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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como proposito la determinar el efecto que produce la
Sinéctica en la creatividad de los docentes de la Universidad San Pedro Filial
Cajamarca. La poblacion estuvo constituida por 54 docentes, se trabajo con una
muestra a conveniencia con criterios de inclusion y exclusion de 20 docentes y se optd
el tipo de investigacion observacional, de nivel relacional y de disefio no experimental
de caracteristica correlacional basado en pre y post pruebas. Para la recoleccion de la
informacidn se utilizaron como instrumentos la ficha de encuesta de la Creatividad, y
ficha de encuesta de la Sinéctica. Los resultados demuestran que la aplicacion de un
programa de estimulacion basado en la Sinéctica tuvo un efecto ligeramente positivo
al mejorar la creatividad de los docentes, especificamente al mejorar su capacidad
axioldgico-ludico, capacidad comunicativa, capacidad participativa, capacidad
afectivo-cognitivo y capacidad laboral, dado que los valores del estadistico no
paramétrico Rho de Spearman fue 0.001, y Chi-cuadrado fue 0.002, inferior a 0.05,

con un nivel de confianza del 95%.



ABSTRACT

The present investigation was to determine the effect of Synectics on the creativity of
teachers at the San Pedro University of Cajamarca. The population consisted of 54
teachers, we worked with a convenience sample with inclusion and exclusion criteria
of 20 teachers and we chose the type of observational research, relational level and
non-experimental design of correlational characteristic based on pre and post tests. For
the collection of the information, the creativity survey file and the synectics survey file
were used as instruments. The results show that the application of a stimulation
program based on synectics had a slightly positive effect by improving teachers'
creativity, specifically by improving their axiological-playful capacity,
communicative capacity, participative capacity, affective-cognitive capacity and
ability to work, given that the values of the Spearman nonparametric Rho statistic was
0.001, and Chi-square was 0.002, less than 0.05, with a confidence level of 95%.
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INTRODUCCION

A través de los afios, desde la nifiez donde la creatividad e imaginacion es
inmensamente pura en su expresion natural, a lo largo del crecimiento del ser humano
esta misma, ha evolucionado de formas distintas unos sean opacado, otros minimizado,
otros perdidos, aun asi, en el fondo del pensamiento humano radica la creatividad
dormida, el despertar de la misma es estimulada en funcién de las necesidades que se
requieran para solucionar problemas. Por tanto, para dicha estimulacion se usan
diversas técnicas, en esta investigacion se hizo uso de la Sinéctica, enfocandose en
estimular el pensamiento divergente y convergente en la producciéon de soluciones

creativas.

El aporte de Espinoza (2013) cuando evalta la relacion entre el liderazgo
transformacional y la creatividad en los docentes, Arce y Saldafia (2014) tratan sobre
la influencia del juego de construccidn en el desarrollo de la creatividad en estudiantes,
Siguas (2015) menciona la creatividad de los docentes y la gestion de aula en las
Instituciones Educativas, por su parte Concha (2016) relaciona la creatividad y
autoeficacia en los docentes en una universidad, Loayza (2016) menciona sobre la
creatividad profesional y préacticas pedagdgicas de los docentes de la facultad de
matematica de una Universidad, Urtecho (2016) busca conocer la relacion entre el
liderazgo de la direccion y desempefio del personal docente de las instituciones
educativas estatales, a su vez Moreno & Velasquez (2017) mencionan la estrategia
didactica para desarrollar el pensamiento critico, estos antecedentes brindan estudios
sobre creatividad, mas no tratan abiertamente de la Sinéctica, lo cual tratamos de

investigar en este estudio.

La fundamentacion cientifica se basa en la teoria de la transferencia y de las
inteligencias maltiples en todo el proceso creativo de estimulacion con la Sinéctica.
Que dan pie a la justificacion teorica, practica y académica de la investigacion en
determinar la solucién del problema suscitado: ¢Cual es el efecto de la Sinéctica en la

creatividad de los docentes de la USP Cajamarca, 2017?



La hipotesis, los objetivos y operacionalizacion de variables, asi como la definicidn

conceptual y operacional dan respuesta a esta interrogante.

5.1 Antecedentes y fundamentacion cientifica

5.1.1 Antecedentes

“Nunca el trabajo inconsciente proporciona directamente el resultado de un calculo
prolongado en el que sélo tenemos que aplicar reglas fijas”. (Wallas, 1926)

Wallas (1926) en su modelo del proceso creativo manifiesta 4 etapas para su
desarrollo: La preparacion, la incubacion, la iluminacién y la evaluacion vy
verificacion. En los afios 50 predomind un enfoque psicométrico, es decir que se
hacian mediciones de las caracteristicas psicoldgicas de las personas (Herrero,
2015). Posterior Guilford (1950) quien, a través del disefio y aplicacion de pruebas,
investigd sobre la relacion existente entre la inteligencia y la creatividad, y entre
los rasgos de personalidad y la creatividad. Luego Gordon (1961) propuso otro
concepto relacionado con la creatividad: la Sinéctica, que es una técnica que
significa la unién de elementos distintos y aparentemente irrelevantes y se

fundamenta en el empleo de analogias y metéaforas.

Fomentar el desarrollo de la creatividad debe considerar como minimo tres
factores: los cognitivos, afectivos y sociales. Lopez y Recio (1998) sugieren
algunos activadores que pueden ser Utiles para alcanzar dicho proposito:

a. Actitud ante los problemas: Lograr que los problemas a los que se enfrenta
el alumno tengan un sentido para €él; Motivar a los alumnos a que usen su
potencial creativo; Concientizarlos acerca de la importancia que tiene
utilizar la creatividad en la vida cotidiana; Estimular su curiosidad e
invitarlos a analizar los problemas desde diferentes perspectivas, asi como

redefinirlos de una manera mas adecuada.

b. La forma de usar la informacién: Enfatizar la importancia de aplicar los

conocimientos y no solo memorizarlos; Estimular la participacion de los



alumnos a descubrir nuevas relaciones entre los problemas y las situaciones
planteadas; Evaluar las consecuencias de sus acciones y las ideas de otros,
asi como presentar una actitud abierta en relacion con dichas ideas y
propiciar la basqueda y deteccidn de los factores clave de un problema.

c. Uso de materiales: Usar apoyos y materiales novedosos que estimulen el
interés, usar anécdotas y relatos en forma analdgica y variar los enfoques

durante la dindmica de clase.
d. Clima de trabajo: Generar un clima sereno, amistoso y relajado en el aula.

Espinoza (2013) al investigar la correlacion entre el liderazgo transformacional y
la creatividad en los docentes. EI método que emple6 hipotético deductivo,
siguiendo un estudio de investigacion no experimental transversal. De estos
resultados se obtuvo con Rho de Spearman con un nivel de significancia que indica

la existencia de una correlacion positiva entre ambas variables.

Arce y Saldafia (2014) mencionan en su investigacion experimental, la
determinacion de la influencia que ejerce el Juego de Construccion en el desarrollo
de la creatividad. Los resultados que obtuvieron muestran que antes de la
aplicacion de las sesiones de aprendizaje, los estudiantes tenian un bajo nivel de
creatividad. Después de haber aplicado las sesiones de aprendizaje para mejora del
desarrollo de la creatividad, los estudiantes muestran un incremento significativo
en el nivel de creatividad. Asi pues, el programa educativo demostrd su influencia

en el desarrollo de la creatividad en los estudiantes.

Siguas, (2015) investigo sobre la creatividad de los docentes y la gestion de aula
en las Instituciones Educativas, la finalidad del estudio fue determinar si existe
relacion entre la creatividad de los docentes y la gestion del aula segun la
percepcion de los estudiantes en el area de Formacion Ciudadana y Civica, la
investigacion es del tipo basica, de nivel correlacional, con disefio no experimental,
trabajado en una muestra probabilistica estratificada de 349 estudiantes,

distribuidos en 41, 109 y199 estudiantes de tres instituciones respectivamente.



Utiliz6 un cuestionario de 24 items en la variable creatividad y 24 items en la
variable Gestion de Aula, con la escala de medicion Likert, asi mismo validado por
juicio de expertos, y la confiabilidad con la prueba Alfa de Cronbach. Utilizo para
evaluar la correlacion la estadistica no paramétrica Rho de Spearman.

Concha (2016) en su investigacion al relacionar la creatividad y autoeficacia en los
docentes de una Universidad, muestra que, si existe relacion entre la creatividad
docente y la autoeficacia, sefiala que si presenta relacion estadistica significativa.
Se observa que cerca de la mitad de los docentes con un nivel medianamente eficaz
y muy eficaz poseen perfil de un maestro creativo. Ahora con respecto a la prueba
de contraste, se muestra que hay una relacién positiva media, dado que todo
proceso ensefianza — aprendizaje, desde el enfoque constructivista, indica que los
docentes tienen un rol activo y creativo en el proceso y la Universidad se
caracteriza por gozar de prestigio por la formacién académica que brinda. Es
probable que sus docentes tengan altos niveles de creatividad permitiendo una

autoeficacia optima.

Loayza (2016) en su investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion entre
la creatividad profesional y las practicas pedagdgicas de los docentes. La
investigacion fue de tipo sustantiva con un nivel descriptivo, correlacional con un
enfoque cuantitativo, disefio no experimental y transversal. La muestra poblacional
fue de 120 docentes, se aplicaron los instrumentos para medir la creatividad
profesional y las practicas pedagdgicas los cuales fueron validados por juicio de
expertos. Los resultados indican que existe correlacion directa, lo cual significa
que existe una relacion significativa entre la creatividad profesional y las précticas

pedagdgicas de los docentes.

Urtecho (2016) investigo el problema ¢De qué manera el liderazgo del director
influye en el desempefio del personal docente de las instituciones educativas
estatales? La poblacion de estudio fue de 1131 docentes, se aplicé dos
cuestionarios, utilizando un disefio correlacional, a 86 docentes, mediante un

muestreo probabilistico con afijacion proporcional. Los resultados indican que el



analisis de los datos permite establecer que el liderazgo del director influye
positivamente en el desempefio del personal docente de las instituciones educativas
estatales. Se ha establecido que la consistencia, imparcialidad y equidad del
director influye positivamente en la responsabilidad de los docentes, demostrando
que el conocimiento y experiencia del director influye positivamente en la
creatividad de los docentes, también, se ha establecié que las decisiones a tiempo
del director influyen positivamente en la capacidad de orientador de los docentes.
Del mismo modo se demostré que la promocién y organizacion de esfuerzos
compartidos del director influye en la capacidad de investigador-innovador de los
docentes. Finalmente se establecié que la accesibilidad del director influye

positivamente en la capacidad de facilitador-mediador de los docentes.

El aporte de Moreno & Velasquez (2017) tiene como propésito contribuir al
desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes de 5to afio de secundaria. En
respuesta al llamado del Ministerio de Educacion al realizar propuestas didacticas
para mejorar la préctica docente. Aplica metodolégicamente una investigacion
educacional que desde una perspectiva dialéctica integro los métodos cuantitativos
y cualitativos para el estudio del fenémeno educativo. Como parte del diagnostico
de campo aplicaron distintos métodos, técnicas e instrumentos que permitieron
constatar la objetividad del problema cientifico. La aplicacién de los métodos del
nivel tedrico y practico les permitié triangular la informacion, identificar las
causas, las consecuencias y disefiar una estrategia didactica fundamentada en los
referentes cientificos sistematizados en el marco tedrico y que orienta el proceso
de ensefianza-aprendizaje hacia la motivacion, la colaboracion, la autorregulacién
y la reflexion generandose un cambio en las formas de pensar, sentir y hacer de los

estudiantes.

Posteriores consultas a investigaciones en la sede de realizacion de la investigacion
indican que no se ha logrado localizar tesis relacionadas a la creatividad y/o
Sinéctica, de manera especifica en el estudio, cabe mencionar que dicha consulta

fue realizada a la informacion accesible y gratuita, mas no a informacion de pago.



5.1.2 Fundamentacion cientifica

5.1.2.1 Teoria de la Transferencia.

Guilford, (1952) La creatividad, en sentido limitado, se refiere a las aptitudes que
son caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la
originalidad y el pensamiento divergente. en su teoria como modelo propuesto
sostiene que el individuo creativo estda motivado por el impulso intelectual de
estudiar los problemas y encontrar soluciones a los mismos. Manifiesta que tres
dimensiones, ya que todo comportamiento inteligente deberia caracterizarse por
una operacion, un contenido y un producto; y aparecen constituidas, por los

contenidos del pensamiento, sus operaciones y sus productos.

Carevic, (2006) menciona que en un eje se encuentra los contenidos mentales, en
los que se ejercita el entendimiento. En otro de los ejes se encuentran las
operaciones mentales. Asi pues, describe dos tipos de pensamientos; el
pensamiento divergente es el que posibilita gran cantidad de nuevas ideas, y el
pensamiento convergente logra que los razonamientos se focalicen hacia una idea.
Finalmente, en el otro eje se presentan los productos del pensamiento. Entonces
la creatividad es un elemento del aprendizaje y aprender, es captar nuevas
informaciones. En consecuencia, pertenece a los aspectos generales del
aprendizaje y como tal puede ser adquirido y transferido, por el mismo, a otros

campos o cometidos.

Ahora bien, Cemades (2008) manifiesta que las metodologias mas usuales en
educacion para la creatividad, se basan en el desarrollo del pensamiento
convergente del sujeto, pero es necesario desarrollar el pensamiento divergente,
donde se busca variedad de ideas tanto en la busqueda de problemas, como en su
solucion, Aunque también requiere un grado de inteligencia, que se les da la
posibilidad al sujeto de buscar explicaciones conforme a su propia capacidad, y
nos proporciona Mas aspectos a tener en cuenta a la hora de evaluarlos (de este
modo podemos conocer el interés, esfuerzo y avances del sujeto que con una

metodologia memoristica que es dificil de observar).



5.1.2.2 Teoria de las Inteligencias Mdltiples.

Dice Gardner (1988), 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 que al final llega

a ser aceptado en un contexto cultural concreto.

Considera entonces a la creatividad como un fendmeno multidisciplinario, dado
que la creatividad es un fendmeno polisémico y multifuncional, aunque la propia
formacion, le condujo a poner énfasis en los factores personales y haciendo uso
de las perspectivas bioldgica, epistemoldgica y socioldgica para hacer un abordaje
de conjunto, este estudio tiene tres elementos centrales llamados "nodos" y son:

a. Individuo: El citado autor diferencia el mundo del nifio dotado -pero ain
sin formar- y la esfera del ser adulto, ya seguro de si mismo. Le confiere
importancia a la sensibilidad para con los modos en que el creador hace uso
de la cosmovisidn de nifio pequefio.

b. Trabajo: Alude a los campos o disciplinas en que cada creador trabaja; los
sistemas simbdlicos que usa habitualmente, revisa, o inventa otros nuevos.

c. Las otras personas: Considera también la relacidn entre el individuo y otras

personas de su mundo. Aunque algunos creadores, se cree que trabajan en
aislamiento, siempre la presencia de otras personas es fundamental; estudia
la familia y los profesores, en el periodo de formacion, asi como los que

han apoyado o han rivalizado en los momentos de avance creativo.

Gardner afirma también que las soluciones creativas a los problemas se dan con
mayor frecuencia si los individuos se dedican a una actividad por puro placer que
cuando lo hacen por recompensas 0 por exigencias exteriores. El saber que uno

sera juzgado como creativo, limita las posibilidades creativas.



5.1.2.3 Creatividad

Creatividad, es un neologismo inglés, sin embargo, este concepto no se
consideraba incluido dentro de los diccionarios franceses usuales, tampoco
aparecia en el Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola (1970),
posterior en la edicion de 1992, el diccionario define creatividad como: “facultad

de crear, capacidad de creacion”.

Guilford (1950) y Dedboud (1992), sugieren ocho habilidades que compone la
creatividad: demostrando, ademas, que la creatividad y la inteligencia son
cualidades diferentes. Estas habilidades son: Sensibilidad para los problemas,
Fluidez, Flexibilidad, Originalidad, Redefinicion, Analisis, Sintesis, Penetracion.

Guilford plante6 dos tipos de pensamiento: el primer tipo, el pensamiento
divergente mediante el cual se busca la mejor solucion a un problema, acudiendo
a la cantidad de informacion que sobre el mismo se tenga. En este tipo de
pensamiento no hay una dnica solucién, esta asociado a la creatividad y algunas
de sus caracteristicas son: la fluidez, es decir, la capacidad de proponer muchas
ideas para la solucion de un problema en un tiempo corto; la flexibilidad que es la
capacidad de proponer varios enfoques para la resolucién de un problema; la
originalidad que es la capacidad de proponer ideas nuevas, y la organizacion que
es la capacidad de sistematizar y organizar las ideas y llevarlas a cabo. Este tipo
de pensamiento se asimila al propuesto por Edward de Bono y que conocemos
como pensamiento lateral. (Fresneda, 2011)

El segundo tipo, el pensamiento convergente, es aquel que hace énfasis en una
sola respuesta o solucion a un problema. Este tipo de pensamiento es analitico, es
decir se explica y se interpreta la posible solucion y es secuencial es decir que

cada paso debe ser correcto, y se siguen caminos evidentes.



Dimensiones de la Creatividad

Desde el ambito educativo, se plantea las dimensiones que conforman el proceso
de desarrollo humano orientado a la construccion y desarrollo del ser en sus
semejantes, constituidas en un todo integral y dinamico, en el cual la creatividad
como uno de los de mayor significacion, actuaria ademas de su papel
transformativo y productivo, como un factor cohesionante, dinamizador y
proyectivo en la basqueda de una sélida construccion humana y social. (Ortiz,
2005) Estas dimensiones son:

a. Axioldgica: Es esencial comprender los valores y las aspiraciones que
motivaron al ser humano a crearlos, sin los cuales un objeto queda
desvinculado de su contexto y no se le puede atribuir su verdadero
significado. Lo tangible s6lo se puede interpretar mediante lo intangible.
Aqui se tiene en cuenta el conocimiento, la comprension y la autonomia.

Ser, saber y conocimiento.

b. Afectiva: Consagracion e identificacion.

c. Cognitiva: Funcionalidad, habilidad de pensamiento.

d. Laboral: Elaboracion, produccion y transformacion.

e. Ludica: Disfrute, posibilidad y juego.

f. Participativa: Direccion y participacion. Alimentar la creatividad

colectiva también significa hallar la forma de ayudar a que los estudiantes
creen formas nuevas y mejores de convivir, estudiar y trabajar juntos.
Nuestra imaginacion social y participativa en el aula no ha estado a la altura
de nuestra imaginacion cientifica y tecnolégica.

g. Comunicativa: Controversia, dialogo, argumentacion y comprension.

5.1.2.4 Proceso Creativo

El proceso creativo es un tema complejo y cuyas investigaciones muestran
diversos modelos referidos a la forma como las personas abordan dicho proceso.
Encontramos estudios de tipo psicométrico que miden la capacidad creadora de
las personas, o estudios de tipo cognitivo en donde el interés esta centrado en el

proceso que sigue un individuo, o investigaciones de tipo social que tienen que



ver con las interacciones que se dan entre el contexto y la persona cuando se lleva

a cabo el proceso creativo.

Huidrobo (2004) realiz6 una revision de varios autores que han estudiado el

proceso creativo y lo consideran como todas aquellas actividades que dan origen

a un nuevo producto. Desde esta perspectiva la autora encontro que las actividades

gue mMas se mencionan son:

=3
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Buscar soluciones al problema, en el almacen de la memoria y en el
entorno externo

Generar, al azar, multiples soluciones nuevas a un problema
Elaborar analogias, similes y metaforas

Detectar problemas y fallos en el conocimiento

Percibir las situaciones y los problemas de formas nuevas

Adoptar una actitud ludica

Estar alerta a los aspectos del entorno relacionados con el problema
Combinar ideas sencillas en una idea mas compleja

Cuestionarse las normas y los supuestos basicos

Concebir y conectar ideas de distintos campos de actividad
Delimitar las condiciones del problema y de la solucion

Elaborar nuevas ideas, partiendo de las ideas contrarias

Elegir las mejores soluciones, desechando las demés

Evaluar las soluciones alternativas disponibles

Reorganizar de forma nueva los datos sobre el problema

Estas actividades nos permiten entender el proceso creativo como un proceso

complejo que requiere que la informacion que se vaya a utilizar sea organizada de

tal manera que lleve a la comprensién mas que a la confusion.
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5.1.2.5 Estimulacion de la Creatividad

Es una actividad sensible a variables educativas, sociales y culturales y, en
consecuencia, puede estimularse y desarrollarse, especialmente por medio de la
educacion y de la experiencia personal. Treffinger (1986), entre otros autores,
admite como mera habitual del sistema educativo la mejora del pensamiento
creativo y la capacidad para solucionar problemas con nuevas perspectivas.
Tenopyr (1968) asumen que las personas con inteligencia verbal baja,
probablemente no serdan muy creativas, pero podran mejorar otros sentidos.
(Toynbee, 1996)

5.1.2.6 Métodos de Estimulacion de la Creatividad

La aplicacion de las técnicas de creatividad es un proceso continuo. Algunas de
estas técnicas Brainstorming, Story board, Flor de loto, Listas de control (Osborn;
Innovacion de Productos, etc.), Andlisis morfolégico, Mapas, Elaboracion

conceptual.

5.1.2.7 Teoria de la Sinéctica (Synectics).

Para Gordon (1961), es el proceso creativo que toma conciencia sobre los
problemas, deficiencias, huecos en el conocimiento, elementos desconocidos y
falta de armonia. Busca la estimulacion de la gente, para que contemple los
problemas bajos nuevos aspectos y haga que los elementos extrafios, sean
transformados en familiares y conocidos combinado la percepcion de las cosas,

como una forma nueva de enfrentar una problematica.

Con este proceso creativo se puede detectar, analizar, entrenar y usar como una
estrategia creativa para la ensefianza. Lo considera con un método, que adopta
cuatro analogias desarrollandolas de manera secuencial, potencializa la aptitud
creativa, generando una reflexion sobre lo cotidiano y lo extrafio. Tiene
semejanzas con el llamado “pensamiento lateral” de Edward de Bono ya que
comparten un fundamento basico: primar el pensamiento creativo y emocional

sobre el meramente analitico.

11



Manifiesta también que la Sinéctica, nos enfrenta a los procesos psicolégicos

subyacentes del pensamiento racional y, por tanto, trata de adentrarnos en las

soluciones mas creativas y alejadas de lo usual. De esta manera, se basa en olvidar

lo conocido y encontrar lo que nos resulta extrafio.

Describe asi que las cinco técnicas centradas en la analogia que pueden utilizarse

como fases, cuyo objetivo es abrir nuestra mente a todas las dimensiones de un

problema para evitar dar con las soluciones mas comunes y estandarizadas.

a.

b.

C.

d.

Analogia directa: esta técnica se basa en buscar todo tipo de comparaciones
entre un proceso, objeto o problema y otras realidades semejantes. Buscamos
una manera de sacar el objeto de debate de su contexto y ubicarlo en otras
circunstancias que nos permitan estudiarlo de una forma mas libre.

Analogia personal: en este caso, tratamos de que cada persona se identifique
con el problema. Para ello, nos lo planteamos en primera persona y nos
ponemos en el lugar del propio problema, objeto o situacion. “;Qué harias si
fueras...?” El objetivo es identificar las emociones relacionadas, empatizar
con el problema (dandole una personalidad bioldgica) y poder realizar una
descripcion del mismo en primera persona.

Analogia contraria: en esta ocasion, nos alejamos del problema buscando
conceptos contrarios al problema analizado, 0 mas bien, a las palabras que
mejor lo describan. De esta forma no solo logramos perspectiva, sino
determinar los limites del tema debatido.

Analogia simbolica: utilizando un vocabulario préximo a la poesia, los
problemas se concretan en pocas palabras como si fueran titulares de un
periddico o el nombre de un libro. Para ello, hay que buscar una palabra clave
que describa el problema para luego profundizar en sus significados, ya que
esto nos abre a nuevos conceptos capaces de abrir vias de debate que no se

habian planteado.
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e. Analogia fantastica: se basa en la utilizacion del pensamiento convergente
para conectar soluciones aplicadas sobre un supuesto fantastico a un problema
real. No partiremos de un planteamiento analitico y l6gico sino mediante la
presentacion de una situacion analoga a la real, pero en un contexto fantastico.
Esto puede reconducir nuestra linea de pensamientos para afrontar los retos

de una manera mas creativa.

La Sinéctica es un método muy eficaz para desarrollar el pensamiento divergente
y una estrategia creativa para la solucion de problemas. El proceso Sinéctico
incluye dos procedimientos complementarios: “convertir en familiar lo que es
extrafio”, y "convertir en extrafio lo que es familiar". ;Como? Gordon (1963)
explica que "convertir en familiar lo que es extraiio” significa simplemente el
desarrollo y comprensién del problema. La comprension requiere traer un
concepto que hasta ese momento es extrafio, al ambito de lo familiar. EI proceso
de "convertir en extrafio lo que es familiar" es exactamente lo inverso. Para hacer
conocido lo extrafio se incluyen los siguientes procedimientos fundamentales:
analisis, generalizacién, y la busqueda de modelos o analogias. El andlisis es el
proceso de desarmar un problema en las partes que lo componen. La
generalizacion es el acto intelectual de identificar pautas significativas entre las
partes componentes. La busqueda de modelos o analogias equivale a preguntarse
¢Qué hay en mi conocimiento o experiencia anterior parecido a esto? Para hacer
extraiio lo conocido se trata de distorsionar, invertir, transponer la manera
cotidiana de ver las cosas y de responder a aquellas que hacen del mundo un lugar

seguro y familiar. (Gordon, 1963)

Aprendizaje de la Creatividad

Definimos el «proceso de aprendizaje creativo» como una forma de captar o ser
sensible a los problemas, deficiencias, lagunas del conocimiento, elementos

pasados por alto, faltas de armonia, etc.; de reunir una informacién valida; de

definir las dificultades o de identificar el elemento olvidado; de buscar soluciones;

13



de hacer suposiciones o formular hipotesis sobre las deficiencias; de examinar y

reexaminar estas hipotesis, modificandolas y volviéndolas a comprobar,

perfeccionandolas y finalmente comunicando sus resultados. Esta definicion

describe un proceso humano natural en cuyas etapas estan implicadas fuertes

motivaciones. (Salanova, s.f.)

La potenciacion didactica de la creatividad.

a.

El proceso de aprender creativamente lleva consigo motivaciones humanas
tan fuertes y estimulantes como las siguientes:

Implicacion personal en algo significativo.

Curiosidad y deseo de saber ante lo que sorprende, lo inacabado, la confusion,
la complejidad, la falta de armonia, la desorganizacion y otras cosas por el
estilo.

Simplificacion de la estructura o diagnéstico de una dificultad por medio de
una sintesis de la informacion conocida, formando nuevas combinaciones o
identificando fallos.

Elaboracion y divergencia, planteando nuevas alternativas, nuevas
posibilidades, etc.

Posibilidad de juzgar, evaluar, contrastar y comprobar.

Desechar las soluciones condenadas al fracaso, erréneas o no prometedoras.
Elegir la solucion mas adecuada haciéndola atractiva y estéticamente
agradable.

Comunicar los resultados a otros.

5.2 Justificacion de la investigacion

La necesidad de mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje radica en que el docente

desarrolle su creatividad o al menos tenga conocimiento de como cambiar sus sesiones

de aprendizaje de una manera mas dinamica, por tanto, esto lleva costos en su

capacitacion, a por ello en esta investigacion se desarrollara sesiones para estimular su

creatividad, el costo para el docente sera cero el cual beneficiara su capacitacion.
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Asimismo, el fin de toda aplicacién préactica es de dar soluciones, por ello esta
investigacion estara cubriendo un problema real dentro de la Universidad San Pedro
Filial Cajamarca al mejorar la creatividad de los docentes estimulado con la Sinéctica
y que conlleva directamente a mejorar la calidad de sus sesiones de clases y por ende
mejorar su proceso de ensefianza - aprendizaje impartido hacia los alumnos. Ademas,
el proyecto se plantea como un proyecto piloto que servira de base para desarrollarlo

en un futuro y poder extender esta innovadora idea a las demas sedes de la Universidad.

Académicamente, permite desarrollar habilidades para aplicar los conocimientos
nuevos aprehendidos y a su vez, profundizar dichos conocimientos mediante la
experimentacion; constituyendo asi un repositorio de lecciones aprendidas, métodos y
conocimiento que servira como linea base y guia en la realizacion de futuros proyectos
relacionados con métodos de estimulacién de la creatividad, asi como también material

de consulta en la realizacion de futuras tesis.

5.3 Problema
Planteamiento del Problema

¢Cual es el efecto de la Sinéctica en la creatividad de los docentes de la USP

Cajamarca, 20177

5.4 Conceptualizacién y operacionalizacidn de variables

5.4.1 Definicién conceptual

Variable Independiente: La Sinéctica.

Técnica en la que se toman algunos verbos como base para responder al
problema. Las palabras operadoras mas comunes son: sustraer, afiadir,
sustituir, fragmentar, contradecir, enfatizar, distorsionar, animar, entre otras.
Estas palabras se elaboran en forma de comando relacionandolas con el
problema. (Pastor, 2012)
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Variable Dependiente: Creatividad.

La creatividad, en sentido limitado, se refiere a las aptitudes que son
caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad,

la originalidad y el pensamiento divergente. (Guilford, 1952)

5.4.2 Definicion operacional

Variable Independiente: La Sinéctica.

La Sinéctica se basa en el uso adecuado de las fases de analogia directa, la
analogia personal, la analogia contraria, la analogia simbodlica y la analogia

fantastica en el estimulo del pensamiento del sujeto.
Variable Dependiente: Creatividad.

La creatividad consiste en el desarrollo la capacidad axioldgica — ludica,
incremento de la capacidad comunicativa y participativa, el mejorar la

capacidad afectiva —cognitiva y potenciar la capacidad laboral.

5.4.3 Definicién de términos

Creatividad individual
Como capacidad funcional y habilidad de la formulacion y solucion de

problemas de manera individual.

Creatividad colectiva

Como posibilidad armdnica del trabajo en equipo en los circulos creativos
caracterizados por su composicion abierta y espontanea, objetivos comunes,
juegos de roles, simulacion, autogestién de la accién, autocontrol del

proceso, retroalimentacion productiva, estrategia creativa y transformacion.
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Pensamiento Divergente

El pensamiento divergente (también conocido como pensamiento lateral) es
aquel proceso o método de pensamiento que el cerebro utiliza para generar
ideas creativas al explorar todas las posibles soluciones de como enfrentar
cada circunstancia. Es la actividad de pensar divergentemente, es decir, el
proceso intelectual que el organismo realiza a partir de una informacién
dada (materia prima) tendente a producir cantidad y variedad de informacion
(resultado), partiendo de la misma fuente. Es una busqueda de alternativas
l6gicas, a partir de procesos encaminados a buscar algo nuevo a partir de
otros contenidos anteriores. Se caracteriza por la busqueda, ante un

problema, de las posibles e inhabituales soluciones. (Kraft, 2005)

Pensamiento Convergente

El pensamiento convergente es el pensamiento dirigido hacia la solucién
correcta de un problema. Un problema que debe solucionarse mediante el
pensamiento convergente tiene una unica solucion, o muy pocas, por
ejemplo, un problema matematico requiere una respuesta exacta y unica.
(Kraft, 2005)
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5.4.1 Operacionalizacion de variables
Tabla 1

Operacionalizacién de Variables

Variable Conceptualizacion Dimension Indicador Escala
Variable Técnica en la que se toman Analogia Compara el objeto. Que existe que se parezcaa...
Independiente:  algunos verbos como base para Directa
La Sinectica responder al pmblema' Las Analnnia Qe identifira ran el nhietn S NANAde ectac? e pctac
palabras  operadoras = mas . o oh . 0 ONé harfac ci "
comunes son: sustraer, afiadir, Personal haciendo? cémo te sientes? Qué harias si fueras..?
sustituir, fragmentar, Analogia Genera y usa palabras claves e
contradecir, enfatizar, Contraria leJ
=
g;sttgs'(;ngrzg'?:r’egggfa?rﬁ Analogia Sintetiza a través de imagenes objetivas y personales. Una
P Simbolica deliciosa tortura. Un ataque pacifico con feroz ternura
forma de comando
relacionandolas con el Analogia Desarrolla y Demuestra su pensamiento creativo y
problema. (Pastor, 2012) Fantéstica satisfaccion de deseos. Como deseariamos que funcione
esto.
Variable "La creatividad, en sentido  Axiolégica-  Ampliasu Autoconocimiento, agudiza su Intuicién +
Dependiente: limitado, se refiere a las Ludica razén, afianza su Pensamiento l6gico + pensamiento
Creatividad aptitudes que son caracteristicas lateral

de los individuos creadores, Comunicativa
como la fluidez, la flexibilidad,
la originalidad y el pensamiento

divergente". (Guilford, 1952) Participativa

Afectiva -
Cognitiva

Laboral

Realiza bisqueda constante de ideas, afianza su
Curiosidad Mental, mejora su Introspeccién y mundo
interior

fortalece su pensamiento Ingenio, demuestra una Actitud
Transgresora, desarrolla su Facilidad para la formulacion
de problemas y concrecion de focos creativos

Reconoce su nivel de conciencia de ser creativo, se
automotiva, participa mas con su Liderazgo Creativo

Amplia sus Conocimientos sobre métodos creativos,
genera nuevo Conocimiento de procesos de innovacion,
demuestra una actitud Aventurera

Fuente: Elaborada por el autor

indice

1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente,
4=Casi Siempre y 5=Siempre

1=Nhiinra 2=Caci Niinra 2R=Frariientamente
4=Casi Siempre y 5=Siempre

1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente,
4=Casi Siempre y 5=Siempre

1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente,
4=Casi Siempre y 5=Siempre

1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente,
4=Casi Siempre y 5=Siempre

1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente,
4=Casi Siempre y 5=Siempre

1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente,
4=Casi Siempre y 5=Siempre

1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente,
4=Casi Siempre y 5=Siempre

1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente,
4=Casi Siempre y 5=Siempre

1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente,
4=Casi Siempre y 5=Siempre

Técnica

Encuesta, Observacion

Encuesta, Observacion

Instrumento

Ficha de Encuesta
Ficha de Observacién

Ficha de Encuesta
Ficha de Observacion
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5.5 Hipotesis
Hipotesis de investigacion

La aplicacion de la Sinéctica tiene un efecto positivo al mejorar la creatividad

de los docentes de la USP Cajamarca, 2017.
Hipdtesis estadisticas
Hipotesis nula

Ho: La aplicacion de la Sinéctica tiene un efecto negativo al no mejorar
la creatividad de los docentes de la USP Cajamarca, 2017.

Hipotesis alternativa

Ha: La aplicacion de la Sinéctica tiene un efecto positivo al mejorar la

creatividad de los docentes de la USP Cajamarca, 2017.

5.6 Objetivos
5.6.1 Objetivo general

Determinar el efecto de la Sinéctica en la creatividad de los docentes de la USP

Cajamarca, 2017.

5.6.2 Objetivos especificos

1. Diagnosticar el estado actual de la creatividad de los docentes de la USP
Cajamarca 2017.

2. Construir y aplicar el programa de estimulacion de la creatividad
basado en la Sinéctica, para los docentes de la USP Cajamarca, 2017

3. Establecer el efecto de la Sinéctica en la creatividad de los docentes de
la USP Cajamarca, 2017.
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6.1

6.2

METODOLOGIA

Tipo y disefio de investigacion
El tipo de investigacion es observacional y de nivel relacional, cuyo objetivo es

la comprobacién de posible asociacion de correlacion de dos variables:

creatividad de los docentes y la técnica de la Sinéctica.

El disefio es no experimental, asi mismo corresponde a un disefio transeccional
correlacional, en su modalidad pre-test y post—test con un solo grupo, el esquema

es el siguiente:

O:

Donde: 02

M: Muestra Seleccionada

O1: Observaciones de la variable X
O2: Observaciones de la variable Y
r: Coeficiente de correlacion

Poblacion - Muestra

Poblacién

La poblacién estuvo constituida por 54 docentes de la Universidad San Pedro
Filial Cajamarca, del semestre académico 2017-11.

Muestra

Se ha destinado seleccionar una muestra por conveniencia como lo mencionan
Otzen & Manterola (2017), dado que se ha seleccionado a docentes accesibles a
participar en usar la técnica de la Sinéctica, los cuales fueron un total de 20

docentes que lograron participar.
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Criterio de inclusion y exclusion
Criterio inclusion

Docentes de las diferentes escuelas con predisposicion y tiempo disponible para
participar en el taller de creatividad basado en la Sinéctica

Criterio exclusion

Docentes de las diferentes escuelas con predisposicion ni tiempo disponible para

participar en el taller de creatividad basado en la Sinéctica

6.3 Técnicas e instrumentos de investigacion
6.3.1 Técnicas

Encuesta

Se desarrollo dos cuestionarios, el primer cuestionario se usd para determinar
la creatividad de los docentes antes y después de la aplicacion de la propuesta,
y el segundo tipo de cuestionario, se desarrolla para determinar en un inicio el

conocimiento de la Sinéctica, y después conocer la aceptacion de la misma.

Observacion

Se utilizé para observar los cambios tanto de la creatividad y el uso de la

Sinéctica en cada una de sus fases.

6.3.2 Instrumentos

Ficha de Encuesta

La primera ficha de encuesta se us6 para diagnosticar el estado actual de la
creatividad de los docentes, denominada “Ficha de Evaluacion de la
Creatividad” el cual consta de 19 preguntas categoricas cerradas, con 5
opciones de respuesta de identificacién (Nunca, Casi Nunca, Frecuentemente,

Casi Siempre y Siempre), el cual evaluo las cinco dimensiones de la creatividad
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equilibradas en 5 aspectos importantes, de los cuales preguntas dan respuesta
al nivel de creatividad alcanzado inicialmente y después de la aplicacion de la
propuesta. Ver Anexo 1.

La segunda ficha de encuesta, fue disefiada por el autor, el cual consta de 19
preguntas categdricas cerradas con 5 opciones de respuesta (Nunca, Casi
Nunca, Frecuentemente, Casi Siempre y Siempre), denominada “Ficha de
Evaluacion de la Sinéctica” el cual permitié en un inicio determinar si los
docentes conocian alguna técnica de estimulacion de la creatividad y en
particular la Sinéctica, posterior al uso de éste, determinar la aceptacion de la

técnica en la aplicacion constante de solucidn a sus problemas. Ver Anexo 2.
Ficha de Observacion

La primera ficha de observacion, disefiada por el autor, denominada “Ficha de
Observacion de la Creatividad”, permite determinar la evolucion de la

creatividad en el desarrollo del taller. Ver Anexo 3.

La segunda ficha de observacion, disefiada por el autor, denominada “Ficha de
Observacion de la Sinéctica”, permite determinar el uso de la Sinéctica en cada
sesion de aprendizaje desarrollado en el taller. Con ello se logrd corroborar la
aceptacion de la propuesta y seguir el proceso de adaptacion de las fases del

mismo por parte del docente. Ver Anexo 4.

Cabe resaltar que se disefid ambas fichas segin el método de escalamiento de

Likert, siguiendo los pasos como indica Hernandez et al (2014).

Por otra parte, se procurd tener los indicadores de confiabilidad de los
instrumentos adaptados para medir ambas variables. Con este proposito se
utilizo el coeficiente de Alfa Cronbach, que responde a las técnicas estadisticas
que evallGan la consistencia interna de un conjunto de items. Para ello, se
recogié informacién de los docentes de la Universidad San Pedro Filial

Cajamarca, de donde se obtuvo como muestra piloto a 20 docentes.
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Considerando la informacidn recogida, la Ficha de Evaluacién de la Creatividad
de los docentes y la Ficha de Evaluacion de la Sinéctica por parte de los
docentes alcanzaron, respectivamente, como coeficientes de confiabilidad alfa
— Cronbach de 0.785 y 0.802, coeficientes bastante altos en ambos casos.

Por lo tanto, los instrumentos son confiables. Esta etapa se procesé con el
software estadistico SPSS v24 tal como lo explica George & Mallery el
procedimiento de la validacion para coeficiente mayor a 8 puntos. (Coeficiente
> 0.9 = Excelente, Coeficiente > 0.8 = Bueno, Coeficiente > 0.7 = Aceptable.
(Ver Anexo 6).

6.4 Procesamiento y analisis de la informacién

En cuanto al andlisis estadistico efectuado, se tomaron en cuenta técnicas de la
estadistica descriptiva, como las tablas de frecuencia, en forma de frecuencias simples
y porcentuales, y los gréficos circulares; por cada variable, también tablas de
contingencia entre las variables, y las dimensiones de la variable dependiente con la
variable independiente. Para la verificacion de la hipdtesis de investigacion, donde
n<30, se utilizd la prueba no paramétrica Rho de Spearman, esta prueba midio la
correlacion entre la creatividad de los docentes y la sinéctica. Asimismo, se aplico la
prueba Chi-Cuadrado, para validar nuestra la hipotesis y determinar el efecto de la

sinectica se uso la prueba R cuadrado. (Perez, 2000)
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7.1 Presentacion

7.2 Analisis e Interpretacion

RESULTADOS

7.2.1 Resultados de la variable Creatividad de los docentes

Tabla 2

Nivel de creatividad de docentes antes y después

Pre-Test Post-Test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Valido Bajo 45,0 0 0,0
Medio Bajo 55,0 2 10,0
Medio 0,0 18 90,0
Medio Alto 0,0 0 0,0
Alto 0,0 0 0,0
_ Total 1000 20 100,0

Fuente: Elaboracion Propia

Nivel de Creatividad de Docentes
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Cantidad Docentes
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Bajo Medio Bajo
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& )
. 0 00 00
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Titulo del eje

w Pre-Test m Post-Test

Figura 1. Resultados sobre nivel de creatividad de los docentes en el pre-test y el post-test

Fuente: Elaboracion Propia
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Como se observa en la Tabla y el Figura, de los 20 docentes, 9 docentes que representa
el 45% no supera el nivel bajo de creatividad en la etapa de diagnostico en el Post-test
disminuye a 0, 11 docentes que representan el 55% no superan el nivel medio bajo de
creatividad en el diagndstico y en la etapa del Post-test disminuye a 2 docentes lo que
representa el 5%, de ningun docente que tiene el nivel medio de creatividad en el
diagnostico y encontramos la etapa del Post-test el incremento a 18 docentes que

representan el 95%.

En definitiva, se advierte que existen progresos en los resultados del post-test con
respecto al pre-test en la creatividad de los docentes, dado que el 95% de los docentes

alcanzaron el nivel medio de creatividad.

Tabla 3

Capacidad de Creativa

Frecuencia Porcentaje

Valido Axiolégico - Ludico 3 15,0
Comunicativa 4 20,0
Participativa 5 25,0
Afectivo - Cognitivo 3 15,0
Laboral 5 25,0

__Total , 20 100,0

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25

CAPACIDAD CREATIVA

15.00%

25.00%

M Axiologico - Ludico

M Comunicativa
20.00%H™ Participativa
15.00% M Afectivo - Cognitivo
M Laboral

25.00%

Figura 2. Resultados sobre nivel de creatividad de los docentes por capacidad de creatividad
Fuente: Elaboracién Propia
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Como se observa en la tabla y el grafico, por un lado, de los 20 docentes, 3 docentes
que representan el 15%, poseen una capacidad de creatividad axioldgica - ludica. Por
otro lado, 4 docentes, que representan el 20%, poseen una capacidad de creatividad
Comunicativa. Asi también 5 docentes que representan el 25%, poseen una capacidad
de creatividad participativa. No obstante, 3 que representan el 15%, poseen una
capacidad de creatividad afectivo — cognitiva. Finalmente, s6lo 5 docentes, que

representa el 25% tienen una capacidad de creatividad Laboral.

En consecuencia, la mitad de los docentes, en lo referente al nivel de creatividad
tienen la suficiente capacidad participativa y laboral como docente, un tercio de la
muestra tienen la suficiente capacidad axiolégico — ludico y afectivo - Cognitivo como
docente y, finalmente, solo dos tercios tienen la suficiente capacidad comunicativa

como docente.

7.2.2 Resultados por Dimension de la Creatividad de los Docentes

7.2.2.1 Resultados de la capacidad Axiolégica — Ludica de los
docentes

Tabla 4
Nivel de Capacidad Axioldgica - Ludica

Frecuencia Porcentaje

Valido Bajo 2 10,0
Medio Bajo 3 15,0

Medio 4 20,0

Medio Alto 6 30,0

Alto 5 25,0

__Total ] 20 100,0

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25
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NIVEL DE CAPACIDAD - AXIOLOGICO
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Figura 3. Resultados sobre nivel de creatividad de los docentes con capacidad axiolégico - ludico
Fuente: Elaboracion Propia

Como se observa en la tabla y el gréfico, de los 20 docentes, 6 docentes que representan
el 30%, se ubican en el nivel medio alto de creatividad con capacidad axiol6gico —
ludico; 5 docentes que representan el 25%, se ubican en el nivel alto de creatividad
con capacidad axioldgico — ludico; 4 docentes que representan el 20%, se ubican en el
nivel medio de creatividad con capacidad axiologico — ludico; 3 docentes que
representan el 15%, se ubican en el nivel medio bajo de creatividad con capacidad
axioldgico — ludico y por ultimo 2 docentes que representan el 10%, se ubican en el

nivel bajo de creatividad con capacidad axiologico — ladico.

7.2.2.2 Resultados de la capacidad Comunicativa de los docentes

Tabla 5
Nivel de Capacidad Comunicativa

Frecuencia Porcentaje

Valido Bajo 0 0,0
Medio Bajo 0 0,0

Medio 7 35,0

Medio Alto 9 45,0

Alto 4 20,0

_ Total , 20 100,0

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25
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NIVEL DE CAPACIDAD - COMUNICATIVA
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Figura 4. Resultados sobre nivel de creatividad de los docentes con capacidad comunicativa
Fuente: Elaboracién Propia

Como se observa en la tabla y el grafico, de los 20 docentes, 9 docentes que representan
el 45%, se ubican en el nivel medio alto de creatividad con capacidad comunicativa; 7
docentes que representan el 35%, se ubican en el nivel medio de creatividad con
capacidad comunicativa; 4 docentes que representan el 20%, se ubican en el nivel alto
de creatividad con capacidad comunicativa; finalmente ningin docente se ubica en el
nivel bajo y medio bajo de creatividad con capacidad comunicativa.

7.2.2.3 Resultados de la capacidad Participativa de los docentes

Tabla 6
Nivel de Capacidad Participativa

Frecuencia Porcentaje

Valido Bajo 0 0,0
Medio Bajo 0 0,0

Medio 3 15,0

Medio Alto 12 60,0

Alto 5 25,0

__Total _ 20 100,0

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25
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NIVEL DE CAPACIDAD - PARTICIPATIVA
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Figura 5. Resultados sobre nivel de creatividad de los docentes con capacidad participativa

Fuente: Elaboracion Propia

Como se observa en la tabla y el grafico, de los 20 docentes, 12 docentes que
representan el 60%, se ubican en el nivel medio alto de creatividad con capacidad
participativa; 5 docentes que representan el 25%, se ubican en el nivel alto de
creatividad con capacidad participativa; 3 docentes que representan el 15%, se ubican
en el nivel medio de creatividad con capacidad participativa; finalmente ningin
docente se ubica en el nivel bajo y medio bajo de creatividad con capacidad
participativa.
7.2.2.4 Resultados de la capacidad Afectiva - Cognitiva de los
docentes

Tabla7
Nivel de Capacidad Afectivo — Cognitiva

Frecuencia Porcentaje

Valido Bajo 0 0,0
Medio Bajo 0 0,0

Medio 1 5,0

Medio Alto 6 30,0

Alto 13 65,0

__Total . 20 100,0

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25
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NIVEL DE CAPACIDAD - AFECTIVO
COGNITIVA
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Figura 6. Resultados sobre nivel de creatividad de los docentes con capacidad afectivo - cognitivo
Fuente: Elaboracion Propia

Como se observa en la tabla y el grafico, de los 20 docentes, 13 docentes que
representan el 65%, se ubican en el nivel alto de creatividad con capacidad afectivo -
cognitivo; 6 docentes que representan el 30%, se ubican en el nivel medio alto de
creatividad con capacidad afectivo - cognitivo; 1 docente que representa el 5%, se
ubica en el nivel medio de creatividad con capacidad afectivo - cognitivo; finalmente
ningn docente se ubica en el nivel bajo y medio bajo de creatividad con capacidad

afectivo - cognitivo.

7.2.2.5 Resultados de la capacidad Laboral de los docentes

Tabla 8
Nivel de Capacidad Laboral

Frecuencia Porcentaje

Valido Bajo 0 0,0
Medio Bajo 0 0,0

Medio 4 20,0

Medio Alto 9 45,0

Alto 7 35,0

_ Total , 20 100,0

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25
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NIVEL DE CAPACIDAD - LABORAL
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Figura 7. Resultados sobre nivel de creatividad de los docentes con capacidad laboral
Fuente: Elaboracion Propia

Como se observa en la tabla y el gréafico, de los 20 docentes, 9 docentes que representan
el 45%, se ubican en el nivel medio alto de creatividad con capacidad laboral; 7
docentes que representan el 35%, se ubican en el nivel alto de creatividad con
capacidad laboral; 4 docentes que representan el 20%, se ubican en el nivel medio de
creatividad con capacidad laboral; finalmente ningin docente se ubica en el nivel bajo

y medio bajo de creatividad con capacidad laboral.

7.2.3 Resultados de la variable Sinéctica

Tabla 9
Resultado de la Variable Sinéctica

Frecuencia Porcentaje

Valido Bajo 0 0,0
Medio Bajo 1 5,0

Medio 19 95,0

Medio Alto 0 0,0

Alto 0 0,0

__Total . 20 100,0

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25
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NIVEL DE ACEPTACION DE LA SINECTICA
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Figura 8. Resultados sobre nivel de creatividad de los docentes por capacidad de creatividad
Fuente: Elaboracion Propia

Como se observa en la tabla y el grafico, de los 20 docentes, 19 docentes que
representan el 95%, demuestran un nivel medio de aceptacion con respecto a la
variable Sinéctica; 1 docente que representa el 5%, demuestra un nivel medio bajo de
aceptacion con respecto a la variable Sinéctica; finalmente ningin docente demuestra

un nivel bajo, medio alto y alto de aceptacién con respecto a la variable Sinéctica.

7.2.4 Relacién entre cada Dimension de la Creatividad y la Sinéctica

7.2.4.1 Docentes con nivel capacidad Axioldgica — Ludica segun el
nivel de Sinéctica

Tabla 10
Docentes con nivel capacidad Axioldgica — Ludica segun el nivel de Sinéctica

Tabla de Contingencia

Nivel de Sinéctica Total
Medio Bajo Medio

Capacidad Bajo 0 2 2
Axiolégico Medio Bajo 1 2 3
Ludico Medio 0 4 4
Medio Alto 0 6 6
Alto 0 5 5
Total 1 19 20

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25
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En la tabla 10, se aprecia una distribucion, en la que, se verifica una importante
concentracion de casos en los niveles medio - medio (4) y otra concentracion de casos
en los niveles medio alto — medio (12); esto sugiere que existe relacion entre las
variables capacidad axiolégica — ludica y la Sinéctica. Esta relacion se expresa en el
hecho que el nivel medio de la primera variable se corresponde con el nivel medio de
la segunda variable. Ademas, los resultados de la prueba muestran una relacion
altamente significativa entre las variables, puesto que el valor p (significacién de la
prueba), identificado por la significacion del R cuadrado, es 0.000. En otras palabras,
el nivel capacidad axiolégica — ludica se asocia significativamente al nivel de
aceptacion de la Sinéctica (Anexo 8: A).

7.2.4.2 Docentes con nivel capacidad Comunicativa segun el nivel de
Sinéctica

Tabla 11
Docentes con nivel capacidad Comunicativa segln el nivel de Sinéctica

Tabla de Contingencia

Nivel de Sinéctica Total

Medio Bajo Medio

Capacidad Medio 1 6 7
Comunicativa Medio Alto 0

Alto 0 4 4
Total 1 19 20

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25

En la tabla 11, se aprecia una distribucién, en la que, se verifica una importante
concentracion de casos en los niveles medio- medio (6) y otra concentracion de casos
en los niveles medio alto — medio (12); esto sugiere que existe relacion entre las
variables capacidad comunicativa y la Sinéctica. Esta relacion se expresa en el hecho
que el nivel medio de la primera variable se corresponde con el nivel medio de la
segunda variable. Ademas, los resultados de la prueba muestran una relacién altamente
significativa entre las variables, puesto que el valor p (significacion de la prueba),
identificado por la significacion del R cuadrado, es 0.000. En otras palabras, el nivel
capacidad comunicativa se asocia significativamente al nivel de aceptacion de la
Sinéctica (Anexo 8: B).
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7.2.4.3 Docentes con nivel capacidad Participativa segun el nivel de
Sinéctica

Tabla 12
Docentes con nivel capacidad Participativa segun el nivel de Sinéctica

Tabla de Contingencia

Nivel de Sinéctica Total
Medio Bajo Medio
Capacidad Medio 1 2 3
Participativa Medio Alto 0 12 12
Alto 0 5 5
Total 1 19 20

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25

En la tabla 12, se aprecia una distribucién, en la que, se verifica una importante
concentracion de casos en los niveles medio - medio (2) y otra concentracion de casos
en los niveles alto — medio (12); esto sugiere que existe relacion entre las variables
capacidad Participativa y la Sinéctica. Esta relacion se expresa en el hecho que el nivel
medio de la primera variable se corresponde con el nivel medio de la segunda variable.
Ademas, los resultados de la prueba muestran una relacion altamente significativa entre
las variables, puesto que el valor p (significacion de la prueba), identificado por la
significacion del R cuadrado, es 0.000. En otras palabras, el nivel capacidad

participativa se asocia al nivel de aceptacion de la Sinéctica (Anexo 8: C).

7.2.4.4 Docentes con nivel capacidad Afectiva - Cognitiva segun el
nivel de Sinéctica

Tabla 13
Docentes con nivel capacidad Afectiva - Cognitiva segln el nivel de Sinéctica

Tabla de Contingencia

Nivel de Sinéctica Total

Medio Bajo Medio

Capacidad Medio 1 0 1
Afectivo Medio Alto 0 6
Cognitivo Alto 0 13 13
Total 1 19 20

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25
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En la tabla 13, se aprecia una distribucion, en la que, se verifica una importante
concentracion de casos en los niveles alto - medio (13) y otra concentracion de casos
en los niveles medio alto — medio (12); esto sugiere que existe relacion entre las
variables capacidad afectiva - cognitiva y la Sinéctica. Esta relacion se expresa en el
hecho que el nivel medio de la primera variable se corresponde con el nivel medio de
la segunda variable. Ademas, los resultados de la prueba muestran una relacion
altamente significativa entre las variables, puesto que el valor p (significacién de la
prueba), identificado por la significacion del R cuadrado, es 0.000. En otras palabras,
el nivel capacidad afectivo - cognitivo se asocia al nivel de aceptacion de la Sinéctica
(Anexo 8: D).

7.2.4.5 Docentes con nivel capacidad Laboral segun el nivel de
Sinéctica

Tabla 14
Docentes con nivel capacidad Laboral segun el nivel de Sinéctica

Tabla de Contingencia

Nivel de Sinéctica Total
Medio Bajo Medio
Capacidad Medio 1
Laboral Medio Alto 0
Alto 0 7 7
Total 1 19 20

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25

En la tabla 14, se aprecia una distribucion contrastante, en la que, se verifica una
importante concentracion de casos en los niveles medio- medio (3), una concentracion
de casos en los niveles medio alto — medio (9) y otra concentracién de casos en los
niveles alto — medio (7); esto sugiere que existe relacion entre las variables capacidad
laboral y la Sinéctica. Esta relacion se expresa en el hecho que el nivel medio de la
primera variable se corresponde con el nivel medio de la segunda variable. Ademas,
los resultados de la prueba muestran una relacion altamente significativa entre las
variables, puesto que el valor p (significacion de la prueba), identificado por la
significacion del R cuadrado, es 0.000. En otras palabras, el nivel capacidad laboral se
asocia significativamente al nivel de aceptacion de la Sinéctica (Anexo 8: E).
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7.2.5 Relacion entra la Creatividad de los docentes y la Sinéctica

Tabla 15
Relacion entre Nivel de Creatividad Docentes y Nivel Aceptacion Sinéctica

Tabla de Contingencia

Nivel de Sinéctica Total

Medio Bajo Medio

Nivel de Medio Bajo 1 1 2
Creatividad Medio 0 18 18
Total 1 19 20

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25

Como se observa en la tabla 15, en términos del grupo que constituyo la muestra, se
advierte una mayor concentracion de casos en el nivel medio de creatividad y nivel
medio de Sinéctica, el cual representa la mayor cantidad de docentes un total de 18.
Ademas, de los 2 docentes que poseen un nivel de creatividad bajo, se distribuyen en

los niveles medio bajo y medio de la Sinéctica, 1 y 1 docente, respectivamente.
En definitiva, el nivel de creatividad y nivel de Sinéctica alcanzado por la mayoria de
docentes se ubican en el nivel medio.
7.2.6 Prueba de hipdtesis
7.2.6.1 Grafico de Dispersion por Puntos

Usando las puntuaciones totales, se genera el grafico siguiente, donde el eje X lo
conforma las puntuaciones de la variable dependiente, Creatividad de los docentes,

mientras que, en el eje Y las puntuaciones de la variable independiente, Sinéctica.
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Figura 9. Diagrama de dispersion por puntos entre la creatividad y la Sinéctica
Fuente: Elaboracién Propia

El grafico describe una clara relacion positiva directamente proporcional entre la
Creatividad de los docentes y la Sinéctica.

7.2.6.1 Prueba de Normalidad

Tabla 16

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Nivel de Creatividad Nivel de Sinéctica

N 20 20
Pardmetros normales 2P Media 2,90 2,95
Desv. Desviacion ,308 ,224

Méaximas diferencias Absoluto 527 ,538
extremas Positivo 373 ,412
Negativo -,527 -,538

Estadistico de prueba ,527 ,538
Sig. asintética(bilateral) ,000°¢ ,000¢

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25
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Se aprecia en la tabla 16, la significancia para ambas variables de 0,000, el cual es
inferior a 0,05 por tanto indica que dichas variables no se distribuyen normalmente.

7.2.6.2 Andlisis de Correlacion

Dado que las variables persiguen datos cuantitativos, pero no una distribucién normal
se usa entonces una prueba no paramétrica, en este caso el coeficiente de correlacion
de Rho Spearman.

Tabla 17
Correlacion de Rho Spearman

pd
<
@®
@D
P
@D

Creatividad Sinéctica
Rho de Nivel de Coeficiente de correlacion 1,000 ,688™
Spearman Creatividad Sig. (bilateral) . ,001
N 20 20
Nivel de Coeficiente de correlacion ,688™ 1,000
Sinéctica Sig. (bilateral) ,001
_N , 20 20

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Matriz de sistematizacion de datos. Elaborado con SPSS v25

De la tabla 17 se desprende claramente un valor de 0,688, el cual indica una
Correlacion Positiva Moderada entre la Creatividad de los docentes y la Sinéctica,
lo cual esta inclinando la decision de rechazar o desestimar la hipdtesis nula y proceder

con la aceptacion de la hipotesis alternativa.

7.2.6.3 Recodificacién Variables

Para proceder a la prueba de la hipétesis, es necesario recodificar las variables de
Creatividad y Sinéctica en tres clases respectivamente.

En un principio realizamos la Prueba de homogeneidad de varianzas, el cual nos

permite validar la normalidad de los datos, no obstante, la tabla siguiente nos manifiesta

que no lo son.
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Tabla 18
Prueba de homogeneidad de varianzas
Nivel de Creatividad

Estadistico de Levene  gl1 _ql2 Sig.
59,907 2 51 ,000

Para validar algin cambio en la Creatividad de los docentes, dicho cambio producido
es gracias al efecto que generada la Sinéctica, por tanto, realizamos la prueba ANOVA,
donde vamos a determinar si las varianzas son iguales o desiguales. Y asimismo el
grado de significancia que presenta este efecto se determinara con el coeficiente de

determinacion con la prueba R

Tabla 19
Regresion Lineal R Cuadrado

R cuadrado Error estandar
Modelo R R cuadrado ajustado de la estimacioén
1 ,688% 474 444 ,229

a. Predictores: (Constante), Nivel de Sinéctica

b. Variable dependiente: Nivel de Creatividad

Esta tabla muestra los resultados del ajuste del modelo de regresion. El valor de R
cuadrado, que corresponde al coeficiente de determinacion, mide la bondad del ajuste
de la recta de regresion a la nube de puntos, el rango de valores es de 0 a 1. Valores
pequefios de R cuadrado indican que el modelo no se ajusta bien a los datos. R
cuadrado = 0.474 indica que el 47.4% de la variabilidad de Y es explicada por la
relacion lineal con X. El valor R (0.688) representa el valor absoluto del Coeficiente
de Correlacidn, es decir es un valor entre 0 y 1. Valores proximos a 1 indican una
fuerte relacion entre las variables. La Gltima columna nos muestra el Error tipico de la

estimacion (raiz cuadrada de la varianza residual) con un valor igual a 0,229416
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7.2.6.1 Toma de Decision

Tabla 20
Tabla ANOVA
Moteto Stmade ot Media F Sig
cuadrados cuadratica
1 Regresion ,853 1 ,853 16,200 ,001P
Residuo ,947 18 ,053
_ Total 1,800 ° 19

a. Variable dependiente: Nivel de Creatividad

b. Predictores: (Constante), Nivel de Sinéctica

En la tabla 20, se muestra la descomposicion de la Variabilidad Total (SCT=1,8) en la
Variabilidad debida a la Regresion (SCR_{reg = 0,853) y la Variabilidad Residual
(SCR = 0,947) es decir en Variabilidad explicada por el modelo de regresién y la
Variabilidad no explicada. SCT = SCR_{eg} + SCR. La Tabla de Analisis de la
Varianza (Tabla ANOVA) se construye a partir de esta descomposicion y proporciona
el valor del estadistico F que permite contrastar la hip6tesis nula de que la pendiente
de la recta de regresion es igual a cero contra la alternativa de que la pendiente es
distinta de cero, es decir:

Hy=4 =0
H=8=0

Donde Ho se conoce, en general, como hipétesis de no linealidad entre X e Y

La Tabla 20 muestra el valor del estadistico de contraste, F = 16.200, que se define
como el cociente entre el Cuadrado medio debido a la regresion (CMR_{eg} = 0.853)
y el Cuadrado medio residual (CMR = 0,053), por tanto, cuanto mayor sea su valor,
mejor serd la prediccion mediante el modelo lineal. El p-valor asociado a F, en la
columna Sig, es menor que 0.001, menor que el nivel de significacion a. = 0.05, lo que
conduce a rechazar la hipotesis nula, es decir existe una relacion lineal significativa
entre Y y X. Esto indica que es valido el modelo de regresién considerado, en este caso
el modelo lineal simple. Sin embargo, esto no significa que este modelo sea el Unico
valido, puesto que pueden existir otros modelos también validos para predecir la
variable dependiente.
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Prueba-de-Chi-cuadrado
Valor df Significacién Significacion Significacién

asintética exacta exacta
(bilateral) (bilateral) (unilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 9,4742 1 ,002

Correccion de continuidad® 1,871 1 171

Razon de verosimilitud 5,168 1 ,023

Prueba exacta de Fisher ,100 ,100

Asociacion lineal por lineal 9,000 1 ,003

N de casos validos . 20

a. 3 casillas (75,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,10.

b. Sdlo se ha calculado para una tabla 2x2

De la tabla 21, al analizar el P-Valor de la tabla Chi-cuadrado de Pearson, se concluye
que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alternativa. Asi pues se deduce

que la creatividad de los docentes depende de la Sinectica.

Por lo tanto, después del analisis se determina que: La aplicacién de la Sinéctica tiene
un efecto positivo al mejorar la creatividad de los docentes de la USP Cajamarca,
2017.
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ANALISISY DISCUSION

Los resultados encontrados plantean el siguiente panorama: en términos generales, con
el conjunto total de los docentes, la hipdtesis propuesta se acepta. En efecto, el valor
de p = 0.001 para el coeficiente de contraste F y p =0.002 para la prueba Chi-Cuadrado
de Pearson, estos p-valor son inferior a 0.05, por tanto, los datos proporcionan
evidencia suficiente para aceptar la hipdtesis de planteada. Esto implica que el
programa de intervencién tuvo un efecto positivo ligeramente en el mejoramiento de

la creatividad de los docentes de la poblacion en estudio.

El andlisis de los resultados amerita presentarlo en detalle. Por una parte, como se
puede observar en los resultados organizados en la tabla 2, con respecto a la variable
Creatividad de los docentes, once docentes en el pre-test obtienen un nivel medio bajo
(55%) de creatividad, luego de la intervencion cientifica, dieciocho docentes alcanzan
un nivel medio (95%) de creatividad; en consecuencia, se aprecia un ligero efecto
significativo, en comparacién con los resultados del diagnostico. Estos resultados
demuestran que los docentes logran un ligero progreso en su creatividad, debido a la
aplicacion del Programa de Estimulacion de la Creatividad para los docentes de la
Universidad San Pedro Filial Cajamarca Aplicando la Sinéctica.

Ahora bien, los resultados muestran que el estudio de Espinoza (2013), quien sostiene
que existe una relacion entre cualquiera que fuere la estrategia para mejorar el
aprovechamiento de las habilidades y destrezas del sujeto, y la creatividad del mismo,
por tanto, se concuerda que no sélo la Sinéctica puede estimular la creatividad sino
cualquier otra técnica, sustentada con la teoria de la transferencia e inteligencias
maultiples, en consecuencia, el programa aplicado representa un medio valido para que

los docentes estimulen su creatividad en cualquier problema que se suscite.
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Ademas, se complementa con lo encontrado por Arce y Saldafia (2014), nos hace
coincidir que el juego puede ser efectivo en estimular la creatividad de cualquier sujeto,
esto concuerda que nuestro programa aplicado cumple con involucrar al docente en
actividades ludicas, axioldgicas, laborales, participativas, comunicativas y afectivas,
que facilmente pueden integrarlos a sus sesiones de aprendizaje y mejorar su

creatividad y las de sus estudiantes.

Por su parte, Siguas (2015) determina en su investigacion que si existe relacion entre
la creatividad de los docentes y la gestion del aula llega a dicha conclusion tras aplicar
la prueba no paramétrica, el coeficiente de correlacion Rho de Spearman, por tanto se
puntualiza que el sujeto necesita especialmente de su pensamiento creativo o lateral,
manifestando que coexiste y se complementa su pensamiento vertical y lateral
(divergente y convergente) lo cual permite un mejor ambiente para hacer un proceso

de ensefianza — aprendizaje mas eficaz dentro del aula.

Igualmente, es necesario resaltar el hallazgo de Concha (2016), quien sostiene todo
proceso ensefianza — aprendizaje, desde el enfoque que fuere, indica que los docentes
tienen un rol activo y creativo en el proceso y la Universidad se caracteriza por gozar
de prestigio por la formacion académica que brinda, asi pues concordamos la
creatividad tiene relacion con el tratamiento de estimulacion que se use, este cambiara
aunque sea en lo minimo, que potenciando adecuadamente alcanzaran niveles de

creatividad que le permita una autoeficacia éptima.

A esto, Loayza (2016), muestra que existe correlacion directa entre la creatividad
profesional y la practica pedagogica, lo cual significa que, Si no se adquiere
experiencias con metodos o tecnicas de experiencia en estimulacion de la creatividad,
no alcanzaran un efecto deseado en el aprendizaje del sujeto. Por su parte, Urtecho
(2016), establece que la accesibilidad del director influye positivamente en el
desempefo del docente lo cual permite desplegar toda su capacidad de facilitador-
mediador, asi pues, si se mantiene en constante estimulacion la creatividad del docente

este respondera mejor en su ensefianza-aprendizaje.
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Por otro lado, Moreno y Velasquez (2017), manifiestan que una estrategia o programa
puede contribuir en el desarrollo del pensamiento creativo de cualquier sujeto,
integrando su pensamiento divergente con el convergente en la produccion de
soluciones viables a los diversos problemas que se presentan, respaldando su aporte
con la investigacion educacional que realizaron con aspectos cuantitativos como
cualitativos, que orienta, el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia la motivacion, la
colaboracion, la autorregulacion y la reflexion generandose un cambio en las formas
de pensar, sentir y hacer del estudiante. Finalmente, lo anterior explica y confirma que,
efectivamente, un sujeto puede estimular su creatividad con cualquier método, por
tanto, nuestro programa cumple los requisitos basicos para lograr ese estimulo, nos
obstante, la Sinéctica no es muy conocida, pero gracias a esta investigacion se logro

aprehender a trabajar desde esta perspectiva.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

9.1 CONCLUSIONES

Al término de la presente investigacion, se concluye que:

a. Eldiagnostico de la creatividad de los docentes de la Universidad San Pedro Filial
Cajamarca, inicialmente (Pre-Test) se ubicé en el nivel medio bajo, siendo un total
de 11 docentes, lo que representa el 55%, mientras que después de aplicar la
técnica de la Sinéctica (Post-Test), la creatividad de los docentes alcanza el nivel
medio, habiendo un incremento significativo, siendo aqui 18 docentes, que
representan el 95%. Lo cual indica que el nivel creativo es medianamente
conveniente para trasmitir los mejores conocimientos y/o desarrollar el
pensamiento del estudiante por parte del docente. Tal como lo indica la tabla 2 y
figura 1.

b. El programa de estimulacion de la creatividad basado en la Sinéctica, disefiado y
aplicado en ocho sesiones, tuvo una aceptacion a nivel medio, siendo 18 los
docentes que alcanzaron ese nivel, el cual representa el 95% del total.

c. El diagrama de dispersion por puntos entre la creatividad de los docentes y la
Sinéctica, demuestra una relacion positiva directamente proporcional entre estas
variables. A su, dado que dichos datos no cumplen el criterio de normalidad se
procedié a usar el coeficiente de Rho de Spearman para establecer el grado de
correlacion, obteniendo el estadistico el valor de 0,688 el cual indica que existe
una Correlacion Positiva Moderada. En tanto para determinar si el cambio de la
creatividad ha sido a causa de la Sinéctica se usa el coeficiente de determinacion
R Cuadrado, el valor estadistico encontrado es pequefio, por tanto, indica que el
modelo no se ajusta bien a los datos reales, asi pues, siendo el valor de R cuadrado
= 0.474, este refleja que el 47.4% de la variabilidad de la Creatividad de los
Docentes es explicada por la relacion lineal con la técnica de la Sinéctica. Por su
parte el valor de R= 0.688 representa que existe una fuerte relacion entre las
variables. Ahora bien, para decidir si se acepta o se recha la hipétesis, segun la

tabla 20, donde muestra el valor del estadistico de contraste, el p-valor asociado a
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F, en la columna Significancia es 0.001, siendo menor que el nivel de significacion
a = 0.05, conduce a rechazar la hipotesis nula. Asimismo, el resultado mostrado
en la tabla 21, al analizar el P-Valor de la tabla Chi-cuadrado de Pearson que es
0.002, se concluye que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis
alternativa. Por lo tanto, después del analisis se determina que: La aplicacion de
la Sinéctica tiene un efecto positivo al mejorar la creatividad de los docentes de la
USP Cajamarca, 2017.
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9.2 RECOMENDACIONES

1. Se recomienda desarrollar investigaciones que ejecuten el Programa de
Estimulacion de la Creatividad basado en la Sinéctica, para el mejoramiento de
la creatividad de los docentes de la Universidad San Pedro Filial Cajamarca. A
una mayor poblacion se conocera mejores resultados y el diagnostico antes y

después del cambio sean més cercanos a la realidad de la poblacion.

2. Se recomienda realizar la investigacion con una muestra completa, que pueda
significar la representacion de la poblacion y evitar concluir en aseveraciones
no correctas, y muestren el verdadero ajuste del modelo, dado que el modelo
analizado y presente en estos resultados, indican que este que este modelo sea
el Unico valido, que pueda medir el efecto de la Sinéctica sobre la creatividad
de los docentes, puesto que pueden existir otros modelos también validos para

predecir la variable dependiente.

3. Replicar la presente investigacion en otras sedes de la Universidad San Pedro,
para lograr una mayor confiabilidad y validez tanto de los resultados en cuanto
de los efectos del Programa de Estimulacion de la Creatividad basado en la
Sinéctica, que permitan establecer estrategias creativas que ensefian a los
docentes, a mejorar la creatividad de sus demas colegas, asi como también de

sus estudiantes.
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Anexo 1: Ficha de Evaluacion de la Creatividad

EICHA DE EVALUACION DE LA CREATIVIDAD

INSTRUCCIONES GENERALES
Esta encuesta es andnima y personal, dirigida al docente de la Universidad San Pedro Filial
Cajamarca.
Esta encuesta es un acercamiento a la realidad concreta sobre:

Su Creatividad.
Se agradece dar su respuesta con la mayor transparencia y veracidad a las diversas preguntas
de la encuesta, lo que permitird un acercamiento a la realidad de la creatividad de los docentes

en sus sesiones de clase dentro de Universidad.

INSTRUCCIONES ESPECIFICAS
Se agradece colocar un aspa en el recuadro correspondiente y hacer alguna pregunta en el

desarrollo cuando solicite aclarar alguna respuesta especifica.

N° Encuesta:

ENCUESTA PARA LA VARIABLE: CREATIVIDAD

Nombre del Encuestador: | JAIME LLANOS BARDALES

Entidad: Universidad San Pedro - Filial Cajamarca

Fecha: / /2017

DATOS GENERALES DEL ENCUESTADQ

Docente
Otro.

1. Condicién del encuestado

Masculino
Femenino

2. Sexo

Siempre

Casi siempre

3. Leyenda Frecuentemente
Casi nunca
Nunca.

PN wWw ko
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CREATIVIDAD DOCENTE
CAPACIDAD AXIOLOGICA - LUDICA

1. ¢A medida que usted va desempefiando sus labores, y dependiendo de los cambios de mercado
adaptarse al nuevo conocimiento les es facil?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

2. ¢La intuicién que usa para solucionar los problemas de aprendizaje son muy agudos de
pensamiento?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

3. ¢Fortalecer su pensamiento légico, lo realiza?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

4. (Elreforzamiento de su pensamiento lateral y/o divergente es?

[ ] Nunca [ | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

CAPACIDAD COMUNICATIVA

5. ¢Larealizacion de busqueda constante de ideas es?

|:| Nunca |:| Casi nunca |:| Frecuentemente |:| Casi Siempre |:| Siempre

6. ¢Fortalecer su Curiosidad Mental lo realiza?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

7. ¢La aparicidn de problemas le hace reflexionar constantemente, entonces como mejora su
Introspeccion?

[ ] Nunca [ ] Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

8. ¢A medida que obtiene conocimientos, mejora su conocimiento sobre su mundo interior?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

CAPACIDAD PARTICIPATIVA

9. ¢Como fortalece su pensamiento Ingenio?

[ ] Nunca [ | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

10. ¢Ante cualquier situacion usted demuestra una Actitud Transgresora?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre
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11. ¢En qué medida desarrolla su Facilidad para la formulacion de problemas?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

12. ;Usted desarrolla la concrecion de focos creativos?

[ ] Nunca [ ] Casinunca [ | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

CAPACIDAD AFECTIVA -COGNITIVA

13. ¢Reconoce su nivel de conciencia de ser creativo?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

14. ;Ante cual quiere circunstancia usted se automotiva?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

15. ¢Su participacion en la resolucion de problemas destaca con su Liderazgo Creativo?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

CAPACIDAD LABORAL

16. Cada que tiempo usted amplia sus conocimientos sobre métodos creativos,

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

17. ¢La generacion de nuevo conocimiento después de su aprendizaje es mas facil?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

18. ¢De todo el conocimiento le es facil crear procesos de innovacion educativa?

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

19. ¢Ante los restos usted demuestra una actitud Aventurera?

[ ] Nunca | ] Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre
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Anexo 2: Ficha de Evaluacion de la Sinéctica

EICHA DE EVALUACION DE LA SINECTICA
INSTRUCCIONES GENERALES

Esta encuesta es andnima y personal, dirigida al docente de la Universidad San Pedro Filial

Cajamarca. Esta encuesta es un acercamiento sobre la concepcion del método o técnica de:
La Sinéctica.

Se agradece dar su respuesta con la mayor transparencia y veracidad a las diversas preguntas
de la encuesta, lo que permitird un acercamiento real efecto que produce la Sinéctica como

estrategia de estimulacion de la creatividad de los docentes en sus sesiones de clase.

INSTRUCCIONES ESPECIFICAS

Se agradece colocar un aspa en el recuadro correspondiente y hacer alguna pregunta en el

desarrollo cuando solicite aclarar alguna respuesta especifica.

N° Encuesta:

ENCUESTA PARA LA VARIABLE: CREATIVIDAD

Nombre del Encuestador: | JAIME LLANOS BARDALES

Entidad: Universidad San Pedro - Filial Cajamarca

Fecha: / /2017

DATOS GENERALES DEL ENCUESTADQ

Docente
Otro.

1. Condicién del encuestado

Masculino
Femenino

2. Sexo

Siempre

Casi siempre

3. Leyenda Frecuentemente
Casi nunca
Nunca.

PN WA~ o
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TECNICA DE LA SINECTICA

ANALOGIA DIRECTA

1.

Que tan dificil es para usted volver extrafio lo desconocido o crea algo nuevo,

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

Que tan dificultoso es seleccionar y describir algin tema desconocido o nuevo.

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

Que tan sencillo es para usted pasar de una situacion real o problematica a otra situacion
creando comparaciones directamente.

[ ] Nunca [ | Casinunca [ | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ ] Siempre

ANALOGIA SIMBOLICA

4.

Simbdlicamente cuando se describe un objeto usando dos palabras que se contradicen le
genera algun conflicto de entendimiento.

[ ] Nunca | | Casinunca [ | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

En base a su experiencia y con la revision del tema, la analogia primaria o pensamiento
inicial concuerda con el tema en estudio.

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

Analiza las analogias plasmadas durante la dindmica y busca las diferencias, pudiendo
generar analogias mas perfectas y volviendo a traducirlas al problema original.

[ ] Nunca | ] Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

ANALOGIA CONTRARIA

7.

Se vuelve a estudiar el problema en su contexto original para intentar descubrir la
aplicacion de las posibles soluciones descubiertas durante el proceso como
retroalimentacién,

|:| Nunca |:| Casi nunca |:| Frecuentemente |:| Casi Siempre |:| Siempre

La Sinéctica le permite comprender el problema, analizarlo y explicar la situacion,

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

ANALOGIA FANTASTICA

9.

La Sinéctica le permite fomentar su imaginacion..

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre
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10.

11.

12.

13.

Estd técnica de la Sinéctica le permite profundizar su pensamiento a través de las
imagenes

[ ] Nunca | ] Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

La Sinéctica le permite partir del problema dado, pasar secuencialmente por el proceso
de las 7 fases para llegar a la solucion o idea nueva de una manera sencilla.

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

Con la comprensién de la Sinéctica usted puede Guiar a los estudiantes para que
participen activamente y resuelvan sus problemas.

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

Iniciar, orientar y promover las actividades motivando a los estudiantes a que se expresen,
en mas facil luego de aprender como funciona la Sinéctica.

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

ANALOGIA PERSONAL

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Que tan répido suele Identificarse personalmente con la idea nueva u objeto nuevo.

[ ] Nunca [ | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

La Sinéctica le permite Construir y mantener un nuevo y mejor ambiente de confianza,
cooperacion e igualdad.

[ ] Nunca [ | Casinunca [ | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ ] Siempre

La Sinéctica le permite adquirir informacién, organizarla y explicarla desde otra
perspectiva.

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

La Sinéctica le ayudo a como Incrementar su habilidad de aprender.

[ ] Nunca [ | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

Con la Sinéctica usted puede generar soluciones originales.

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre

La Sinéctica le ayuda en su superacién personal y asimismo mejorar la calidad del
aprendizaje al trabajarla en grupos.

[ ] Nunca | | Casinunca | | Frecuentemente [ | CasiSiempre [ | Siempre
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Anexo 3: Ficha de Observacion de la Creatividad

FICHA DE OBSERVACION DE LA CREATIVIDAD
INSTRUCCIONES GENERALES

Esta ficha de observacion evalta al docente de la Universidad San Pedro Filial Cajamarca.

Pretende recolectar informacion acerca del efecto variable de los docentes en cuanto a:
Su Creatividad.

Se calificara con una respuesta lo mas transparente y veraz a las diversas interrogantes, lo que
permitird cualificar la variabilidad de la creatividad de los docentes en sus sesiones de clase

dentro de Universidad.
INSTRUCCIONES ESPECIFICAS

Se asignara un aspa en el recuadro correspondiente y también se har& un brevisimo desarrollo

cuando se le solicita aclarar alguna respuesta especifica.

N° Ficha:

FICHA DE OBSERVACION PARA LA VARIABLE: CREATIVIDAD

Nombre del Evaluador: JAIME LLANOS BARDALES

Entidad: Universidad San Pedro - Filial Cajamarca

Fecha: / /2017

DATOOS GENERALED

Siempre

Casi siempre
Leyenda Frecuentemente
Casi nunca
Nunca.

P N Wb~ o
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EVALUANDO LA CREATIVIDAD

EVALUACION DE LA CREATIVIDAD

Axioldgica - Ludica Comunicativa Participativa Afectiva - Cognitiva

Laboral
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1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente, 4=Casi Siempre y 5=Siempre
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Anexo 4: Ficha de Observacion de la Sinéctica

FICHA DE OBSERVACION DE LA SINECTICA
INSTRUCCIONES GENERALES

Esta ficha de observacion evalda al docente de la Universidad San Pedro Filial Cajamarca.

Pretende recolectar informacion acerca del método o técnica de:
La Sinéctica.

Se calificara con una respuesta lo mas transparente y veraz a las diversas interrogantes, lo que
permitird determinar la aplicacion del método en el estimulo de la creatividad del docente en

sus sesiones de clase dentro de la Universidad.
INSTRUCCIONES ESPECIFICAS

Se asignara un aspa en el recuadro correspondiente y también se hara un brevisimo desarrollo

cuando se le solicita aclarar alguna respuesta especifica.

N° Ficha:

FICHA DE OBSERVACION PARA LA VARIABLE: SINECTICA

Nombre del Evaluador: JAIME LLANOS BARDALES

Entidad: Universidad San Pedro - Filial Cajamarca

Fecha: / /2017

DATOOS GENERALED

Siempre

Casi siempre
Leyenda Frecuentemente
Casi nunca
Nunca.

PN Wk~ o
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EVALUANDO LA SINECTICA

EVALUANDO LA SINECTICA

Analogia Directa Analogia Personal Analogia Contraria Analogia Simbdlica

Analogia Fantéstica

1{213|4]|5(6(7|8]|1|2(3|4]|5]|6(7|8|1]2|3|4]|5]|6|7(8|1]|2]|3|4(5]|6]|7

1

2|13(415]6]|7

8

O|lo|N|o|uo|s|w ||~ | DOCENTE

=
o

[
[E=Y

-
N

=
w

H
o

[EY
ol

[EY
D

(BN
~

-
0 0]

-
©

N
o

1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente, 4=Casi Siempre y 5=Siempre
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Anexo 5: Validacién de Expertos

SOLICITUD DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DIRIGIDA A
EXPERTOS

Contenido, Creatividad y La Sinéctica

Cajamarca, ...... de agosto del 2017

Docente Especialista

Presente
Reciba un cordial saludo

Motivado a su reconocida formacion labor en el area, me complace dirigirme a usted
en solicitud de su valiosa colaboracion para la validacion de la encuesta que anexo, la
misma que servira para recolectar informacion relativa a la investigacion denominada:
EFECTO DE LA SINECTICA EN LA CREATIVIDAD DE LOS DOCENTES
DE LA USP CAJAMARCA, 2017, que sera presentada para optar el grado académico

de Maestro en Educacion con mencion en docencia Universitaria y Gestion Educativa.

Asimismo, anexo el Instrumento para la validacion de los cuestionarios para una rapida
comprension y validacion de los instrumentos.

Agradeciendo su valiosa colaboracion en el desarrollo e impulso de la investigacion,
me suscribo.

Muy Cordialmente,

Jaime Llanos Bardales
Bachiller en Ingenieria de Sistemas

DNI: 45751158
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INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION

FICHA ENCUESTA/FICHA OBERVACION

Docente Especialista

APRECIACION CUALITATIVA

CRITERIOS Excelente Bueno Regular Deficiente

Presentacion del Instrumento

Claridad en la redaccion de los items

Pertinencia de la variable con los indicadores

Relevancia del contenido

Factibilidad de la aplicacion

Observaciones:

Validado por: DNI. N°;

Profesién y Grado Académico:

Lugar de Trabajo:

Cargo que desempefia:

Lugar y fecha de validacion:

Firma:
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Anexo 6: Prueba de Confiabilidad

EscALA: FICHA DE ENCUESTA SOBRE CREATIVIDAD

Para la validacidon se recogid datos de 20 docentes de la Universidad San Pedro Cajamarca.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Vélido 54 100,0
Excluido® 0 ,0
Total , 54 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en N de elementos

elementos estandarizados

-
[¢ 0]
a

ZOA
7 1O

H
[¢o]

Fuente: Procesado SPSS v25

EscALA: FICHA DE EVALUACION DE LA SINECTICA

Para la validacidn se recogi6 datos de 20 docentes de la Universidad San Pedro Cajamarca.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Vélido 54 100,0
Excluido?® 0 ,0
Total . 54 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las variables del procedimiento.
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en N de elementos

elementos estandarizados

no ong
Oz TOUZ

H
(<o)

Fuente: Procesado SPSS v25
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Anexo 7: Propuesta Pedagogica

PROPUESTA PEDAGOGICA

Programa de Estimulacion de la Creatividad para los docentes de la
Universidad San Pedro Filial Cajamarca basado en la Sinéctica

1. Fundamentacion tedrica de la propuesta

La creatividad, en sentido limitado, segin Guilford (1952), se refiere a las
aptitudes que son caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la
flexibilidad, la originalidad y el pensamiento divergente. En su teoria, llamada de
la transmision o la transferencia, sostiene que el individuo creativo esta motivado
por el impulso intelectual de estudiar los problemas y encontrar soluciones a los
mismos. consta de tres dimensiones, ya que todo comportamiento inteligente

deberia caracterizarse por una operacion, un contenido y un producto.

En un eje se encuentra los contenidos mentales, en los que se ejercita el
entendimiento. En otro de los ejes se encuentran las operaciones mentales. El
conocer actualiza el saber que se encuentra registrado en la memoria; el
pensamiento divergente es el que posibilita gran cantidad de nuevas ideas, de
apertura, y el pensamiento convergente logra que los razonamientos se focalicen
hacia una idea. Finalmente, la evaluacion suministra la informacion acerca de la
mejor idea o la que mas se acerca a la verdad. Y en el otro eje se presentan los
productos del pensamiento. La creatividad, en consecuencia, pertenece a los
aspectos generales del aprendizaje y como tal puede ser adquirido y transferido,

por lo mismo, a otros campos o cometidos. (Carevic, 2006)

Asimismo, dice Howard Gardner (1988), 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 que

al final llega a ser aceptado en un contexto cultural concreto.
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Gardner considera la creatividad como un fendmeno multidisciplinario, que no se
presta al abordaje desde una disciplina como se ha hecho hasta ahora. Esta
afirmacion se basa en que la creatividad es un fendmeno polisémico y
multifuncional, aunque Gardner reconoce que a causa de su propia formacién
parece inevitable que, en su estudio de la creatividad, ponga el mayor énfasis en
los factores personales y haga uso de las perspectivas bioldgica, epistemoldgica y
socioldgica para hacer un abordaje de conjunto. El sistema gardneriano tiene tres

elementos centrales cuyos "nodos™ son: Individuo, Trabajo, y Personas

La Sinéctica de William Gordon, por su parte es un proceso creativo de resolucién
de problemas y/o creacion de nuevos productos, que se basa en la construccion de
respuestas concretas mediante la union de elementos aparentemente irrelevantes.
Por tanto, las analogias y las metaforas se convierten en algunas herramientas de
un método que, de realizarse en grupo, necesita ser estructurado y organizado por

un moderador para culminar con éxito.

La Sinéctica, nos enfrenta a los procesos psicologicos subyacentes al pensamiento
racional y, por tanto, trata de adentrarnos en las soluciones mas creativas y

alejadas de lo usual. Consta de dos Etapas:
Etapa I: Hacer extrafio lo conocido — Crear Algo Nuevo

Fase 1: Seleccion y Descripcion del Tema

Fase 2: Analogla Directa A\ Descripcic’)n condicion presente w

Fase 3: Analogia Personal L Analogia directa |
Fase 4: Analogia Contraria - H Analogia personal |
” Analogia contrapuesta |

Conflicto Comprimido

l

1 Analogia directa |

Fase 5: Analogia Directa

1 Volver a examinar la tarea original |

Fase 6: Revision de la Tarea

Problema
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Etapa Il: Hacer conocido lo extrafio

Fase 1: Seleccidon del Problema

Fase 2: Analogia Directa ’ Informacién sustantiva \ |
Fase 3: Analogia Personal - Analogia directa F

| =
Fase 4: Analogia Simbolica - 1 Analogle perne |

, Comparar las analogias
Comparando Analogias | \

Explicar las diferencias \

Fase 5: Analogia Fantastica - H

Andlisis |

Explicando Diferencias 4 Generar analogias |

Fase 6: Generando Analogias Directas

Asimismo, se logra enfocar las competencias del docente para lograr un efecto positivo

en la formacion del estudiante.

COMPETENCIA Y CONDICIONES EN EL DOCENTE Por tanto, la Sinéctica se sostiene en la

Cohesion y

Capacidacd|
para resolver
problemas

Herramientas
parael

pensamiento
metaforice

teoria de la transferencia e inteligencias

Creatividad
grupal

multiples para hacer del pensamiento un
producto de calidad, que va desde la
generaciébn de ideas (Pensamiento

Divergente) hasta focalizarlas en una

Realizacion

Autoestima r“'f,';“ﬁfrl‘_}& de dai Jrjnr:,rldjfj:rrb solucion.
EFECTOS FORMATIVOS EN ESTUDIANTES
Creatividad
Teoria de la Teoria de las Sinéctica
Transferencia Inteligencias Mdltiples
(Guilford) (Gardner)
Contenido Individuo Pensamiento Divergente
Operacion Trabajo Pensamiento Convergente
Producto Personas Producto del Pensamiento
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2. Objetivos
Objetivo General

Determinar el efecto de la Sinéctica en la creatividad de los docentes de la

Universidad San Pedro Filial Cajamarca.
Especificos

Desarrollar la capacidad Axiolégico — Ladico fortaleciendo su
pensamiento creativo

Desarrollar la capacidad de Comunicacion a fin de generar mayor fluidez
de ideas creativas

Desarrollar la capacidad de Participaciébn a fin de fortalecer su
pensamiento ingenio creativo

Desarrollar la capacidad Afecto — Cognitivo para fortalecer el Liderazgo
Creativo.

Desarrollar la capacidad Laboral para generar nuevo conocimiento

creativo.
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3. Disefio de la propuesta

T

Determinacion
del Desarrollo
dela
Capacidad de
Creatividad

|

Alto Medio

Alto Medio
—tedio Bao

D

(Organizacion)
de los equipos
de
aprendizaje

—

(Interiorizacion \

de Informacion
pertinente
sobre
estimulacion de
la creatividad

—

Empirico

Teorico
EE—

(Programa de)
estrategias
de
estimulacion
dela
creatividad

—

Estrategias
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4. Descripcion del disefio

a) Determinacion del desarrollo de la capacidad de creatividad

Consistié en la revisién de la bibliografia especializada y la consulta a expertos sobre

las bases tedrico-cientificas de la investigacion.

b) Busqueda de la informacion pertinente

Consistio en la revision de la bibliografia especializada y la consulta a expertos sobre
las bases tedrico-cientificas de la investigacion.

Propuesta del programa metodoldgico Sinéctica

Las sesiones de aprendizaje tuvieron por finalidad aplicar las estrategias
metodoldgicas, en el desarrollo de la capacidad Axioldgica, Ludica, Comunicativa,
Participativa, Afectiva, Cognitiva, Laboral y practica de creatividad aplicando las
analogias de la Sinéctica para evaluar el efecto que produce en la creatividad de los

docentes.

. Sesién de aprendizaje N° 01.

“Desarrollemos la Capacidad Ludica”. En esta sesion se orientd al docente al
desarrollar su aspecto psicosocial y fomentar el juego como parte creativa

Sesién de aprendizaje N° 02.
“Desarrollemos la Capacidad Axiol6gica”. La segunda sesion tuvo como finalidad

orientar al docente que valores debe primar en su creatividad e influencia directamente
en sus estudiantes.

Sesidn de aprendizaje N° 03.

“Desarrollemos la Capacidad Comunicativa”. La ejecucion de esta sesion tuvo como
fin afianzar la capacidad de comunicacion del docente.

Sesién de aprendizaje N° 04,

“Desarrollemos la Capacidad Participativa”. En esta cuarta sesion se sigui6 orientando
al docente a ser mas participativo.

Sesion de aprendizaje N° 05.

“Desarrollemos la Capacidad Cognitiva”. En esta quinta sesion se orient6 a desarrollar
la capacidad cognitiva del docente.

Sesién de aprendizaje N° 06

“Desarrollemos la Capacidad Afectiva”. Esté sesion tuvo por finalidad desarrollar la
parte afectiva del docente respecto a su creatividad.
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.~ Sesion de aprendizaje N° 07

“Desarrollemos la Capacidad Laboral”. En esta sesion también se siguié hacia el
aspecto laboral creativo del docente.

+ Sesion de aprendizaje N° 08

“Pongamos a Prueba Nuestra Creatividad Sinécticamente”. En esta sesién se puso a
prueba la capacidad de creatividad obtenida con la Sinéctica y aplicacion de sus
diferentes Etapas y analogias.

5. Monitoreo y evaluacién de la Propuesta

El proceso del monitoreo, entendido como el recojo de informacion sobre los logros y
dificultades de la ejecucién de la propuesta, estuvo a cargo del investigador. También nos
permitié constatar y reorientar las actividades de las sesiones de aprendizaje para lograr
los objetivos que nos habiamos propuesto. Asimismo, este proceso se efectud durante el

desarrollo de las sesiones de aprendizaje.

En cuanto a la evaluacion de la propuesta, sefialamos que se efectu6 al inicio, durante su
ejecucion y al final de la aplicacion de la propuesta. Estuvo a cargo del investigador. A
continuacidn, presentamos las ocho sesiones que fueron desarrolladas en transcurso de la

aplicacion del programa.
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I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Nivel: Superior Universitario

1.3. Area: Educacion

-

1.5. Fecha: --/--/--  Tiempo: 60’
1.2. Grado: Magister. 1.4. Titulo: “Desarrollemos la Capacidad Ludica”. 1.6. Docente. ......ccovvecineirierene
I1. DESCRIPCION
CAPACIDAD CONOCIMIENTOS INDICADORES DE EVALUACION INSTR. DE | MOM. DE
EVAL. EVAL.
Tecnicas de Desarrollo de habilidades Desarrollo de habilidades blandas o habilidades sociales:
Desarrollar la El me!or leera_zgo Desarrollo del liderazgo, -Ficha de | Desarrollo
capacidad ludica | Trabajo en Equipo Desarrollo del Pensamiento observacion Salida
Desarrollo psico-social,
111 DDNCCCN DINACTICN
MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
INICIO Motivacion mediante dindmicas, cantos, Expresién oral
juegos, cuentos, etc. de acuerdo a la actividad realizada-Se anotan las respuestas en la pizarra. 5
Pizarra
Hojas fotocopiadas
DESARROLLO | - Pre test. 10° Hojas bond
- Explicacion y practica de una técnica de memoria, o de un ejercicio de estimulacion cognitiva. 20°
- Post test. 10°
- Conclusiones 5
CIERRE - Aplicacion de lo aprendido con la resolucion de ejercicios de calculo. 5’
- Aplicacion a otros ejercicios de la vida diaria. 5’
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GUIA DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 1
ESTRATEGIAS PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD LUDICA

APELLIDOS Y NOMBRES: . cutuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiiciniecnnacacans
GRADO: ............ FECHA: i DOCENTE: ..ot
INDICADORES/NECESIDADES DE
CAPACIDAD

APRENDIZAJE

Desarrollar la capacidad ludica Desarrollo de habilidades blandas o
habilidades sociales:

Desarrollo del liderazgo,

Desarrollo del Pensamiento

Desarrollo psico-social,

Lee el siguiente texto:

La libertad que produce lo Iudico es la capacidad que tiene el ser humano de
romper su orden simbélico y proponer nuevos modelos de accion y pensamiento

1. La no-literalidad: las situaciones ludicas se caracterizan por un cuadro en el cual la

realidad interna predomina sobre la externa.

2. Efecto positivo: el JUEGO se caracteriza normalmente por los signos de placer y de
alegria, pero fundamentalmente de entretenimiento (el poder estar absorto entre dos
tiempos, el interno o SUBJETIVO vy el externo o REAL)

3. Flexibilidad: las personas estdn mas dispuestas a ensayar nuevas combinaciones de

ideas y de comportamientos en situaciones ltdicas que en otras actividades de la vida ‘real’

4. Prioridad del proceso: en cuanto el sujeto juega, su atencion estd concentrada en la

actividad en si y no en sus resultados o efectos.

5. Libre eleccidn: jugar en una zona transicional es del orden de la libertad. Sélo uno entra

en ella o no entra, no nos pueden obligar a estar desde una dimension ladica.

6. Control interno: en el transcurrir de una actividad o experiencia ludica son los propios

jugadores los que determinan el desarrollo de los acontecimientos.
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ACTIVIDADES DE ANIMACION

TQUIEN 50Y7

Ponga el nombre de diferentes personas
famosas en la espalda de cada participante, de
manera que ellos no puedan verlo. Pida a los
participantes que se paseen por el salén,
haciéndose preguntas entre ellos sobre la
identidad de su persona famosa. Las preguntas
s6lo pueden ser respondidas con “si” 0 "no”. El
juego contintia
hasta que
todos hayan
descubierto
quiénes
son. B

PonTACTO VISUAL

De pie. los participantes forman un circulo.
Cada persona hace contacto visual con otra
persona en el lado opuesto del circulo. La pareja
camina a través del circulo y cambia posiciones,
mientras mantienen contacto visual. Muchas
parejas pueden cambiar posiciones al mismo
tiempo y el grupo debe tratar de asegurarse que
todos en el circulo hayan sido incluidos en el
intercambio. Empiece por intentar hacerlo en
silencio y luego intercambie saludos en el
centro del circulo.

LQUIEN E5 EL LIDER?

Los participantes se sientan formando un
circulo. Una persona se ofrece de voluntario
para salir del salén. Después que haya salido, el
resto del grupo escoge un ‘lider’. El lider debe
hacer una serie de acciones, como aplaudir,
zapatear, etc., que luego son imitadas por todo
el grupo. El voluntario regresa al salén, se para
en el centro y trata de adivinar quién es el lider
que ejecuto las acciones. El grupo no mira al
lider para protegerlo. El lider debe cambiar sus
acciones a intervalos regulares sin que lo pillen.
Cuando el voluntario encuentra al lider, se une
al circulo y la persona que era el lider sale del
salén para permitir que el grupo escoja a un
nuevo lider.

HAUE HA CAMBIADQ?

Los participantes se dividen en parejas. Las
parejas se observan uno a otro y tratan de
memorizar la apariencia de cada cual. Luego uno
se da la vuelta mientras que el otro hace tres
cambios a su apariencia; por ejemplo, se pone el
reloj en [a otra muneca, se quita los lentes o se
sube las mangas. El otro jugador se da la vuelta
y tiene que tratar de descubrir los tres cambios.
Luego los jugadores cambian de papeles.

Etapa I: Hacer extrafio lo conocido — Crear Algo Nuevo

Fase 1: Seleccion y Descripcion del Tema

Fase 2: Analogia Directa

Fase 3: Analogia Personal

Fase 4: Analogia Contraria - L}

Conflicto Comprimido

Fase 5: Analogia Directa

Fase 6: Revision de la Tarea

Problema

r
| .

Analogia personal |

T Descripcién condicion presente ’

H Analogia directa

Analogia contrapuesta |

Analogia directa l

H Volver a examinar la tarea original ]
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Etapa II: Hacer conocido lo extrafio

Fase 1: Seleccion del Problema

Fase 2: Analogia Directa

Fase 3: Analogia Personal

Fase 4: Analogia Simbdlica -
Comparando Analogias

Fase 5: Analogia Fantastica -
Explicando Diferencias

Fase 6: Generando Analogias

Directas

FICHA DE OBSERVACION DEL PROCESO DE CREATIVIDAD

Informacién sustantiva

]

Analogia directa

Analogia personal
Comparar las analogias

Explicar las diferencias

|

Analisis

Generar analogias

SINECTICA

Analogia Directa Analogia Personal

Analogia Contraria

Analogia Simbdlica

Analogia Fantastica

1123451 ]2]3]|4]|5
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1=Nunca, 2=Casi Nunca, 3=Frecuentemente, 4=Casi Siempre y 5=Siempre
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I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Nivel: Superior Universitario 1.3. Area: Educacion 1.5. Fecha: --/--/--  Tiempo: 60’
1.2. Grado: Magister 1.4. Titulo: “Desarrollemos la Capacidad Axiolégica”. 1.6. Docente. .......ccooeeereviinnenns
Il. DESCRIPCION
i INSTR. DE MOM. DE
CAPACIDAD CONOCIMIENTOS INDICADORES DE EVALUACION
EVAL. EVAL.
Desarrollar la | Sistema de Valores Rescatar Tos aspectos eticos y morales _
. - . Aplicacion de Casos Nuevos con sustento valido ante el | -Ficha de | Desarrollo
capacidad La Etica grupo i i
o observacion Salida
Axioldgica
I1l. PROCESO DIDACTICO
MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Motivacion mediante dindmicas, cantos, , y
INICIO juegos, cuentos, etc. de acuerdo a la actividad realizada-Se anotan las respuestas en la pizarra. > Expresion oral
Pizarra
- Pre test.
- Desarrollo de la dindmica 10°
DESARROLLO | - Post test. 25° Hojas fotocopiadas
10°
- Conclusiones 5
_ o S TR > Hojas bond
CIERRE Aplicacion a otros ejercicios de la vida diaria. 5 ]
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GUIA DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 2
ESTRATEGIAS PARA DESARROLLO DE LA CAPACIDAD AXIOLOGICA

APELLIDOS Y NOMBRES: . cutuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiiciniecnnacacans
GRADQO: ............ FECHA: ..cccveneneneee DOCENTE: ..o
INDICADORES/NECESIDADES DE
CAPACIDAD

APRENDIZAJE

Desarrollar la capacidad | Rescatar los aspectos éticos y morales
Axioldgica. Aplicacion de Casos Nuevos con sustento valido ante el

grupo

El dice que "Nosotros, los seres humanos, somos seres biolégicamente amorosos como
un rasgo de nuestra historia evolutiva, de manera que sin amor no podriamos sobrevivir.

la biologia del amor es central para la conservacion de nuestra existencia humana".

HUMBERTO MATURANA Bio6logo y Epistemélogo Chileno

Nivel Pre- Nivel Nivel Pos-
convencional Convencional convencional
L
Estadio 1 i Estadio 3 Estadio 5
R | Se hace lo correcto Apertura al mundo,
espeto a9 nf’r‘ma cumpliendo las orientacién al compromiso
por obediencia y expectativas de quienes se social y reconocimiento de
castigo. consideran cercanos. la individualidad.
~ Y,
~ d. £\
Estadio 2 Estadio 4 Esfudjo 6
; Cumplimiento de normas Orientacidn a la ética
S tal ; s
fzv‘:)ieef:e‘:l ; s"?;:‘;:;:: socialmente establecidas universal. Reconocimiento
obicE por el bien comdn del otro y de la importancia
propios. ) social en la humanidad. )
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ACTUAR UNA MENTIRA

Todos se ponen de pie y forman un circulo. El
facilitador empieza actuando una accién.
Cuando la persona a su derecha dice su nombre
y le pregunta "¢Qué estas haciendo?” esa
persona responde que estd haciendo algo
completamente diferente; por ejemplo, el
facilitador simula que esta nadando y dice "Me
estoy lavando el pelo”. Entonces la persona a la
derecha del facilitador tiene que simular lo que
el facilitador dijo que estaba haciendo
(lavandose el pelo), mientras dice que estd
haciendo algo completamente diferente.
Continte alrededor del circulo hasta que todos
hayan tenido un turno.

DILEMAS MORALES..

Son situaciones conflictivas de la
vida cotidiana y que surgen en los
diferentes entornos en los que se
mueve el ser humano.

Un dilema es ese momento en que
racionalmente el individuo entra
en conflicto y requiere entonces
decidir entre dos o mds
situaciones que a su juicio afectan
su conciencia moral y colectiva.

Etapa I: Hacer extrafio lo conocido — Crear Algo Nuevo

Fase 1: Seleccion y Descripcion del Tema

Fase 2: Analogia Directa

Fase 3: Analogia Personal

Fase 4: Analogia Contraria -

Conflicto Comprimido

Fase 5: Analogia Directa

Fase 6: Revision de la Tarea

Problema
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L‘! Analogia directa

Analogia personal

Analogia contrapuesta

Analogia directa |

L{ Volver a examinar la tarea original




Etapa II: Hacer conocido lo extrafio
Fase 1: Seleccion del Problema

Fase 2: Analogia Directa ‘ |

Informacién sustantiva

Fase 3: Analogia Personal - Analogia directa |
Fase 4: Analogia Simbdlica - ] Analogia personal
Ly 3
Comparando Analogias l Comparar las analogias
| . A -
Fase 5: Analogia Fantastica - L7 Explicar las diferencias

Explicando Diferencias
Fase 6: Generando Analogias

Directas

FICHA DE OBSERVACION DEL PROCESO DE CREATIVIDAD

Analisis

_ .

Generar analogias

E

SINECTICA

Analogia Directa

Analogia Personal

Analogia Contraria

Analogia Simbdlica

Analogia Fantastica
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I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Nivel: Superior Universitario 1.3. Area: Educacion 1.5. Fecha: --/--/--  Tiempo: 60’
1.2. Grado: Magister 1.4. Titulo: Desarrollemos la Capacidad Comunicativa 1.6. Docente. ......ccccovveeinneinnenns
Il. DESCRIPCION
. INSTR. DE MOM. DE
CAPACIDAD CONOCIMIENTOS INDICADORES DE EVALUACION
EVAL. EVAL.
Desarrolla la capacidad Técnicas de E o | Participacion Activa -Ficha de | Desarrollo
comunicativa ecnicas de Expresion corpora Uso de Sistema Psicomotriz del Sujeto en su totalidad observacion Salida
I11. PROCESO DIDACTICO
MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Motivacion mediante dindmicas, cantos, , y
INICIO juegos, cuentos, etc. de acuerdo a la actividad realizada-Se anotan las respuestas en la pizarra. > Expresion oral
Pizarra
- Pre test.
DESARROLLO | | Desarrollo de la dindmica 10°
- Post test 25° Hojas fotocopiadas
10°
- Conclusiones 5
_ o S T, > Hojas bond
CIERRE Aplicacion a otros ejercicios de la vida diaria. 5 ]
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GUIA DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 3
“DESARROLLEMOS LA CAPACIDAD COMUNICATIVA”

APELLIDOS Y NOMBRES: . ctiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieniieiiiecicencncacacnenens
GRADO: ............ FECHA: ....c........ DOCENTE: ...coi e
INDICADORES/NECESIDADES DE
CAPACIDAD

APRENDIZAJE

Desarrolla la capacidad | Participacidn Activa
comunicativa Uso de Sistema Psicomotriz del Sujeto en su totalidad

1-LaVozy el ritmo:

Tuvoz tiene que sonar clara, vocalizando y pronunciando correctamente,y lo
suficientemente fuerte para que todo el mundo te escuche sin esfuerzo.
Para atraer el interés del auditorio es importante mantener un ritmo dinamico jno les dejes
que se aburran! eso si, con calma y respirando para no parecer atropellado, pero sin caer
en algo monétono.

2 - Estilo de comunicacion:
Es fundamental adecuar tu lenguaje al tipo de publico; si solo hablas de cifras a un artista
0 solo hablas de la magia de la creacién a un potencial inversor, no vas a conseguir hacer
llegar tu mensaje.
Utiliza un lenguaje sencillo que la mayoria comprenda, pero hazlo atractivo, usando
palabras concretas, vivas, frases cortas, verbos activos que aporten dinamismo, y encargate
que tu vocabulario sea rico, creativo y estimulante.
Afade un poco de tu personalidad y carisma a la presentacion, como un poco
de humor (que no ofenda a nadie jpor supuesto! y solo si sabes manejarte bien ya que un
chiste contado sin gracia puede causar el efecto contrario al deseado), alguna
anécdota interesante o0 alguna historia o0 cuento que tenga que ver con lo que estas
contando, etc.

3 - Comunicacion no verbal:
El contacto visual es lo primero que se establece; mirar a tu audiencia antes de hablar,
cuando entras en la sala 0 mientras preparas las cosas, con una sonrisa, te abrira las puertas

de tu auditorio jganatelos antes de empezar! y sigue haciéndolo después y a menudo.
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A

Sonrie mientras comunicas, incluso aunque tu audiencia no te vea se nota en lo que

transmites

Es fundamental que tulenguaje corporal apoye lo que estas diciendo
coherentemente porque las impresiones de tu puablico se forman a nivel inconsciente y solo
si tu postura, mirada y gestos son coherentes, si estds convencido y estas siendo
sincero, tus oyentes lo recibirdn y almacenaran como un mensaje positivo.

Evita la posicion de “brazos cruzados” y haz que tus gestos acomparfien tu mensaje, pero
no lo superen; cuando los gestos son muy excesivos resultan poco naturales. Tus
movimientos tienen que ayudar a expresar con mas vigor tu convencimiento en lo que
dices, o bien a describir formas, tamafios, distancias, etc...ino te cortes y Usalos! jhacen

las presentaciones mas dindmicas y vivas!

Los gestos hacen las presentaciones mas vivas y animadas
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4 - Conecta mas con tu Publico:
La base de la comunicacion es crear empatia y conexién con el pablico, con la mirada
como deciamos antes, acercandote, con un lenguaje sencillo y para todos, pero también
puedes hacer algo mas: jpreguntas! si, si, has leido bien...
Puedes hacerlas sin animo de que sean contestadas, sdlo por hacer un pequefio alto en el
camino, como por ejemplo ¢y a qué me estoy refiriendo con esto? y continuar con lo que
decias, 0 {qué vamos a ver a continuacion?, o ¢cémo afecta esta idea en nuestro dia a dia?”,
etc...y seguir con tu charla, o bien para hacerles reflexionar un poco sobre un tema de tu
charla para despertar su interés sobre la respuesta. Es magico cémo funcionan y como,
si estan bien formuladas, generan un estupendo vinculo con la audiencia y mucha
complicidad.
5 - Imagen Personal:
Trabajando en el sector que nos desenvolvemos sabemos la importancia de la imagen;
pues a la hora de comunicar es igual 0 mas importante ain, la manera de vestirnos es otro
lenguaje mas a la hora de comunicar jusa el lenguaje de tu interlocutor! No te digo que
dejes de lado tu personalidad o creatividad, pero si que dentro de ella elijas aquello que te
sume y no te reste, no es igual ir a convencer a un banquero para que te conceda un
préstamo que a una charla informal en un colegio donde se ha pedido a los familiares de
los nifios que vengan a hablar de profesiones.
A menos que seas Agatha Ruiz de la Prada y tu marca esté ya bien posicionada en el
mercado a nivel estético, tu manera de vestir tiene que apoyarte y no restarte y que los que
te escuchan se fijen mas en lo que les dices que en lo que llevas.
6 - Contenido:
Es importante que el mensaje que quieres comunicar sea claro y conciso, para que tu
audiencia lo entienda bien sin florituras innecesarias, y para eso tienes que tenerlo claro tu
mismo. En este sentido es fundamental que te contestes a las siguientes preguntas:
¢cudl es el objetivo de esta charla?
¢eual tiene que ser mi mensaje para conseguirlo?
Personalmente no escribo nunca frases, escribo ideas conectadas entre si y que se siguen
de forma natural y coherente, y que luego las desarrollo durante la charla porque pienso
que asi aporta un poco de frescura. Las ideas las tienes que tener muy claras y muy bien
desarrolladas en tu cabecita y ensayadas minimo 5 veces antes de salir al escenario (para

la primera vez, las siguientes ya solo necesitaras dos o tres veces)

84



circulo y que digan qué cosa les gusta de la

tiempo para pensar!

Una buena estructura para el contenido debe tener una introduccion que comience el tema,
un desarrollo del mismo y un cierre en el que quede claro qué deben hacer, cudndo, como
y con quién tras haberte escuchado.
7 - Truco Final

Como truco final te animamos a prepararte una lista de posibles preguntas trampa de la
audiencia, es decir, todas aquellas preguntas que te pueden dejar bloqueado y chafar el
estupendo trabajo que habias hecho hasta ahora ;qué es lo que méas temes que te puedan
preguntar? ;qué puedes responder?

Para terminar, decirte que creo que lo mas importante de todo y lo que el pablico valora
de verdad es lo que dejas en ellos, si has sido capaz de generar una emocion positiva...y

si lo has conseguido puedes decir con orgullo jmisién cumplida!

Nos quedaria contarte como superar el miedo a hablar en publico y a ganar confianza en

ti mismo.

Pida al grupo que se ponga de pie y forme un

circulo, y que se pongan de lado de tal manera

que cada persona esté de cara con la espalda de
la persona de adelante. Entonces las personas
dan un masaje a los hombros de la persona

,  frente a ellos.

Pida a los participantes que se sienten en un

persona que esta a su derech}. iPrimero deles
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TU VECING

Pida a los

participantes que se

sienten formando un

circulo. Camine alrededor del circulo y numere a
cada persona; uno, dos, tres, cuatro, etc. Una
persona se para en el centro y quita una silla. La
persona en el centro senala a alguien y le
pregunta "iTe gusta tu vecino?”. 5i la persona
responde “Me gusta”, todos se paran y se
mueven a otra silla. Habrd una persona que se
quede parada y guien tome su turno en el
centro del circulo, y pregunte a alguien a'f
gusta tu vecino?”. 5i la persona responde “MNo
me gusta”, la que estd en el centro pregunta
“{A quién gquieres?”. La persona dice dos
nimeros. Las dos personas cuyos ndmeros han
sido dichos tienen que pararse y cambiar
asientos con las dos personas a cada lado de la
persona que contesto.

* Ve rEeExw2OUNA

Todos encuentran a una pareja. Un lider dice

acciones como “de nariz a nariz”, "de espalda a

espalda”, “de cabeza a rodilla”, etc. Los
participantes tienen que seguir estas

instrucciones en pareja. Cuando el lider dice

£
( Caduwn. o cadeam |
.
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Etapa I: Hacer extrafio lo conocido — Crear Algo Nuevo

Fase 1: Seleccidon y Descripcion del Tema

Fase 2: Analogia Directa

Fase 3: Analogia Personal

Fase 4: Analogia Contraria -

Conflicto Comprimido

Fase 5: Analogia Directa

Fase 6: Revision de la Tarea

Problema
Etapa Il: Hacer conocido lo extrafio

Fase 1: Seleccion del Problema

Fase 2: Analogia Directa

Fase 3: Analogia Personal

Fase 4: Analogia Simbdlica -
Comparando Analogias

Fase 5: Analogia Fantastica -
Explicando Diferencias

Fase 6: Generando Analogias
Directas

T Descripcién condicion presente ‘

L

| Analogia directa

3

ﬂ

Analogia personal

]

“persona a persona”

Y, todos tienen que

~-»_.4<\~.@ cambiar de
parejas.

Analogia contrapuesta

'i Analogia directa

|

H Volver a examinar la tarea original ]

Informacion sustantiva \
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Analogia directa |

Analogia personal

:

Comparar las analogias
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Explicar las diferencias
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Analisis

G
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Generar analogias




FICHA DE OBSERVACION DEL PROCESO DE CREATIVIDAD

SINECTICA

Analogia Directa

Analogia Personal

Analogia Contraria

Analogia Simbélica

Analogia Fantéastica
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I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Nivel: Superior Universitario 1.3. Area: Educacion 1.5. Fecha: --/--/--  Tiempo: 60’
1.2. Grado: Magister 1.4. Titulo: “Desarrollemos la Capacidad Participativa”. 1.6. Docente. ......coccoviviiniinns
Il. DESCRIPCION
. INSTR. DE MOM. DE
CAPACIDAD CONOCIMIENTOS INDICADORES DE EVALUACION
EVAL. EVAL.
Tecnicas de participar Ciderazgo
Desarrolla su capacidad de | = L Trabajo en Equipo -Ficha de | Desarrollo
o Técnicas de organizacion A B )
participar o 5 Participacion observacion Salida
Dinamicas de Presentacion
I1l. PROCESO DIDACTICO
MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Motivacion mediante dindmicas, cantos, , iy
INICIO juegos, cuentos, etc. de acuerdo a la actividad realizada-Se anotan las respuestas en la pizarra. > Expresion oral
Pizarra
- Pre test. ; ;
Hojas fotocopiadas
DESARROLLO | | Desarrollo de la dindmica 10° ) P
- Post test 25’
i 107 Hojas bond
- Conclusiones 5
CIERRE - Aplicacién a otros ejercicios de la vida diaria. 5
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GUIA DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 4
“DESARROLLEMOS LA CAPACIDAD PARTICIPATIVA”
APELLIDOS Y NOMBRES: . cuttiiitiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineiieiicinicntaiecasacnenes
GRADO: ............ FECHA: .coeveneninens DOCENTE: ...coeooiiitiiiie e,
INDICADORES/NECESIDADES DE
APRENDIZAJE

CAPACIDAD

Desarrolla su capacidad de | Liderazgo

Trabajo en Equipo
Participacién
Pensamiento Divergente

participar

TECNICAS PARA FOMENTAR LA PARTICIPACION
DISCUSION DIRIGIDA
Consiste en un intercambio de ideas entre varios participantes que previamente han trabajado
sobre un tema que puede analizarse desde distintas posiciones. No conviene utilizarla en grupos
de més de veinticinco personas.
Obijetivo: Esta técnica se centra en profundizar en los conocimientos mediante un analisis
critico de los temas y estimular la comunicacion interpersonal, la tolerancia y el trabajo en
equipo.
Preparacion: Dias antes del empleo de la técnica el moderador decidira el tema a tratar en
funcion de los intereses del grupo y elaborard una informacién que contenga toda la
informacion que pueda ser de utilidad para los participantes. Les facilitard, ademas, varias
preguntas preparadas para iniciar y guiar la discusion y fijara la fecha de la misma.
Desarrollo: Facilitara la participacién si el moderador va pidiendo sus opiniones, concediendo
los turnos de palabra y permitiendo las aclaraciones que vayan surgiendo. A medida que se
agoten los comentarios, el moderador realizard un resumen de lo tratado, para finalizar con

una vision de conjunto, sin inclinarse nunca a favor de una u otras opiniones.

PHILLIPS 6/6

Se divide al grupo en subgrupos de maximo seis integrantes que durante seis minutos
discutirdn para responder a una pregunta o resolver un problema o caso formulado por el
moderador.

Obijetivo: Esta técnica suele utilizarse de apoyo a otras técnicas de grupo cuando por alguna

razén se necesite: promover rapidamente la participacion de todo el grupo, obtener muchas
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opiniones en poco tiempo; resolver un problema de forma creativa y descubrir las divergencias
existentes ante un tema concreto.

Desarrollo: Los grupos se retnen en salas diferentes y cada uno de los integrantes expone su
opinion durante un minuto. Un secretario designado por el grupo tomara nota de las
aportaciones, y en el dltimo minuto, se realiza un resumen de opinién del subgrupo. Un
portavoz de cada grupo expone en el aula comun sus resultados, que una vez comparados con
los del resto de los subgrupos seran sintetizados por el moderador y anotados en la pizarra. Si
todavia quedasen puntos por tratar se repite el proceso hasta que se hayan trabajado todos los
aspectos.

MIREMOS MAS ALLA

Objetivo: Apoyar a un grupo a organizarse, ordenar y planificar su trabajo a la hora de ejecutar
actividades concretas. Materiales: Hoja y lapiz para cada participante, pizarron. Requiere
bastante tiempo y puede aplicarse en varias sesiones.

Desarrollo:

1. Cada participante responde por escrito a una pregunta preparada de antemano por la
organizacion.

2. Se forman grupos y a sus coordinadores, para que pongan en comun las respuestas y hagan
un modelo ideal. Este modelo seria detallado.

3. Se retinen los coordinadores, cada uno presenta su modelo ideal escrito en el pizarron. Quien
coordina los grupos debe ir anotando todo lo que hay en comln y aspectos que puedan faltar.
4. En base a la discusion de cada modelo, se puede elegir uno por ser el que retina la mayor
cantidad de cualidades o por ser factible de llevar cabo.

5. Centrandose en el modelo elegido se detallan las necesidades méas urgentes ha resolver y
tareas que se pueden hacer.

6. Luego se elabora un plan de como podria irse cumpliendo otras tareas para alcanzar el
modelo ideal (acciones, controles, evaluaciones, responsables...), luego se precisan esas
acciones.

7. Con un plan elemental se precisan las acciones inmediatas con la siguiente guia:

- ¢(Qué se va ha hacer?, (Para qué?, ;Como?, ¢Quiénes?, ;Con qué medios?, ¢Cuando?,
¢;Dénde?, ;Plazos?

RECONSTRUCCION

Objetivo: Analizar la capacidad de organizacion de un grupo y analiza el papel del liderazgo

en el trabajo. Materiales: Papel y lapiz para cada participante, papel grande y marcadores.
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Desarrollo:
1. Se forman grupos (cuatro como maximo)
El que coordina da una explicacion

Los participantes tienen 30 minutos para llegar a tomar una/s decision/es.

M o

Una vez agotado el tiempo, se pasa al plenario, donde cada uno expone las
conclusiones a las que llegaron escritas en un rotafolio.
5. No es necesario entrar a discutir el contenido de las conclusiones lo central de esta
técnica es reflexionar sobre:
a. Enqué se fundamentaron para llegar a determinadas conclusiones.
b. Como se organizaron para trabajar
c. Dificultades para llegar a tomar las decisiones
TECNICAS DE ORGANIZACION
SOLUCION CREATIVA DE UN PROBLEMA
Objetivo:
a) Observar actitudes grupales en la solucién de problemas.
b) Explorar las influencias interpersonales que se producen en la solucién de un problema.
Desarrollo:
1. El monitor explica que se trata de dar con una solucion creativa de un problema; para lo
cual debe llegar al consenso. Todos deben prestar mucha atencion al proceso de discusion,
pues al final tendra que ser analizado en grupo.
2. A continuacion, expone el problema que los subgrupos deberan solucionar en unos diez
minutos:
"Hace afios un comerciante londinense era deudor de una gran cantidad de dinero a una
persona que le habia hecho un préstamo.
Este Gltimo se enamor6 de la joven y bella hija del comerciante. Y le propuso un acuerdo: le
cancelaria la deuda si llegaba a casarse con su hija. Tanto el comerciante como su hija
quedaron espantados pues no lo querian. El prestamista propuso que dejaran la solucion en
manos de la Providencia.
Sugirid que pusieran una piedra blanca y otra negra dentro de una bolsa de dinero vacia; la
joven deberia sacar una de las dos piedras de la bolsa. Si sacaba la piedra negra se convertia
sin mas en su esposa y quedaba cancelada la deuda del padre. Si sacaba la blanca, se quedaba
con su padre y también quedaba cancelada la deuda. Si no aceptaba este juego providencial,
el padre iria a la carcel y la hija moriria de hambre. Aunque obligados por la situacion, el

comerciante y su hija aceptaron. Salieron a un camino del jardin que estaba
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lleno de piedras. El prestamista se agachd para coger las dos piedras y con habilidad logrd
meter dos piedras negras en la bolsa. La joven cayo en la cuenta de la estratagema. Entonces,
el prestamista pidi6 a la joven que sacara la piedra que iba a decidir tanto su suerte como la
de su padre".
Se trata, en este punto, de que el grupo dé una solucion que encontré la joven para poder
quedarse en compafiia de su padre y que les fuera cancelada la deuda. (Solucién: la joven del
cuento metié la mano en la bolsa, cogié una de las dos piedras y al sacarla, sin mirarla, y
como por descuido, la dejé caer entre las demas piedras del camino quedando mezclada con
ellas).

DINAMICAS DE PRESENTACION
LA RUEDA:

Los participantes forman un circulo y cada uno de ellos se prende en el pecho una tarjeta con
su nombre. Se da un tiempo prudencial para que cada cual trate de memorizar el nombre de
los demas compafieros. Al terminarse el tiempo estipulado, todo mundo se quita la tarjeta y
la hace circular hacia la derecha durante algunos minutos, y se detiene el movimiento. Como
cada persona se queda con una tarjeta que no es la suya, debe buscar a su duefio y entregarsela.
PRESENTACION POR PAREJAS

Se les solicita a los integrantes del grupo que elijan una persona para trabajar en parejas
(preferentemente un desconocido y del sexo opuesto) los participantes se ubican cada uno con
su pareja y durante un par de minutos (5) se comentan nombre, estado civil, lugar, etc. Cuando
finaliza la charla sobre sus vidas se hace un circulo y cada uno debera presentar al grupo lo

gue su pareja le conto.

Etapa I: Hacer extrafio lo conocido — Crear Algo Nuevo

Fase 1: Seleccion y Descripcion del Tema

Fase 2: Analogia Directa } Descripcién condicion presente ‘

Fase 3: Analogia Personal L Analogia directa

Fase 4: Analogia Contraria - H Analogia personal | |
Conflicto Comprimido < Analogia contrapuesta |

Fase 5: Analogia Directa 4 Anglagid diegia |

Fase 6: Revisién de la Tarea — Volver a examinar la tarea originall

Problema
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Etapa II: Hacer conocido lo extrafio
Fase 1: Seleccion del Problema
Fase 2: Analogia Directa ‘ |

Informacién sustantiva

Fase 3: Analogia Personal 4‘ Analogia directa |
i Al L ,
Fase 4: Analogia Simbdlica - | Analogia personal
L 3
Comparando Analogias l Comparar las analogias

Explicar las diferencias }
H Analisis I

- |
L’{ Generar analogias

Fase 5: Analogia Fantastica -

Explicando Diferencias

Fase 6: Generando Analogias
Directas

FICHA DE OBSERVACION DEL PROCESO DE CREATIVIDAD

SINECTICA

Analogia Directa Analogia Personal

Analogia Contraria

Analogia Simbélica

Analogia Fantéastica
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I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Nivel: Superior - Universitario 1.3. Area: Educacion 1.5. Fecha: --/--/--  Tiempo: 60’
1.2. Grado: Magister 1.4. Titulo: “Desarrollemos la Capacidad Cognitiva”. 1.6. Docente. ......ccccovveemneeninnnen
Il. DESCRIPCION
i INSTR.DE | MOM. DE
CAPACIDAD CONOCIMIENTOS INDICADORES DE EVALUACION
EVAL. EVAL.
- Actividades de:
Desarrolla su capacidad de: L Criterio Analitico.
] Comunicacion - - ]
Analiza, Compara, Abstraer, L Criterio de Comparacion ) -Ficha de | Desarrollo
) o Participacién Desarrollo del Pensamiento creativo . )
Caracterizar, Describir, observacion Salida
Aporte
Comprender
I11. PROCESO DIDACTICO
MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
INICIO - -z - - 7 -
Mptlvamon mediante dinamicas, cantos, N _ _ 5 Expresion oral
juegos, cuentos, etc. de acuerdo a la actividad realizada-Se anotan las respuestas en la pizarra.
- Pre test. :
P
DESARROLLO | . Desarrollo de la dindmica 10° Izarra
- Post test 25° Hojas fotocopiadas
10°
- Conclusiones 5 Hoias bond
. Aplicacié iercici ida diari ’ ojas bon
CIERRE Aplicacion a otros ejercicios de la vida diaria. 5 ]
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GUIA DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 5
“DESARROLLEMOS LA CAPACIDAD COGNITIVA”»

APELLIDOS Y NOMBRES: . cuttiiitiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineiieiicinicntaiecasacnenes
GRADO.: ......... FECHA: ............ DOCENTE: ..ot
INDICADORES/NECESIDADES DE
CAPACIDAD

APRENDIZAJE

Desarrolla su capacidad de: | Criterio Analitico.
Analiza Compar Criterio de Comparacion
allza, Para. | pesarrollo del Pensamiento creativo

Abstraer, Caracterizar,

Describir, Comprender

1.- IDEAS, CRITERIOS Y CONCLUSIONES
Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que:

Escriban todas las ideas claves que encuentren en el objeto o tema que se va a analizar.
Determine, frente a cada idea clave, los criterios de analisis: a favor, en contra; positivo,
negativo, etc.

Segun el criterio de analisis y las ideas seleccionadas, pida que el grupo elabore una
conclusion.

Las ideas y sus respectivas conclusiones, certificaran que ha realizado un analisis.

2.- SEMEJANZAS Y DIFERENCIAS

Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que:
Escriban el parametro o criterio de comparacion (semejanza, diferencia,
complementariedad, etc.).
Determinen las diferencias y semejanzas entre el criterio de comparacién y los
argumentos presentados en el texto.
Elaboren una sintesis parcial, escribiendo las conclusiones entre el tema y la linea de
comparacién establecida.

Finalmente deben elaborar las conclusiones generales de la comparacion.

3.- CUADRO ESENCIAL

Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que:
Descompongan el tema de estudio en todas sus partes 0 componentes. Comparen entre si
las partes que han obtenido anteriormente. Descubran lo determinante, lo fundamental y
lo estable del tema.

Escriban los vinculos o uniones que existen entre las caracteristicas esenciales.
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Finalmente, que expongan en un papeldgrafo con lo esencial del tema de estudio.
4.- ARTICULOS CONCENTRICOS
Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que:

Descompongan el objeto de estudio y escriban todas sus partes.

Sefialen lo esencial de cada una de las partes.

Escriban las caracteristicas secundarias NO importantes del tema u objeto de estudio.
Escriban un informe final como resultado del proceso de abstraccién.

5.- ESQUEMA CONCEPTUAL
Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que:

Descompongan el tema en estudio en todas sus partes.

Determinen que es lo esencial o propio de cada parte.

Comparen con otros temas 0 con otros puntos de vista sobre el mismo tema.

Seleccionen (subraye en el texto) los elementos o ideas fuerza que caracterizan y le
distinguen de los demas temas.
Escriban aquellos elementos que le son propios, exclusivos y caracteristicos del tema
estudiado.

6.- DIAGRAMAS Y CONCLUSIONES

Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que:

Sefialen o indiquen el tema o asunto que va a describir.

Realicen el proceso de observacion en el objeto o tema de estudio.

Elaboren un plan de descripcion, con un orden l6gico o cronolégico.

Finalmente, con aquellas caracteristicas obtenidas en su plan de descripcién y aplicando
cualquier técnica: visual, auditiva, simbdlica, gestual, etc. describan el tema de estudio.
7.- DIAGRAMAR
Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que:

Delimiten el tiempo donde se sitda el acontecimiento que se va a relatar o narrar.
Seleccionen el argumento del relato, es decir, cada una de las acciones que acontecen,
procurando mantener un hilo conductor de la narracion en el tiempo.

Escriban las caracteristicas de los elementos que dan vida a la narracién y las condiciones

concretas del argumento, sean éstas: personales, historicas, de espacio-tiempo
circunstancias, etc.

8.- ESQUEMAS
Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que:

Sefialen el concepto, norma o ley que se quiere ilustrar.
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Seleccionen los elementos mas significativos, a partir de criterios 16gicos, de observacion,
descripcidn, relato, etc.
Establezcan las relaciones de correspondencia.
Dibujen las relaciones encontradas.
9.- DIAGRAMAS Y CONCLUSIONES
Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que:
Distingan las propiedades o caracteristicas del objeto a valorar.
Establezcan por escrito los criterios de valoracion.
Comparen las caracteristicas seleccionadas con los criterios de valor establecidos.
Finalmente, elaboren los juicios de valor acerca del objeto estudiado.
Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que:
Establezcan todas las ideas claves que van a criticar.
Elaboren, frente a cada idea, sus propios juicios de valor acerca de lo que va a criticar.
Argumenten los por qué de esos juicios de valor.
Refuten las ideas, criterios y conceptos de partida, mediante la elaboracion de una sintesis
basada en ios nuevos criterios 0 argumentos encontrados.
Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que.
Analicen de manera independiente cada una de las ideas o caracteristicas que van a
relacionar.
Determinen con qué criterios se va a realizar la relacion.
Elaboren una sintesis parcial con los nexos encontrados entre las caracteristicas y los
criterios de relacion.
Elaboren una sintesis con las conclusiones generales del trabajo.
10.- ESQUEMA SINTESIS
Elaboracion:
Pida al grupo de alumnos que.
Interpreten o comprendan las ideas principales del tema.
Razonen y argumenten sobre dichos juicios o ideas de partida.
Ordenen, de acuerdo a su importancia, los argumentes encontrados.
Establezcan las interrelaciones, vinculos, conexiones o enlaces entre los argumentos
jerarquizados.
Finalmente, elaboren un esquema sintesis para que expliquen ordenadamente los juicios

y razonamientos encontrados.
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11.-GUIA DE APLICACION

Elaboracién: Pida al grupo de alumnos que:
Determinen el tema y el para qué se va a aplicar.
Justifique la necesidad de aprendizaje de los conocimientos que se pretende aplicar
Escriban los rasgos mas peculiares, propios y caracteristicos de la situacion o
conocimiento aprendido y que se pretende aplicar.
Relacionen los conocimientos adquiridos con las caracteristicas de la aplicacion Elaboren
las conclusiones sobre los nuevos conocimientos.

Expliquen lo que va a aplicar y que enriquecen los conocimientos anteriores Finalmente,
apliquen lo nuevo que sabe.

Etapa I: Hacer extrafio lo conocido — Crear Algo Nuevo
Fase 1: Seleccidn y Descripcion del Tema
Fase 2: Analogia Directa R P
| Descripcién condicion presente w
Fase 3: Analogia Personal L

Analogia directa ‘

Fase 4: Analogia Contraria - 8 Analogia personal | ;‘
Conflicto Comprimido L| Analogia contrapuesta ]

Fase 5: Analogia Directa 4 Analogia directa |

Fase 6: Revisién de la Tarea ‘“ﬂEVoIvera examinar la tarea original|
Problema

Etapa Il: Hacer conocido lo extrafio

Fase 1: Seleccion del Problema

Fase 2: Analogia Directa | Informacion sustantiva | |
Fase 3: Analogia Personal - Analogia directa |
Fase 4: Analogia Simbdlica - L}‘ Analogia personal |
Comparando Analogias LJ\ Comparar las analogias |
Fase 5: Analogia Fantastica - | Explicar las diferencias |
Explicando Diferencias H Sraliste |
L{ Generar analogias ‘

Fase 6: Generando Analogias
Directas
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FICHA DE OBSERVACION DEL PROCESO DE CREATIVIDAD

SINECTICA

Analogia Directa

Analogia Personal

Analogia Contraria

Analogia Simbdlica

Analogia Fantéastica
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I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Nivel: Superior Universitario 1.3. Area: Educacion 1.5. Fecha: --/--/--  Tiempo: 60’
1.2. Grado: Magister 1.4. Titulo: “Desarrollemos la Capacidad Afectiva”. 1.6. Docente. ......cccvvervveeneinnns
Il. DESCRIPCION
. INSTR. DE MOM. DE
CAPACIDAD CONOCIMIENTOS INDICADORES DE EVALUACION
EVAL. EVAL.
Desarrolla su capacidad de
aceptacion, El significado de las emociones Desarrollo del Pensamiento Convergente -Ficha de | Desarrollo
Toma de decisiones, Expresion observacion Salida
Autonomia, Libertad Interior
I11. PROCESO DIDACTICO
MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Motivacion mediante dindmicas, cantos, , y
INICIO juegos, cuentos, etc. de acuerdo a la actividad realizada-Se anotan las respuestas en la pizarra. > Expresion oral
Pizarra
- Pre test. ; ;
Hojas fotocopiadas
DESARROLLO | | Desarrollo de la dindmica 10° ) P
- Post test 25’
i 10° Hojas bond
- Conclusiones 5
CIERRE - Aplicacidn a otros ejercicios de la vida diaria. 5
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GUIA DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 6
“DESARROLLEMOS LA CAPACIDAD AFECTIVA”

APELLIDOS Y NOMBRES: . cuttiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineneiiiinecacncaeaes
GRADO: ............ FECHA: ............ DOCENTE: ..o,
INDICADORES/NECESIDADES DE
CAPACIDAD

APRENDIZAJE

Desarrolla su capacidad de | Escribe textos biograficos claros y coherentes, haciendo
. .. uso de las tres etapas de produccion de textos narrativos.
aceptacion, Toma de decisiones
Expresion, Autonomia,

Libertad Interior

1. Relajate y sonrie. Estar relajados es imprescindible para dar lo mejor de nosotros mismos.
Nos ayuda a estar mas atentos a nuestros alumnos, a escucharlos mas y mejor, a dar mejores
explicaciones, a transmitirles confianza y cercania.

¢Te cuesta relajarte? ¢Por qué no pruebas las respiraciones abdominales? Ademas, cuando
soltamos las tensiones sonreimos mas; la sonrisa es un lenguaje universal y nuestra mejor tarjeta
de presentacion. Incluso se dice que puede tener un efecto terapéutico.

2. Cuida los gestos, investiga su significado en otras culturas. Si tenemos en cuenta que la
comunicacion no verbal (CNV) es la que mas informacién transmite en una comunicacion,
debemos ser especialmente cuidadosos con este tema y dedicarle espacio en tus clases.
Nuestras expresiones y gestos constituyen un sistema de sefiales conocido y usado por los
miembros del grupo pero que pueden ser opacos o contradictorios para los pertenecientes a
otras comunidades. Los gestos tienen distintos significados segln las diferentes culturas.

Por ejemplo, el movimiento de la cabeza de arriba a abajo no siempre se traduce por una
afirmacion, es mas, en algunos lugares puede enviar el mensaje contrario. Es por esto por lo
que el andlisis y la ensefianza de la CNV anticipa problemas en el aula y evita los
malentendidos y los juicios erréneos fuera de ella.

3. Sé paciente con tus alumnos y con el tiempo que les lleva aprender. Reconoce su derecho
a aprender equivocandose. Es imposible aprender nada sin errar; nuestra experiencia vital asi
nos lo dice. Es un derecho de cada alumno que debemos reconocer y hacer respetar.

Ademas, recuerda que todos tenemos un ritmo de aprendizaje diferente y que cada uno de
nosotros aprendemos aspectos diferentes en cada ocasion.

4. Valora sus avances. Animalos destacando aspectos positivos. [Tweet “Aprender un nuevo

idioma es un gran reto cognitivo y afectivo.”] Iniciar este viaje produce no pocas
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inseguridades, asi las palabras de aliento y estimulo de los profesores ayudan a los alumnos a
reconocer y valorar sus propios logros, a motivarse y a conocer las distintas etapas del proceso
de aprendizaje. Siempre, aunque a veces no lo parezca, estamos aprendiendo y avanzando.

5. Motivalos proponiéndoles temas y tareas de su interés y actividades utiles y
significativas. Muchos autores afirman que: “La falta de interés en el tema repercute
negativamente en la comprension” y por lo tanto en el aprendizaje. Si esta maxima es cierta,
y creemos que lo es, tendremos que asegurarnos de que todos los temas que llevamos al aula
responden a una necesidad o a un interés real de nuestros alumnos, asi nos aseguramos contar
con el corazdn del aprendizaje: la motivacion.

6. Respeta su estilo de aprendizaje. Hay muchas formas diferentes de aprender y todas son
validas. Los estilos de aprendizaje son “las preferencias y tendencias altamente
individualizadas de una persona que influyen en su aprendizaje”. Cada aprendiente usa unas
herramientas distintas para aproximarse a la informacion y estas pueden no coincidir con las
de sus comparieros o con las de su profesor.

Algunos docentes suelen valorar excesivamente a los alumnos que coinciden con su propio
estilo de aprendizaje y no comprender suficientemente a los alumnos que muestran uno
contrario. Averigua qué tipo de alumno eres td, qué tipo de alumnos tienes y a partir de
ahi, propongamaos tareas respetuosas que integren todos los estilos en el aula.

7. Conoce a tus alumnos. El éxito en el proceso de aprendizaje y ensefianza depende en gran
medida de este consejo. Cada persona trae al aula un bagaje diferente: unos valores, unas
creencias, unas inquietudes, unas expectativas, etc. Conocer a nuestros estudiantes y favorecer

gue se conozcan entre si nos ayudara a ayudarlos a aprender y a conseguir sus propias metas.

( B!
ESTRATEGIAS PARA EL DESARROLLO DE LAS
HABILIDADES SOCIOAFECTIVOS

\ J

p——— \| INTERVENCION
( HABILIDADES " , N 3 DOCENTE

‘ SOCIALES CARACTERIZACION DE

s LAS HABILIDADES
NWAFECTIVOS

| ESTRATEGIAS DIDACTICAS U

K
KK.} =
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3 - SEGUIMIENTO DE INSTRUCIONES
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p
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HABILIDAD DE EXPRESION DE EMOCIONES

Objetivos: Mejorar las habilidades que permitan expresar sentimientos de los nifios y las
nifas.

Descripcion

Para esta estrategia, se planean dos actividades, en este orden: la primera ilustrar con una lamina
la escucha, para modelar la situacién, de manera simbodlica. La segunda actividad, son dos
gjercicios practicos de juego de roles, para aplicar modelos reales.

Primero modelar simbdlicamente la expresién de sentimientos, mostrar a los estudiantes la
lamina que ilustre la situacion, con ella, se recomienda preguntar a los estudiantes que
observan, para lo cual se les da instruccion de hacer silencio, y de hablar uno a uno.

Después se realiza unos ejercicios practicos con modelado real, a partir de juego de roles,
mostrar a los estudiantes, la importancia de expresar sentimientos, para luego retroalimentar
la habilidad de escuchar con los estudiantes.

En el ejercicio un tiene que dar nombre a las emociones: modelar la habilidad de seguir
instrucciones en la cual dramatizar las deferentes emociones (alegria, tristeza, célera). Juego
de roles: formar dos grupos, un grupo representa (con mimica) determinada emocién) y el otro
grupo tendra que reconocer y nombrar la emocion (alegria, tristeza, célera).

En el ejercicio dos de relacionar gestos con emociones: modelar esta habilidad de seguir
instrucciones en la cual representar diferentes emociones las cuales seran identificadas por los
nifios y las nifias. Juego de roles: invitar a un estudiante a nombrar diferentes emociones y los
demas, las representaran frente a un espejo.

En el tercer ejercicio llamado juego de emociones: se realiza un modelado en el cual dramatizar
una situacién en la cual ponerse de mal genio. Juego de roles: se hara dos grupos, uno de estos
representa diferentes situaciones que pueden ocasionar malgenio, alegria y tristeza y el otro
grupo adivina la emocién.

Después enfatizar en la siguiente norma: Cuando se exprese un enfado no se puede hacer dafio
ni a si mismo, ni a los demas. Y explicar a los estudiantes lo que si pueden hacer. Por ejemplo:
correr en el jardin, dibujar figuras enfadadas, dar pufietazos a una almohada, arrugar un
periddico, etc. Y se dijo hacer esto no es malo, al contario, expresar lo enojado que se siente
es saludable, siempre que se exprese de manera aceptable.

Ademas de ello ensefiar a los estudiantes a relajarse cuando estén nerviosos a disgustados, a
respirar hondo mientras cuentan hasta tres y a expulsar despacio el aire, decirles que cierren

sus ojos Yy tensar los masculos, contaran hasta seis y relajaran los musculos.
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Por ejemplo, las herramientas de la mente tales como las estrategias para memorizar, permiten
duplicar y triplicar la cantidad de informacién que podemos recordar en lo subsecuente como
plantea (Alonso, 2009), propone tres estrategias o recursos pedagdgicos: El juego, el dialogo
y los cuentos que son accesibles para que sean utilizadas por los educadores por lo que son
responsables de investigar, preparar y ensefiar toda clase de juegos. Siguiendo esta misma
linea, los juegos de movimientos, los sensoriales, los simbdlicos, linglisticos y juegos de reglas.
El dialogo. Si bien el mensaje trasmite informacién, al mismo tiempo comunica una carga
afectiva; por medio del dialogo se establece una interaccién positiva y se expresan

pensamientos y emociones.

Se logra un ambiente propicio para la comunicacion y el dialogo, si el educador:

Atiende al nifio. Lo escucha, oye lo que dice y le da importancia.

Recibe su mensaje. Es importante atenderlo y mirarlo mientras habla, puesto esto le infunde

confianza y le ayuda a darse cuenta de que su comunicacion es apropiada.

Responde con afecto y aceptacion.

Apoya y reconoce con una mirada o con un gesto de apropiacion su conducta. El apoyo
es positivo para todos los nifios, pero sobre todo para alentar a un chico timido a repetir
esa conducta.

Facilita, ayuda. Algunas veces los nifios no pueden expresar sus necesidades ni sus
sentimientos, pero si el maestro percibe la situacion y le ayuda, con un poco de
confianza, de acercamiento, los alumnos encontrardn la manera de aliviar su
preocupacion.

Trasmite entusiasmo, estimula al nifio en la realizacion de su tarea y lo felicita cuando
ha logrado su meta.

Para los nifios, los cuentos son un medio para entender el mundo, conocerse y dar un
sentido a la vida. Asi la imaginacion es un factor actuante en el desarrollo de la
personalidad y en la socializacion.

Es conveniente narrar los cuentos de manera sencilla, clara y agradable, estas
narraciones son, en el terreno de la afectividad, méas eficaces que las explicaciones

basadas en razonamientos l6gicos puramente cientificos.
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Después de la narracion, se efectlia una serie de actividades:

Dibujar lo que més les gusto del cuento
Modelar los personajes

Realizar una pantomima.

Pintar un cuadro

Representar el personaje que mas les gusto.

Representar el que menos les gusto.

Etapa I: Hacer extrafio lo conocido — Crear Algo Nuevo

Fase 1: Seleccion y Descripcion del Tema

Fase 2: Analogia Directa

| Descripcidn condicion presente ‘

Fase 3: Analogia Personal L Analogia directa !
Fase 4: Analogia Contraria - M Analogia personal | “
i . \ :
Conflicto Comprimido H Analogia contrapuesta |

Ly

Analogia directa |

Fase 5: Analogia Directa
Fase 6: Revision de la Tarea

Problema

Etapa Il: Hacer conocido lo extrafio

Fase 1: Seleccion del Problema

| . POy
— Volver a examinar la tarea original |

Fase 2: Analogia Directa y iHformacion sustantiva | |

Fase 3: Analogia Personal - Analogia directa |

Fase 4: Analogia Simbdlica - LW‘ Analogia personal J
Comparando Analogias LJ\ Comparar las analogias |

Explicar las diferencias \

Fase 5: Analogia Fantastica -

Andlisis |

Explicando Diferencias H

Fase 6: Generando Analogias

Directas
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FICHA DE OBSERVACION DEL PROCESO DE CREATIVIDAD

SINECTICA

Analogia Directa

Analogia Personal

Analogia Contraria

Analogia Simbdlica

Analogia Fantéastica
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I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Nivel: Superior Universitario 1.3. Area: Educacion 1.5. Fecha: --/--/--  Tiempo: 60’
1.2. Grado: Magister 1.4. Titulo: “Desarrollemos la Capacidad Laboral”. 1.6. Docente. ......cccvvervveeneinnns
I1. DESCRIPCION
j INSTR. DE MOM. DE
CAPACIDAD CONOCIMIENTOS INDICADORES DE EVALUACION
EVAL. EVAL.
Buenas Pracfticas
icacio scnicas i -Ficha de | Desarrollo
Mejora su capacidad laboral Capacitacién en temas Pedag6gicos Aplicacion de técnicas innovadoras
observacion Salida
Modelo Europeo
I11. PROCESO DIDACTICO
MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
Motivacion mediante dinamicas, cantos, 5 Expresion oral
INICIO juegos, cuentos, etc. de acuerdo a la actividad realizada-Se anotan las respuestas en la pizarra. Pizarra
- Pre test. 10°
- Desarrollo de la dindmica 25° : :
DESARROLLO | Post test 10 Hojas fotocopiadas
CIERRE - Conclusiones 5
- Aplicacién a otros ejercicios de la vida diaria. 5 Hojas bond
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GUIA DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 7
“DESARROLLEMOS LA CAPACIDAD LABORAL”

APELLIDOS Y NOMBRES: . cuttiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineneiiiinecacncaeaes
GRADQO: ......... FECHA: ......... DOCENTE: ..o
INDICADORES/NECESIDADES DE
CAPACIDAD

APRENDIZAJE

Desarrolla  su  capacidad | Aplicacion de técnicas innovadoras
laboral Incrementa su capacidad analitico critico innovador

Cuadro 1. Elementos que configuran los nuevos ambientes de aprendizaje

ELEMENTO DEFINICION

Actores Participantes en los procesos de ensefanza y de aprendizaje: docentes,
estudiantes, docente/aprendiz (con esta expresion nos referiremos al
docente en proceso de desarrollo profesional) (Arteaga, Fabregat y
Merida, 2003).

Contenidos Los primeros entendidos como textos, enlaces, imagenes o sonidos que
digitales y tienen como objetivo comunicar un mensaje: objetivos pedagogicos,
contenedores demostraciones, evaluaciones y no solamente los topicos o temas desde

una perspectiva tradicional (Tancredi, 2004). Los contenedores, por su
parte, permiten almacenar y clasificar esos contenidos y se convierten
en si mismos en fuentes de informacion y espacios de trabajo (Viesca,
1998). Son ejemplos de ellos: bases de datos, repositorios de objetos de
aprendizaje, plataformas de teleformacion.

Actividad Comprende las actividades de aprendizaje propiamente dichas, las de
comunicacion, de mediacion pedagoégica y las actividades administrativas
y de coordinacion (Arteaga, Fabregat y Mérida, 2003).

Herramientas de Herramientas informaticas que viabilizan la comunicacién sincrona:
comunicacion teleconferencia interactiva, chat, y asincrona: foros, carteleras y correo
electronico (Arteaga, Fabregat y Mérida, 2003).

Espacios de trabajo | Areas donde se registra la actividad: produccién, ejercitacion y exhibicién
(identificados tempranamente por Viesca, 1998, existe consenso en la
literatura acerca de la necesidad de estos espacios).

Equipamiento de Componentes de hardware y de software requeridos para gestionar el
infraestructura ambiente en la virtualidad (Marqués, 2001, citado por Castillo y Cabrerizo,
necesaria 2005).

Ambiente Contexto en el cual se insertan los actores y del que se derivan normas y
sociocultural convenciones para relacionarse y comunicarse cotidianamente. Entran aca

y normas sociales | instituciones, estratos, grupos con todo lo que implican sus estructuras y
sus historias (Arteaga, Fabregat y Mérida, 2003; Moreno, 1998).
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Cuadro 2. Situacion actual y tendencias en el desarrollo profesional docente

DESDE VARIABLE HACIA
(situacion actual) (proyecciones)
Contenidos disciplinares (QUE? CONTENIDOS Necesidades especfficas de
especificos establecidos aprendizaje.

en el curriculo formal.

Segun cronograma escolarizado. | ;CUANDO? TIEMPO Cuando y como lo necesita quien
aprende. En sincronia o asincronia.

Espacios fisicos, salones donde | ;DONDE? ESPACIO Espacios virtuales activados desde

se dictan clases de pregrado, cualquier lugar con conexion

postgrado y cursos a Internet.

de actualizacion.

Profesores e instituciones ¢CON QUIEN? ACTORES | Trabajo interdependiente con pares

portadoras del saber. en el que se fomenta la reflexion
compartida sobre sus practicas
docentes.

Primer foco de tension: después de las consolidadas prestaciones de las TIC

para el desarrollo profesional docente, ¢hacia donde nos moveremos?
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Segundo foco de tension: del movimiento de los tradicionales espacios fisicos

a los virtuales y de estos a nuevos espacios fisicos.
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- Los cuatro dominios del Marco de Buen Desempefio Docente

,
Preparacion para
el aprendizaje

de los estudiantes

Ensefianza para el
aprendizaje de los
estudiantes

Desarrollo de la
profesionalidad y la
identidad docente

‘Dominio 3

Participacion en la
gestion de la escuela
articulada a la comunidad

Elementos del desempeiio

Resultados
“ Referencia a la determinacion
de logros generales y
i especificos comprometidos
Responsabilidad il actiadion

Referencia a las
“ funciones generales
. de la profesion
Actuacion
Comportamiento
observable, que puede

ser descrito y/o medido

Relacion entre dominios, competencias y desemperios

Dominio Competencia Desempeiio

Ambito 0 campo de Capacidad para resolver Actuaciones observables que
ejercicio docente problemas y lograr propositos. expresan la competencia.
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Etapa I: Hacer extrafio lo conocido — Crear Algo Nuevo

Fase 1: Seleccidn y Descripcion del Tema

Fase 2: Analogia Directa = -y
| Descripcion condicion presente J

Fase 3: Analogia Personal L Analogia directa |
Fase 4: Analogia Contraria - - Analogia personal | ‘
. - \ =
Conflicto Comprimido *| Analogia contrapuesta |

. L —
Fase 5: Analogia Directa Analogia directa |

\
Fase 6: Revision de la Tarea ‘H\Volvera examinar la tarea original|

Problema
Etapa II: Hacer conocido lo extrafio

Fase 1: Seleccion del Problema

Fase 2: Analogia Directa | Informacion sustantiva | |
Fase 3: Analogia Personal ﬂ Analogia directa |
Fase 4: Analogia Simbdlica - H Analogia personal

Comparando Analogias LJ\ Comparar las analogias "

Fase 5: Analogia Fantastica - Explicar las diferencias |

Andlisis |

Explicando Diferencias H
L{ Generar analogias |

Fase 6: Generando Analogias

Directas
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FICHA DE OBSERVACION DEL PROCESO DE CREATIVIDAD

SINECTICA

Analogia Directa

Analogia Personal

Analogia Contraria

Analogia Simbdlica

Analogia Fantéastica
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I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Nivel: Superior Universitario

1.2. Grado: Magister

1.3. Area: Educacion 1.5. Fecha: --/--/--  Tiempo: 120’
1.4. Titulo: “Pongamos a Prueba Nuestra Creatividad 1.6. Docente. .......ccccooeveininenennnn.

Sinécticamente”.

1. DESCRIPCION
i INSTR. DE MOM. DE
CAPACIDAD CONOCIMIENTOS INDICADORES DE EVALUACION
EVAL. EVAL.
Siméctica
) Fases de la Sinéctica Pensamiento Divergente
Desarrolla~ Capacidad | Analogias de la Sinéctica Pensamiento Convergente _
Reflexiva, Afectiva, Expresiva, | Etapas de Sinéctica Aplicacion de las Fases de Sinéctica  |-Ficha  de | Desarrollo
Explicativa, Demostrativa, Capacidades: Ludica, Axiolégica, Comunicativa, | Creatividad observacion Salida
Comparativa, Abstracta, Participativa, Cognitiva, Afectica, Laboral. Rapidez en encontrar Soluciones
H-PROCESO-DIDACTICO
MOMENTOS ACTIVIDADES TIEMPO RECURSOS
INICIO Motivacion mediante dinamicas, cantos, 10°
juegos, cuentos, etc. de acuerdo a la actividad realizada-Se anotan las respuestas en la pizarra. Expresion oral
- Pre test. 10° ]
- Desarrollo de la dindmica Sinéctica Pizarra
Fase | 30° Hojas fotocopiadas
DESARROLLO | Fase Il 30° )
- Post test 10° Hojas bond
- Conclusiones 10
- Aplicacién a otros ejercicios de la vida diaria. 10°
CIERRE Test Aceptacion Sinéctica 5
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GUIA DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 8
“PONGAMOS A PRUEBA NUESTRA CREATIVIDAD SINECTICAMENTE”

APELLIDOS Y NOMBRES: . cuttiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieniiiiiciiiccatacacnenenen.
GRADO: ...... FECHA: ............ DOCENTE: ...ttt
INDICADORES/NECESIDADES DE
CAPACIDAD

APRENDIZAJE

Desarrolla Capacidad | Pensamiento Divergente
Pensamiento Convergente
Aplicacion de las Fases de Sinéctica
Explicativa, Demostrativa, | Creatividad

Rapidez en encontrar Soluciones

Reflexiva, Afectiva, Expresiva,

Comparativa, Abstracta

Encaje forzado
Es el regreso a casa. Consiste en encontrar conexiones entre la analogia encontrada y el
planteamiento del problema como objetivo Gnico concreto obtenido en la “trituracion de lo
conocido”. Una vez hallada la conexion, genera una solucién en el &ambito real.

DISENO SILLA DE RUEDAS
Se trata de una sesion en la cual se pretendia disefiar una silla de ruedas capaz de subir
escaleras. ElI moderador comenz6 preguntando al grupo por algunas analogias directas, es
decir, algunos extrafios ejemplos de “escalada”. A partir de las sugerencias recibidas,
seleccioné la idea de “cabra de montafia” para su posterior discusion. Para tener una vision
mas profunda del modo en que actla una cabra de montafa, el moderador pidié “analogias
personales”, es decir, descripciones de como se sentirian los participantes en la sesion si ellos
mismos fuesen cabras de montafia. Algunos pensaron que serian animales nerviosos, otros
que serian animales seguros de si mismos, pero de uno de ellos se obtuvo una respuesta tipica
de una sesion sinéctica: “pienso que soy solamente una de las patas traseras. De hecho, seré
solamente el conjunto de musculos de una pata trasera. Cuando la cabra se encoge para saltar,
me preparo, me hago mas pequefio y luego jzas! recibo la sefial e impulso.”
A continuacion, el moderador les pidi6 a los miembros de la sesién que resumieran la esencia
de los musculos de la pata de la cabra a través de una analogia simbdlica: una frase abstracta
de dos o tres palabras. Después de alguna discusién, finalmente acordaron que ‘“direccion
ciega” era una analogia simbdlica aceptable. A continuacion, el moderador les pidié una
analogia directa para “direccion ciega”. Una persona sugirié un pozo de serpientes, en que
las serpientes golpean “ciegamente, en una direccion al azar ”. Se inici6 una discusién acerca
de las serpientes, durante la cual alguien dijo que “en las peliculas de aventuras en la jungla,

siempre parece que las serpientes se enroscan alrededor de los arboles”. El grupo se animo
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ruidosamente ante este Ultimo comentario, tipico de las aparentemente irrelevantes, pero
altamente sugerentes observaciones que la sinéctica ensefia a la gente a buscar. El resultado
eventual no fue tanto lo que Capp imagind, sino mas bien un disefio de silla de ruedas que se
auto impulsaba escaleras arriba sobre largos tornillos rotativos.
OTROS ESCENARIOS
FASE |

¢Se parecen los astronautas a los camaleones? Exprésalo.

¢Se parecen las modelos a los gatos? Exprésalo.

¢Se parecen los mineros a las hormigas? Exprésalo.
FASE I11.
Utilizando uno de los ejemplos anteriores, consistiria en que un sujeto se identificara con los
huesos del oido interno, como funcionan o cdmo se mueven una vez que el timpano los
presiona.
FINAL
Por ejemplo: el fuego puede considerarse un salvavidas para una persona atrapada por una
ventisca, ya que gracias a su calor puede salvar la vida, pero asi como el fuego salva al hombre,
destruye la madera que lo alimenta o puede quemarlo a él. Por tanto, un conflicto comprimido
de fuego podria ser “destructor-salvavidas”.
CASOS PRACTICAS DE LA SINECTICA

Del otro lado del charco

En este juego el reto es cruzar a

las personas del otro lado del rio,
debes hacer uso del pensamiento
creativo y de tw imaginacion para

poder encontrar la solucion.

LL.os personajes que intervienen
en este divertido reto son: Un
padre, Una madre, Dos hijos,

Dos hijas, Un policia, Un ladrén...
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Condiciones:

1.  Solo dos personas pueden cruzar al mismo
tiempo.

D8 Solo saben manejar la balsa la madre, el
padre y el policia, sino hay ninguno de ellas en la
balsa ésta no se movera.

3. Lamadre no puede estar con sus hijos sin
que eslé presente el padre.

4. El padre no puede estar con sus hijas sin
que eslé presente la madre.

5. El ladron no puede estar con ningiin
miembro de la familia sin que esté presente el
policia. s

I. Al llegar Juan en su automovil a la casa de un amigo,
se asusto al ver un enorme perro con cara de pocos
amigos. Por fortuna para Juan el perro estaba
encadenado a un arbol y cuando advirtio su presencia
Juan ya estaba fuera de su alcance. Pero Juan no
encontro a nadie en la casa, y al querer subir al
automovil el perro lo amenazaba desde junto al
coche. La cadena era larga y le permitia llegar hasta
ambas puertas del vehiculo. No habia por alli un palo
0 cosa parecida, ni Juan tenia va animos de enfrentar
al animalote.
¢ Como entro Juan al coche sin que el animal pudiera
locarlo?.

Reéspuesta: Se puso a caminar lentamente al rededor
delarbol. El perro, al seguirlo, fue enredando la
cadena.
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2. ;Que nuevo parentesco adquiere el hombre que
se casa con la hermana de su viuda?
Respuesta: Ninguno, el hombre esta muerto.

3. Imagine usted que se encuentra en una selvay
de pronto aparece un leon. Usted sube a un arbol,
pero se encuentra que en el arbol esta una vibora

muy venenosa que al verlo comienza a dirigirse a
usted. El leon sigue al pie del arbol. Usted no
cuenta con ninguna armay no es rescatado por
nadie.

;Como se salvaria de morir?
Respuesta: Despertando de su sueno.

Etapa I: Hacer extrafio lo conocido — Crear Algo Nuevo

Fase 1: Seleccion y Descripcion del Tema

Fase 2: Analogia Directa = -y
| Descripcidn condicion presente ‘

Fase 3: Analogia Personal L Analogia directa |

Fase 4: Analogia Contraria - - Analogia personal ] ‘
Conflicto Comprimido " Analogia contrapuesta |

Fase 5: Analogia Directa | Analogia directa |

Fase 6: Revisién de la Tarea LlVolvera examinar la tarea original|

Problema
Etapa II: Hacer conocido lo extrafio

Fase 1: Seleccion del Problema

Fase 2: Analogia Directa | Informacion sustantiva ] "

Fase 3: Analogia Personal - Analogia directa |

Fase 4: Analogia Simbolica - H Analogia personal |
Comparando Analogias I‘J{ Comparar las analogias I

Explicar las diferencias \
Analisis

Generar analogias ]

Fase 5: Analogia Fantastica -

Explicando Diferencias L{

Fase 6: Generando Analogias

Directas
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FICHA DE OBSERVACION DEL PROCESO DE CREATIVIDAD
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PROGRAMA DE ESTIMULACION DE LA
CREATIVIDAD CON LA SINECTICA

EVALUACION DE LA CREATIVIDAD

wn
[

Axiologica_L Udica

Comunicativa

Participativa
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EVALUACION DE LA CREATIVIDAD

Afectiva_Cognitiva

Laboral

S25|S26 [S27 [ S28 | S29 | S30 [ S31|S32 | S33
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5=Alto

4 = Medio Alto
3 = Medio

2 = Medio Bajo
1 =Bajo
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Anexo 8: Prueba de R cuadrado
Anexo 8. A Capacidad Axiolégico Ludico

Ecuacion Resumen del modelo Estimaciones
de parametro

_ Rcuadrado F . gll . al2 ___Sig. bl
Potencia___ 855 111,988 1 19 ,000 1,060

La variable independiente es Nivel de Sinéctica.

Anexo 8: B _Capacidad Comunicativa

Ecuacion Resumen del modelo Estimaciones
de parametro

_ Rcuadrado F gl g2 ___Sig. bl
Potencia 980 932,223 1 19 ,000 1,229

La variable independiente es Nivel de Sinéctica.

Anexo 8: C Capacidad Participativa

Ecuacion Resumen del modelo Estimaciones
de parametro

__Rcuadrado F . gll . al2 . Sig. bl
Potencia 980  1689,788 1 19 ,000 1,294

La variable independiente es Nivel de Sinéctica.

Anexo 8: D Capacidad Afectivo Cognitivo

Ecuacion Resumen del modelo Estimaciones
de parametro

__Rcuadrado F a1 _al2 ___Sig. bl
Potencia 995 3982571 1 19 ,000 1,405

La variable independiente es Nivel de Sinéctica.

Anexo 9: E Capacidad Laboral

Ecuacion Resumen del modelo Estimaciones
de pardmetro

R cuadrado F . gll . al2 ___Sig. bl
Potencia ,985  1233,660 1 19 ,000 1,301

La variable independiente es Nivel de Sinéctica.
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Anexo 9: Prueba de Hipotesis

Procedimiento

1. Formulacion de la Hipdtesis

Ho: La aplicacién de la Sinéctica tiene un efecto negativo al no mejorar la

creatividad de los docentes de la USP Cajamarca, 2017,

Ha: La aplicacion de la Sinéctica tiene un efecto positivo al mejorar la creatividad

de los docentes de la USP Cajamarca, 2017.

2. Establecer el Nivel de Significancia
Nivel de Significancia = 5% = 0.05
3. Eleccion de la Prueba Estadistica
Coeficiente de Correlacion: Coeficiente de Rho de Spearman
Coeficiente de Determinacion: R Cuadrado
Prueba Hipdtesis: Prueba de Chi-cuadrado.

Nivel de Nivel de

__ Creatividad Sinéctica
Rho de Nivel de Coeficiente de correlacion 1,000 ,688™
Spearman Creatividad Sig. (bilateral) . ,001
N 20 20
Nivel de Coeficiente de correlacion ,688™ 1,000

Sinéctica Sig. (bilateral) ,001

N 20 20

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Resumen del modelo®

Model R R cuadrado R cuadrado Error
o] ajustado estandar de
la estimacioén
S - - 474 444 1229
a. Predictores: (Constante), Nivel de Sinectica
b. Variable dependiente: Nivel de Creatividad
ANOVA?
Modelo Suma de gl Media F Sig.
cuadrados cuadratica
1 Regresién ,853 1 ,853 16,200 ,001°
Residuo ,947 18 ,053
_Total , 1,800 19
a. Variable dependiente: Nivel de Creatividad
b. Predictores: (Constante), Nivel de Sinéctica
Pruebas de chi-cuadrado
Valor df Significacion Significacion Significacion
asintética exacta exacta
(bilateral) (bilateral) (unilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 9,4742 1 ,002
Correccion de 1,871 1 171
continuidad®
Razén de verosimilitud 5,168 1 ,023
Prueba exacta de Fisher ,100 ,100
Asociacion lineal por lineal 9,000 1 ,003
N de casos validos 20

a. 3 casillas (75,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,10.

b. Sdlo se ha calculado para una tabla 2x2

4. Estimacioén del P-valor
Calculo P-valor con SPSS

P-valor coeficiente de contraste F = 0.001 y P-valor Chi-cuadrado = 0.002
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5. Toma de Decision
p-valor < nivel significancia
0,001 < 0,05

Entonces hay evidencia para desestimar Ho y aceptar Ha.
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Anexo 10: Data Recolectada

DATA FICHA ENCUESTA CREATIVIDAD

Laboral
P16 | P17 (P18 | P19

P15

Afectiva - Cognitiva

P14

Participativa

Comunicativa

Axioldgica - Ludica

P1 (P2 |P3 (P4 |P5 |P6 |P7 |P8 |P9 (P10 |P11 | P12 [P13

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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DATA FICHA ENCUESTA SINECTICA
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Anexo 11: Matriz de Consistencia

Titulo: “Efecto de la Sinéctica en la Creatividad de los Docentes de la USP Cajamarca, 2017”

PROBLEMA

¢Cual es el
efecto de la
Sinéctica en la
creatividad de
los docentes
de la USP
Cajamarca,
201772

OBJETIVOS
Objetivo General Determinar el
efecto de la Sinéctica en la creatividad de los
docentes de la USP Cajamarca, 2017.

Objetivos Especificos
1. Diagnosticar el estado de la creatividad de los
docentes de la USP Cajamarca 2017.

2. Construir y aplicar el programa de estimulacién

de la creatividad basado en la Sinéctica, para los
docentes de la USP Cajamarca, 2017.

3. Determinar el efecto de la Sinéctica en la
creatividad de los docentes de la USP Cajamarca,
2017.

HIPOTESIS VARIABLES
Hipotesis General Variable
La aplicacién de la Independiente

Sinéctica tiene un efecto La Sinéctica
positivo al mejorar la
creatividad de los docentes
de la USP Cajamarca,
20178.
Variable
Dependiente
Creatividad
Docente

DISENO

NO EXPERIMENTAL

Tipo Observacional

Nivel Relacional

Disefio transversal correlacional
De pre-prueba y post-prueba
con 1 solo grupo

O:

POBLACION

54 docentes semestre 2017-11 de Ila
Universidad San Pedro Filial Cajamarca
MUESTRA

Se selecciona conveniencia 20 docentes con
criterios de inclusién y exclusion, debido a
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