tiempo en la escuela tradicional, es un poco dificil poder dar una opinién sobre las nuevas

herramientas que trae consigo las tecnologias.

Subcategoria adicionales presentada en el entrevistado nimero 4 “Interferencia del estrato

social” “Impedimento al usar tecnologia”

Al hacer la entrevista a la maestra nimero 4 surgieron dos preguntas extras, con el fin de

complementar las respuestas dadas. En la subcategoria de “Interferencia del estrato social” se
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puede inferir que a pesar de los escasos recursos econdmicos que poseen, tienen algunos
elementos tecnoldgicos que sirven como herramientas en algunas de las actividades planteadas;
del mismo modo y a pesar de que el jardin no cuenta con un area de computadores, si tienen
herramientas como equipo de sonido, televisor etc. que si pueden ser utilizados con un fin
pedagogico. De esta manera su voz lo confirma “No interfiere, de pronto son més avanzados, de
pronto el estrato porque digamos pues pueden tener computadores o algo asi segin los medios;
los nifios de bajos recursos de pronto no tienen como acceso o disponibilidad a una sala grande
con internet, mientras la gente de pronto de otros estratos si, entonces si, de pronto influye un

poquito pero pues entre, hay otros que no 6sea yo creo que es el mismo”.

La segunda subcategoria “Impedimento al usar tecnologia” surge al reconocer que en los
estratos sociales bajos los recursos son pocos, por ende se le preguntd a la maestra si para ella ha
sido un impedimento usar tecnologia; interpretando su respuesta se puede decir que a pesar de la
escases de los recursos, los pocos que se tienen se les estd dando un buen uso, esto se confirma
con su voz “No, no, no, no Yyo creo que los que estamos manejando pues se manejan de, dsea se
les da un buen manejo y el buen uso para con los nifios entonces no creo que sea necesario, no ha

sido impedimento para continuar con las actividades”

5.2. Andlisis de la actividad namero 1: “Siguiendo los ritmos de mis cantantes preferidos”

Para el analisis de la actividad nimero, uno elaborada con nifios y nifias de 3 a 9 afios de
diferentes planteles educativos, se tomo en cuenta la teoria de Joy Paul Guilford, la cual sostiene
que la creatividad implica pensamiento divergente, que es representado por cuatro actitudes; de

esta manera se analizara cada una de dichas actitudes como una categoria aparte.
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Fluidez: Teniendo en cuenta que la fluidez es vista como “Gran cantidad de ideas de solucién de
problemas en un tiempo corto” (Gofii, 2000, pag. 104), se puede hacer la siguiente

interpretacion:

Nifa A: Siendo una de las estudiantes que mas seguia los pasos de la coreografia, se puede ver

que cuando se equivocaba trataba de inventar pasos similares para corregir su error.

Nifio B: Este estudiante demuestra un grado de fluidez bajo, ya que la gran mayoria de la

actividad se quedd mirando a sus comparieros y no quiso participar en ella.

Nifia C: A pesar de que esta estudiante se le dificultaba el seguimiento de la coreografia, trataba
de seguir a la compafiera A que remplazo al compafiero B; del mismo modo cuando su

compariero B dejo el juego, ella recurri6 a inventar pasos.

Nifa D: Al verse enfrentada ante el problema de no poder seguir la coreografia esta estudiante
toma tres decisiones: Los primeros minutos se inventa los pasos, luego mira a su compafiera A 'y

trata de imitarla y por ultimo le entrega el control a la compariera C.

Nifia E: A pesar de que nunca se le dio la participacion en la coreografia, ella se para de su
puesto y sigue los pasos viendo a los demas nifios y nifias y tratando de imita lo que veia en el

video.

Flexibilidad: Segun Guilford (citado por Gofii, 2000, pag. 104) afirma que la flexibilidad es
cuando: “Pueden cambiar con facilidad el enfoque de solucion de problemas que ha estado

usando”. Con esto se puede interpretar que:

Nifia A y C: A pesar que no le correspondia el turno en una de las actividades, ellas toman el

mando y reemplaza al compariero que no quisieron participar
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Nifio B: No se visualiza manifestaciones de flexibilidad debido a la no participacion en la

actividad.

Nifa D: Esta estudiante al ver que la primera cancion no fue del todo facil para ella, trata de

buscar una segunda oportunidad con una cancién que poseia un ritmo mas reconocido.

Nifa E: En un comienzo la estudiante trata de seguirlos pasos de la pantalla, pero al no poder

captar del todo los movimientos, cambia a la estrategia de seguir a sus comparieras.

Originalidad: Para interpretar esta categoria fue necesario tener en cuenta la siguiente teoria de
Guilford (citado por Gofii, 2000) en la cual sostiene que “Los individuos con originalidad alta
pueden hacer sugerencias inusuales o incluso Unicas” (pag.104). De esta manera se puede
interpretar que: Las estudiantes A, C, D y E construyen pasos nuevos y Unicos para intentar
seguir la coreografia y no perderse. Por otro lado se visualiza un indice bajo de originalidad para

el nifio B ya que como se dijo anteriormente no participa en mas del 70 % de la actividad.

Elaboracion: Para esta categoria Guilford (citado por Gofii, 2000) define la elaboracion de la
siguiente manera: “Es el nivel de detalle, desarrollo o complejidad de las ideas creativas. Implica
la exigencia de completar el impulso hasta su acabada realizacion. Es la aptitud del sujeto para
desarrollar, ampliar o embellecer las ideas” (pag.1). Teniendo en cuenta esta teoria se puede

decir que:

Nifa A: La nifia A demuestra manifestaciones de elaboracion, ya que se observa que en toda la
actividad nunca se dio por vencida y culmino todas las coreografias a pesar de que participo en

mas de tres de ellas.
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Nifio B: El nifio B no muestra manifestaciones de elaboracion ya que se queda quieto en la

mayoria de la actividad.

Nifa C: La nifia C a pesar de que se le dificulto seguir los pasos en ciertas ocasiones y que en
algin momento su comparfiero la dejo sola, eso no impidid la continuidad de la actividad, en

ningun momento se dio por vencida.

Nifa D: Esta estudiante al ver que en la primera ronda no culmino la actividad, pide una segunda
oportunidad para volver a hacer la coreografia. De esta manera se puede ver que en esta ocasion
la estudiante pone todo su empefio y exigencia para seguir los pasos a pesar de la velocidad de

estos.

Nifia E: a pesar de que no tenia una comparfiera para competir ni un control, siempre busco la

forma de involucrarse en la actividad.

En sintesis se puede visualizar que la gran mayoria de los nifios no se rinden con facilidad
ante la complejidad de las canciones y tratan de esforzarse y dar su maximo potencial. Por otro
lado se puede observar que el uso de la camara fue de gran influencia para que el nifio B se

intimidara y no participara en la actividad.

5.3 Andlisis de la actividad numero 2 “Mi cantante geométrico”

Para el anélisis de la actividad numero dos elaborada con nifios y nifias de 4 y 5 afios de los
hogares de solidaridad del ICBF, se tomd en cuenta la teoria de Guilford al igual que la actividad
numero uno, con el fin de comparar si el estrato social influia en el desarrollo del pensamiento

creativo .
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Vale la pena aclarar que para este analisis se volvera a mencionar la teoria para la facilidad la

comprension de su lectura.

Fluidez: Teniendo en cuenta que la fluidez es vista como “Gran cantidad de ideas de solucion
de problemas en un tiempo corto” Guilford (citado por Gofii, 2000, pag. 104), se puede hacer la

siguiente interpretacion:

Para la elaboracion del cantante, el grupo compuesto por los estudiantes A y D se les ocurre
un gran nimero de ideas, esto se observa en el transcurso de toda la actividad en el cambio de
colores y de formas hasta llegar a un producto. Por su parte la estudiante E no participa en la
actividad y por ende no demuestra fluidez, por otro lado su compafiero al verse enfrentado ante
la problemética de que su comparfiera no queria trabajar con él, busca la alternativa de pedir
ayuda a la maestra en formacién e intentar con diferentes herramientas elaborar su cantante. Para
finalizar las estudiantes B y C no muestran un indice alto de fluidez ya que al verse enfrentadas
ante el desafio de usar figuras geométricas en la elaboracion de su cantante preferido utilizan las

usuales y luego al tomar la decision de borrarla prefieren dejarla como estaba.

Flexibilidad: Segun Guilford (citado por Gofii, 2000, pag. 104) la flexibilidad permite que las
personas “Pueden cambiar con facilidad el enfoque de solucién de problemas que ha estado

usando”. Con esto se puede interpretar que:

El grupo B y C tenian terminado su dibujo, luego deciden borrarlo porque no les gusto, pero

al final solo borran una de las lineas y toman la decision de dejarlo como estaba.

Por su parte el grupo compuesto por los estudiantes Ay D al enfrentarse con el problema de
la toma de decision de colores, prueban cambiando los tonos hasta encontrar uno que les llamela

atencion a los dos. Por otro lado no se puede observar manifestaciones de flexibilidad para la
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estudiante F debido a la no participacién, por el contrario su compafiero E sabiendo que el

trabajo era en grupo, resuelve trabajar de manera individual.

Originalidad: Para interpretar esta categoria fue necesario tener en cuenta la teoria de Guilford
(citado por Gorii, 2000) la cual sostiene que “Los individuos con originalidad alta pueden hacer

sugerencias inusuales o incluso Unicas” (pag.104). De esta manera se puede interpretar que:

A pesar de que la gran mayoria de los estudiantes utilizan figuras geométricas comunes para
representar la cabeza y el cuerpo tales como circulo y cuadrado de cada uno de los personajes, se
puede ver que la pareja compuesta por las estudiantes B y C utiliza un el fondo de color violeta
ya que lo relacionan con el nombre de la cantante, y no es un color usual para un fondo. Por su
parte el grupo compuesto por los estudiantes E y F (en este caso solo trabajo el estudiante E)
disefio un personaje con muchas manos, lo cual no pertenece a la realidad y no es muy usual

verlo.

Elaboracion: Para esta categoria Guilford (citado por Gofii, 2000) considera que la elaboracién
“Es el nivel de detalle, desarrollo o complejidad de las ideas creativas. Implica la exigencia de
completar el impulso hasta su acabada realizacion. Es la aptitud del sujeto para desarrollar,

ampliar o embellecer las ideas” (pag.1). Teniendo en cuenta esta teoria se puede decir que:

A pesar que los estudiantes no tienen un conocimiento amplio sobre el manejo de los
aparatos electrénicos y todo lo que ofrece las nuevas tecnologias, se puede ver en la gran
mayoria un gran esfuerzo por culminar la actividad y darle sentido y forma a la elaboracién del
personaje. Es importante recalcar el trabajo del grupo E y F en donde se ven dos elementos: Para

el primero la nifia F no demuestra manifestaciones de elaboracién, ya que no quiere participar en
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la actividad; por su parte el nifio E no se da por vencido por mas de que no cuenta con la ayuda

de su compariera y mucho menos con tiempo suficiente para terminar la actividad.

5.4. Andlisis de la actividad niUmero 3 “Noticiero sobre mi cantante favorito”

Para el analisis de la actividad namero tres elaborada con nifios y nifias de 4 a 6 afios en un
jardin infantil de educacién formal, se tomé en cuenta la teoria de Andrew Johnson Psic6logo
cognoscitivo. Es importante aclarar que solo se interpretaran solo las cuatro primeras

caracteristicas gue este autor propone.

Fluidez: Johnson (2003) afirma que “El alumno genera la mayor cantidad de ideas posibles sin
gue estos se relaciones con una evaluacion” (pag.35). De esta manera y teniendo en cuenta esta

teoria, se puede decir que:

En este caso se puede observar que en cuanto al desenvolvimiento en la actividad los
estudiantes muestran poca fluidez, ya que el grupo conformado por los alumnos D, E, Fy G no
desarrollan la actividad de manera constante, sino que hacen pausas de silencio. En el caso del
entrevistado casi toda la actividad se queda callada y los reporteros no generan preguntas
simultaneas; del mismo modo al ver que el reportero no hace las preguntas sus comparieros

tampoco intervienen para ayudarlo.

Por otro lado en cuanto el manejo de las camaras en la primera parte, los estudiantes no
poseen ningun problema con su uso, las manejan de forma sencilla y continua. Por su parte en la
segunda sesion cuando los estudiantes tienen que intercambiar las camaras entre ellos, se observa
gue manejan sin ningun problema las cdmaras y el iPod, todo esto se evidencia en el constante

desarrollo de la actividad.
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Flexibilidad: Johnson (2003) Considera que “El alumno crea diversos enfoques” (pag.35). En
otras palabras se posibilita el cambio de estrategia, diferentes soluciones a un mismo problema,

de esta manera se puede interpretar que:

Primero que todo se les dio la instruccién a los estudiantes de que se hicieran en grupos, de
esta manera ellos trataron de conformarlos, pero cuando se les sugirié que mejor se hicieran en el
orden que se encontraban, ninguno se opuso Y realizaron la actividad de principio a fin. En
cuanto al uso de las herramientas tecnologicas se puede observar que al rotarse el iPad y las otras
dos camaras que se usaban de manera diferente, los estudiantes muestran un buen manejo, tienen

un conocimiento previo de su uso y toman las fotos de manera continua.

Elaboracion: Consiste en afiadir ideas que ya existen modificando algunos de sus atributos, eso

si manteniendo las caracteristicas esenciales (Johnson A. , 2003).

Al tener en cuenta la teoria de Johnson para esta categoria, se puede interpretar que

En el segundo grupo participante, se puede observar manifestaciones de esta categoria, por
ejemplo el nifio G encargado de la cdmara, toma en cuenta su papel y se preocupa por la imagen
borrosa que estd viendo, al sentirse cansado todo esto evidenciado en la forma en que pidid
suspender la grabacion, decide afiadir un conteo a la grabacion y representa nimeros con sus

dedos, para mostrarle a sus comparieros que el tiempo estaba corriendo.

En cuanto al grupo uno no se evidencia manifestaciones de este tipo, ya que en cuanto al

manejo de la cAmara la estudiante hace lo que normalmente ven en la television o en la vida real.
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Originalidad: Segun Johnson (2003) “El alumno genera ideas originales o tnicas” (p&g.35).A

partir de las ideas citadas por Johnson se puede interpretar esta categoria de la siguiente manera:

A pesar que ninguno de los dos grupos muestran algo inusual o Unico a lo antes visto, se
puede observar que en la segunda parte de la actividad en donde los estudiantes tienen que tomar
fotografias, intentan hacer poses nuevas para la captura de las fotos, del mismo modo a pesar de
que se les dio la instruccion de que tomaran fotos a los demas comparieros, algunos estudiantes
comienzan a tomarse fotos asimismo, y el nifio G y D unen las dos camaras para capturar una de

las fotografias.

5.5 Andlisis de la actividad niumero 4 “Inventando una historia sobre mi cantante favorito”

Para el andlisis de la actividad nimero 4 se escogié un colegio privado de educacion formal,
cuyas edades estan entre los 6 y 7 afios, se tuvo en cuenta la teoria de Torrance cuya definicion

de los cuatro factores que componen el pensamiento creativo dice:

Fluidez: Para el concepto de fluidez el autor Torrance (citado por Jimenez, Artiles, Rodriguez,
& Garcia, 2007) la define como la habilidad de generar un nimero elevado de respuestas de

forma verbal o gréfica, a partir de un estimulo. De esta manera se puede interpretar lo siguiente:

Estudiante A: Teniendo en cuenta que el estimulo era la elaboracion del dibujo donde
representara a sus artistas favoritos, este estudiante presenta una alta fluidez ya que logrd
representar tres artistas diferentes, asociandolos con diferentes situaciones de la vida artistica,
como lo son en este caso, el escenario en vivo donde tocan sus canciones, la accion de interpretar

las canciones y la asociacion con los videos musicales que produce el artista.
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Estudiante B: En este caso aunque también hay fluidez ya que hay dos artistas diferentes, se ve

limitada ya que repite un artista para dos diapositivas en el ejercicio.

Estudiante C: Esta estudiante no presenta fluidez en el ejercicio pues en las dos primeras
diapositivas trata de representar al mismo artista y en la ultima hace un dibujo que no logra

asociar con algin musico o cantante.

Estudiante D: Al igual que la estudiante C, la estudiante D repite un artista para dos ejercicios,

aungue en este caso la estudiante logra asociar sus creaciones con algun artista.

Estudiante E: La estudiante E presenta una fluidez limitada ya que presenta respuestas que otros
estudiantes ya han presentado y ademas las justificaciones que presenta ademas de que son las

mismas que algunas de sus compafieras las repite para dos dibujos diferentes.

Flexibilidad: En cuanto a la flexibilidad, esta Implica la capacidad de cambiar el enfoque de
pensamiento para poder llegar a la resolucion de un problema a partir de distintos puntos de vista

(Arreguin Rocha, 2008).

En este caso los estudiantes muestran los cambios de enfoque al usar las figuras
preestablecidas para cumplir con los objetivos de los ejercicios, en este aspecto se destacan los
estudiantes A y B pues lograron incorporar las diferentes figuras a sus creaciones sin salirse del
contexto del ejercicio, mientras que las otras tres estudiantes a pesar de que cambiaron el
enfoque de la respuesta se salieron del contexto del ejercicio. Cabe notar que en cuanto las
respuestas verbales los estudiantes lograron acomodar sus dibujos a los requerimientos del

ejercicio.
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Originalidad: Torrance (citado por Jimenez, Artiles, Rodriguez, & Garcia, 2007) la definen
como “La caracteristica que define a la idea, proceso o producto como algo Unico o diferente.
Esté referida a la habilidad para producir respuestas novedosas, poco convencionales, lejos de lo
establecido y usual” (p&g.155).La originalidad en esta actividad se puede dividir en las dos

respuestas que dieron los estudiantes, la grafica y la verbal.

En cuanto a la parte grafica las respuestas presentadas por los estudiantes presentan poca
originalidad, pues muchas creaciones artisticas se repiten entre dos o mas estudiantes, por
ejemplo los estudiantes A y B en la diapositiva 1 hicieron un escenario de conciertos para
asociarlo con sus respectivos artistas, asi mismo los estudiantes C, D y E hicieron la
representacion de un pollito. Para el caso de la diapositiva 2, que les daba mayor libertad los
estudiantes presentaron dibujos diferentes, pero el contexto era el mismo basicamente y este se
resume al dibujo de sus respectivos artistas favoritos haciendo alguna actividad cotidiana.
Finalmente en la diapositiva 3 los estudiantes volvieron a encasillarse por las limitaciones que les
representaban las lineas rectas y terminaron dibujando un robot, aunque la estudiante D fue mas

original y logré dibujar a su cantante favorita a pesar de las limitaciones del dibujo.

En las repuestas orales se observé més originalidad en los estudiantes A y D aunque todos
lograron contextualizar sus dibujos para poder asociarlos con el objetivo de la actividad que era
el de representar a sus artistas favoritos. Sin embargo se logro identificar que la estudiante E
presenta muy poca originalidad ya que sus respuestas fueron muy similares a las de sus

compaferos.

Elaboracion: “En la elaboracion se tiene en cuenta que tan detalladas fueron las respuestas de

los estudiantes” (Arreguin Rocha, 2008, pags. 7-16). Teniendo en cuenta esta definicion se
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puede inferir que: Analizando la diapositiva 1 se puede identificar que los estudiantes A, B, C y
D presentaron dibujos méas elaborados y lograron incorporar los objetos preestablecidos.
Adicionalmente con la justificacion oral se logro establecer que el estudiante A presentd mayor

elaboracion en la actividad.

En la diapositiva 2 el nivel de detalle para los estudiantes fue el mismo, aunque la estudiante

D fue mas detallada al describir el contexto de su dibujo.

Finalmente el ejercicio de la diapositiva 3 mostrd que la estudiante C mostré mayor detalle al

pintar el robot y decorarlo con los diferentes colores que ofrecia el programa.
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6. CONCLUSIONES

Tras el desarrollo del presente trabajo de tesis, donde se logrd recopilar la fundamentacion

tedrica y ademas aplicar diferentes actividades, para verificar la posibilidad de desarrollar

habilidades del pensamiento creativo a través de la tecnologia en la primera infancia, se llegé a

plantear las siguientes conclusiones.

En el disefio de las actividades, donde se implementa una clase de educacién artistica
mediada por la tecnologia, se pueden observar algunas variaciones en cuestion de
recursos, dependiendo de las condiciones culturales donde se apliquen. Debido a la
escasez de dichos recursos en algunas instituciones educativas, este tipo de variaciones
implica salir del aula de clase a otro escenario. Sin embargo se logroé confirmar que las
condiciones sociales, de los diferentes grupos analizados, no son un impedimento para
que los estudiantes se puedan desenvolver facilmente usando las diferentes herramientas
tecnoldgicas que existen en la actualidad.

Durante la aplicacion de las diferentes actividades descritas en el presente trabajo, se
logr6 observar como los estudiantes de educacion preescolar manifestaban las
caracteristicas del pensamiento creativo, a través de los cuatro factores descritos por
Torrance, Guilford y Johnson; fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracién, ademas de
algunas caracteristicas extras que propone Andrew Johnson, nombradas en su teoria. De
esta manera los dos primeros factores se observaron la mayor parte del tiempo, ya que los
estudiantes solucionan problemas desde diferentes perspectivas y con diferentes ideas. En
cuanto a la originalidad y elaboracion, aunque se evidenciaron en muchas de las
actividades, también se observaron en menor nivel debido a que posiblemente las pruebas

disefiadas contuvieran elementos comunes para los estudiantes, los cuales los limitaban a
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no ir mas alla de lo que conocian. Lo anterior permite concluir que el uso adecuado de la
tecnologia en la expresion artistica, si permite el desarrollo de las habilidades del
pensamiento creativo en los estudiantes.

Se puede afirmar que el uso de la tecnologia en temaéticas especificas, como en este caso
las artes y la expresion artistica, permite la transversalidad e integralidad de las materias
del curriculo escolar. Pues a través de ejercicios como el uso de figuras geométricas,
trabajo en equipo, disefio con lineas recta, seguimientos de pistas musicales entre otros,
se logra fortalecer tematicas utilizadas en otras materias tales como: matematicas,
lenguaje, informatica, educacion fisica etc.

En algunas entrevistas y charlas con docentes, la postura del uso de tecnologia para
desarrollar las habilidades en el arte, se inclina méas hacia evitar el trabajo con los
diferentes aparatos electrénicos, ya que se les asocia mas con actividades de
esparcimiento y ocio de los pequefios, o se tiene un paradigma de que el arte debe ser
manejado de forma directa con los materiales y haciendo uso de los sentidos; sin embargo
en las actividades se observo como los estudiantes se desenvolvian con facilidad al usar
los diferentes aparatos y programas, teniendo en cuenta que se usaron con uno objetivo
pedagogico. Por ende si se les ensefia desde pequefios que aunque los aparatos son usados
en su mayoria para actividades cotidianas, también son herramientas muy Utiles a la hora
de realizar trabajos, en este caso artisticos, y es posible desarrollar con facilidad las
habilidades del pensamiento creativo a través de la tecnologia.

Las diferentes actividades de educacion artistica mediada por la tecnologia, se considera
una herramienta Gtil que puede ser usada por los maestros, teniendo en cuenta que se

puede combinar con las actividades que son tradicionales en las clases de arte. A pesar
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de que se desarrollan la gran mayoria de habilidades con las diferentes actividades, existe
una conciencia de que muchos de los materiales utilizados en diferentes técnicas no
pueden ser reemplazados por la tecnologia ya que requieren un manejo tactil y vivencial.
Si bien las actividades desarrolladas pueden ser adaptadas sin el uso de la tecnologia, se
observa un componente motivacional en el estudiante asociado al uso del recurso
tecnoldgico, el cual facilito el desarrollo de las actividades.

El uso de las TIC permiten un trabajo integral de innovacion que pretende que el alumno
busque en distintos medios la comprensién del mundo que lo rodea, siendo capaz de estar
al margen de los avances culturales, tecnoldgicos y sociales, haciendo un buen uso y
desarrollando un sinnimero de habilidades que faciliten su desarrollo individual y que

permita que a su vez brinde a la comunidad un desarrollo cooperativo.
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7. SUGERENCIAS

e Esimportante no solo involucrar a los alumnos en los cambios que demanda la nueva era,
sino también capacita a los maestros para que aprendan a hablar el mismo idioma que se esta
utilizando en el siglo XXI. Es de suma importancia que exista una alfabetizacion en el campo
digital, ya se necesita tener conocimientos previos para poder hacer un buen uso de este
medio revolucionario. Por otro lado siempre se ha contemplado el area artistica desde un
ambiente manual y fisico, pero también los cambios han dado oportunidad a la tecnologia de
implementar diferentes tipos de software y hardware para que la educacion artistica sea
manejada desde otro enfoque; con esto se le da relevancia a las nuevas herramientas que
permiten llevar los procesos de los estudiantes y al mismo tiempo generar aprendizajes
significativos, adaptados a las necesidades de la poblacion actual y futura.

e Se sugiere hacer un analisis posterior de caracter cuantitativo y estructurado ante las
consideraciones que poseen los maestros del uso de tecnologia en el aula, ya que las
respuestas cualitativas pueden llegar a tener un margen de error a la hora de ser interpretadas.

e Es importante ensefiar previamente a los estudiantes a manejar los diferentes tipos de
software o hardware que se quieren utilizar, especialmente en estratos sociales uno y dos, ya
que este tipo de poblacion no posee las mismas oportunidades de interactuar con dichas
tecnologias y por ende puede existir un obstaculo en el analisis de habilidades del
pensamiento creativo, no porque no se puedan visualizar sino por el hecho de que el nifio o

nifia puede quedarse blogueado al no saberlos usar.
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9. ANEXOS

Anexo 1: Transcripciones de las entrevistas a los maestros

UnivchI de
La Sabana

ENTREVISTA A MAESTROS SOBRE LAS DIFERENTES PERSPECTIVAS DE LA

TECNOLOGIA ENFOCADA EN LA EDUCACION ARTISTICA

Esta entrevista semi-estructurada tiene como objetivo identificar las diferentes
perspectivas de los maestros, ante la introduccion de la tecnologia en el curriculo escolar, en
especifico reconocer sus puntos de vista sobre la educacién artistica vista desde un ambiente
tecnoldgico. Consta de 6 preguntas semi-estructuras que serdn realizadas a 5 maestros de

diferentes instituciones.
ENTREVISTADA NUMERO 1

Fecha: 06 de Septiembre del 2014
Profesion: Profesora de Artes

1. ¢ Qué es para usted la educacion artistica?

“La educacion artistica es la expresion del ser humano mediante las obras que haga bien sea
utilizando pinturas, plastilinas, arcillas, escultura, diferentes métodos.es la expresion del ser

humano”.

2. ¢En qué consisten sus clases de educacion artistica, de una descripcion?
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“Pues basicamente eee.... expresar el conocimiento de todo lo que es el arte, como puede el
ser humano de chiquito a grande expresar sus sentimientos de manera visible, de manera téctil en

que se pueda demostrar en una superficie, en una escultura, o alguna cosa asi”.

3. Usa tecnologia en el aula? Si su respuesta es si ¢Qué tipo? Y ¢Para qué? ¢Si su respuesta es

no, por qué?

“Pues parte de tecnologia como tal, medios audiovisuales, pero ya para que ellos hagan
dibujos y esto con tecnologia no; porque tal vez cuando yo era profesora, ya hace siete afios soy
pensionada no era todavia no estaba tan incluido, supongo que ahoritica si lo incluyen pero de
todas maneras pienso yo que el arte necesita de la expresion manual, de que el ser humano lo

represente con su ..Con tocarlo, con sentirlo”.
4. De las asignaturas del curriculo escolar ¢Cual es la mas importante para usted? Y ¢Por qué?

“Todas son importantes, lo que y todas tienen que ver con todo, el arte tiene que ver con

matematicas tiene que ver con ciencia, tiene que ver con todo”.

5. ¢Qué tipo de habilidades considera usted que se generan en los estudiantes a través del uso de

tecnologia en el aula?

“Pues habilidades muchas, supongo que si, no soy experta pero veo que si son muchas las
habilidades que se pueden generar en los muchachos. Pues Como cuéles? Pueden ser el mismo.
Los mismos audiovisuales, la misma publicidad, pero en cuestion de arte propiamente de

técnicas de arte no, no conozco”
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6. ¢Como cree que se pueden disefiar clases combinando tecnologia y el arte?

“Bueno pues eso es ahoritica un poquito nuevo para mi, pero supongo que hay métodos en

que pueden combinar, pero creo que reemplazar un poco dificil”

ENTREVISTADA NUMERO 2

Fecha: 10 Septiembre del 2014

Profesion: Pedagoga musical

1. ¢ Qué es para usted la educacion artistica?

“Pues la educacion artistica es aquella posibilidad que uno le pude brindar a cualquier ser
humano de prepararse y poder desarrollar habilidades y competencias que le den la posibilidad

de crear eee de explotar como todo ese pensamiento creativo que conlleva el arte”

2. ¢En qué consisten sus clases de educacion artistica, de una descripcion?

“Pues a ver ,en este momentos tengo dos espacios académicos, una tiene que ver con
educacidn estética que obviamente estd muy ligada con la educacion artistica ,la estética desde el
punto de vista de la dimensidn estética del ser humano como aquella capacidad para desarrollar
en el ser humano la posibilidad de apreciar lo bello, lo estético, lo bonito de las cosas
eee....entonces alli a través de diferentes técnicas de arte infantil desarrollamos o se busca la
posibilidad de que los estudiantes desarrollen su creatividad, estudiantes universitarios; que a
futuro ,pues especialmente los estudiantes de pedagogia infantil pues podran aplicar eso en los
nifios y pues desarrollar esa creatividad en ellos; y la otra es la sensibilidad artistica del nifio
entonces hay trabajamos todo lo que se puede desarrollar a traves de la musica, de los titeres,de

la expresion corporal de la dramatizacion, entonces pues hay que desarrollar muchisima
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creatividad en los estudiantes porque finalmente ellos son los que van a trabajar con los nifios
esas posibilidades de que el nifio a través de la musica se pueda expresar, pueda expresar

emociones, pueda relacionarse con los demas, es un medio de comunicacion”

3. Usa tecnologia en el aula? Si su respuesta es si ¢Qué tipo? Y ¢Para qué? ¢Si su respuesta es

no, por qué?

“No, no uso tecnologia en el aula porque mi clase es totalmente vivencial, se trabaja mas
como talleres donde el estudiante pueda vivenciar y donde pueda desarrollar realmente hay
como todas esas posibilidades o caracteristicas de un pensamiento creativo, entonces tengo que

hacérselo vivencial para que ellos a s vez lo transmitan a los nifios de esta manera”.

4. De las asignaturas del curriculo escolar ¢Cual es la mas importante para usted? Y ¢Por qué?

“Pues todas, porque estamos hablando de una educacion integral 6sea no podemos hablar de
gue una sea mas importante que otra, 6sea todas son igualmente importantes, todas desarrollan

en el ser cosas y pensamientos y habilidades muy importantes para pues el desarrollo de la vida”

5. ¢Qué tipo de habilidades considera usted que se generan en los estudiantes a través del uso de

tecnologia en el aula?

“Eeee bueno, pues habilidades de tipo cognitivo primero tiene que haber un conocimiento de
todo el manejo de esas herramientas virtuales, y una vez haya un manejo grande de esas
herramientas virtuales, pues el estudiante podra desarrollar también pues mucha creatividad
sobre todo con aquellos juegos, aquellas herramientas u objetos virtuales que le da la posibilidad
al nifio de solucionar problemas, de mirar laberinto, de buscar las estrellitas o bueno dependiendo

del juego de lo que de lo que aplique pues de lo que se quiera aplicar con ellos”
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7. ¢Como cree que se pueden disefiar clases combinando tecnologia y el arte?

“Eee, pues igual que uno combina teoria con practica no, 6sea tiene que haber una parte en la
que el nifio primero vivencie todo lo que necesita con su cuerpo y pues dependiendo de la rama
artistica por la cual se esté trabajando y que luego esta tenga esa posibilidad de hacer la
aplicacion ya virtual no, yo creo que hay que buscar un equilibrio entre las dos cosas, la pura
virtualidad pues tampoco me parece, a pesar de que tiene grandes beneficios y que puede
desarrollar muchas cosas, pero es importante que el nifio se mueva ,que interactie con sus
comparfieros y que tenga esa posibilidad de interrelacionarse y crear colectivamente también

situaciones”

ENTREVISTADA NUMERO 3

Fecha: 03 de Octubre del 2013

Profesion: Licenciada en artes plasticas

1. ¢Qué es para usted la educacion artistica?

“La educacion artistica pues es la introduccién o exposicion exploratoria a los distintos

lenguajes artisticos”.

2. ¢En qué consisten sus clases de educacion artistica, de una descripcion?

“Pues aca no es que haya una clase de arte como tal, sino que atraviesan distintos ejercicios

exploratorios que se hacen en torna al proyecto de aula, que se desarrolla en cada grupo”.

3. Usa tecnologia en el aula? Si su respuesta es si ¢Qué tipo? Y ¢Para qué? ¢Si su respuesta es

no, por qué?
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“Yo si uso la tecnologia, desde dos perspectivas. La primera es: uso la tecnologia para sacar
nuevas ideas y conocer nuevas tendencias, y explorar el medio académico de la educacion y la

pedagogia en otras partes”.

-Pero la usa con los nifios?

Con los nifios también la uso.

-Qué clase de tecnologia usa?

“Por lo general utilizo el iPad o iPod también, porque por ejemplo yo tengo toda la parte
musical grabada en el iPod, entonces se vuelve una herramienta de apoyo para las clases. Y Para
pintar o para mostrar imagenes, aca tengo el videobeam que proyecta la imagen en la pared, se
hacen presentaciones de distintas imagenes depende de lo que uno esté trabajando, por ejemplo
en ciudad, uno de los proyectos de aula, hacemos proyecciones de distintas escenas de una

ciudad muy grande, entonces los nifios experimentan con sonidos también y con imagenes”.

4. De las asignaturas del curriculo escolar ¢Cual es la mas importante para usted? Y ¢Por qué?

“No hay una sola importante, yo creo que lo importante es crear espacios significativos, aca
tratamos de que las artes crucen ese aprendizaje, entonces se trabaja con mdsica, con artes
plasticas, con literatura infantil, entonces se trata que todos los ejercicios se trabajen al mismo

tiempo”.

5. ¢ Qué tipo de habilidades considera usted que se generan en los estudiantes a través del uso de

tecnologia en el aula?

“Habilidades. .. pueden ampliar su espacio de opciones para observar o para explorar”.
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6. ¢Como cree que se pueden disefiar clases combinando tecnologia y el arte?

“Como en el ejemplo de ciudad, entonces uno los expone a distintas imagenes y entonces en
el momento que tienen que enfrentarse a un ejercicio de creacién, pueden hacer seleccion de lo
que vieron y mezclarlo a la hora de hacer una produccién. Concretamente, despues de ver las
iméagenes, hemos han trabajado con cajas de carton que ellos han ido pintando y han trabajado
encima paulatinamente y estan haciendo una ciudad a una escala un poco mas grande y es
tridimensional. Y lo mismo con la parte de los sonidos, porque hay programas de computador de
distintos sonidos, entonces si yo voy a trabajar las ranas, entonces puedo coger el sonido de la
rana y le amplia el espectro de... la rana vista en el libro, la rana escuchada, la rana sentida, la
rana... por ejemplo hace poquito hicimos un ejercicio sobre la piel de la rana, y tuvimos la
oportunidad de apoyarnos en la parte de tecnologia del sonido con ranas de plastico, con texturas

similares a la piel de la rana y ellos elaboraron su propia rana...”

ENTREVISTADA NUMERO 4

Fecha: 21 de Septiembre del 2014

Profesion: Madre comunitaria (candidata a psicéloga)

1. ¢Qué es para usted la educacion artistica?

“Bueno, la educacion artistica es como las actividades que se desarrollan para, pues como

manualidades para ver en los nifios destrezas y habilidades que tengan pues para las cosas”

2. ¢En qué consisten sus clases de educacion artistica, de una descripcion?
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“Bueno acé en el hogar se trabaja como educacion artistica pues a diario, porque se manejan
unos tiempos y es el crear que debemos hacer a traves del dibujo, material reciclable, plastilina,

greda se trabaja pues a diario la verdad este tipo de educacion artistica para los nifios”.

3. Usa tecnologia en el aula? Si su respuesta es si ¢Qué tipo? Y ¢Para qué? ¢Si su respuesta es

no, por qué?

“Si se, si se utiliza el televisor, medios audiovisuales como el televisor el DVD también pues
la musica. Pues creo que nos ayuda, es una ayuda pues como se dice audiovisual, para que los

nifios tengan un mejor conocimiento o aprendan mas a través del, de la forma visual. *

4. De las asignaturas del curriculo escolar ¢Cual es la mas importante para usted? Y ¢Por qué?

“Para mi las matematicas, porque siento que es como las que permiten el desarrollo mental y

las actitudes del nifio que tiene para esto”

5. ¢Qué tipo de habilidades considera usted que se generan en los estudiantes a través del uso de

tecnologia en el aula?

“Pues yo digo que la expresion corporal, porque a través ellos igual a través de lo que ven
ellos imitan, entonces las habilidades que se desarrollan pues puede ser la, el desarrollo fisico,
igual también el conocimiento, lo que ellos por medio de estos medios audiovisuales, 0 medios

de peliculas y eso logran captar y ver”

6. Tengo una pregunta extra: Considera usted que el estrato social interfiere en el uso de

tecnologia en el aula?
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“No interfiere, de pronto son mas avanzados, de pronto el estrato porque digamos pues
pueden tener computadores o algo asi segn los medios; los nifios de bajos recursos de pronto no
tienen como acceso o disponibilidad a una sala grande con internet o, mientras la gente de
pronto de otros estratos si, entonces si de pronto influye un poquito pero pues entre, hay otros

que no 0sea yo creo que es el mismo”

7. Para usted ha sido un impedimento usar tecnologia?

“No, no, no, no yo creo que los que estamos manejando pues se manejan de, 6sea se les
da el buen manejo y el buen uso para con los nifios entonces no creo que sea necesario, no ha

sido impedimento para continuar con las actividades”

8. ¢Como cree que se pueden disefiar clases combinando tecnologia y el arte?

“Bueno yo creo que mostrando como videos, pues en este caso para los nifios mostrando
como videos y que ellos imiten a través de pues como cursos, de plastilina, de moldeo, de pintura
y que ellos lo hagan; por ejemplo se coloca un mural con, se coloca un video de como ellos

expresar en un mural y ellos que traten de imitar lo mismo”.

ENTREVISTADA NUMERO 5

Fecha: 04 de Octubre del 2014

Profesion: Licenciada en Pedagogia Infantil

1. ¢ Qué es para usted la educacion artistica?

“Es la posibilidad de darle a los nifios... que puedan expresarse libremente, que puedan expresar

sus ideas a traveés de un dibujo, de la musica, en un baile; que puedan sacar diferentes talentos y
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habilidades a relucir, y que puedan mejorar sus habilidades de comunicacion, y desarrollar

también habilidades de atencion y descentracion, etc”.
2. ¢En qué consisten sus clases de educacion artistica, de una descripcion?

“Pues lo que normalmente yo hago es que me gusta mucho que los nifios puedan expresar lo
que han aprendido en el aula a través de los dibujos, entonces los dejo digamos, mis evaluaciones
de los temas generalmente es dejar que ellos expresen todos los conceptos que han aprendido en
inglés a través de dibujos, entonces por ejemplo si estamos trabajando el tema de la familia,
entonces la mejor manera es que identifiquen los miembros de su familia a través de... digamos,
dibujando su familia, que identifiquen a los miembros de la familia a través del dibujo de su
propia familia y que me cuenten que hay y asi vamos trabajando también la expresion oral y

vamos desarrollando también habilidades motoras finas y motoras gruesas”.

3. Usa tecnologia en el aula? Si su respuesta es si ¢Qué tipo? Y ¢Para qué? ¢Si su respuesta es

no, por qué?

“No, porque el jardin no tiene los medios para que utilicemos tecnologia en el aula, pues

digamos como en las clases de inglés o en otras clases”.
-Y por ejemplo usan herramientas como grabadoras, DVD?

“Si, se utilizan mucho lo que son los videos, la musica para incitar a los nifios y para

introducir los temas, para trabajar el saludo, la despedida, etc.”.
4. De las asignaturas del curriculo escolar ¢Cual es la mas importante para usted? Y ¢Por qué?

“Yo creo que la... digamos la parte, la clase de lectura y escritura que es todo lo del desarrollo

del lenguaje, y la clase de inglés, porque van desarrollando habilidades en dos idiomas al mismo
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tiempo, y van desarrollando las mismas habilidades en cuanto a la expresion oral, a la
comunicacion, al respeto entre los demés, a medida que van desarrollando sus habilidades en

ambos idiomas”.

5. ¢ Queé tipo de habilidades considera usted que se generan en los estudiantes a través del uso de

tecnologia en el aula?

“Pues realmente, yo creo que se degradan un poco las habilidades sociales, pero se mejoran

las habilidades cognitivas”.

6. ¢Como cree que se pueden disefiar clases combinando tecnologia y el arte?

“Yo creo que... buscando maneras en que el nifio pueda aprender a hacer dibujos, o a ciertas

técnicas artisticas, a través de usar un computador o de ver videos con tutoriales, etc.”.
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Anexo 2: Formato de consentimiento de los padres para la grabacion de la actividades

A continuacion se mostrara el formato de autorizacion para la toma de videos y fotografias, el

cual fue firmado previamente por los padres de familia antes del desarrollo de las actividades.

TECNO-ARTE

ACTIVIDADES DE EDUCACION ARTISTICA MEDIADAS POR LA TECNOLOGIA

Apreciado padres de familia, este es un formato de autorizacion para la toma de videos y

fotografias de sus hijos en una actividad exploratoria y semi-dirigida (uso de tecnologia en la

clase de arte) que serd disefiada con el fin de brindar soporte tedrico a una investigacion

cualitativa de una estudiante de Noveno semestre de la Universidad de la Sabana.

Es importante recalcar que ninguno de estos videos seran mostrados abiertamente, solamente se

les dara la utilidad de analisis para la descripcion de los resultados de la tesis de grado y seran de

caracter confidencial.

Si esta de acuerdo con la autorizacion del permiso, por favor firmar en la siguiente rejilla.

Nombre del colegio o jardin infantil:

Nombre del alumno

Edad

Curso

Firma del padre de

familia




Anexo 3: Formato de registro de observacion
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REGISTRO DE OBSERVACION PEDAGOGICA NUMERO

TIPO DE INSTITUCION
DONDE SE REALIZO LA

OBSERVACION

FECHA

TIEMPO DE LA

OBSERVACION

EDADES

OBJETIVO DE LA

OBSERVACION

CARACTERIZACION DEL

GRUPO OBSERVADO

DESCRIPCION
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Anexo 4: Registros de observacion de las actividades realizadas en la investigacion

Estos registros de observacion que se mostraran a continuacion corresponden a cada una de
las planeaciones ejecutadas con las diferentes poblaciones; alli se podra encontrar la descripcion

de la actividad con los momentos mas relevantes.

REGISTRO DE OBSERVACION PEDAGOGICA NUMERO 01

TIPO DE INSTITUCION Poblacion de nifios y nifias de diferentes instituciones
DONDE SE REALIZO LA

OBSERVACION

FECHA Sabado 20 de Septiembre del 2014

TIEMPO DE LA 45 minutos

OBSERVACION

EDADES Nifios y nifias entre 3 y 9 afios de edad

OBJETIVODE LA Observar las caracteristicas del pensamiento creativo

OBSERVACION basados en la teoria de Guilford por medio de la actividad

“Siguiendo los ritmos de mis cantantes preferidos”.

CARACTERIZACION DEL Grupo de nifios y nifias de diferentes colegios entre los 3
GRUPO OBSERVADO y 9 afos de edad. Los cuales fueron reunidos en la

localidad de Suba.

DESCRIPCION
A eso de las 4:00 pm del sabado 20 de Septiembre del 2014 se convocd a un grupo de nifios y
nifias entre los 3 y 9 afios de edad. La actividad se realizo en el apartamento de dos de las

participantes ubicado en la localidad de Suba.
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La actividad denominada “Siguiendo los ritmos de mis cantantes preferidos” dio inicio
reuniendo a los 5 nifios y nifias en un cuarto de juegos que tenia dicho apartamento, después la
maestra en formacion saludo a los estudiantes y les dio el tema que se trataria en la actividad
(cantantes), seguido del cuestionamiento de los nombres y la edad de cada uno de los
estudiantes. A continuacién se les comenzé a preguntar el nombre de los cantantes favoritos de
cada uno de los participantes, a los cuales respondieron: Una nifia A dijo” Selena Gomez” un
nifio B respondié “Shakira” una nifia C afirma “Violeta” una nifia D dice “Yo no sabe” de esta
manera se paso a la nifia E la cual dice “violeta” y le pregunta a la nifia D “Doctora juguetes?”
la cual responde asintiendo afirmativamente con la cabeza.

Después se les explicd que se les mostraria cuatro videos de diferentes cantantes Haciendo uso
de la Tablet y que la idea es que ellos adivinaran el nombre de cada uno. Cuando se les presento
el primer video la nifia A comenzé a seguir con su voz la letra de la cancion; cuando se pauso el
video se les pregunto el nombre del cantante y todos estuvieron de acuerdo con que era Violeta.
Al colocar el segundo video, la nifia D se pard de su puesto y comenzé a bailar la cancion,
enseguida se les pregunto por el nombre de la cantante a la cual todos afirmaron que era
“Shakira”. Cuando se colocé el tercer video la nifia A intervino diciendo “Ese creo que se
demora un poquito, entonces lo tienes que adelantar”. Para la respuesta del nombre de este
video la misma nifia A dijo el nombre y del artista y el de la cancién (Michael Jackson, Triller)
a cual todos repitieron lo dicho. Para el Gltimo video la nifia A de nuevo dio el nombre de la
artista llamada (Hana Montana) y todos los demas la siguieron en eco. Luego se les pidio que
subieran al segundo piso en donde se jugaria con la consola de videojuegos Wii, de esta manera
se les explico a utilizar el juego Just Dance el cual consiste en seguir coreografias de a parejas.

En esta parte se les pregunto que era el juego Wii a la cual la nifia A dijo “Es donde uno juega
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con los controles y se divierte” por su lado la dina E dijo” Wii es un juego “y la maestra en
formacion explico que es un juego de Nintendo usado para jugar videojuegos. Mientras
comenzaba a cargar dicho juego se les pregunto a qué colegio pertenecian el cual solo una nifia
respondid que al Britanico. El juego comenzd haciendo las parejas, en este caso la nifia Ay E
comenzaron escogiendo la cancion “Its not about the money” las dos concordaron con el hecho
de que era una cancion chévere y que a las dos les gustaba. Cuando comenzaron a seguir la
coreografia, las dos siguieron los pasos sin dificultad pero en un momento la nifia E interrumpio
diciendo “No se puede mas despacio” de esta manera se quedd quieta y afirmaba “No puedo”.
A pesar de que esta nifia no continto porque consideraba que era muy rapido, la nifia A siguid
con la coreografia. Por su parte el nifio B y la nifia C a pesar de que no tenian controles
comenzaron por voluntad propia a seguir la coreografia; al cabo de unos minutos la nifia E tomo
la decision de entregarle los controles a la nifia C la cual culmino la pista musical. La
puntuacion indica que la nifia A gano el juego. El segundo grupo se compuso por el nifio By la
nifia C. Primero se les dio la instruccion de como amarrarse los controles en caso de que se les
callera, luego se les pidié que escogieran una cancién de la lista y estos dos nifios escogieron
”Take on me “,cuando empezaron la coreografia el nifio B dijo que no queria bailar y se quedo
quieto, al cabo de varios minutos le entrego el control a la nifia A y de repente la nifia D se par6
a bailar y a seguir los pasos de la coreografia. Todo culmino con la victoria de la nifia C. Para
finalizar se le dio de nuevo a la nifia E la oportunidad de pasar a hacer la coreografia con la nifia

A, en este caso se paro también la nifia C y comenzaron Todas a bailar.
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REGISTRO DE OBSERVACION PEDAGOGICA NUMERO 02

TIPO DE INSTITUCION
DONDE SE REALIZO LA

OBSERVACION

Institucion social de caracter no formal

FECHA

Jueves 16 de Octubre del 2014

TIEMPO DE LA

OBSERVACION

45 minutos

EDADES

Nifios y nifias entre 4 Y 5 afios

OBJETIVO DE LA

OBSERVACION

Observar las caracteristicas del pensamiento creativo
teniendo en cuenta la teoria de Guilford por medio de la

actividad “Mi cantante geométrico”.

CARACTERIZACION DEL

GRUPO OBSERVADO

Nifios y nifias entre 3 y 5 afios de edad de estratos 0,1y 2
del sisben. Esta constituido por 6 nifios y nifias de la

localidad de suba.

DESCRIPCION

Cerca de las 8:00 de la mafiana del jueves 16 de Octubre del 2014 la docente en formacion llego
a la fundacion .Entre las 8:00 am y 9:00 am los nifios y nifias tomaron su desayuno y a las 9:00
am los estudiantes terminaron de desayunar y se dirigieron a uno de los salones de la casa
donde se encontraba el equipo de sonido. La actividad comenzé preguntandole a los estudiantes
su nombre y su edad, luego se comenzé a hablar de los cantantes favoritos de cada uno de los
estudiantes a los cuales respondieron: Un nifio A dijo “Carlos vives” una nifia B por su parte
respondié: “Violetaa” claro esta que el nifio A le dijo al oido ese nombre, luego una nifia C

respondid “Shakira “ en este caso ayudada por el mismo nifio A; del mismo modo un nifio D
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dice “Shakira”, un nifo E afirma que su cantante favorito es “Austin” y por ultimo una nifia F
afirma que su cantante favorito se llama “Sol”.

Se centrd6 la atencion de los estudiantes al presentarles pistas de canciones de diferentes
cantantes. La primera pista era de la cantante Patito feo, cuando se les pegunto que cual
cantante la cantaba una nifia F respondio: “Mi mama”, al cabo de uno minutos el nifio A dijo
“Patito feo” .la segunda cancion fue interpretada por Elsa, pero cuando se les preguntd la misma
nifia F respondi6 a la pregunta ¢De quién es esa cancion? “Mia” el nifio A afiadié Yo la veo”
y el nifio E dijo “Frozen”. La tercera pista fue de la cantante Hana Montana, muchos dijeron
que era de Frozen y un nifio D dijo “Shakira, Patito feo” pero al final nadie respondié. La cuarta
pista la interpretd el cantante Juanes, el nifio D dice “Shakira” luego piensa por unos instantes
y dice “Juanes”. La quinta pista se compuso por la cantante “Shakira” a la cual el mismo nifio
D respondi0 “Shakira” varios nifios repitieron su nombre. La sexta cantante fue “Violeta” una
nifia C dice que es de ella y el nifio A afirma que es “Violeta”. El séptimo cantante fue
“Barney” el nifio D dice en tono de pregunta “El conejo de pascua “en esos momentos la
maestra en formacion intervino diciendo que era un dinosaurio morado y grande, entonces el
mismo nifio dijo “Barney”. El octavo cantante fue interpretado por Pitbull, de esta amanera se
les pregunto que donde habian escuchado esa cancion y el nifio A dijo “En mi casa “cuando se
les pregunto qué artista la cantaba la nifia C dice que es de ella. La novena cancion fue
interpretada por el cantante Justin Bieber, en este caso el participante D afirma
“Shakira...Violeta” de esta manera nadie respondid. La ultima cancion fue interpretada por el
cantante “Carlos Vives” en este caso el nifio A se par0 de su sitio y comenzd a saltar afirmando
que era “Carlos Vives”, se le pregunto si le gustaba Carlos Vives y respondio que si.

Después se les pregunto si alguien sabia sobre el programa Paint a el cual nadie dio una
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respuesta, de esta manera se les mostré un tutorial para nifios en el computador portatil, para
aprender a manejar las herramientas basicas de este programa.

Luego se les pidio que se hicieran de a parejas porque se dirigirian a un café internet a hacer el
cantante favorito en el programa Paint. EI nifio A se hizo con el nifio D y se les pregunto cuél
cantante escogerian, al cual respondieron “Carlos Vives porque es el mejor cantante”, La nifia B
se hizo con la nifia C y escogieron “Violeta porque me gusta tanto y canta muy bueno” El nifio
E se hizo con la nifia F, de esta manera escogieron al cantante “Austin”. Cada uno dijo que a los
dos les gustaba el cantante que escogieron y de esta manera los estudiantes en compafiia de la
maestra en formacion se dirigieron caminando al café internet mas cercano. Cuando llegaron al
café internet cada pareja se sentd en un computador y se les volvid a preguntar qué programa
usariamos, de esta manera el participante A dijo “Paint”, enseguida se les ayudd a entrar al
programa y se les volvié a recordar las herramientas que usarian, principalmente las figuras
geomeétrica .

La pareja A 'y D en los primero minutos hicieron un circulo para la cara del cantante, la pareja
B y C colorearon todo el fondo de color Violeta ya que su personaje tenia ese nombre, al grupo
E y F se les apago el computador pero ellos dijeron “Se fue el Lapiz”.

Maés tarde el nifio A dijo que queria usar el color azul y e D el color amarillo, de esta manera se
pusieron de acuerdo y escogieron el color negro; del mismo modo borraron el circulo e
hicieron el tridngulo negro. Las nifias B y C hicieron un circulo y un cuadrado afirmando que
esas eran la cabeza y el cuello. De vuelta a los nifios A y D volvieron a poner el circulo de
cabeza y el tridangulo de cuerpo y lo pintaron de color azul agua marina, de esta amanera el nifio
A dice que el tomo la decision y el nifio D aunque no la tomd permitio que se hiciera de este

color. Por su parte los nifios E Y F comenzaron a discutir porque la nifia F no queria hacer nada,




Tecno-Arte | 139

pero ya habian dibujado un circulo y un rectangulo en un fondo rojo.

Para finalizar cada uno explico su dibujo, de esta manera el nifio A y D dijeron que era Carlos
vives, lo hicieron usando un circulo y un cuadrado y la herramienta de lapiz para el pelo, la
Unica variacion que hicieron fue quitarle el color a el circulo dejandolo de un tono blanco. Las
nifias B y C hicieron un circulo para la cara, de un tono piel oscuro, un cuadrado para el cuerpo
usando un todo café y para los brazos y piernas lineas de color blanco usando la herramienta de
crayola. Los nifios E y F no tenian hecho casi nada, la nifia F borro todo y el nifio E decia en
tono de enojo que su compafiera no lo dejaba hacer la actividad, pero explico que estaba
tratando de hacer la cabeza con un circulo blanco que habian hecho, en esos momentos su
compafiera se levantd del puesto y el decidié terminar la actividad solo ,de esta manera pidio
ayuda a la maestra en formacion ya que no se acordaba muy bien de cémo usar algunas de las
herramientas; asi que su dibujo fue el siguiente: Un circulo para la cabeza, un rectangulo para el
cuerpo, muchas manos alrededor y el fondo rojo.

La actividad llego a su fin llevando a los estudiantes devuelta a su jardin.
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REGISTRO DE OBSERVACION PEDAGOGICA NUMERO 03

TIPO DE INSTITUCION
DONDE SE REALIZO LA

OBSERVACION

Jardin infantil privado de educacion formal

FECHA

Viernes 24 de Octubre del 2014

TIEMPO DE LA

OBSERVACION

45 minutos

EDADES

Nifos y nifias entre 4 y 6 afios

OBJETIVO DE LA

OBSERVACION

Observar las caracteristicas del pensamiento creativo de
los participantes a través del desarrollo de la actividad

“Noticiero sobre mi cantante favorito”.

CARACTERIZACION DEL

GRUPO OBSERVADO

Nifos y nifias de estrato 3 y 4 pertenecientes al barrio

Pontevedra.

DESCRIPCION

A eso de las 8:00 de la mafiana del dia viernes 24 de Octubre del 2014 se realizé una reunion de
7 estudiantes en el jardin infantil.

Primero que todo se les pidio a los nifios y nifias que se dirigieran al salon de musica, entre los
cuales solo habian 6 estudiantes; la actividad dio inicio con la presentacion se la maestra en
formacion y con la presentacion de los estudiantes en donde tenian que mencionar sus nombres,
su edad y su curso. Luego se les pidié que adivinaran las imagenes que se les iba a ser
presentadas en el computador. Para la primera imagen dijeron que era “Carlos vives” lo cual era
correcta dicha respuesta, pero un estudiante D no estaba de acuerdo. Para la segunda imagen la

cual era Hana Montana muchos de los estudiantes gritaron en coro que era “Fanny Lu” de
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repente una estudiante C dijo “Ya sé, no me acuerdo”, por su parte el nifilo D dice en tono de
pregunta “Frozen” de esta manera se les comento que era Hana Montana y de esta manera la
estudiate B dijo “A, si yo me la veo” para la tercera imagen todos los estudiantes respondieron
correctamente que era “Barney”; para la cuarta imagen el nifio D respondi6é que era “Juanes”;
para la quinta imagen el mismo nifio afirmo que era “Shakira” y luego todos los demas
estudiantes lo siguieron en eco. En esos omentos un nifio G interrumpio la actividad entrando al
salon, de esta manera la maestra en formacion le pidié su nombre, edad y curso; enseguida le
explico la actividad manera de resumen. Para la sexta imagen los nifios no se acordaban del
nombre y la maestra en formacion les recordd con una pista que era “Justin Bieber”. Para la
séptima, octava, novena y décima los estudiantes respondieron en coro que era: ”Andrés
Cepeda”, “Maluma”,”Violeta” y “Fanny Lu”. Después se comenzé a indagar sobre el cantante
favorito de cada uno de los estudiantes ,de esta manera el nifio A dijo “Juanes “ la nifia B dijo
que “Maluma” , la nifia C afirma que “ Fanny Lu” el nifio D dice que también le gusta “Fanny
Lu”, la nifia E por su parte dice que le gusta “Violeta”, el nifio F “Shakira” y por tltimo el nifio
G “Shakira”. Después de que cada uno dijo que cantante le gustaba, se les pregunto6 el por qué
les gustaba a lo que el nifio D respondi6 “Por la voz”, la nifia B por su lado dijo “A mi me gusta
como canta y la voz”.

Después se les explico que jugariamos a ser reporteros y que por ende tenian que hacerse en un
grupo de a 3 y uno de 4, de esta manera uno elegiria ser el cantante, el otro ser reportero y el
otro ser camaraografo. Después de discutir un poco sobre quien se hacia con quien, la maestra en
formacion tomo la decision de hacer los grupos, de esta manera los dividié asi: Nifio A, By C
para el primer grupo, Nifio D, E, Fy G para el segundo grupo; de esta manera se les dio cinco

minutos ara que se pusieran de acuerdo para hacer las preguntas de la entrevista.
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Antes de empezar la grabacion se le pregunto a la nifia de la camara lo como la manejaria, de
esta manera ella mostro con sus dedos el boton que tenia que oprimir para activar el video. La
entrevista comenzd, cuando la periodista hizo una introduccion del cantante y comenzé a hacer
las preguntas. La primera pregunta que la nifia B hizo fue: “Cuando empezaste a cantar” el nifio
A respondio “Como ayer”, luego dice la entrevistadora “No sé qué decir”; al cabo de un rato
pregunto “Cuando empezaste la voz Kids?” al cual respondié “Como ayer....antier”, luego
pregunto “Cuando empezaste a ir a un teatro, por ejemplo a cantar?” el nifio respondié ”Como
el sabado “ella volvio a preguntar “Y era como grande el teatro?” al cual respondié “Si”,
siguiendo las preguntas le hizo la siguiente “Y que cantantes haya?” ¢l respondié “Como
auseuchipego”. En esos momentos la camardgrafa se agacha y comienza a grabar desde
diferentes angulos .Por dltimo la entrevistadora comenzo6 a decirle que cantara un poco de la
cancion que mas le gustaba, de esta manera canto un pedazo de la cancién ya nombrada.

El segundo grupo compuesto por los estudiantes D, E, y G se dividieron de la siguiente manera.
El nifio D era el artista, La nifia E y el nifio F eran los periodistas y el nifio G el camardgrafo.
En esta parte comenzé con la explicacion del uso de la cAmara, en la cual el nifio al mando de
esta se sentd en una silla y empez6 a grabar, luego se les dijo que ya habian comenzado la
grabacion y se quedaron unos minutos sin hablar, de esta manera la maestra en formacion
intervino preguntando “Con que artista se encuentran” al cual respondio “Juanes” luego
pregunto “Como te va en tus canciones “a lo cual respondi6 “Bien”. Después de otro rato de
silencio y sin intervencion de la segunda reportera ,el reportero F dijo “Puedes cantarnos un
poquito de tus canciones?”, de esta manera el nifio comenzo a cantar la cancion “Quiero tener
un millon de amigos”, Después la reportera E pregunté “Cual es tu cancion favorita?”, él

respondié “La de Shakira”, de esta manera la maestra en formacion intervino diciéndoles que
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escogiera una de las canciones de su autoria, de esta manera el nifio D respondié “Yo quiero
tener un millén de amigos”.

De repente el camarografo dijo “Podemos acabar, estd quedando muy borroso”. La actividad
finalizo mostrandoles el video que grabaron cada grupo y cantando una cancién escogida por
ellos, para complementar la actividad se les entrego dos cdmaras y un iPod y comenzaron a
rotarlo entre todos para tomarse entre ellos fotografias ,uno de ellos posaron para la cdAmara, los

otros se acostaron para ser fotografiados etc.
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REGISTRO DE OBSERVACION PEDAGOGICA NUMERO 04

TIPO DE INSTITUCION
DONDE SE REALIZO LA

OBSERVACION

Colegio privado de educacion formal

FECHA

Lunes 27 de Octubre del 2014

TIEMPO DE LA

OBSERVACION

45 minutos

EDADES

Nifios y nifias entre 6 y 7 afios de edad

OBJETIVO DE LA

OBSERVACION

Observar las caracteristicas del pensamiento creativo en
el desarrollo de la actividad “Haciendo un cuento de mi

cantante favorito”.

CARACTERIZACION DEL

GRUPO OBSERVADO

Nifios y nifias entre 6 y 7 afios de edad, de estratos 4y 5
de la localidad 11 de Suba, es de caracter mixto,

calendario A.

DESCRIPCION

A eso de las 8:00 de la mafana del dia lunes 27 de octubre del 2014 se reuni6 en la sala de
sistemas a 5 estudiantes de los grados primero. La docente en formacion inicié presentandose
con los estudiantes, les preguntd por sus nombres, el curso en el que se encuentran y la edad
que tienen. Posterior a la presentacion de los estudiantes, la docente empez6 con el ejercicio
donde explico: “Les voy a leer las letras de unas canciones, que probablemente son conocidas
para ustedes, ¢listo?... Me van a adivinar que cancién es. La primera dice asi — La lala, lala la -
.El estudiante A responde “jjjShakira!!!”. La docente asiente “iMuy bien! ;Y qué cancion es?”.

Los estudiantes responden “La la l1a”. La docente prosigue “La segunda dice: -Tengo la camisa
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negra, hoy mi amor esta de luto...”. La estudiante B alza la mano y responde “Juanes”. La
docente “Muy bien, ;como se llama la cancion?” Estudiante B “La camisa negra”. La docente
prosigue “La tercera dice: - se encojo se encojo se encojé mi caballito...” - N0?”. Estudiante A
“ ¢Justin Bieber?”. Docente “No, es un cantante colombiano, crespito”. Estudiante A “Cepeda”.
Estudiante C “Niche”. Docente continua “Se encojo se encojé mi caballito...”. Estudiante C
“;Rafael?”. Estudiante B “No Rafael no es un cantante”. Estudiante A “Rafael es un poeta”.
Estudiante D “Carlos Vives”. Docente “Muy bien! Carlos Vives y ¢saben cémo se llama la
cancion?”. Los estudiantes responden “Se encojé mi caballito”. Docente “La siguiente cancion
dice asi — Te quiero yo y ti a mi...”. La estudiante C alza la mano y responde “Barney”. La
docente pregunta “;y como se llama la cancion?” Estudiante C “Te quiero yo y ti a mi”. La
docente continua con la siguiente cancién, pero ningln estudiante la reconoce, a lo que ella
pregunta si conocen a Violeta, todos los estudiantes, menos el estudiante A, afirman reconocer
la cantante. Posteriormente la docente en formacidn se dispone a preguntar a los estudiantes por
sus cantantes favoritos y porqué les gusta dicho cantante: el estudiante A responde “Maluma...
No se, me gusta porque canta algunas canciones que a mi me gustan y porque es chévere”. La
estudiante B responde “Maluma, porque tiene una voz muy linda y canta muy lindo”. La
estudiante E respondio en primer lugar que le gustaba Maluma pero se retracto y posteriormente
no supo que decir por lo que la docente prosigui6. La estudiante C responde “A mi me gustan
los One Direction, pero solo me gustan dos porque son muy lindos”. La estudiante D dice “Katy
Perry y Violeta, porque cuando empecé a ver esas canciones me gustaron y las empecé a
cantar”.

Después de este ejercicio, la docente invito a los nifios a usar una version gratuita del programa

Power Point, llamada Libre Office Impress. La docente les explico las funciones béasicas del




Tecno-Arte | 146

programa. Posteriormente explicé el ejercicio que debian hacer. En la primera diapositiva los
estudiantes se encontraban con un fondo verde y un circulo de color blanco en el centro, en esta
diapositiva podia representar las cosas favoritas de sus cantantes favoritos, esto con la
condicion de no borrar lo que ya poseia la diapositiva. En la segunda diapositiva debian
completar una figura que se presentaba incompleta. En la tercera diapositiva debian usar lineas
rectas para representar a sus cantantes favoritos.

Al finalizar la actividad el estudiante A mostrd sus resultados en el computador en la primera
diapositiva el estudiante representd el escenario donde se desenvolvia su cantante favorito
Justin Bieber, representado por una carita feliz. Para ello se valié del circulo blanco para
representar la luz del escenario y usé una linea recta para representar la plataforma donde se
ubica el cantante, ademas hizo el dibujo del reflector que se supone proyecta la luz del
escenario Finalmente us6 como decoracion la figura de la estrella y una cruz de flechas, la
primera representa su cancion favorita llamada “Bajo la luz de la luna” y la segunda no
recuerda porque la coloc6. En la segunda diapositiva el estudiante intento completar el dibujo
haciendo lo que parece la silueta de Maluma cantando en un escenario. En la Gltima diapositiva
el estudiante hace el dibujo de un robot, este lo asocia con el cantante Andrés Cepeda afirmando
que en uno de sus videos musicales aparece un robot.

La estudiante B representd en su diapositiva a la cantante Fanny Lu, para ello usé una carita
feliz, adicionalmente le agreg6 un par de estrellas para simular la decoracion del escenario, el
huevo blanco también hace parte de dicha decoracion. En la segunda diapositiva la estudiante
completo la figura representando de nuevo a la cantante con una cara sonriente. En la ultima
diapositiva la estudiante dibujo, con lineas rectas y rectangulos, al cantante Andrés Cepeda

mientras agradece a su publico por asistir a su concierto. La estudiante C hizo un huevo
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rompiéndose por la mitad representando el nacimiento de un pollito; alrededor de este dibujo
unas estrellas representando la noche. Cuando la docente le preguntd que tenia que ver ese
dibujo con su cantante favorito, la estudiante respondi6 que era porque a este le gustaban los
pollitos. En la segunda diapositiva la estudiante completd el dibujo haciendo la cara de perfil de
Maluma, este aparecia sonriendo. En la ultima diapositiva la estudiante hizo el dibujo de un
robot y agregd que como le gusta colorear, le pinté la cara de color amarillo y los ojos verdes.

La estudiante D en la primera diapositiva afirmoé hacer el dibujo representativo de la cantante
Violeta. El dibujo consistia en un huevo partido por la mitad con una media luna y un rayo. A la
pregunta de como se relacionaba este dibujo con la cantante la estudiante respondié que a
Violeta le gustan los pollos. Para la segunda diapositiva la estudiante complet6 el dibujo con
una carita feliz y dijo que representaba a Katy Perry y esta se encontraba peinandose.
Finalmente para el ejercicio de las lineas rectas la estudiante represent6 a Violeta haciendo la
cara rectangular y el cuerpo con un tridngulo. La estudiante E utilizo el circulo blanco, le
agreg6 un pico triangular y lo pint6é de amarillo, a la pregunta de porque habia hecho ese dibujo
representando a Maluma, la estudiante asegurd que a este cantante le gustaban los pollitos. En
el segundo dibujo la estudiante represent6 a Fanny Lu viendo television y por ultimo hizo la

representacion de un robot y volvio a afirmar que lo hizo porque a Maluma le gustan los robots.




