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Rutina de pensamiento...

e©

PENSAR

¢Qué piensas o que
sabes acerca de...?

?

INQUIETAR

¢Qué
cuestionamientos o
inquietudes te surgen
araizde...?

OF

EXPLORAR

¢Qué te lleva a querer
explorar ...?



Presentacion

&

Creatividad

Exploraremos cémo
fomentar el
pensamiento
divergente y la
expresién original en

entornos educativos.

Q

Ambientes

Analizaremos la
importancia del

espacio fisicoy

emocional como
catalizador del

aprendizaje creativo.

oo

Metodologias

Conoceremos
técnicas y estrategias
activas para
transformar la
experiencia
educativa.



Critica de Ken Robinson a la
estandarizaciéon escolar

La critica fundamental Evidencia empirica

Ken Robinson sefala que muchas Estudios como el de Torrance
escuelas "matan la creatividad" al (1995) muestran como el

priorizar uniformidad y pensamiento divergente
memorizacion sobre pensamiento disminuye entre los 5y 15 anos en
creativo. contextos escolares tradicionales.

Ejemplo para matar la creatividad

Una escuela secundaria que exige a todo el alumnado realizar
presentaciones en formato PowerPoint sobre un tema asignado por el
docente, siguiendo una estructura fija, sin posibilidad de elegir el tema, el
formato ni el enfoque personal, esta eliminando el componente creativo del
proceso de aprendizaje.




Transicion del aprendizaje
reproductivo al creativo

Reproduccidn

Memorizacidn y repeticion de contenidos predefinidos.

Transformacion

Q . .
X Desarrollo de competencias transversales y pensamiento
divergente.

Produccidn

Generacion significativa de saberes propios y originales.

Esta transformacién esta en consonancia con los modelos por
competencias, donde importa el "saber", el "saber hacer", el "saber ser" y el
"saber convivir".




Importancia del ambiente, actividades y evaluacion

Evaluacion

Z Centrada en procesos, estrategias y reflexiéon metacognitiva.

Actividades

Permiten enfoques multiples y conexion con intereses del alumnado.

Ambiente

ﬁ Espacio emocionalmente seguro que premia iniciativa y
curiosidad.

El desarrollo de la creatividad depende fundamentalmente de estas condiciones didacticas y pedagdgicas, no solo del talento innato
del alumnado.



Ejemplos para fomentar la creatividad en el aula

iy

Texto incompleto

Ofrecer una narracion a medio
escribir para que los
estudiantes la completen,
promoviendo anticipaciony
libertad expresiva.

[% Problema con datos
parciales

Proporcionar solo parte de los
datos necesarios para resolver
un problema, obligando a
formular hipétesis.

Asociacion aleatoria

Trabajar con combinaciones
inesperadas de palabras o
imagenes para provocar
asociaciones creativas.



La creatividad como producto de limitaciones
orientadas

Restricciones claras

Reglas precisas que actuan como estimulo creativo.

Estructura definida

=

Marco que permite concentrar el esfuerzo creativo.

Libertad acotada

19

Espacio para la expresion personal dentro de limites.

La creatividad no se produce en el vacio. Lejos de ser "libertad absoluta", prospera en contextos delimitados que obligan a
reorganizar recursos internos.



Metodologias activas y creativas

Las metodologias activas transforman al estudiante de receptor pasivo a protagonista del proceso de aprendizaje,
fomentando la autonomia y el pensamiento creativo.



Fundamentos conceptuales: enseflanza creativa

y aprendizaje creativo

Ensefanza creativa

El docente planifica de forma innovadora, transformando
contenidos y metodologias convencionales.

Introduce elementos como humor, narrativa, pensamiento
lateral e interdisciplinariedad.

El profesor actua como "arquitecto" del aprendizaje,
construyendo escenarios pedagodgicos alternativos.

Aprendizaje creativo

El alumnado participa activamente en la construccién del
conocimiento de manera innovadora.

No solo resuelve problemas, sino que los plantea y
reinventa el mundo simbodlicamente.

Requiere un entorno escolar flexible, tolerante con el error
y que ofrezca retos abiertos.



El papel del profesorado: disefio de ambientes y

tareas

Responsabilidad
Epistemolbgica

Romper con el modelo vertical y
transmisivo, convirtiéndose en
mediador de saberes.

Responsabilidad Didactica

Transformar objetivos en tareas
significativas y contextualizadas.

Responsabilidad Relacional

Crear un clima emocionalmente seguro
donde el error no se castigue.



El papel del alumnado: protagonista del proceso
creativo

Sujeto epistémico Inversidn emocional Autonomia creativa
Reconocimiento de su capacidad para  Implicacién afectiva y ética con la Libertad para elegir enfoques y ver el
producir y transformar el tarea, no solo cognitiva. impacto de sus propuestas.

conocimiento.



Condiciones estructurales de la
pedagogia de la creatividad

%O Diversidad de estimulos

Introducir imagenes, objetos, sonidos y metaforas que activen el
pensamiento lateral.

O  Problemas abiertos

Tareas sin una unica solucion posible, con espacio para la invencion.

it Tolerancia al error

Sustituir el castigo por retroalimentacion positiva, valorando el intento.

() Ambigtuedad productiva

Instrucciones deliberadamente vagas para completarlas desde la
subjetividad.



Competencias y creatividad

Saber saber

Conocimiento previo y reflexion 3
conceptual como base de la
innovacion.

Saber convivir

Produccion conjunta y negociacion r
simbdlica en contextos =

colaborativos.

&

Saber hacer

Aplicacion original del conocimiento
con flexibilidad e improvisacion.

Saber ser

Expresion de la subjetividad y
fidelidad a una voz propia.



Aportaciones desde la Psicologia del Desarrollo: Piaget

La teoria del desarrollo cognitivo de Piaget proporciona una base clave
para entender la creatividad como un proceso constructivo. En la etapa
preoperacional (2-7 ainos), los ninos desarrollan el pensamiento simbdlico,
terreno fértil para la expresion creativa mediante el juego simbdlico.

En la etapa de operaciones concretas (7-11 anos), la creatividad puede
canalizarse hacia la resolucion de problemas a través de manipulaciones
reales. Ya en la etapa de operaciones formales (a partir de 12 afnos), se
hace posible el pensamiento hipotético-deductivo, permitiendo una
creatividad abstracta y conceptual.

Secundaria (14-15 afios)

) B Primaria (8-10 anos) Se plantea una actividad de creacion de
Infantil (3-6 afios) Se presenta un problema matematico abierto: utopias. Los estudiantes deben idear un

En una actividad de "escuela de
exploradores", se proporciona a los ninos una
caja con elementos variados. El reto es crear
una historia con esos objetos, activando el
pensamiento simbdlico al transformar objetos
reales en elementos imaginarios.

"tienes 100 monedas para organizar una feria
de juegos". Los nifios deben diseiar juegos,
asignar precios y calcular ganancias,
activando el pensamiento Iégico-operativo.

nuevo pais, su sistema politico, su
organizacién educativa y su economia,
estimulando el pensamiento abstracto y la
creatividad critica.



Vygotsky: La Creatividad como Proceso Sociocultural

Vygotsky afirma que la creatividad se desarrolla en la interaccion social y esta mediada por el lenguaje, las herramientas culturales y la
experiencia compartida. Su concepto de zona de desarrollo préoximo (ZDP) permite pensar la creatividad no como una capacidad
individual aislada, sino como un potencial que se despliega en relacion con otros.

@©

Infantil (4-5 afos)

Se propone una dramatizacion colectiva
a partir de un cuento conocido. Cada
nino asume un personaje y construyen
juntos la historia, con apoyo verbal del
docente. La co-construccion narrativa y
el juego de roles estimulan la creatividad
socialmente mediada.

68

Primaria (10-11 afios)

En un proyecto de ciencias naturales, se
trabaja en equipos para disehar un
ecosistema autosuficiente (acuaterrario).
Los estudiantes consultan, elaboran
hipétesis y construyen juntos. El docente
proporciona andamiajes segun el nivel de
cada alumno.

@

Secundaria (13-14 afos)

En la materia de lengua, los estudiantes
crean un podcast colaborativo donde
entrevistan a personajes ficticios o
reales. Se combinan habilidades
técnicas, expresivas y organizativas,
desarrollando competencias creativas en
colaboracion.



Howard Gardner: Inteligencias Mdltiples y Creatividad

La teoria de las inteligencias multiples de Gardner (1983, 1999) cuestiona la nocidn tradicional de inteligencia unitaria. Segun su enfoque, existen al

menos ocho tipos de inteligencia, cada una con su forma particular de expresar la creatividad.

Disenar entornos creativos implica ofrecer propuestas diversas que activen diferentes canales de pensamiento, expresion y sensibilidad.

Infantil (5-6 afos)

En un aula ambientada como "laboratorio
de los sentidos", los nifos pueden moverse,
pintar, tocar instrumentos y observar
objetos naturales. Cada rincon estimula una
forma de inteligencia distinta: corporal-
cinestésica, visual-espacial, musical o
naturalista.

Q
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Primaria (9 afios)

En una unidad sobre el sistema solar, los
estudiantes pueden elegir cobmo representar
lo aprendido: crear una maqueta (visual-
espacial), hacer una coreografia planetaria
(corporal), escribir un cuento de ciencia
ficcion (linguistica), o programar una
animacion (l6gico-matematica).

Secundaria (15 afos)

En un proyecto interdisciplinar sobre cambio
climatico, los alumnos disefan acciones
desde su talento: crear una campana grafica,
un rap, una presentacion cientifica o una
obra teatral. La creatividad se diversifica 'y
se valora desde multiples inteligencias.



Enfoques Constructivistas, Socioculturales y Humanistas

Constructivismo: Aprendizaje Activo

El constructivismo pedagogico sostiene que el conocimiento no se
transfiere, sino que se construye activamente a partir de experiencias
significativas. El aprendizaje creativo se produce cuando el estudiante
genera conexiones nuevas, reformula hipoétesis y elabora
representaciones propias del mundo.

Ejemplo (Primaria): en una unidad sobre alimentacién saludable, en
lugar de explicar los nutrientes, los estudiantes crean su propio menu
semanal investigando, comparando etiquetas de alimentos y disefnando
un folleto informativo.

1 Enfoque Sociocultural: Aprendizaje Situado

Los enfoques socioculturales afirman que el conocimiento se
construye en contextos concretos y en interaccion con otros. Un
entorno creativo debe estar contextualizado culturalmente,
permitir la participacion activa y conectar con los saberes del
entorno del estudiante.

Ejemplo (Secundaria): en una unidad de ética, los estudiantes
investigan problematicas locales y disenan soluciones creativas
como campanas visuales o proyectos de intervencion urbana.

Enfoque Humanista: Autoexpresion

Desde la pedagogia humanista, la creatividad es una expresiéon de
la tendencia humana hacia la autorrealizacion. Para que se
exprese, es necesario un clima educativo basado en la aceptacion
incondicional, la confianza y la libertad.

Ejemplo (Infantil): se plantea una sesion de arte libre con distintos
materiales. No hay consigna ni modelo que imitar. El objetivo es
que los niRos expresen su mundo interior.



Neuroeducacion y Creatividad

La neuroeducacioén aporta evidencias sobre como el entorno puede activar o inhibir procesos mentales vinculados a la creatividad. Las
funciones ejecutivas (flexibilidad cognitiva, memoria de trabajo, inhibicion), junto con la red de modo por defecto, son claves en los procesos
creativos.

g Caracteristicas de un Entorno Estimulante

e Presenta retos con cierto grado de incertidumbre

o Estimula la curiosidad y la atencion sostenida

e Integra lo emocional con lo cognitivo

e Permite momentos de desconexion (ocio, contemplacion)
e Integra el cuerpo, el espacio y los sentidos

% Infantil

Se disefnan estaciones multisensoriales para que los niflos roten libremente: una con musica, otra con agua y objetos flotantes, otra
con luces de colores y sombras. Esto activa rutas sensoriales y estimula conexiones neuronales diversas.

@ Primaria y Secundaria

En actividades de escritura creativa, se permite a los alumnos acostarse sobre colchonetas y escuchar musica instrumental suave.
Durante bloques de resolucion de problemas, se alternan 25 minutos de trabajo intensivo con 5 minutos de pausas creativas.



Modelos Tedricos Aplicables

CPS (Creative Problem Solving) Design Thinking Educativo
Desarrollado por Alex Osborn y Sidney Parnes, organiza el proceso Este enfoque promueve la empatia, la ideacién y el prototipado de
creativo en seis pasos: identificar el objetivo, recolectar datos, soluciones en contextos reales. Su secuencia: Empatizar, Definir,
definir el problema, generar ideas, evaluar soluciones, y planificar la Idear, Prototipar, Evaluar.
€jecucion. Ejemplo (Infantil): ante la problematica "los juguetes se pierden en
Ejemplo (Secundaria): en tecnologia, los estudiantes idean un clase", los niflos investigan, proponen soluciones y eligen una para
sistema para reducir el consumo energético en su instituto siguiendo implementar.

las etapas del CPS.

SCAMPER

Técnica heuristica que permite modificar objetos, ideas o procesos
mediante siete acciones: Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to
another use, Eliminate, Rearrange.

Ejemplo (Primaria): se propone transformar una silla usando
SCAMPER: ;y si sustituimos sus patas por ruedas? ¢y sila
combinamos con una mochila?



Caracteristicas de un Entorno Creativo de Aprendizaje

Un entorno creativo no es unicamente un espacio decorado de forma estimulante o dotado de materiales llamativos. Es, ante todo, una
configuracién pedagodgica intencionada, donde convergen factores espaciales, emocionales, cognitivos y metodoldgicos disenados para estimular el
pensamiento divergente, el juego simbdlico, la autoexpresion y la innovacioén en la resolucion de problemas.

Su finalidad ultima no es estética, sino formativa: promover procesos de aprendizaje profundo mediante el desarrollo de la creatividad.

Finalidad

1 Aprendizaje profundo

Metodologia

2
Enfoque pedagdgico intencionado
3 Componentes
Factores espaciales, emocionales, cognitivos
4 Resultados

Pensamiento divergente, juego simbdlico, autoexpresién, innovacién



Dimension Fisica del Entorno Creativo

El espacio fisico tiene un efecto directo sobre la predisposicidon de los alumnos al juego, la exploracion y la experimentacién. Las
investigaciones de Olds (1970), Fraser (1994) y mas recientemente, el modelo Reggio Emilia, han demostrado que el entorno actua como
"tercer educador", junto al docente y el grupo de iguales.

O Elementos Clave

M)

Espacios flexibles, transformables y accesibles

Materiales abiertos (no estructurados) y multisensoriales
lluminacion natural, colores neutros o calidos, zonas diferenciadas
Tecnologia al servicio de la expresion, no de la pasividad

ﬁ Infantil

Aula dividida en "rincones de experiencia" (naturaleza, arte, lectura, construccién, agua). Materiales a su altura, sin instrucciones
cerradas. Alfombras, cestos y mobiliario de madera promueven la autonomia sensoriomotriz.

©t®a) Primariay Secundaria
0

Biblioteca de aula con cojines, pufs, mesas moviles y rincones con cajas de experimentacion. Aula taller o "laboratorio de ideas"
con pizarras moéviles, zonas de trabajo colaborativo y ordenadores para prototipado digital.



Dimension Emocional del Entorno Creativo

Los entornos creativos requieren un clima emocional seguro que permita la exploracion libre sin miedo al error o al juicio.
Segun Carl Rogers, la libertad creativa florece en condiciones de aceptacion incondicional, empatia y congruencia del
educador. El error debe resignificarse como parte natural del proceso creativo, no como fracaso.

1 Indicadores del Clima Emocional Creativo

e Escucha activa del adulto y del grupo

o Validacion del esfuerzo, no solo del resultado

e Humor, juego, ausencia de burla o sarcasmo

e Normas claras que favorezcan la cooperacion, no
la sancién

2

Ejemplos Practicos

Infantil: durante una actividad plastica, una nina pinta
con los dedos fuera del papel. En lugar de corregirla,
se le pregunta qué siente al hacerlo, legitimando su
accioén expresiva.

Primaria: el aula incorpora un "buzén de ideas locas"
donde los estudiantes pueden dejar sugerencias
andénimas que luego se recogen en clase.

Secundaria: se promueve la coevaluacion entre
pares en proyectos creativos, con énfasis en
comentarios constructivos y autorreflexivos.



Dimensidon Cognitiva del Entorno Creativo

Un entorno cognitivo creativo desafia al alumno a pensar mas alla de lo evidente, a explorar soluciones no convencionales y a conectar
ideas aparentemente inconexas. Esto requiere una estructura que equilibre lo abierto con lo orientado, lo ludico con lo riguroso.

”?

Aspectos Esenciales

e Actividades con multiples caminos de
resolucion

 Preguntas abiertas, retadoras y
genuinas

e Relacion entre contenidos escolares y
problemas reales

e Inclusién de ambiguedad y
contradiccion como fuente de
pensamiento divergente

D
=

Infantil y Primaria

En un cuento dramatizado, se interrumpe
la historia y se propone: ";Y si el lobo
fuera vegetariano?" Esta pregunta
estimula el pensamiento contrafactual.

Se lanza un reto STEAM: "Disefiad un

puente que cruce el rio del aula usando
solo papel y clips". No hay una solucion
correcta; se promueve el ensayo-error.

O

Secundaria

En una clase de literatura, se pide
reescribir el final de una obra desde el
punto de vista de un personaje
secundario. Se activa la metacognicion,
la creatividad narrativa y la empatia
interpretativa.



Clima Emocional Seguro y Motivacion Intrinseca

La motivacion intrinseca, es decir, aquella que nace del interés personal y el disfrute de la actividad en si, es una condicién esencial para el
pensamiento creativo. Como explican Deci y Ryan (1985) en su teoria de la autodeterminacion, los entornos que satisfacen las necesidades de

autonomia, competencia y relacion favorecen la implicacion creativa.

Condiciones Clave

e Libertad de eleccién en tareas o
formatos de entrega

e Reconocimiento del proceso creativo,
no solo del producto final

e Retos adaptados a la zona de desarrollo
proximo

o Retroalimentacion positiva centrada en
el esfuerzo

Secundaria

En un proyecto audiovisual, el grupo
decide el tema, el formato (documental,
corto de ficcion, stop motion) y el estilo. La
creatividad nace del compromiso con una
idea propia y significativa.

(1

@

Infantil

Los ninos eligen libremente a qué rincdén
asistir durante un bloque creativo. Esto
fortalece su sentido de agencia y
autonomia emocional, elementos
fundamentales para el desarrollo de la
motivacion intrinseca.

Primaria

Al finalizar una actividad, los alumnos
completan una ficha de "asi lo vivi yo",
donde valoran como se sintieron creando.
Se potencia la autorregulacion emocional y
la reflexion sobre el proceso.



Diversidad de Materiales, Recursos y Estilos de
Pensamiento

Un entorno creativo debe ofrecer variedad y apertura en los recursos, permitiendo que los estudiantes trabajen con multiples
codigos (visual, verbal, corporal, musical, 16gico). El pensamiento creativo no es monolitico; se manifiesta en diferentes formas y en

diferentes talentos.

Materiales Tangibles Herramientas Digitales

Arcilla, cartén, objetos reciclados, instrumentos musicales, Apps de creacion (Tinkercad, Canva, Padlet, Scratch),
mapas, bloques, libros y otros elementos que permiten la software de audio y video, inteligencia artificial generativa
manipulacién directa y la expresion tridimensional. que amplian las posibilidades expresivas.

Materiales Naturales Estilos de Pensamiento

Piedras, hojas, ramas, agua, tierra y otros elementos que Convergente vs. divergente; analitico vs. intuitivo;
revalorizan el entorno ecoldgico y conectan al estudiante colaborativo vs. individual. Diferentes aproximaciones que

con la naturaleza como fuente de inspiracion. respetan la diversidad cognitiva del alumnado.
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Despedida...

: 3 PALABRAS
(...de lo que mas te ha impactado en la clase)
5 2 IDEAS
(... fundamentales que te llevas de la clase)
3 1 PREGUNTA
(...que la clase ha hecho que te cuestiones)
SXY.
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