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RESUMEN

La presente investigacion gira en torno a la creatividad infantil con el uso de un
software llamado Scratch. El objetivo principal es evaluar la influencia del uso de
este programa en el desarrollo de la creatividad de los nifios por medio de la
comparacion de los niveles previos y posteriores a los talleres de Scratch. Este
estudio tiene un enfoque cuantitativo con un alcance explicativo en un disefio
cuasi-experimental. Se obtendra los resultados por medio del Test de
Pensamiento Creativo de Torrance (TTCT) en una muestra comprendida de
nifios entre 7 a 11 afos de una fundacion que brinda educacién gratuita a familias
con escasos recursos economicos. El tipo de analisis que se realizara es por
medio de estadistica inferencial, tomando en cuenta los datos del pre-test y pos-
test. Para concluir, se espera que la informacion obtenida proponga un

instrumento innovador que ayude al desarrollo de la creatividad infantil.

Palabras clave: Creatividad infantil, Scratch, Pensamiento creativo.



ABSTRACT

This research revolves around children's creativity with the use of software called
Scratch. The main objective is to evaluate the influence of the use of this program
on children's creativity by comparing the levels before and after the Scratch
workshops. This study has a quantitative approach with an explanatory scope in
a quasi-experimental design. The results through the Torrance Creative Thinking
Test (TTCT) in children between 7 and 11 years of a foundation that offers free
education to families with limited economic resources. The type of analysis that
was carried out by means of an inferential statistic, taking into account the data
of the previous and post-test. To conclude, the information obtained is expected

to propose an innovative tool that helps the development of children's creativity.

Keywords: Children's creativity, Scratch, Creative thinking.
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INTRODUCCION

Actualmente la importancia de la creatividad ya se ha tomado en cuenta y se la
comienza a desarrollar desde la infancia. La creatividad involucra muchas areas
de la vida del ser humano, desde usarlo como un método de terapia, 0 como un
instrumento de expresion, hasta como una herramienta para el desarrollo

personal y social.

El estudio de la creatividad como una variable medible se da aproximadamente
en los afos cincuenta, pero no es hasta que Guilford y sus colaboradores dan la
primera evaluacién sistematica de inteligencia creativa y se comienza a mostrar
a la creatividad como un variable cuantificable (Laime, 2005).

Joy Guilford (1950) hablé de que la creatividad es una mezcla entre el
pensamiento divergente y el pensamiento convergente. Siendo el pensamiento
divergente una fuente de inventos, o la capacidad de percibir situaciones de
manera original y dar nuevos usos a objetos que ya son conocidos. Mientras que
el pensamiento convergente es el modo en que se encuentra una respuesta a
un problema. Concluyendo que la creatividad es la ayuda para encontrar

soluciones a problemas.

Después de varios afios de estudio y siguiendo el mismo pensamiento de
Guilford, el psicologo estadounidense Ellis Torrance, quien es considerado uno
de los principales investigadores de la creatividad, investigo la creatividad como
un factor independiente de la inteligencia en general y asi realizé una bateria de
pruebas para medir el pensamiento creativo, esta prueba lleva el nombre de Test
de Pensamiento Creativo de Torrance, el cual se abrevia TTCT y es el que se

utilizara en la presente investigacion.

Torrance explicé que la creatividad estd compuesta de cuatro factores que
influyen en el nivel que tiene cada persona, estos vendrian a ser; la fluidez, la

flexibilidad, la originalidad y la elaboracion (Torrance, 1968).



Es asi como define a la creatividad como la capacidad de identificar problemas
en distintas situaciones y buscar soluciones en caminos que otros no

encontrarian (Torrance, 2002).

Existen varias definiciones para el concepto de creatividad, y para seguir en la
misma direccion y tomando el concepto desde una visibn mas contemporanea,
Lopez (2014) quien es un experto en la materia de creatividad explicé en su libro
gue la creatividad es una capacidad que se encarga de formar combinaciones
con el fin de relacionar o de reestructurar objetos, ideas, elementos ya conocidos,
para alcanzar un resultado que sea original y relevante. Las actitudes para la
creatividad incluyen “la sensibilidad a los problemas, la tolerancia a la
ambigledad, la apertura a la experiencia, la motivacién intrinseca, la aceptacion

del error y el riesgo, y el manejo de la incertidumbre entre otras” (Lopez, 2014,
p. 2).

“En definitiva la creatividad no puede ser abordada como un rasgo simple de los
seres humanos. [...] Por otra parte, todos somos creativos en mayor 0 en menor
medida y lo que es mas alentador aun, todos podemos desarrollarla”. (Esquivias,
2004, p.16).

Para el desarrollo del estudio es importante mencionar lo que es Scratch, segun
el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts, mejor conocida como MIT (2016) lo
defini6 como un software que parte del constructivismo y se usa para la creaciéon
de animaciones en un lenguaje de programacion simple y que puede ser usado
por cualquier persona con conocimientos basicos del manejo de la computadora
(MIT, 2016).

El modelo psicologico que guia la presente investigacion es constructivista,
basando el estudio en los autores mas relevantes para el tema de la creatividad
Ccomo una construccion, los cuales son Lev Vygotsky, George Kelly y Jean Piaget

con su teoria de las etapas del desarrollo cognitivo.



La metodologia de esta investigacion selecciona a la muestra de nifios y nifias
de entre 7 a 11 afios. Este grupo fue elegido intencionalmente puesto que segun
la teoria de Piaget (1929), se encuentran en la etapa operacional, por lo que se
busca tener un grupo homogéneo en donde se encuentren en la misma etapa de

desarrollo.

El fin de este estudio es proporcionar datos cuantitativos sobre un instrumento
tecnoldgico que se pueda usar en el &mbito psicolégico para el desarrollo de la
creatividad infantil. Tomando en cuenta que el objetivo principal es evaluar la
influencia del uso del software Scratch en el desarrollo de la creatividad de esta
poblacion y los objetivos especificos se centran en identificar los niveles
anteriores y posteriores a la adaptacion de esta herramienta en un periodo de
tiempo concreto, para poder comparar los resultados y poder tener datos

enriquecedores para usarlos en un futuro.

2. Formulacién del problemay justificacion

La creatividad tiene una connotacion importante de la vida diaria, puesto a que
influye en varias areas del ser humano, por lo que se ha realizado varios estudios
con respeto a la creatividad en los nifios y su desarrollo. Esto se debe a que la
creatividad se considera una capacidad para alcanzar conclusiones nuevas y
solucionar problemas de una manera original (Grinberg, 1976). Estas soluciones

a su vez ayudan para mejorar la calidad de vida.

En un estudio realizado en Argentina en el 2012 a cargo de Krumm quien es
parte de Consejo Nacional de Investigaciones Cientificas y Técnicas (COINET),
en conjunto con Lemos quien es perteneciente a la Universidad Adventista de la
Plata, con respecto a evidenciar si las actividades artisticas influyen en la
variable de la creatividad, se concluyé que hay diferencias significativas en la
creatividad de los nifios que realizaban actividades artisticas, con una media de
creatividad de 40.68, de los que no realizaban actividades artisticas, con una
media de creatividad de 36.82. “Se observa que los nifios que realizan

actividades artisticas obtienen puntajes mas elevados en la creatividad, ya sea



desde la prueba de figuras del TTCT, desde la evaluacion parental y también

desde el sociograma” (Krumm y Lemos, 2012, p. 44).

En el 2012 Hadad, el director de la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacioén, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) del area de Investigacion y
Prospectiva de Educacidn, realizé un andlisis sobre la creatividad y concluy6 que
la creatividad es la clave de la innovacion y que el papel de las escuelas,
universidades, centros e instituciones de investigacion debe ser apoyar a la
creatividad del ser humano.

La UNESCO también afiadio que la creatividad se la considera como una opcion
para imaginar nuevas posibilidades y empoderarse creativamente de los
conflictos, y asi buscar soluciones no violentas. “La creatividad contribuye a la
edificacion de sociedades abiertas, inclusivas y pluralistas. El patrimonio y la
creatividad contribuyen a la construccion de sociedades del conocimiento

dinamicas, innovadoras y prosperas” (UNESCO, s.f.).

En otro estudio sobre la creatividad y mejorar las habilidades sociales y
autoestima en los nifios y las nifias realizado por la Universidad de Cadiz en
Espafia en el 2014, se concluydo que la creatividad es una herramienta
fundamental en el desarrollo personal y social de los infantes, especialmente de
aguellos que vienen de entornos familiares desfavorecidos. También
concluyeron “Es importante que exploren su creatividad desde la infancia para
mejorar la autoestima y la autoconfianza, para que no tengan vergienza de
expresarse, y para que no escondan ninguna emocioén y las entiendan todas”
(Green, 2014, p. 65).

En el Ecuador se habla de la creatividad como un derecho descrito en ciertos
apartados de la Constitucion del pais que se establecié en 2008 y sigue vigente
hasta el dia de hoy con algunas modificaciones. En el articulo 22 se menciona lo

siguiente:



Las personas tienen derecho a desarrollar su capacidad creativa, al
ejercicio digno y sostenido de las actividades culturales y artisticas, y a
beneficiarse de la proteccion de los derechos morales y patrimoniales que
les correspondan por las producciones cientificas, literarias o artisticas de
su autoria.se habla del derecho a desarrollar la capacidad creativa, y el

ejercer actividades culturales y artisticas (Art. 22, 2008).

Afadiendo la importancia de la creatividad en la Constitucion ecuatoriana,
también en el articulo 277 que habla del buen vivir y los deberes del Estado
especificamente el apartado 6 dice “Promover e impulsar la ciencia, la
tecnologia, las artes, los saberes ancestrales y en general las actividades de la
iniciativa creativa comunitaria, asociativa, cooperativa y privada” (Art. 277, 2008).
Mientras que la responsabilidad del Estado en concordancia con el codigo civil
manifiesta “Establecer politicas e implementar formas de ensefianza para el
desarrollo de la vocacion artistica y creativa de las personas de todas las edades,

con prioridad para nifias, nifios y adolescentes” (Art. 280, 2008).

Por lo tanto en el presente estudio se realizara una investigacion de los efectos
gue tiene el uso de un programa computacional e interactivo llamado Scratch,
gque fomenta la creatividad en los usuarios a través del crear historias,
animaciones, juegos y lo que la imaginacion les permita con procedimientos
simples, en una poblacién de niflos comprendidas entre 7 a 11 afios de una
fundacién ubicada en el norte de Quito, la cual trabaja con nifios y nifias de
preescolar y primaria brindando educacién gratuita de familias con escasos

recursos econémicos del sector.

MIT (2016) habla de que Scratch tiene como propdsito ayudar a los jovenes a
desarrollar habilidades competentes para el siglo actual. Al decir que es un
programa que ayuda a las habilidades esenciales para la actualidad, hace
referencia a la implicacion que tiene la tecnologia en todos los campos y
considerarlo como un recurso que se puede aprovechar al maximo para

destrezas en los nifos.



Existe un estudio del uso de Scratch en personas de una penitenciaria en Alava,
Espafia y se concluyd que en contextos como esos 0 en lugares similares,
Scratch podria ayudar a cambios positivos en los participantes que trabajasen
con él. “Ademas, la herramienta permitié adecuarse a los ritmos e intereses
propios favoreciendo el desarrollo de soluciones personalizadas” (Bustillo,
Vizcarra, Aristizabal, 2014, p. 48).

En la Universidad de San Buenaventura Medellin, Colombia en el 2012, se
realizé una investigacion de los factores personales que influyen en la resiliencia
en nifios en condiciones de extrema pobreza, en donde se concluyo que el 57%
de los niflos obtuvieron niveles normales en el factor de la creatividad, el 37% en
niveles altos y el 6% en un nivel bajo. “Con estos datos se puede inferir que
existen condiciones en los entornos de desarrollo que permiten recrear el mundo
de una manera creativa” (Rodriguez, Guzman, Del Pilar, 2012, p. 103). Ademas,
se afiadi6 que la creatividad permite que el nifio abra un abanico de posibilidades

ante su realidad.

Por ende, el presente estudio se enfoca en dar un aporte en el ambito psicologico
en cuanto a mostrar los efectos de Scratch, sobre la creatividad en los nifios y la
importancia que tiene la creatividad sobre el desarrollo del ser humano. Da
mayor relevancia al estudio el uso de un programa computacional puesto a que
se centra en una herramienta pertinente a la actualidad y de igual forma va a dar
datos enriquecedores al centrarse en una poblacién considerada vulnerable.

Esta poblacion que se tomara de muestra son nifios y nifias pertenecientes a
familias con escasos recursos economicos y se demuestra que es pertinente
abordar el tema de la creatividad en esta poblacion ya que se han mostrado
estudios en donde la creatividad se utiliza como una herramienta para canalizar

y explorar distintas soluciones a situaciones de la vida diaria.



3. Pregunta de Investigacion

¢, Cudl es la influencia del uso del software Scratch en el desarrollo de la

creatividad en nifios de cierta fundacion de la ciudad de Quito?

4. Objetivos
4.1.0bjetivo general

Evaluar la influencia del uso del software Scratch en el desarrollo de la
creatividad en nifios de cierta fundacion de la ciudad de Quito.

4.2.Objetivos especificos

-ldentificar el nivel de creatividad en los nifios antes del uso del software.
-Identificar el nivel de creatividad después del uso del software.
-Comparar los niveles previos y posteriores de la creatividad con el uso del

software.

5. Marco teérico referencial y discusién tematica

Para la presente investigacion se abarcan conceptos relevantes para el tema. En
donde, se pretende describir lo que es la creatividad segun Torrance y mostrar
la creatividad desde una vision constructivista, recalcando estudios de autores
influyente en esta corriente como Vygotsky, Kelly y Piaget. Se finalizara con la

conceptualizacion del sistema de software Scratch y la validez del constructo.

5.1.Concepciones sobre la creatividad desde Ellis Torrance

La creatividad ha sido conceptualizada por diferentes autores a lo largo del
tiempo. Por lo que se tomara en cuenta la linea de Ellis Torrance, quien es

considerado uno de los principales investigadores de la creatividad.

Torrance tom6 como punto base el concepto de creatividad, que el psicélogo
estadounidense Joy Guilford defini6 en la conferencia de la Asociaciéon

Americana de Psicologia, donde expreso6 que la creatividad es una mezcla entre



la capacidad de percibir situaciones de manera original, dar nuevos usos a
objetos que ya son conocidos y encontrar una respuesta a problemas que

suscitan en la vida diaria. (Guilford, 1950).

En los posteriores estudios que realiz6 Torrance tomdé como un factor
independiente a la creatividad de la inteligencia en general y realizd una bateria

de pruebas para medir el pensamiento creativo.

Torrance en 1976 expresé que “La persona creativa es aquella que sabe
identificar las dificultades de las situaciones, buscar soluciones mediante
caminos que otros no las encuentran, hacer conjeturas, formular hipétesis y

modificarlas, probarlas y comunicar los resultados” (Torrance, 2002, p.42).

Para Torrance (1968) esta capacidad tiene cuatro componentes y son; fluencia,

flexibilidad, originalidad, y elaboracion.

a) La fluidez es aquel factor que muestra la habilidad de generar un
namero de diferentes ideas. En su libro The Search for Satori and
Creativity Torrance (1979) afiade que la fluidez implica comprender no
solo recordar.

b) La flexibilidad es lo que se refiere a la capacidad de ver las
situaciones desde puntos de vista diferentes.

c) La originalidad es la produccion de ideas Unicas e inusuales.
Torrance (1979) agrega que es una recopilacion de la informacion de
una nueva manera.

d) La elaboracién es el proceso en el que se mejora las ideas,

profundizando en ellas con mayor detalle y claridad.

Es importante tomar en cuenta la validez discriminante con la inteligencia
general. Howard Gardner (1999), quien fue el escritor de la teoria de las
inteligencias multiples, explicéd que tanto en la inteligencia como en la creatividad

pretenden solucionar dificultades y crear productos, la diferencia se encuentra



en que la creatividad incluye realizar estas acciones a partir de problemas ya
resueltos. “En tal sentido el sujeto puede resolver con éxito sin que
necesariamente lo haya llevado a cabo con creatividad, es decir con una idea
innovadora” (Contini, 2001, p.21). Para Gardner (1999). Otra de las diferencias
se encuentra en que las personas creativas no solo realizan acciones
innovadoras sino que intentan probar su imparto a los demas. En cuanto a la
validez discriminante con el talento, difiere en que la creatividad se va
desarrollando, mientras que para Csikszenmihalyi (1998) el talento es una
destreza innata en alguna area especifica. Sin embargo, Contini (2001) hablé de
gue el término talento tiene un significado relativo y que en comparacion con el

sujeto promedio, los creativos tienen talento.

5.2.Creatividad desde el constructivismo
5.2.1. Creatividad desde el constructivismo de Lev Vygotsky

Lev Vygotsky fue un psicélogo y pedagogo ruso que dedico principalmente sus
estudios a la psicologia del desarrollo y es considerado el precursor del
constructivismo social. Vygotsky (1930/1998) hablé de que la creatividad en
conjunto con la fantasia y la imaginacion son funciones psicoldgicas a nivel
superior que tienen una importancia relevante para el desarrollo del sujeto,

puesto a que se lo usa como capacidad para interpretar y construir novedades.

Vygotsky desarroll6 su trabajo en base al concepto de construccion social,
dedicando algunos estudios a la creatividad y explicando que este concepto es
un constructo que tiene caracteristicas historico-culturales. “Todas las funciones
se originan como relaciones entre seres humanos” (Vygotsky, 1960/1979, p.94).
Es decir que funciones como la formacion de conceptos, la memoria l6gica entre
otras funciones son desarrollados por el aprendizaje atreves de lo cultural. “En
el desarrollo cultural del nifio toda funcién aparece dos veces: primero a nivel

social, y después, en el interior del propio nifio” (Vygotsky, 1960/1979, p.94).

Vygotsky se caracterizé por sus estudios sobre la imaginacién infantil. Lo cual se

considera un proceso mental en donde reproduce un objeto o un acontecimiento
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en el pensamiento. Se ha demostrado que la imaginacién es una parte
importante del ser humano puesto a que ayuda a la comprension del mundo
(Vygotsky, 1930/2003).

Para Vygotsky la imaginacion en el nifio es diferente que en la del adulto, debido
a varios factores en los que depende la creatividad imaginativa. Un factor son las
experiencias vividas, ya que los nifios van desarrollando su creatividad
imaginativa gradualmente (Vygotsky, 1967/2004). Otro factor que influye en la
imaginacion es el ambiente, en donde el nifio y el adulto tienen distintas visiones
del mundo que les rodean. Los intereses para usar la creatividad imaginativa en
un nifilo a comparacion del adulto también es otro factor. Vygotsky (1967/2004)
hablaba de que la imaginacién en los nifios es mayor que en la de adultos, ya
gue la infancia se considera como el periodo en el que la fantasia se desarrolla

mas.

El concepto de imaginacion y de creatividad suelen ser tomadas como
sinénimos. Sin embargo existen diferencias entre estos dos términos, aunque los
dos estén estrechamente relacionadas. La imaginacion por su parte se basa en
la obtencidn de informacién en base a los sentidos y poder representarlos en el
pensamiento. Mientras que la creatividad es la habilidad para la creacién. “El
cerebro no solo es el 6érgano que conserva y reproduce muestra experiencia
anterior, sino que también es el 6rgano que combina, transforma y crea a partir
de los elementos de esa experiencia anterior las nuevas ideas y la nueva
conducto” (Vygotsky, 1930/1999, p.4).

Vygotsky (1962/1981) describié que el cerebro no se limita en cuanto a solo
observar y reproducir la informacion, sino que el cerebro humano tiene la
capacidad de aprender, crear, combinar, innovar y reelaborar conceptos nuevos

a partir de los preestablecidos.
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5.2.2. Creatividad desde el constructivismo y George Kelly

La psicologia del constructivismo se basa en el aprendizaje centrado en la
construccion del conocimiento por medio de experiencias pasadas y se le
atribuye a George Kelly, un psicélogo estadounidense quien destaca la creencia
de los constructos mentales. “Esta teoria original de la personalidad se basa en
el concepto de que hay muchas formas viables por las cuales los individuos
pueden construir su mundo” (Kelly, 1963, p. 19). Asi que la vida se puede

concebir como una construccion.

Kelly es el pionero en la teoria del constructo personal, en donde hablaba de que
el ser humano desarrolla constructos que operan como hipétesis. Se basé en un
postulado “Los procesos de una persona estan psicolégicamente canalizados
por las maneras en que anticipa los eventos” (Kelly, 1955, p.46). El termino
canalizar fue acufiado por él mismo, dandole como significado dirigido o

determinado.

Al hablar de construcciones se habla a la par de la creacion, concretamente de
la creatividad. “Kelly hablé del «ciclo de creatividad», que consiste en un
aflojamiento y estrechamiento de la construcciéon” (King y Anderson, 2003, p. 72).
El aflojamiento se da por una interpretacion flexible, mientras que el
estrechamiento hace referencia a interpretaciones definidas y poco ambiguas.
“En la creatividad, como en otros tipos de actividad humana, el funcionamiento
Optimo es cuestion de equilibrio. La persona creativa ha de poseer la capacidad
fundamental de pasar del aflojamiento al estrechamiento” (King y Anderson,
2003, p. 72). Por ejemplo, se puede ver la libre asociacion, el uso de la fantasia,

la lluvia de ideas y después ponerla en accion.

Por lo tanto, en cuanto a la teoria de Kelly sobre la creatividad se puede ver como
una capacidad para la anticipacion de acontecimientos y poder tomar acciones

gue van construyendo la vida del ser humano.
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5.2.3. Creatividad desde el constructivismo de Jean Piaget

Jean Piaget fue un psicélogo suizo conocido principalmente por sus estudios de
la infancia y su teoria constructivista del desarrollo. Piaget us6 el término de
constructivismo para dar significado a una forma de aprender en donde se

necesita la reinvencién del conocimiento.

En su libro sobre el origen de la inteligencia en los nifios, Piaget (1952) describio
su teoria basandose en que los nifios y su desarrollo cognitivo va
desenvolviéndose mas o menos en la misma edad que todos los nifios y por esta

razén la dividio en cuatro etapas:

a) Etapa sensoria-motora; esta etapa comprende las edades de 0 a 2
afos. Basicamente Piaget (1952) habl6 de que al nacer el bebé se
limita a los reflejos innatos, conforme va creciendo adquiere un mayor
control en los movimientos voluntarios, comenzando a actuar con el
mundo en cuanto a repeticibn de acciones, mas adelante estas
acciones tienen un proposito. En cuanto a la percepcion esta también
se va desarrollando como es el reconocimiento de los objetos inclusive
sino estan a la vista, para Piaget esto significaba la finalizacion de esta
etapa, puesto a que existe un nivel de madurez con respecto a la
representacion mental de un objeto que no es visible.

b) Etapa preoperacional; esta etapa es desde los 2 a los 7 afios.
Dentro de esta etapa Piaget (1952) habl6 de que se puede analizar las
representaciones simbdlicas de una manera mas practica puesto a
gue se interpreta el desarrollo de esta capacidad por medio del uso del
lenguaje. El nifio se preparara para la etapa concreta en donde se da
uso al pensamiento légico. Piaget (1929) mencioné que el nifio va
construyendo experiencias a través de la adaptacién. Es en esta etapa
donde se da los juegos simbdlicos y se pone en marcha la imaginacion
y la fantasia, igualmente se desarrolla la creatividad en cuanto al
animismo. Segun Piaget (1929) el animismo es atribuirle vida a ciertos

objetos y tiene etapas en el nifio. La primera de 4 a 5 afios y es donde



13

el nifio cree que todo lo que le rodea esta vivo y que tiene algun
propdsito. En la segunda etapa de 5 a 7 afios se cambia esta
concepcion y se dice que solo lo que se mueve tiene un proposito. En
la tercera etapa de 7 a 9 afios se le atribuye que esté vivo a lo que se
mueve de forma espontanea. En la cuarta etapa de 9 a 12 afios ya se
entiende que solo las personas, las plantas y los animales estan vivos.
c) Etapa operacional concreta; etapa de 7 a 11 afos
aproximadamente. Piaget (1952) describi6 esta etapa por el
pensamiento organizado y racional. En esta etapa la flexibilidad es un
tema que resalta en cuanto al pensamiento. Aqui el infante comienza
a tener un desarrollo marcado por la descentralizacion de los
pensamientos, es decir que hay la capacidad de tomar en cuenta mas
de un solo aspecto de alguna situacion al mismo tiempo, de igual forma
en este estadio se va desvaneciendo el egocentrismo y no solo se fija
Unicamente en la apariencia de las cosas.

d) Etapa de operaciones formales; esta se comprende entre la
pubertad hasta la edad adulta. Es donde se alcanza la madurez
cognitiva plena. Esta etapa se caracteriza por que existe un
pensamiento logico en donde ya se crean ideas abstractas,

pensamientos deductivos, se pueden generar hipoétesis (Piaget, 1952).

5.3.Software Scratch

Scratch es un software creado por el Instituto Tecnolégico de Massachusetts
(MIT), por el proyecto de Lifelong Kindergarten y lo que pretende es fomentar la
creatividad tanto en nifios como jévenes y adultos. Este programa es usado

alrededor de 150 paises y tiene disponibilidad en mas de 40 idiomas (MIT, 2016).

Segun Flores y Maldonado expertos en el tema de Scratch en Bolivia (2015),
explicaron que Scratch es una programacioén con un lenguaje comprensible en
donde se puede crear cuentos interactivos, juegos e imagenes con movimiento.
Este programa permite subir fotografias propias y musica para poder realizar

mezclas y crear nuevo contenido. Lo que se va desarrollando es la creatividad y
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la imaginacion en donde la mayoria de los usos que se le da a este programa es

de caracter educativo interdisciplinario.

Scratch al ser un programa para crear se basa en un enfoque constructivista.
Este enfoque psicoldgico se da por medio de la teoria de Piaget, el psicélogo
suizo que se dedicé a estudiar el comportamiento humano y desarrolla una
investigacion sobre el aprendizaje como un proceso en donde se van
construyendo los conocimientos a partir de experiencias cotidianas (Flores y
Maldonado, 2015).

La teoria del constructivismo explica que las ideas son forjadas mediante la
construccion de ellas, es decir que las ideas no se obtienen de la nada, sino que
se las cimentan en base a las experiencias previas (Flores y Maldonado, 2015).
Por lo que Scratch se vuele una herramienta para la creacion de ideas y brinda

la utilidad de desarrollar soluciones a problemas presentados.

En un andlisis realizado por la Universidad Catélica de Pert por Coloma y Tafur
(1999) anadieron que el constructivismo implica que el nifio experimente con lo
gue esta a su alrededor lo cual le permita crear estrategias propias para aprender

y resolver problemas.

Mitchel Resnick, uno de los creadores de Scratch, dio una conferencia en la
Organizacion de Tecnologia, Entretenimiento, y Disefio (TED) e hizo referencia
gue quiere que los nifios sean creadores, que realicen cosas interesantes y
dinamicas en el computador, por lo que crea este programa que basicamente

ayuda a los nifios a explorar su creatividad.

Resnick (2007) en una investigacion de Lifelong Kindergarten habl6 del espiral
creativo de Scratch y lo define como un proceso reiterado en donde comienza
por imaginar lo que se quiere hacer, para después pasar a la creacion de lo
imaginado, luego usar lo creado, para pasar a compartirlo y reflexionar sobre el

resultado y ver posibles mejoras.
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5.3.1. Validez del constructo

La validez del constructo de Scratch se basa en la creatividad compuesta por la
fluidez, la flexibilidad, originalidad y elaboracion (Torrance, 1968). La fluidez se
puede ver en los indicadores que describieron Villay Poblete (2007) con respecto
a producir respuestas relevantes a las actividades solicitadas, por ejemplo,

producir muchos dibujos y animaciones con el software.

La flexibilidad Villa y Poblete (2007) describieron como la manera de cambiar o
entender una tarea, los indicadores en este factor se muestran a nivel de
representar diversas categorias, por ejemplo, en Scratch se muestra en el

cambio de estrategia para realizar las actividades solicitadas.

En cuanto a la originalidad los indicadores que propusieron Villay Poblete (2007)
fueron las respuestas novedosas y poco convencionales. En Scratch se puede
ver la originalidad en cuanto a los gréficos y animaciones que realiza el usuario.
En el componente de la elaboracion Villa y Poblete (2007) indicaron que es la
habilidad para embellecer con detalles, en el software la laboriosidad se puede

mostrar en lo complejo que haga el dibujo o la animacién.

6. Hipotesis

Hipotesis 1: El software Scratch influye positivamente sobre el desarrollo de la

creatividad.

Hipotesis 0: El software Scratch no influye de ninguna manera al desarrollo de la

creatividad
Variable cuantitativa discreta; Variable dependiente:
Definicién conceptual: Creatividad; Aptitudes que caracterizan a los individuos

creadores, como la fluidez, flexibilidad, originalidad y pensamiento divergente
(Guilford, 1950).
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Definicion operacional: Test de Pensamiento Creativo de Torrance; para analizar
la originalidad, fluidez, elaboracion, abstraccion de titulos, resistencia al cierre

prematuro en tres subtest (Jiménez. Artiles, Rodriguez, Garcia, 2007).

Variable independiente:

Definicién conceptual: Software Scratch: programa de computadora (MIT, 2016).

Definicion operacional: Revision de la asistencia al curso de Scratch.

Variable de control:

Tiempo del uso del software Scratch de dos horas.

7. Metodologia del estudio
7.1.Alcance, disefio y enfoque

El enfoque de la presente investigacién es cuantitativo puesto a que es un tema
basado en datos estadisticos. El disefio sera cuasi-experimental de un solo
grupo pre-prueba y pos-prueba, en el libro Psicologia experimental: enfoque
metodoldgico (1996) describe que este enfoque se trata de un grupo que es
comparado consigo mismo. Este enfoque tiene la ventaja de que es menos

costoso, mas factible y practico.

El alcance de la investigacion es a nivel explicativo. Los estudios explicativos
estan dirigidos a revelar la causa de porque ocurre un fenémeno y en qué
condiciones se manifiesta, por qué se relacionan dos o mas variables
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006). Hay que tomar en cuenta que al tener
solo un grupo experimental se debe observar con precaucion, porque el grado

de control de las variables es minimo.

7.2.Muestreo/participantes

El estudio sera realizado en una fundacioén sin fines de lucro ubicada en el norte

de Quito que proporciona educacion preescolar y primaria para nifios y nifias
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pertenecientes a familias del sector con escasos recursos econdmicos.
Actualmente brindan educacion gratuita a 128 estudiantes de entre 7 a 11 afios

y en base al muestreo probabilistico se contara con una total de 96 participantes.

El tipo de muestreo probabilistico:

N xZa2 X pXq
n= =
d*x(N-1)+Z°xpxq
n: Muestra
N: Poblacion

Z: Nivel de confianza del 95% (1.96)
p: probabilidad de éxito 0.5
g: probabilidad de fracaso 0.5

d: error muestral (5%)

B 128 % 1.962 x 0.5 x 0.5
"~ 52 x(128—-1) 4+ 1.962 x 0.5 x 0.5

n

n= 96
La seleccion de la muestra cumple con ciertos criterios para el desarrollo a la

investigacion:

Tablal
Criterios de inclusion y exclusion
Criterios de inclusion Criterios de exclusion
-Nifios y nifias que -Nifios que no deseen participar 0 no
pertenezcan a la fundacion haya consentimiento de sus padres.

-Estudiantes entre 7 a 11 afios | -Nifios que tengan algun retraso
-Nifios y nifias que nunca mental.

hayan usado Scratch
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7.3.Recoleccién de datos

Para la recoleccion de datos se utilizara una prueba para medir la creatividad.
Dicho test se llama Test de Pensamiento Creativo de Torrance, su nombre
original es Torrance Test of Creative Thinking (TTCT). Es de procedencia

estadounidense y el autor es Ellis Paul Torrance (Hee, 2006).

Existen dos tipos de pruebas del TTCT, la version figurativa y la version verbal.
Para la presente investigacion se usara la version figurativa, ya que segun un
articulo publicado por The College of William & Mary en Estados Unidos, el test
figurativo es una medida de creatividad mas comprensible, integral, confiable y

valida que el test verbal (Hee, 2017).

El cuadernillo de aplicacion de la prueba sera de la adaptacion realizada por el
equipo de investigacion de la Universidad de Murcia en Espafia, reconociendo el
crédito a Maria Dolores Prieto. La adaptacion y baremacion del test se lo atribuye
a Juan Jiménez, Cerafino Artiles, Cristina Rodriguez, y Eduardo Garcia (2007),
quienes con de apoyo del El Gobierno de Canarias realizaron una adaptacion de

uso libre para una poblacién de habla hispana.

El afio de publicacion es del 2007. Se lo administr6 a una muestra de 1570
alumnos de primaria y secundaria. Este test hace una exploracion de la

originalidad, la elaboracién, fluidez, y la flexibilidad en el pensamiento infantil.

La aplicacion se hace a los nifios y adolescentes entre 6 a 16 afios. EL TTCT en
version figurativa esta compuesta por 3 sub-test. El primero consta de realizar
un dibujo “en esta prueba el sujeto debe completar un dibujo a partir de un
estimulo dado (forma oval de color verde), y se puntla la originalidad y
elaboracion” (Jiménez y otros, 2007, p.13). El segundo es acabar un dibujo
‘consta de diez estimulos que el sujeto debe completar. En este subtest se
evalla, para cada estimulo, originalidad y elaboracion en los mismos términos
gue en el subtest anterior, ademas de flexibilidad y fluidez” (Jiménez y otros,

2007, p.13). En el dltimo test son de lineas paralelas en las que se debe realizar
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un dibujo pero con unas lineas paralelas dadas y que deben ser centrales “El
namero de estimulos presentados en este subtest son 30. Se puntuan

originalidad, elaboracion, flexibilidad y fluidez” (Jiménez y otros, 2007, p.13).

La prueba dura aproximadamente 30 minutos y la aplicacién puede ser colectiva

o individual.

Se habla de una fiabilidad con un coeficiente de .71. “El TTCT es uno de los
instrumentos mas utilizados a nivel internacional para evaluar la creatividad.”
(Aranguren, 2014, p.55). Este instrumento tiene un nivel de validez y
confiabilidad alto. “Se puede observar que las correlaciones entre las
correcciones de los protocolos de creatividad de dos examinadores
independientes son de gran magnitud y significativas en todos los casos”
(Jiménez y otros, 2007, p. 38). Lo que mencionan Jiménez y colaboradores

(2007) es que muestra validez del sistema de correccion por su objetividad. }

7.4.Pre-validacion del Instrumento

El test de Pensamiento Creativo de Torrance es pertinente al estudio puesto a
gue se considera uno de los mas usados para medir la creatividad infantil (Laime,
2005), también es un test estandarizado, ademas de ser de uso libre y adaptado
al espafol, (Jiménez y otros, 2007). Este instrumento sera util para el estudio
propuesto ya que mide las cuatro areas del pensamiento creativo infantil. Se
validé el instrumento por dos docentes de la Universidad de Las Américas
(Anexo 3).

7.5.Procedimiento

Primero hay que tomar en cuenta que es una investigacion cuasiexperimental, lo
gue hace referencia a que debe ser presentada ante el consejo de bioética, para
la aprobacion de esta. Después con el debido permiso se realiza el contacto con
la muestra a través de las autoridades de la fundacion. La investigadora tiene

contacto con la fundacion, puesto a que esta fundacion es creada y administrada
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por la unidad educativa en el que la investigadora realiz6 sus estudios primarios

y secundarios.

El proceso se realizaria en primera instancia con la convocatoria a los padres
para la previa charla informativa sobre lo que se va a realizar en el estudio y cual
es el proposito de la investigacion, seguido por la firma en los asentimientos

informados y los consentimientos respectivamente.

Después se aplicara el TTCT a la muestra electa de manera individual, que
durara aproximadamente 30 minutos. Los nifios tendran una presentacion de lo
gue es Scratch y se realizara un total de 25 sesiones de Scratch de dos horas
distribuidas 2 veces a la semana durante un lapso de 3 meses, guiada por los
especialistas, quienes conocen el programa computacional y les dardn pautas
para que puedan realizar la tarea de desarrollar una animacion virtual en base a
lo que ellos imaginen. Se decidio realizarlo de esta manera puesto que se tomo
en cuenta estudios ya realizados con Scratch y la temporalizacion para observar
resultados. Posteriormente se tomara el TTCT como pos test, para poder realizar
el andlisis pertinente. Finalmente se dara un agradecimiento por la participacion
y la respectiva devolucion de resultados a la fundacion y a los representantes

legales.

7.6.Tipo de analisis

Se comenzaria realizando la calificacién del pre-test y el pos-test de todos los
participantes, tomando en cuenta los criterios de correccion y las normas de
interpretacion de acuerdo a los baremos y a las cuatro areas que se califican;

originalidad, elaboracion, fluidez, flexibilidad.

La tabulacion se hard por medio de estadistica inferencial, puesto a que se
busca inferir los resultados de los datos del pre y pos-test. Se verificara el
supuesto de normalidad para la variable numérica de la Creatividad, por medio
de la prueba de Kolmogorov-Smirnov. Al confirmar si existe un supuesto de

normalidad de variable numérica, se utiliza el T-Student para muestras
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relacionadas (andlisis paramétrico de los datos) para la comparacion de la media
de la creatividad antes y después. Si es que no se confirma que la variable
numérica cumple el supuesto de normalidad, se utiliza la prueba de Wilcoxon
(analisis no paramétrico de los datos). Para poder comprobar la hipétesis o

rechazarla.

8. Viabilidad

Por medio de la investigacion de todas las variables se puede determinar que el
estudio es viable para su realizacién, puesto a que se toma en cuenta los
recursos que se necesitan como son los financieros, humanos y materiales.
También se toma en cuenta la apertura que da el lugar para acceder al grupo de
estudio al tener contacto con las autoridades del lugar y al tener un tiempo

estimado de 4 meses para la realizacion del proyecto.

Por otro lado, la disponibilidad de la tutora académica para guiar el estudio de
manera pertinente se puede evidenciar en el cronograma y su compromiso con
el estudio. Viendo asi mismo que cuenta con el conocimiento necesario para

brindar apoyo en el estudio.

En cuanto a la disponibilidad de los recursos se debe tomar en cuenta que en el
establecimiento en donde se realizaria el proyecto cuenta con una sala de
computacion ya que esta fundacién trabaja en una unidad educativa pensionada

en donde los servicios tecnoldgicos son gratuitos para estos estudiantes.

Los especialistas en el tema de Scratch, quienes darian las capacitaciones y la
instalacion del programa en las computadoras, son contactos de la investigadora
ya que trabajé con ellos en otras ocasiones y son personas quienes estarian

dispuestos a colaborar con el proyecto.

Otros recursos que se necesitarian serian solventados por la investigadora

puesto que los gastos serian de las copias, los materiales adicionales para los
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test y los incentivos. El lugar en donde se realizaria la investigacion queda en el

mismo sector de Quito por lo que no habria necesidad de viajar.

Es importante mencionar las limitaciones que pueden existir en el estudio. Como
es la inasistencia de algun participante en alguna sesion, puesto a que es un
estudio de varias sesiones, aqui se recomendaria un compromiso por parte de
los representantes de los nifios. En caso de que haya alguna inasistencia se
recuperaria la sesion en un dia posterior. Otra limitacion es que no existe grupo
control por lo que se debe tomar con precaucion los datos que se examinan.
Para futuras investigaciones se sugiere tener un grupo control para tener mejores

resultados.

9. Aspectos éticos
9.1.Consentimientos y asentimientos informados

Los consentimientos y asentimientos son aquellos documentos en los que se
presenta la informacion del estudio de forma escrita y también se usa para poder
tener evidencia de que es una participacion voluntaria y confidencial. Los
consentimientos (anexo 1) se darian a los padres de familia y los asentimientos

(anexo 2) a los niflos ya que son menores de edad.

9.2. Tratamiento de la informacién

La informacion brindada por los participantes se tendra en completo anonimato,
tomando en cuenta la confidencialidad y la veracidad del uso de la informacion.
Sin embargo, existe un caso en el que el secreto profesional puede romperse y

seria si una persona corre peligro, ya sea el participante o un tercero.

La informacién proporcionada se la usard de manera responsable, honesta y
meramente académica, con el propadsito de llegar a conclusiones que puedan
responder a los objetivos planteados. Tomando en cuenta la autorizacién del

comité de bhioética.
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9.3. Autoreflexividad

La investigacion seria un aporte para dar la relevancia necesaria al desarrollo de
la creatividad en las escuelas y colegios, al poder proporcionar datos de como la
creatividad se puede expresar de distintas maneras, tomando en cuenta la
importancia de la creatividad en la vida diaria. El tema escogido fue propuesto
para evaluar la existencia de algin método que desarrolle la creatividad,
fomentado su importancia, tomando en cuenta una poblacién considerada
vulnerable por lo que proporcionaria datos mas enriquecedores. De igual forma
se utilizaria el programa computacional de Scratch con la intencion de dar un
enfoque actualizado y pertinente a la época en la que la tecnologia ha avanzado

y se esta utilizando en todas las areas.

9.4.Consecuencia de la investigacion

Considero que la investigacion sera un gran aporte al area académica puesto a
gue existe poca informacién sobre el tema y adn menos en un contexto
ecuatoriano, tomando en cuenta la importancia que se ha recalcado e la
creatividad para el desarrollo de los nifios. Esta investigacion puede
desencadenar futuras investigacion, basados en una poblacion mas amplia.
Desarrollando nuevas planificaciones en el area educativa, psicolégica e incluso
en el area laboral, puesto a que el tema de la creatividad es muy amplio y abarca

muchos espacios de la vida del ser humano.

9.5. Devolucioén de resultados

Segun el cronograma establecido se puede observar la devolucién de los
resultados obtenidos de la informacién recolectada por el pre y el pos-test. Esta
devolucion se realizaria al final y se organizaria una reunion con las autoridades
encargadas de la fundacidon con la finalidad de agradecer la apertura y la
colaboracion con el estudio y asi mismo dar los resultados que se obtuvieron. En
segunda instancia se realizaria una reunion con los representantes de los

participantes con el mismo objetivo de dar a conocer los datos obtenidos.
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9.6. Autorizaciéon para uso del test

El test usado en la investigacién se encuentra de manera libre en el internet,
gracias al Gobierno de Canarias en Espafa. Se puede encontrar el test y las
baremaciones pertinentes, tomando en cuenta que es un test considerado

estandarizado.

9.7.Derechos de Autor

Yo Naomi Gabriela Estada Jiménez acepto la disposicion de los derechos de
autor tomado en cuenta el literal No. 13 del Reglamento de titulacion de la
Universidad de Las Ameéricas, sobre la propiedad intelectual, en el cual se

sefala:

La propiedad intelectual de los trabajos de titulacion pertenecerd a la
Universidad. En casos extraordinarios en los que el o los estudiantes tengan
razones para solicitar que la propiedad intelectual les pertenezca, deberan
solicitarlo directamente a su Decano o Director, quién tratara el tema con la
Vicerrectoria y la Direccibn de Coordinacion Docente. Se comunicara la
respuesta al solicitante a mas tardar dentro de los 30 dias siguientes a su
requerimiento. Los trabajos de titulacion, de aceptarse el requerimiento del
estudiante, seran tratados como secreto comercial e informacion no divulgada

en los términos previstos en la Ley de Propiedad intelectual.

10.Analisis de Estrategias de Intervencién

Para las estrategias de intervencion dentro de lo que es la creatividad infantil, se
ha logrado destacar aquellas que han tenido resultados positivos y practicos en

esta poblacion.

Tomando en cuenta que la creatividad es una habilidad para encontrar
soluciones a problemas cotidianos, se ha demostrado en varios estudios que un
factor de la resiliencia es la creatividad. Por ejemplo, en un estudio realizado por

la Universidad de San Martin de Porres en Pertd en el 2005, se desarrollé un
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método de evaluacion de resiliencia en donde mostré que los factores influyentes
para una buena adaptacion del contexto son; la autoestima, la empatia, la

autonomia, el humor y la creatividad. (Salgado, 2005).

A partir de la creacidn de este inventario se dieron mas investigaciones sobre la
resiliencia y la creatividad como un recurso del ser humano. Un estudio realizado
en por la Universidad de San Buenaventura en el 2005 con respecto a la
resiliencia en nifios en condiciones de pobreza en 200 nifios de entre 7 a 12
afos, se mostré que el trabajar en el desarrollo de la creatividad es de suma
importancia para tener otra perspectiva y empoderarse de su situacion. “La
resiliencia ademas esta ligada profundamente a la creatividad, en el sentido que
no se basa en el trauma en si, si no la significacion que hace la persona del

mismo” (Rodriguez y otros, 2012, p.100).

En poblaciones de escasos recursos en México se han llevado a cabo talleres
para la estimulacion de la creatividad por medio de la fotografia. En la comunidad
de Texan en Yucatan se desarrollé en el 2013 un plan para fomentar actividades
recreativas en niflos de comunidades marginales. “Esta experiencia de los
infantes de escasos recursos sera documentado fotograficamente para crear una
historia a través de las fotografias y desarrollar una campafia que sera exhibida
ante medios locales y su comunidad” (Machorro, 2013, parr. 4). Esta estrategia
de intervencion promulgo el compromiso social y favorecié al crecimiento cultural

y educativo es esta poblacion.

En el Universidad Auténoma de Madrid se realiz6 un plan para mejorar el
desarrollo de la creatividad en la educacion primaria. Tomando en cuenta a la
creatividad como un atributo individual, que depende de factores como la
originalidad, la flexibilidad, la vision futura, la iniciativa, la confianza y la seguridad

en cuanto a generar un ambiente libre para la creacion.

El autor David Lanza (2012) muestra actividades que se podrian realizar en el

aula y poder incrementar la creatividad. El primero se trata de un fotomontaje
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como si fuera un collage por medio de fotografias, revistas, periédicos, etc. En
donde se pueda generar una expresion artistica usando la imaginacion. En la
siguiente actividad es el brainstorming, en donde es la lluvia de ideas para dar a

los alumnos libertar para expresar ideas de algun tema que se quiera proponer.

La siguiente actividad se trata de la dramatizacion en la que se pretende dejar la
creatividad tenga un papel importante en el desarrollo de las obras teatrales y el
autor comenta es una actividad que varias instituciones utilizan para fomentar la
libertad de expresion artistica. En la siguiente actividad se muestra la lectura
creativa como forma de estimular al individuo para construir su propia historia

usando su creatividad.

Asi también propone la redaccion creativa la cual es usada para fomentar la
originalidad y la imaginacion. Otra de las actividades que propone el autor son
los guiones graficos. Que consiste en hacer comics de algun tema. La musica
también es una actividad que permite desarrollar la creatividad en cuanto a la
creacion de una letra de una cancion o el uso de imaginacion en cuanto al
reconocimiento de sonidos. “Y es que, si uno de los objetivos de la escuela del
siglo XXI es formar personas capaces de generar ideas novedosas y resolver

problemas con éxito en los multiples contextos sociales” (Lanza, 2012, p.7).

En el contexto ecuatoriano se destaco estudios sobre la estimulacion de la
creatividad infantil, como por ejemplo en la Universidad de Ambato se desarrollé
un proyecto sobre la estimulacion creativa en base a un manual de navegacion
del blog, que tuvo como objetivo comprobar la manera en la que el desarrollo de
los juegos de roles aportan en el desarrollo de la estimulacién creativa de los
nifios, por medio de un sitio web que contiene informaciéon y datos para los
docentes que permite dar estrategias metodoldgicas que guia y facilita el
desarrollo de la creatividad. Se concluyo que estas actividades ludicas fortalecen
las habilidades creativas en los nifios y su imaginacién. “El uso de los blogs es

una alta esfera de motivacion pues, permite compartir experiencias de manera
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directa, solucionar dificultades del trabajo, intercambiar ideas, se llega a un

trabajo interinstitucionales” (Amaguafa, 2015, p.80).

En el 2015 la empresa publica Yachay, en conjunto con el ministerio de
Educacién y la compafiia Clear Minds Consultores, presentaron el primer
Scratch Day en el pais en donde abrieron jornadas de capacitaciones para la
programacion computacional a los nifios, el cual se muestra como un software
gue fomenta y potencial la creatividad de una manera diversa y adaptandose al
siglo XXI. El gerente de Educacién, Ciencia y Tecnologia de Yachay senal6 “Esta
iniciativa pretende desarrollar capacidades y generar un cambio de cultura en las
nifias y nifios ecuatorianos para que sean mas innovadores y creen nuevos

contenidos creativos” (Moreno, 2015, parr. 2).

Este software se ha implementado de manera gratuita en varias fundaciones y
se ha podido mostrar como mejora la creatividad de manera progresiva en los
ninos que la usan. En las escuelas ecuatorianas se han tratado de involucrar en
una ensefianza mas ludica por lo que en varias escuelas publicas y privadas se
ha fomentado el uso de espacios recreativos como el teatro, la danza, las artes

como método para la liberacién de la creatividad (Ministerio de Educacion, 2018).

En el 2017 la Universidad Politécnica Salesiana de Cuenca realiz6 una
investigacion sobre el juego en el desarrollo de la creatividad en poblaciones con
escasos recursos, por medio de una investigacion cualitativa que se realizé en
tres instancias. La primera instancia fue observacion de la muestra, la poblacion
electa fueron 21 nifios de un Centro Infantil del Buen Vivir, que acoge a nifios de

familias de escasos recursos econdmicos para darles educacion.

En segunda instancia fue recopilar datos por medio de encuetas a los
profesionales a cargo de los nifios. En tercera instancia se valido los datos
recogidos y se analiz6 los resultados. En esta investigacién se concluy6 que el
juego tiene una gran relevancia en el desarrollo de la creatividad. “Se considera

que todos los nifios son creativos y mediante el juego se busca potencializar esa
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creatividad en cada nifio, para que se desenvuelva de una mejor manera” (Vera,
2017, p. 32).

Como recomendaciones se destaco el realizar actividades donde se realicen
varios juegos para estimular la creatividad. “Es importante considerar que las
educadoras deben organizar mas juegos libres, para que los nifios (as) puedan

poner en juego su creatividad al momento de desarrollarlos” (Vera, 2017, p.33).

En la Universidad de Almeria en Espafia se realizd un programa de intervencion
sobre los niveles de creatividad tanto verbal, grafica y motora basado en la
imaginacion, la relajacion y el cuento infantil. Se desarrollé este estudio en base
a un grupo control y un grupo experimental. En el cual se emple6 un pre y pos-
test de la Bateria del Test de Pensamiento Creativo de Torrance, para poder
comparar los datos antes y después de la implementacién del programa de

relajacion e imaginacion creativa.

Este programa tomo 10 semanas con sesiones diarias de 10 a 15 minutos. Este
programa requeria tres moédulos, en donde el primero consistian en acostarse en
colchonetas, cerrar los 0jos, escuchas musica de relajacién y llegar a un estado
de relajacion guiado por la maestra. En el segundo modulo se trataba escuchar
un cuento mientras siguen en estado de relajacion e imaginando las escenas del
cuento. En el dltimo modulo se iniciaba con el estado de relajacion y después de
10 minutos la profesora les incitaba a que imaginen un objeto y las formas con
las que podian jugar con este objeto. Al terminar la aplicacion del programa se

tomaba el pos-test.

En los resultados se mostré que en comparacion con el grupo control y el grupo
experimental no existia diferencias significativas en los resultados del pre-test.
Sin embargo, en los resultados del pos test se evidencio diferencias significativas
entre los dos grupos, en cuanto a las variables verbales y motrices excluyendo

a las variables graficas.
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Se concluy6 que implementar programas que estimulen a la creatividad del nifio
es necesario para el desarrollo del individuo. “Los docentes deben disefiar
actividades que permitan el surgimiento por parte del nifio de aportaciones
novedosas y originales que estimulen las diferentes areas y componentes de su

pensamiento creativo” (Justo & Justo, 2009, p. 9).

Otro estudio realizado en Espafa por la Universidad de Céadiz sobre como la
creatividad implicada como una herramienta para el desarrollo personal y social.
Se desenvolvid una investigacion accion en la cual se realizaban 13 actividades

en total, cada una con un objetivo.

La primera sesion se llamo jardin multicolor y su objetivo principal fue el rapport
en los participantes y al ser una investigacion que se usa la observacion como
herramienta, se analiz6 los comportamientos de los nifios y nifias. En la segunda
sesion se realizo la introduccion a la creatividad por medio de las artes escénicas
y las artes visuales. En la tercera sesion se realiz6 un collage, en donde tenia
como objetivo el expresar las personalidades de los nifios a modo collage. En la
cuarta sesion se lo nombré viaje imaginario y se puso en marcha el uso de la
imaginacion y la fantasia. En la quinta sesion se realizé pinturas con la utilizacion
de las manos. En la sexta sesion se trabajo la creatividad por medio de
esculturas de forma cooperativa. En la séptima sesion se realiz6 arte manual, en
la octava sesidn se trabajo con pintura abstracta, en la novena sesion se trabajo
con el autorretrato y la creatividad, en la décima sesién se realizd arte urbano
considerado grafiti, en la onceava sesion se trabajé en manualidades con barro,
en la doceava sesion se mostr6 la creatividad por medio de la danza y en la

treceava sesion se exploro el arte en el teatro.

Después del desarrollo de los talleres en el estudio se llego a la conclusion que
“Se veia en los/as nifios/as un cambio (por parte de estas actividades creativas
y ludicas) justificado y probado por su mejora de conducta, la subida de respeto,

y la subida de autoestima y autoconfianza en ellos/as” (Green, 2014, p.48).
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En esta investigacion también obtuvo informacién enriquecedora para sus
conclusiones en cuanto a la interpretacion de los dibujos realizados por los
participantes y es aqui donde entra el aporte del psicologo, por medio el uso de
la creatividad como un instrumento de dialogo y de proyeccion de su

inconsciente.

Se ha visto que el aporte de la creatividad sobre los nifios se da mayormente por
la docencia. Sin embargo, la psicologia evolutiva demostré que la creatividad

tiene sus beneficios al desarrollarla correctamente en la infancia.

Antiguamente se creia que la creatividad se basaba Uunicamente en lo artistico,
pero con el paso del tiempo se mostré que esta implicita en otras aristas en
donde el rol del psicdlogo es el de desarrollar esta habilidad en los nifios para
gque sea de ayuda como un recurso personal como por ejemplo en la resiliencia,
en resolver problemas, e incluso se puede ver la creatividad como un método
para canalizar sus deseos inconscientes en cuanto a los test proyectivos.

La creatividad en la psicologia también se lo usa como un método terapéutico en
los nifios y la funcién del terapeuta es orientar a los educadores y a los padres

para la estimulacion de esta.

El rol del psicélogo entonces estaria dirigido hacia desarrollar programas para
los docentes en cuanto a fomentar la creatividad de manera adecuada, tomando
en cuenta los aspectos psicolégicos para la ensefianza y el trato con esta
poblacion. Igualmente se pueden dar talleres a los padres y tutores con el
proposito de focalizar la creatividad infantil en aspectos que ayuden al individuo

e incluso a la sociedad.
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Tabla 2
Cronograma de actividades
Actividad/Mes Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4
Inscripcién del Plan X
Revision bibliogréafica X | x X X X X | X X
Elaboracién del marco teérico X | x x| X X X | X X
Definicién de recoleccion de datos
Pre-validacion del instrumento X X
Informe final X
Tutorias X X X
Correccion final X
Entrega final X
Devolucion de resultados X
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Anexo 1: Consentimiento informado

U/

Consentimiento de Participacién de un Estudio

Yo, , representante de
he sido invitado para que mi representado participe
en un estudio denominado “Creatividad con Scratch en nifios de una fundacion”,
de la ciudad de Quito.

Este es un proyecto de investigacion que se realiza con la finalidad de obtener
el titulo de psicéloga Clinica de la Universidad de las Américas.

Comprendemos que su participacion en el estudio es completamente voluntaria,
estoy en conocimiento que la informacién que yo entregue sera confidencial.

Conocemos que los resultados generados del estudio no incluirdn ningun tipo de
informacion que lo identifique y que estos serdn de dominio publico, segun lo que
establece la ley organica de Educacion Superior.

Entendemos que es un deber ético de la investigadora reportar a los
profesionales competentes, situaciones en donde estan en riesgo grave la salud
e integridad fisica o psicoldgica, del participante y/o su entorno cercano.
Tenemos conocimiento de que la participacion no tendra costo alguno.

Hemos leido y entendido esta hoja de consentimiento y estamos de acuerdo en
gue mi representado participe en este estudio.

Firma del representante
Fecha
Sitiene alguna pregunta puede comunicarse con Naomi Estrada al teléfono

0983263478 o ponerse en contacto con la carrera de Psicologia de la
Universidad de las Américas, tel. 3981000 ext.



Anexo 2: Asentimiento Informado

w2

Asentimiento de Participacion de un Estudio

Yo, he sido invitado a
participar en un estudio que se llama “Creatividad con Scratch en nifios de una
fundacion”, de la ciudad de Quito.

Este es un proyecto de investigacion que se hace para que la investigadora
obtenga el titulo de Psicdéloga Clinica de la Universidad de las Américas.

Comprendo que mi participacion el estudio es completamente voluntaria, y toda
la informacién que obtengan de esta investigacion sera confidencial y que
puedo retirarme cuando lo desee.

Conozco que los resultados no incluirdn ningun tipo de informacion que me
identifique y que estos seran de dominio publico, segun lo que establece la ley
organica de Educacion Superior.

Entiendo que es un deber ético de la investigadora reportar a los profesionales
competentes, situaciones en donde estan en riesgo grave la salud e integridad
fisica o psicoldgica, del participante y/o su entorno cercano.

Mi participacion no tendra costo alguno para mis padres. He leido y estoy de
acuerdo en participar en este estudio.

Firma de Participante
Fecha

Sitiene alguna pregunta puede comunicarse con Naomi Estrada al teléfono
0983263478 o ponerse en contacto con la carrera de Psicologia de la
Universidad de las Américas, tel. 3981000 ext.



Anexo 3: Solicitud pre-validacién del instrumento

Quito, A_

SOLICITUD PRE-VALIDACION DEL INSTRUMENTO

La presente tiene por objeto solicitar la revision, evaluacion y pre-validacion del
instrumento Test de Pensamiento Creativo de Torrance (TTCT), el mismo que serd
propuesto para el estudio denominado “Creatividad con el uso de SCRATCH en nifios
de una fundacién™. El cual sera presentado como trabajo de titulacion para optar por el

titulo de Psicologa mencion Clinica

A continuacion firman los presentes:

Pedro Flor Wagner Villacis
Pre-validador Pre- validador
D00 ‘&«L.&__ﬁ»}cn L= ‘)
Carolina Cedefo Naomi Estrada

Tutora Estudiante



Anexo 4: TTCT

Educacion PACICanarias

Primaria

MUESTRA TU IMAGINACION CON DIBUJOS
(Torrance)

Alumno/a

Fecha de nacimiento ciclo, nivel y curso

Fecha de aplicacién de la prucba
Centro Caédigo del centro
Municipio Isla
Educacion
JUEGO 1
COMPONEMOS UN DIBUJO

“Mira este trozo de papel verde. Piensa en un dibujo o en una cosa que puedas
dibujar usando este trozo de papel como parce del dibujo. Piensa en algo que rengas ganas de
dibujar: jtiencs una buena idea! Coge el trozo de papel verde y pégalo sobre esta pigina en el
lugar que desees hacer tu dibujo. Venga, pega el tuyo. Ahora, con wu lipiz vas a afadir wodas
las cosas que quieras para hacer un bonito dibujo. Intenta dibujar algo que nadie haya pensado
hacer antes. Afiade un montén de ideas para que cuentes una verdadera historia. Para acabar,
no te olvides de ponerle un titulo a tu dibujo, un nombre divertido que explique bien tu historia”.
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Primaria

JUEGO 2

ACABAMOS UN DIBUJO

“Mira, hemos empezado dibujos en los pequefios cuadrados, pero no los hemos termi-
nado. Eres ti quien va a acabarlos anadiendo cosas. Puedes componer objetos, imigenes... tedo
lo que quicras, pero es preciso que cada dibujo cuente una historia. Recuerda que los trazos
que ya estdn hechos serdn la parte mds importante de w dibujo. Anade un montdn de ideas
para que sea algo interesante. Después, escribe en la parie de abajo de cada cuadrado el titulo del
dibujo que has hecho. Una vez mis intenta pensar en ideas en las que nadie haya pensado antes”™.
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JUEGO 3
LAS LINEAS

“Ahora vamos a ver cudntos dibujos puedes hacet a partir de dos lineas, Con tu lipiz
pucdes afadit cosas a esas dos lineas: abajo, arriba, por dentro, por fuera, como i
quicras. Pero es necesario que esas dos lineas sean la parte mds importante de i dibujo.
Intenta hacer dibujos bonitos, que cuenten una hiscoria. Fijate bien en que tus dibujos no sean
todos iguales. Recuerda poner un titulo a cada dibujo™.
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