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RESUMEN
La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia de la aplicacion del
Software Macromedia Flash en el nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los
estudiantes de Educacion Secundaria de la ILE. “Ricardo Palma”, Shirac, 2023. La poblacion y
muestra estuvieron conformadas por 110 estudiantes. La investigacion fue de tipo
experimental, con disefio pre experimental. Se emplearon las técnicas de observacion y
psicometria, utilizando los instrumentos de la ficha de observacion y el test adaptado de
pensamiento creativo de Guilford. Los resultados obtenidos con respecto al pretest, en la
dimension fluidez fue 33,6 %, de flexibilidad fue 22,7%, de originalidad 31,8 % y en
elaboracion fue 20 %, en comparacion con el pos test los resultados fueron en la dimension
fluidez fue 66,4 %, de flexibilidad fue 69,09%, de originalidad 70,91 % y en elaboracion fue
68,18 %, a nivel de pensamiento creativo en el pre test 22, 7% a un 76,36 %. La media del Pre
test fue 46,02 y la del post test fue 56,75 esto evidencia un incremento significativo en el
rendimiento de los estudiantes después de la aplicacion del tratamiento. Entre el resultado mas
importante se tiene: "Como Sig=0, entonces es <0.05, por lo tanto, se rechaza la Ho y se acepta
la Ha, es decir, que la aplicacion del Software Macromedia Flash si influy¢ significativamente
en el nivel de desarrollo de pensamiento creativo de los estudiantes. Esto indica que los
resultados son estadisticamente positivos”™. La confiabilidad del estudio piloto obtuvo un alfa
de Cronbach de 0.84, evidenciando consistencia interna satisfactoria. Se verifico la normalidad
mediante la prueba de Kolmogorov-Smirnov, con distribucion normal para pruebas
paramétricas. La prueba T de Student para muestras relacionadas evidenci6é una diferencia
significativa de 10.73. La aplicacion del software favorecié el desarrollo del pensamiento

creativo en los estudiantes, cumpliendo el objetivo de la investigacion.

Palabras clave: Software Macromedia Flash, Pensamiento Creativo.
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ABSTRACT

The aim of this research was to determine the influence of the application of Macromedia Flash
software on the level of development of creative thinking of secondary school students of the
E.L. "Ricardo Palma”, Shirac, 2023. The population and sample consisted of 110 students. The
research was experimental, with a pre-experimental design. The techniques of observation and
psychometry were used, using the instruments of the observation sheet and the adapted test of
creative thinking of Guilford. The results obtained with respect to the pretest, in the dimension
fluency was 33,6 %, flexibility was 22,7 %, originality was 31,8 % and in elaboration was 20
%, in comparison with the post-test the results were in the dimension fluency was 66,4 %,
flexibility was 69,09 %, originality was 70,91 % and in elaboration was 68,18 %, at the level
of creative thinking in the pretest 22,7 % to 76,36 %. The mean of the pre-test was 46,02 and
the post-test was 56,75, which shows a significant increase in the performance of the students
after the application of the treatment. Among the most important result is: “As Sig=0, then it is
<0.05, therefore, the Ho is rejected and the Ha is accepted, that is, the application of the
Macromedia Flash software did significantly influence the level of development of creative
thinking of the students. This indicates that the results are statistically positive™. The reliability
of the pilot study obtained a Cronbach's alpha of 0.84, showing satisfactory internal
consistency. Normality was verified using the Kolmogorov-Smirnov test, with normal
distribution for parametric tests. The Student's t-test for related samples showed a significant
difference of 10.73. The application of the software favoured the development of creative
thinking in the students, fulfilling the objective of the research.

Keywords: Macromedia Flash Software, Creative Thinking.
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INTRODUCCION
El presente trabajo de investigacion titulado “Influencia de la aplicacién del software
Macromedia Flash en el nivel de desarrollo del Pensamiento Creativo de los estudiantes de
educacion secundaria de la I.LE. Ricardo Palma, Shirac, 2023.”, surge a partir de la necesidad
de fortalecer las habilidades creativas de los estudiantes mediante uso pedagogico de las
herramientas tecnologicas. En este contexto, la aplicacion del software Macromedia Flash se
utiliz6 como estrategia didactica innovadora orientada a estimular el desarrollo del
pensamiento creativo. En esta investigacion se analizo la influencia en las dimensiones de
fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion mediante una mediacion pedagogica
sistematica. Los resultados comprobaron un impacto positivo en el aprendizaje y en el
desarrollo creativo de los estudiantes. El objetivo fue exhibir los resultados obtenidos sobre la
aplicacion del software Macromedia Flash y su influencia satisfactoria en el nivel de desarrollo
del pensamiento creativo en los estudiantes de educacion basica regular del VI 'y VII ciclo de
esta institucion educativa. Macromedia Flash, por su adaptabilidad y riqueza multimedia, es
considerado un recurso idoneo para fomentar procesos la generacion de ideas, adaptacion de
enfoques, novedad en las propuestas, y profundidad en la construccion de productos creativos.
La motivacion de esta investigacion radica en la importancia del pensamiento creativo, un
recinto fascinante donde la inteligencia humana explora su capacidad para innovar, generar
ideas unicas y desarrollar perspectivas originales. Basdndose en la teoria del pensamiento
creativo de Guilford y de la teoria de la instrumentacion de Rabardel, esta investigacion explora
coémo la interaccion con un artefacto digital transforma las operaciones mentales relacionadas

con la creatividad. El trabajo se estructura en cuatro capitulos principales:

El primer capitulo aborda el planteamiento del problema, justificacion, la delimitacion de la
investigacion, y los objetivos generales y especificos. Se presenta la realidad institucional que

origind esta investigacion: los bajos niveles de pensamiento creativo observados en los
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estudiantes, evidenciados por un uso limitado de herramientas digitales y la repeticion de ideas
convencionales. A partir de este diagnostico, se plante6 el problema principal y los tres
problemas derivados, asi como una hipdtesis general y tres especificas. Se desarrollaron las
justificaciones tedrica, practica y metodoldgica, junto con las delimitaciones epistemologica,

espacial y temporal.

El segundo capitulo trata sobre el marco teorico, presenta los antecedentes de la investigacion,
las bases tedricas-cientificas que contribuyen con esta investigacion y la definicion de términos
basicos. Revisa los antecedentes nacionales e internacionales sobre el uso de software
educativo para desarrollar la creatividad, destacando estudios con Scratch, Canva y otras
plataformas. Se profundiza en los fundamentos conceptuales: la estructura del pensamiento
creativo segun Guilford y la teoria de la instrumentacion de Rabardel, que explica como los
sujetos interiorizan y exteriorizan conocimientos mediante artefactos tecnologicos. Ademas, se

definen las variables, dimensiones.

En el tercer capitulo, se presenta el marco metodoldgico de la investigacion, que comprende
la caracterizacion y contextualizacion del estudio, la formulacion de las hipotesis, la definicion
de las variables, la matriz de operacionalizacion, la poblacién y muestra, la unidad de analisis,
asi como los métodos, tipo y disefio de investigacion empleados. Asimismo, se describe de
manera detallada el proceso de elaboracion y aplicacion del software Macromedia Flash como
intervencion pedagdgica, especificando las fases de disefio, implementacion y ejecucion de las
actividades multimedia orientadas al desarrollo del pensamiento creativo. Por ultimo, se
precisan las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, los procedimientos de
procesamiento de la informacion y las pruebas de validez y confiabilidad aplicadas a los

instrumentos utilizados.
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En el cuarto capitulo, se presentan los resultados de la investigacion, a través de tablas y
figuras se comparan los puntajes del pre y post tes. La prueba t de Student para muestras
relacionadas, es decir, t = 13,61; p < 0,001, confirma que la media del post test 56,75 es
significativamente mayor que la del pre test con 46,02. La discusion articula estos resultados
con los marcos tedricos, explicando como la interaccion con el software favorecio la fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracion creativa. Se presentaron los apéndices y anexos el
mismo que estd conformado por: la matriz de consistencia metodologica los instrumentos

aplicados, la validacion de instrumentos, el analisis de confiabilidad de instrumentos.



CAPITULO I

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del problema

En el contexto de una sociedad globalizada, se evidencia la innovacion de diferentes
programas impulsados por la creatividad, cual ha tenido y tendrd un gran impacto significativo
en nuestras vidas. Estos programas permiten la generacion de actividades mentales mas
complejas, y ofreceran nuevos enfoques para abordar problemas. La relacion entre tecnologia
y creatividad se fortalecera a través del uso de programas que respalden tanto a estudiantes

como a docentes, potenciando el proceso de aprendizaje.

Es asi que, el software Macromedia Flash, es una plataforma que es usada para crear
contenido multimedia, animaciones, gifts animados, incluye una gama de herramientas como:
videos, audio,gréaficos, texto. (Herrera, 2006, pp.15-17). La aplicacion de este software
contribuira a desarrollo del pensamiento creativo, el cual esta intrinsicamente ligado a la
naturaleza de los nifios y jovenes desde su nacimiento. Estos poseen una mente naturalmente

abierta, libre de prejuicios y predisposiciones que limitan la creatividad.

A diferencia de los adultos, los nifios no estan sujetos a estructuras mentales rigidas, lo
que permite que su pensamiento creativo surja de manera espontanea e inocente. El desarrollo
del pensamiento creativo depende en gran manera del entorno, que puede potenciar o restringir
su capacidad de innovacion. Asi mismo, los adultos pueden generar nuevos enfoques

inspirandose en los conceptos basicos que poseen los nifios. (Edwar de Bono, 1994, pp. 47).

El pensamiento creativo se define como la capacidad de permitir que la mente genere
ideas inusuales, diferentes, es decir, ser original en el proceso de creacion y pensar fuera de lo
habitual . Esta habilidad no solo implica la elaboracion de productos innovadores, sino también

la formulacion de nuevas preguntas y desafios en un campo especifico. Inicialmente, estas ideas



pueden ser consideradas novedosas, pero con el tiempo pueden ser aceptadas en un contexto
cultural determinado. También, el pensamiento creativo provoca el desarrollo de diversos tipos
de inteligencia en cada individuo (Gardner, 1983, pp. 1-50). A nivel Mundial, ocurre que los
estudiantes de Educacion Bésica Regular, nivel secundaria no usan adecuadamente los sistemas
inteligentes como programas capaces de interactuar con el entorno mediante comportamientos
y procesos que parten del conocimiento de sistemas computarizados complejos llamados

tambien sistemas informaticos (Oblinger, D., & Oblinger, J., 2005, pp. 40-43).

Por esta razon, el sistema educativo es considerado el marco mds adecuado para
desarrollar la creatividad en los estudiantes, integrar la tecnologia a la educacion. El objetivo
de la educacion no deberia limitarse a la transmisiéon de conocimientos, sino orientarse al
desarrollo integral de la persona en sus dimensiones cognitivas, sociales y creativas, tal como
se plantea en la Declaracion Universal de los Derechos Humanos (1948, art. 26). En este marco,
la creatividad no puede considerarse un elemento accesorio, sino una capacidad fundamental
que permite a los estudiantes interpretar, cuestionar y transformar su entorno, por lo que su
incorporacion en los objetivos educativos resulta necesaria y coherente con una formacion
verdaderamente integral. Segun UNESCO (2019), la educacion tiene la mision de permitir que
todos, sin excepcion, hagan desarrollar todos sus talentos y capacidades de creacion. Esto
implica que cada individuo pueda responsabilizarse de si mismo y llevar a cabo su proyecto
personal (p. 51). En el Peru, el INEI (2021) informé que accedieron a Internet el 55,0 % de los
hogares. Este acceso se incremento en las areas urbanas al 59,0 %, mientras que en el 4rea rural
al 20,7 %. No obstante, algunos habitantes todavia carecen de conocimientos sobre el uso de
programas informaticos. En comparacion al inicio area urbana era 47,7% y en el rea rural era

de 11,4 %.

Es importante trabajar la creatividad desde el enfoque pedagégico, porque existen

educadores y estudiantes que no usan adecuadamente lod programas, demostrando un



desconicimiento con respecto a la aplicacion de softwares educativos en sus actividades. En
Cajamarca, la mayoria de las escuelas tienen computadoras con programas antiguos que han
sido donados por el Ministerio de Educacion. Asimismo, estos programas son: Sugar, Read,
Write, Paint, Music y Calculator. Sin embargo, los maestros tratan de dar una buena educacioén
de calidad. Con relaciéon a lo expuesto, se evidencias problemas en la ensefianza y el

aprendizaje.

Es importante agregar que, estos problemas afectan la creatividad, el andlisis, la
investigacion, la atencion y la motivacion de los estudiantes. Es imprescindible que, los
estudiantes como los maestros aprendan a usar diferentes programas digitales que ayuden a
desarrollar la creatividad dentro y fuera del aula. Tal es el caso, de estos programas como el
Adobe Animate y Scratch, que se utilizan para crear contenido multimedia. También hay
herramientas de disefio grafico como Canva, Adobe Photoshop e Illustrator. De la misma
forma, existen editores de video y sonido como Filmora, Audacity y CapCut. Estas plataformas
permiten a los estudiantes expresarse de manera creativa y enriquecen su proceso de

aprendizaje al crear productos innovadores y significativos.

En la Institucion Educativa Ricardo Palma, ubicada en el centro poblado de Shirac,
distrito de Jos¢ Manuel Quiroz, provincia de San Marcos, regién Cajamarca, se evidencid como
problematica institucional principal el escaso conocimiento y el uso minimo de Macromedia
Flash por parte de los estudiantes de educacion secundaria para el desarrollo de su pensamiento
creativo. Esta situacion evidencia una brecha significativa en el aprovechamiento de
herramientas tecnoldgicas orientadas a potenciar habilidades creativas, lo que constituye uno

de los desafios mas relevantes que enfrenta la institucion en la actualidad.

Las limitaciones en el desarrollo del pensamiento creativo entre los estudiantes se deben

a varios factores que estan relacionados entre si. En primer lugar, los estudiantes no generan



muchas ideas nuevas. Esto muestra que no tienen suficiente estimulo para pensar de manera
diferente. El escenario empeora porque los estudiantes no demuestran originalidad cuando
resuelven problemas, esto debido que no tienen un enfoque innovador cuando se enfrentan a
situaciones nuevas. Ademads, la mayoria de estudiantes tienen dificultades para encontrar
diversas alternativas de solucion, esto indica que su pensamiento critico y creativo es exanime.
Esto quiere decir que, el pensamiento creativo de los estudiantes se ve limitado porque no

pueden pensar de manera innovadora.

Un elemento que problematiza la situacion es la manera en que empleamos las
tecnologias de la informacion y la comunicacion. Esto abarca las redes sociales, que
frecuentemente se emplean para divertirse en vez de educarse. Esto resulta en una gran pérdida
de tiempo y en la interrupcion de actividades valiosas para la vida. Ademas, muchos alumnos
dedican excesivo tiempo a jugar en linea, ya sea con otros o en solitario, lo que provoca que
pierdan interés en actividades que implican pensamiento creativo y desarrollo de conocimiento.
Este es un inconveniente ya que, si bien las redes sociales y los videojuegos pueden ser
entretenidos, no sustituyen el aprendizaje y las actividades que son verdaderamente
significativas. Las computadoras a menudo se utilizan para el entretenimiento, como bajar
musica o peliculas, en lugar de usarlas para adquirir y crear conocimientos. Esto restringe
nuestras posibilidades con las tecnologias para innovar, como proyectos multimedia o
animaciones. Consecuentemente, el desarrollo de la creatividad se ve impactado, se pierde la
iniciativa y se deja de estar motivado para crear, producir y compartir nuestras propias obras
en la escuela. Esto indica que es fundamental modificar la manera en que impartimos

conocimientos y fomentar un uso mas beneficioso de las tecnologias digitales.

La presente investigacion tuvo como propoésito encontrar soluciones al problema
identificado mediante la implementacion del software Macromedia Flash, con el objetivo de

mejorar el desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes de educacion secundaria de



la institucion educativa. Esto se fundamenta en la versatilidad del software, que ofrece una
amplia variedad de herramientas para la creacion de animaciones, escenas y disefio, siendo
especialmente util para disefiadores, desarrolladores y la elaboracion de scripts (Montes, 2004,

p. 25).

1.2. Formulacion del problema

1.1.1. Problema principal

(Cudl es la Influencia de la aplicacion del Software Macromedia Flash en el nivel de
desarrollo del pensamiento creativo de los Estudiantes de Educacion Secundaria de la LE.

Ricardo Palma, Shirac, 2023?

1.1.2. Problemas derivados

1. ;Cudl es el nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de educacion
secundaria de la LLE. Ricardo Palma, Shirac, 2023, antes de la aplicacion del Software

Macromedia Flash?

2. (La aplicacion del Software Macromedia Flash, influird en el nivel de desarrollo del
pensamiento creativo de los estudiantes de educacion secundaria de la I.E. Ricardo Palma,

Shirac, 2023, conforme a los resultados del pre test?

3. (Cudl es el nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de educacion
secundaria de la L.LE. Ricardo Palma, Shirac, 2023, después de la aplicacion del Software

Macromedia Flash?

1.3. Justificacion de la investigacion

La investigacion actual busco suscitar el desarrollo del pensamiento creativo en los
estudiantes de educacion secundaria de la institucion educativa Ricardo Palma, utilizando el

software Macromedia Flash como un recurso didactico. Esto favorecié que los estudiantes



fortificaran sus capacidades y sus investigaran de forma reciproca y practica. Esta
investigacion se concentrd en que los estudiantes alcanzaran el desarrollo del pensamiento
creativo en sus 4 dimensiones: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. La fluidez
facilito la creacion de nuevas ideas en relacion a un problema, buscando fomentar actividades
que estimularan la generacion de ideas mediante ejercicios practicos en el software
Macromedia Flash. Con la flexibilidad los estudiantes abordaron problemas desde diferentes
perspectivas, y adaptaron sus estrategias segun las necesidades, los estudiantes desarrollaron
diferentes actividades en donde exploraron alternativas creativas para la creacion de sus
productos innovadores. Con la originalidad, se alento la capacidad de generar ideas novedosas.
Las tareas disefiadas en Macromedia Flash motivaron a los estudiantes a proponer ideas unicas,
fomentando la creacion de contenidos personalizados y auténticos. La elaboracion, esta
dimension ayudo a perfeccionar, detallar, estructurar ideas, transformandolos en productos

innovadores, completos.

1.1.3. Justificacion Teorica

La investigacion se cimenta en dos teorias principales que explican la relacion entre el
pensamiento creativo de la teoria de Guildford y la tecnologia educativa con la teoria de
Rabardel. Para empezar, Rabardel (1995) arguye que las herramientas tecnoldgicas son medios
activos, artefactos que intervienen en el proceso de aprendizaje al facilitar la internalizacion y
externalizacion del conocimiento. A este respecto, el software Macromedia Flash se muestra
como herramienta digital que potencian la relacion entre el sujto y el objeto de conocimiento,
permitiendo la interaccion dinamica a través de la creacion de animaciones en escenas con
disefios y narrativas. En este proceso los estudiantes manipulan elementos visuales y lograr
tener un desarrollo con habilidades cognitivas complejas con una buena planificacion,

organizacion, logro de resolucion de problemas y aplicando la creatividad.



Ademas, la teoria del pensamiento creativo de Guildford (1950), suministra un marco
conceptual para evaluar y avivar el pensamiento creativo divergente, proceso cognitivo que
permite crear multiples ideas originales a partir de un problema, creando nuevas respuestas
ante una situacion o problema. Guilford en su teoria considera cuatro dimensiones importantes:
fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion, éstas pueden ser desarrolladas mediante
actividades interactivas que involucren software de creacion multimedia y de animacion como
Macromedia Flash. La interfaz y las herramientas que posee permiten a los estudiantes pensar
en multiples soluciones para crear animaciones con contenido original, innovador,

perfeccionando sus productos para que sean Optimas desde lo visual, dindmico y entretenida.

Gardner (1983), con su teoria de las inteligencias multiples, reconoce la creatividad
como una expresion de diferentes tipos de inteligencia, como la visual-espacial y la musical,
que pueden ser estimuladas especialmente mediante el uso de plataformas digitales. En este
sentido, el uso de este software como Macromedia Flash facilita un aprendizaje significativo,
motivador y personalizado, contribuyendo al desarrollo integral del estudiante. En conjunto,
estas bases tedricas sostienen que el uso intencional y didactico de Macromedia Flash
constituye una estrategia efectiva para promover el pensamiento creativo en contextos

escolares, integrando la tecnologia como un recurso activo en el proceso educativo.

1.1.4. Justificacion practica

Los motivos que justifican esta investigacion de forma practica residen en la necesidad
de utilizar estrategias metodoldgicas o actividades planificadas innovadoras que incentiven el
desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes de Educacion Bésica Regular, nivel
secundario. Es crucial cambiar el enfoque hacia un uso pedagoégico que fortalezca la
habilidades cognitivas avanzadas, en los entorno educativo donde las tecnologias digitales son

usadas de forma pasiva. Los estudiantes tienen deben crear productos multimedia originales



bajo la guia de programas de computadora, autonomia intelectual, mejorar su capacidad para
resolver problemas de manera creativa, para esto es importante la incorporacion del Software

Macromedia Flash como herramienta didactica en las actividades de aprendizaje.

Al integrar Macromedia Flash como herramientas digital interactiva, se procura
mejorar el problema mencionado y crear un entorno de aprendizaje dinamico, motivador y
centrado en el estudiante. La creacion de animaciones, disefios y contenidos interactivos, se
fomenta la exploracion, innovacion y desarrollo de ideas, aspectos fundamentales para una
educacion de calidad en el siglo XXI. También, la investigacion tiene un alto potencial de
replicabilidad y aplicabilidad en otras instituciones educativas con caracteristicas similares,
tanto en areas urbanas como rurales, siempre que cuenten con acceso bdsico a equipos
informaticos. El uso de software de disefio y animacion permite trabajar de manera transversal
competencias en areas como Educacion para el Trabajo, Comunicacioén y Ciencia y Tecnologia,

alineando el desarrollo del pensamiento creativo con el curriculo nacional vigente.

La propuesta no solo fortalece el aprendizaje individual, sino que también puede
mejorar los procesos institucionales de planificacion pedagdgica, evaluacion por competencias
y uso efectivo de recursos tecnologicos. Finalmente, esta investigacion busca ofrecer una
solucién practica a los problemas observados en la I.LE. Ricardo Palma del centro poblado de
Shirac, donde se ha detectado un bajo nivel de creatividad de los estudiantes y un uso limitado
del software con fines pedagdgicos. Al demostrar la efectividad de Macromedia Flash en el
desarrollo del pensamiento creativo, se proporcionan evidencias concretas que pueden guiar
futuras decisiones pedagdgicas, asi como procesos de formaciéon docente e innovacion

curricular en contextos educativos similares.



1.1.5. Justificacion metodoldogica

La presente investigacion estd asumida dentro del paradigma positivista con enfoque
cuantitativo porque busca medir de manera objetiva la influencia del uso del software
Macromedia Flash en el desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de educacion
secundaria de la I.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023. Este enfoque permite recolectar, analizar,
comparar datos obtenidos en la investigacion. También se mediran las variables, probar
hipdtesis de un determinado problema identificado. El disefio es pre experimental, pues se
aplica un tratamiento com es el uso del software Macromedia Flash, a un grupo especifico de
estudiantes para observar el desarrollo de nivel en su pensamiento creativo, esta comparacion
se realizo con el pre-test y post-test de la intervencion. Existe una relacion causal entre la
variable independiente y dependiente, es decir, entre el uso del software y el desarrollo del

pensamiento creativo.

Cabe agregar que, para evaluar el impacto de la intervencion se utilizaron instrumentos
validados como el test adaptado del pensamiento creativo de Guildford, complementado con
herramientas de observacion. Los instrumentos mencionados permiten analizar cada dimension
del pensamiento creativo divergente asegurando asi un analisis fiable y completo de los
resultados. Se eligido este método porque se necesita crear pruebas empiricas que permitan
evaluar el potencial de Macromedia Flash como una herramienta educativa, dindmica y
atractiva para avivar habilidades creativas en ambientes escolares contribuyendo al desarrollo

de estrategias pedagogicas novedosas y eficaces.
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1.4. Delimitacion de la investigacion

1.4.1. Epistemologica

La presente investigacion se enmarca en el paradigma positivista, con un enfoque
cuantitativo y de tipo experimental, especificamente con un disefio preexperimental. Se
aplicaron dos pruebas: un pretest y un post test. Adicionalmente, se utilizd el Software
Macromedia Flash. Este programa potencio el desarrollo creativo en los aprendizajes de los

estudiantes.

1.4.2. Espacial

La realidad problematica se realizd a través de un andlisis entro de la Institucion
Educativa Ricardo Palma, ubicada en el centro poblado de Shirac, provincia de San Marcos,
departamento de Cajamarca, especificamente con todos los estudiantes de educacion

secundaria durante el afio 2023.

1.4.3. Temporal
La investigacion se realizé durante el afio 2023, en la EBR del nivel secundario.
1.4.4. Linea de Investigacion
Gestion Pedagodgica, curriculo y aprendizaje.
1.5. Objetivos de la investigacion
1.4.1. Objetivo General

Determinar la influencia de la aplicacion del Software Macromedia Flash en el nivel de
desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de Educacion Secundaria de la LE.

Ricardo Palma, Shirac, 2023.
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1.4.2. Objetivos especificos

1.  Establecer el nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de
Educacion Secundaria de la I.LE. Ricardo Palma, Shirac, 2023, antes de la aplicacion del
Software Macromedia Flash.

2. Aplicar el Software Macromedia Flash, conforme a los resultados del pre test, con el
objetivo de influir en el nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de
Educacion Secundaria de la I.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

3.  Establecer el nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de la L.E.

Ricardo Palma, Shirac, 2023, después de la aplicacion del Software Macromedia Flash.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1.Antecedentes de la investigacion

A nivel Internacional

Balanta Garcia y Quintero Bolivar (2023), en su tesis de maestria denominada Scratch
Como Herramienta Digital Para Potenciar las Habilidades de Pensamiento Creativo en los
Estudiantes de los Grados Octavo a Once, provincia de Cauca de Colombia (p.20), el objetivo
general fue evaluar de manera sistematica el impacto del disefio e implementacion de
actividades educativas basadas en Scratch en el desarrollo especifico de habilidades de
pensamiento creativo, en estudiantes de octavo a once grados de la Instituciéon Educativa Bajo
San Francisco de Santander de Quilichao, Cauca. El estudio fue de enfoque cuantitativo, de
tipo explicativo, la muestra poblacional estuvo conformada por 50 estudiantes de los grados
octavo a once de la Institucion Educativa Bajo San Francisco. Los resultados afirmaron que el
uso de Scratch tuvo un impacto significativo y eficaz en el desarrollo del pensamiento creativo.
Para evaluar los cambios producidos, se consideraron cuatro dimensiones como: fluidez,
flexibilidad, elaboracién y originalidad. Hubo mejoras en la dimension fluidez con un
incremento de 33,16 a 43,76 en su promedio subjetivo y del 5,46 a 5,72 del objetivo, lo que
sugiere una mayor capacidad para generar multiples ideas ante situaciones de resolucion de
problemas, esto concerniente al 32 % de los estudiantes. En la dimension de la flexibilidad, no
hubo cambios en el promedio subjetivo, pero presentdé mejoras del 15,4% pasando de 4,68 a
5,40 en el promedio objetivo. Por otra parte, las dimensiones de elaboracion y originalidad no
evidenciaron mejoras significativas durante el periodo de intervencion. Esta investigacion se
realizd mediante técnicas objetivas y subjetivas, utilizando el Test de Torrance y la escala de

Likert, confirmando la efectividad de Scratch en estudiantes de educacion secundaria rural.
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Bohorquez (2023), en su tesis de maestria titulada Fortalecimiento de las habilidades
del pensamiento creativo mediante una estrategia didactica mediada por el recurso digital
Genially en el darea de comunicacion en estudiantes de grado décimo, departamento de
Caqueta, pais Colombia tuvo como objetivo general fortalecer el pensamiento creativo para las
habilidades comunicativas mediante una estrategia pedagogica desarrollada por Genially en
estudiantes de grado décimo del Instituto Nacional de Promocion Social de municipio de San
Vicente de Caguan (p.35). La tesis fue de tipo cuantitativo, con disefio transversal, los
instrumentos fueron aplicados en dos oportunidades a una misma poblacion para estudiar las
variaciones del pensamiento creativo a través de la implementacion de un recurso educativo.
Asimismo, la poblacion estuvo conformada por 100 estudiantes, con muestra por juicio de 50
estudiantes del décimo grado, de 14 y 16 afos. Los instrumentos usados fueron el Test de
Torrance y un cuestionario estructurado, considerando las dimensiones de fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracion. Por consiguiente, Genially tuvo un impacto positivo en el
pensamiento creativo, en el pre test la dimension originalidad tuvo un porcentaje de 5,5% con
un incremento de 5,86 en el post test. En las demas dimensiones como fluidez, flexibilidad y
elaboracion hubo un decremento de —3,5 %, —2,0 % y —1,5 % respectivamente. En conclusion,
los resultaron indicaron que Genially favorece el avance el desarrollo de respuestas originales
evidenciando la necesidad de establecer estrategias pedagdgicas complementarias para

potenciad las demas dimensiones del pensamiento creativo.

Cantero Pérez y Tordecilla Avila (2023), en su tesis de maestria denominada Uso del
Software Exelearning en el drea de inglés para el desarrollo de habilidades del pensamiento
creativo en los estudiantes del décimo grado, del Colombia (p.31), el objetivo principal
consistié en determinar si el uso de Exelearning en el area de inglés, permite el desarrollo de
habilidades de pensamiento creativo en los estudiantes de décimo grado de la institucion

educativa El Poblado. Esta tesis de tipo cuantitativo, en el cual la poblacion y muestra fue la
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misma, es decir, 50 estudiantes de décimo grado de la institucion educativa El Poblado, se usé
el muestreo no probabilistico, seleccionando estudiante entre 14 y 17 afos. Se consideraron los
instrumentos como el Test de Torrance y la Escala de Likert. Los resultados obtenidos
demostraron que este software tiene un impacto positivo limitado en el desarrollo del
pensamiento creativo en el area de inglés. La tnica dimension que tuvo mejoria fue la
originalidad con un 6,25% en el pre test y luego con 6,95% en el post test, con incremento de
7%. Las dimensiones fluidez, flexibilidad y elaboracion disminuyeron con resultados de —4 %,
—3,25 % y —3,25 %, respectivamente. En resumen, la creatividad tuvo una disminucion de
—0,87 %, estos resultados fueron obtenidos por la disponibilidad tecnologica, el tiempo de

intervencion y la experiencia previa de los estudiantes.

A nivel Nacional

Cordero y Ledn (2024), en su tesis de maestria titulada "Google Drive para mejorar el
proceso de aprendizaje en estudiantes del cuarto de secundaria de una institucion educativa
Pisco 2023", ciudad de Trujillo (p.12), ostentada en la Universidad Catélica de Trujillo
Benedicto XVI, cuyo objetivo general fue determinar de qué manera mejora Google Drive
mejora el proceso de aprendizaje en los estudiantes de la Institucion educativa José¢ de San
Martin, Pisco 2023. La tesis fue de tipo aplicada, con disefio pre experimental. La poblacién
fueron todos los estudiantes de cuarto grado de secundaria con 136 estudiantes, la muestra fue
de 68 estudiantes pertenecientes a la seccion F y G. Se uso la técnica de la encuesta, utilizando
dos cuestionarios validados y confiables, Alfa de Cronbach: uno para medir el uso de Google
Drive y otro para evaluar el proceso de aprendizaje. Se concluye que Google Drive mejora
proceso de aprendizaje de forma significativa, demostrado a través la prueba T de Student para
muestras pareadas, t = 11.296; p = 0.000 < a = 0.05. Se lograron avances notables en el pos
test en las dimensiones de conocimientos, habilidades y actividades, siendo los resultados 65

%, 70 % y 75 % de los estudiantes, alcanzando el nivel bueno. También, se confirmé que la
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incorporacion de Google Drive favorecié el aprendizaje, el desarrollo de competencias

digitales en estudiantes de educacion secundaria.

Urbina y Llamoca (2024), en su tesis de maestria titulada Influencia del software
Algebrator en la resolucién de problemas algebraicos en estudiantes del 3° grado de la LE.
“Daniel Alcides Carrion” Anchonga, Angaraes; ciudad de Huancavelica del Peru (p.21), el
objetivo general fue Determinar la influencia del software Algebrator en la resolucion de
problemas algebraicos en estudiantes del 3° grado, de esta institucion Educativa. Esta
investigacion es de tipo experimental con disefio pre experimental. La poblacion y muestra
estuvieron conformadas por 17 estudiantes del tercer grado de secundaria. Se aplicé un disefio
pretest, postest; utilizando una prueba escrita de 11 items orientados a situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio, validada por especialistas. Después de haber realizado la
intervencion pedagogica de este software, se obtuvo como resultado la prueba de Wilcoxon de
0, 000 < a = 0, 05; validando que este software influyd significativamente para resolver
problemas algebraicos de forma creativa. En consecuencia, es importante que los maestros
apliquen estos softwares en sus actividades de aprendizaje para potenciar las competencias del

area de matematicas.

Facundo (2024), en su tesis de maestria titulada Aplicacion del Geogebra para mejorar
el pensamiento creativo en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la institucion
educativa N° 00495 Quilluallpa- Moyobamba, 2023, ciudad de Lima del Per (p.11), el
objetivo principal de esta tesis fue determinar el efecto que tendria al aplicar GeoGebra para
optimizar el pensamiento creativo en los estudiantes de EBR, tercer grado de secundaria. La
investigacion es de tipo aplicada, disefio cuasi-experimental. El estudio fue censal, la muestra y
la poblacion fue la misma con 40 estudiantes que pertenecen al tercer grado de secundaria. La
distribucion fue a través de un grupo de control con 20 estudiantes y un grupo experimental

con 20. Se aplico el pre y pos test, para el cual se usaron los instrumentos validados por
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especialistas, obteniendo resultados favorables con promedio 86,44 indicando un nivel
satisfactorio. El grupo experimental tuvo evidencias significativas en todas las dimensiones del
pensamiento creativo con niveles altos en la fluidez 80%, flexibilidad 95%, originalidad 95%
y elaboracion 90%. En conclusion, la aplicacion de este software mejoro significativamente el

pensamiento creativo en los estudiantes.

Leon (2021), en su tesis de maestria denominada Scratch como recurso educativo de
aprendizaje de la programacion y su influencia en el desarrollo de la Creatividad de los
estudiantes del primer grado de secundaria de la LE. “Mariano Melgar Valdivieso” distrito
de José Leonardo Ortiz — Chiclayo — 2016; tesis presentada en la Universidad Nacional Pedro
Ruiz Gallo, ciudad de Chiclayo del Pert (p.15), el objetivo primordial fue elaborar una
propuesta para ser un recurso educativo de aprendizaje de la programacion, que repercuta en
la creatividad de los estudiantes de secundaria, primer grado. Esta tesis fue de tipo descriptivo
propositivo. La poblacion y muestra es la misma, siendo de 39 estudiantes. Se usaron las
técnicas de la encuesta y como instrumento el cuestionario, para recolectar datos. Se analizaron
los resultados y se observd que solo destaco el incremento de porcentaje en la dimension
originalidad con 77%, la imaginacion en el pensamiento creativo con 8§7%, la imaginacion en
la expresion corporal con 82 % y la originalidad para la creatividad musical con 95 %. No
obstante, debido a esto se acepto la hipotesis planteada, llegando a la conclusion de que el uso
de Scratch ayuda en el aprendizaje de la programacion, influye en el desarrollo de la creatividad

de los estudiantes.

Burgos (2021), en su tesis de maestria denominada Uso del Software Educativo Xmind
para Mejorar el Aprendizaje de Estudiantes, ciudad de Chiclayo del Pert (p.13), discurri6 que
el objetivo general fue determinar la influencia del uso del software educativo Xmind para
lograr la mejora de los aprendizajes en los estudiantes del Segundo Grado del Centro de

Educacion Basica Alternativa, dentro del drea Desarrollo Personal y Ciudadano. La tesis fue
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de tipo experimental, con disefio pre experimental. La poblacién y la muestra fue la misma
cantidad de estudiantes, es decir, 20 pertenecientes al segundo grado de esta institucion. La
media increment6 de 9,65 a 18,1 puntos. Asimismo, los indicadores evaluados mostraron un
alto desempefio, sobresaliendo la motivacion, trabajo colaborativo, la participacion activa, la
responsabilidad y el uso de organizadores visuales, con un criterio excelente. Los instrumentos
utilizados fueron el pre test, pos test y la ficha de observacion. En conjunto, los resultados
demuestran que el uso de este software favorece significativamente el proceso de aprendizaje

en estudiantes de educacion basica alternativa.

A nivel local

Valdivia (2024), en su tesis de maestria titulada Influencia del Software Educativo
Geogebra en el aprendizaje de la funcion lineal, de los estudiantes del quinto grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa “Cristo Redentor” Yanacancha Baja,
Encariada, Cajamarca, 2023; ciudad de Cajamarca (p.24), donde el objetivo general fue
determinar si la aplicacion del software educativo Geogebra, mejora el nivel de conocimiento
de la funcion lineal de los estudiantes. Esta investigacion fue de tipo experimental con disefio
pre experimental, para evaluar el conocimiento, se aplicéd un pre y post test. La muestra fue la
misma cantidad de estudiantes, es decir, no probabilistica, 22 del quinto grado seccidon unica
del nivel secundario. Se confirm¢ la hipotesis general con los resultados, demostrando que el
software Geogebra influyo6 positivamente en la mejora de los aprendizajes de la funcion lineal

en la muestra. En el pos test se evidencid cambios significativos en las dimensiones aplicadas.

En la dimension “Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y gréaficas”, el
54,55 % alcanzé el nivel de logro destacado, mientras que el 27,27 % se ubic6 en proceso, lo
que refleja una mejora significativa en la representacion matematica. Asimismo, en la

dimension “Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas”, el 68,17 % logrd un
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desempefio destacado, evidenciando un fortalecimiento en la expresion y comunicacion de
ideas algebraicas. En cuanto al uso de estrategias y procedimientos, el 36,36 % alcanzo el logro
destacado, mostrando un avance progresivo en la resolucion de problemas. Finalmente, la
mayoria de estudiantes, 72, 73% lograron un desempefio destacado en la argumentacion de
relaciones de cambio y equivalencia, esto demuestra un desarrollo eficaz del razonamiento
matematico. En conjunto, GeoGebra sustentado en la teoria de los registros de representacion
semidtica de Duval, favorecio la optimizacion de competencias algebraicas, comprension y

aprendizaje significativo.

Mantilla (2024), en su tesis de maestria denominada Aplicacion del software Educativo
Algebrator en el Aprendizaje de Ecuaciones Cuadraticas, de las estudiantes de 2° Grado de
Secundaria de la Institucion Educativa Privada “Roosevelt”’; Cajamarca (p.9), cuyo objetivo
general fue determinar la influencia de la aplicacion del Software educativo Algebrator en el
aprendizaje de Ecuaciones Cuadraticas en estudiantes de 2° Grado de educacion secundaria. La
tesis fue de tipo experimental, con disefio pre experimental, con una poblacion de 75
estudiantes, del cual, se obtuvo la muestra no probabilistica, integrada por 14 estudiantes del
segundo grado. Los resultados respaldaron la hipotesis general, donde la aplicacion de
Algebrator tuvo un impacto significativo en el aprendizaje de ecuaciones cuadraticas. Después
del post test se verificd que se logro un desempefio favorable de las estudiantes en todas las

dimensiones evaluadas.

Con respecto a la dimension traduce datos, condiciones a expresiones algebraicas y
graficas, el 85,71 % alcanzé el nivel de logro destacado, lo que refleja una mejora en la
comprension y representacion algebraica. De manera similar, en la dimensiéon comunica su
comprension sobre las relaciones algebraicas”, los estudiantes lograron un desempefio
destacado con el 85,71 %, evidenciando la optimizacion de estrategias comunicativas y de

resolucion de problemas matematicos. Asimismo, en la dimension usa estrategias y
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procedimientos para encontrar equivalencias y reglas generales, el 78,57 % alcanzo el nivel de
logro destacado, esto demostr6 que los procedimientos algebraicos fueron Optimos.
Finalmente, en la dimension argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
equivalencia, el 71,43 % de estudiantes se ubicaron en el nivel de logro destacado, indicando
un desarrollo sélido del razonamiento matematico. En conjunto, resultados confirmaron que la
aplicacion de Algebrator favorecid el aprendizaje de ecuaciones cuadraticas, permitiendo el
desarrollo de competencias algebraicas, el rendimiento académico. Con esto se verifico que la

hipotesis fue respaldada.

Palacios (2023), en su tesis de maestria denominada Influencia de las redes sociales en
los procesos cognitivos de las estudiantes en el darea de Comunicacion del 2° grado de
secundaria de la Institucion Educativa Publica “Juan XXIII” Cajamarca, 2021; Cajamarca
(p.9), traza como objetivo general determinar la influencia de las redes sociales: Facebook y
WhatsApp, en los procesos cognitivos de las estudiantes. La investigacion fue de tipo
experimental, con disefio pre experimental. La poblacion fue de 250 estudiantes del segundo
grado del cual se obtuvo una muestra de 28 estudiantes de la seccion 2. © “A”, es una muestra
no probabilistica, por conveniencia. Hubo diferencias con respecto al resultado de las
dimensiones. La memoria y las habilidades cognitivas mostraron los mayores niveles de
mejora, con un nivel bueno, siendo los porcentajes de 68 % y el 75 %. En comparacion, la
dimension atencion presentd avances mas moderados, el 75 % de las estudiantes se ubicaron
entre los niveles regular y bueno y un 25 % permanecidé en el nivel bajo. La dimension
percepcion evidencid un progreso intermedio, en el nivel bueno con 46%, y en el nivel regular
con 43%. En conjunto, al comparar estos resultados se confirma que el impacto del uso
pedagogico de las redes sociales fue mas significativo en la memoria y las habilidades

cognitivas, respaldando la hipotesis general.
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2.2.Marco tedrico-cientifico de la investigacion

La investigacion, en lo que concierne a la variable independiente, se fundamenté en la
Teoria de la Instrumentaciéon de Rabardel, y la variable dependiente en la Teoria del

Pensamiento Creativo de Guilford.

2.2.1. Teoria instrumental de Rabardel
La Teoria de la Instrumentacion, pertenece a Rabardel, explica la interaccion que existe
entre las personas con las herramientas técnicas, enfatizando la importancia de la actividad
humana siendo importante para el desarrollo de sus capacidades. Rabardel (1995) subraya que
las herramientas son objetos dindmicos, adaptables a los usuarios, estas evolucionan

constantemente, este proceso es considerado el ntcleo de la Teoria de la Instrumentacion.

Cuando las personas se relacionan con las herramientas, estos desarrollan una
comprension mas profunda de sus capacidades y de su funcionamiento, esto permite realizar
modificaciones y adaptaciones de las herramientas. Por otra parte, el instrumento mediador no
solo es una herramienta fisica, también pueden ser representaciones mentales, habilidades para
realizar tareas, esto quiere decir que existe una dimension tanto cognitiva como emocional.
Rabardel menciona que los usuarios se adaptan creativamente, usan las herramientas
adaptandose y apropiandose de ellas. En esto consiste esta teoria en adaptacion y apropiacion
de las herramientas. También, es importante considerar a la conciencia instrumental, esta se
desarrolla al interactuar con ellas, considerando las limitaciones, posibilidades y superar
problemas que puedan surgir durante su uso. El proceso de instrumentalizacion es importante
para comprender la manera de como las herramientas técnicas se incorporan en las practicas
humanas y su respectiva evolucion. La "instrumentacion", se refiere a la creaciéon de
herramientas cognitivas, artefactos que perfeccionan las capacidades cognitivas y practicas de
los usuarios. Las herramientas pueden ser fisicas como conceptuales, estan disefiadas para

mejorar la efectividad de la accidon humana. Esta teoria es llamada teoria de la Actividad
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Instrumentada, Vigostky aporta a esta con la teoria de la mediacion, incorporando la Zona de
Desarrollo Proximo Instrumental, este pedagogo concibe como un proceso continuo mediante
el cual las herramientas se adaptan a las necesidades del usuario, explica que el uso de
instrumentos permite al individuo realizar acciones que no podria ejecutar de manera
autonoma, favoreciendo el aprendizaje y la resolucion de problemas. En este enfoque, el
instrumento se entiende como el resultado de la integracion entre el artefacto y la accion del

sujeto, lo que posibilita la ampliacion de sus capacidades. (p. 204).

Rabardel (2011) afirmo lo siguiente:

La triada de las situaciones de la actividad instrumentada, estd conformada por tres
polos: el sujeto, usuario o agente, que es el que realiza la accion; los instrumentos son las
herramientas, maquinas o sistemas; y el objeto, hacia el cual se orienta la accion mediante el
instrumento. Existe una interaccién entre ellos, estos elementos mantienen una relacion
dinamica e interdependiente, debido a que la actividad se configura a partir de la interaccion
constante entre el sujeto, el instrumento y el objeto. (p. 97). La interaccion sujeto-objeto, es un
modelamiento bipolar. “Luego las interacciones también se dan entre sujeto y el instrumento,
entre instrumento-objeto, sobre el que permite actuar, luego con las interacciones sujeto-objeto,
mediadas por el instrumento: sujeto objeto, susceptibles de estar en interaccion con el entorno
asi definido” (Rabardel, 2011, p.98). Todo este modelo constituye una herramienta para el
analisis de actividades. El hombre y la maquina estdn inmersos en un entorno para realizar una
actividad. Hay una interaccion entre operario, la maquina y el entorno. No s6lo hay un simple
intercambio de informacion, hay también una coordinacion de procesos inteligentes que se
llevan en el cerebro del operario y en la maquina. La maquina cumple dos funciones
principales: la gestion del didlogo con el operario y la direccion de la tarea. En este contexto,
el artefacto simbdlico, como la funcidon exponencial, se transforma en un instrumento cuando

el sujeto le asigna los esquemas de utilizacion correspondientes. A partir de esto, se realizé un
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analisis sobre las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidn, las cuales, al actuar como
mediadoras, pueden evolucionar de artefactos a instrumentos. La teoria instrumental, una teoria
moderna y en constante evolucion, ofrece a los docentes la posibilidad de tomar decisiones
fundamentadas sobre el impacto de la ensefianza y el aprendizaje con tecnologia. Cabe destacar
que la tecnologia no solo afecta la educacién, sino también la formacién y creacion de los
programas mentales de las personas.

Figura 1

Representacion Grdfica y disenio de las Situaciones de Actividades Instrumentadas
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Adaptado de Los hombres y las tecnologias (p. 115), por Rabardel, 2011, Universidad
Industrial de Santander.

Rabardel (1995), afirmo lo siguiente:

Un artefacto es un objeto material, un artefacto para una persona puede ser un
instrumento mediador. Un objeto adquiere el estatus de instrumento, esto cuando es una
relacion significativa entre el instrumento y usuario. En donde considera al sujeto como
individuo o grupo de individuos que son elegidos para el estudio porque desarrollan la accion.
Y los esquemas de utilizacion son las organizaciones invariantes de comportamiento para

clases de situaciones. Segun la teoria de la instrumentacion de Rabardel (1995), al usar el
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software se involucra al artefacto y a los esquemas mediante la interaccion de tres elementos
fundamentales: el sujeto, el artefacto y el instrumento. El artefacto es el objeto técnico en si, es
decir, es el software mientras que el sujeto es quien interactia con dicho artefacto, y el
instrumento surge como resultado de la apropiacion del artefacto por parte del sujeto, es decir,
cuando lo usa en sus actividades cognitivas y lo transforma en una herramienta de mediacion
para el aprendizaje. En concordancia con lo expuesto y considerando la naturaleza de la
presente investigacion, la investigadora estimd pertinente adoptar estas dimensiones como
parte del analisis de la variable independiente. Esta decision se baso en la utilidad de las
categorias para comprender el uso del software Macromedia Flash como instrumento
pedagogico que media el desarrollo del pensamiento creativo en el aula.
2.2.1.1. Dimensiones

Segun Rabardel (1995), las dimensiones del Software Macromedia Flash son tres:
a. Primera dimension: Adaptacion al Software Macromedia

Segtn Rabardel (1995), el sujeto construye el instrumento a partir de un artefacto. En
esta dimension se menciona al artefacto propiamente dicho, este puede ser material o
inmaterial. En este contexto, el instrumento puede ser una herramienta externa, porque cumple
una funcién mediadora entre el sujeto y el objeto de la actividad. Por ello, es considerado el
tercer polo en la relacion sujeto-objeto, porque permite que dicha relacion se establezca a través
de la actividad instrumental.
b.  Segunda dimension: Interaccion con el software Macromedia

En esta dimension se menciona al sujeto como un elemento del sistema, con
caracteristicas cognitivas, efectivas y sociales, con interaccion amplia en el sistema. Bajo la
teoria de la instrumentalizacidn, el instrumento estd compuesto por: el artefacto y los esquemas
mentales que el sujeto construye a partir de su interaccién o experiencia con el artefacto. El

sujeto hace una apropiacion activa cuando existe un instrumento funcional, esto se da mediante



24

la transformacion del artefacto. En este contexto, los estudiantes actian como sujetos activos,
que desarrollan sus habilidades cognitivas cuando hacen uso del Software Macromedia Flash,
cuando desarrolla estas habilidades puede generar un producto final como peliculas animadas
(Instituto Tecnoldgico Metropolitano, 2016).
c¢.  Tercera dimension: Manejo del Software

Se da cuando un estudiante usa el Software Macromedia Flash para poder elaborar una
pelicula aplicando las herramientas multimedia del Software Macromedia Flash. Acosta (2011)
menciona que la teoria de Rabardel aborda como las personas transforman un artefacto en un
instrumento mediante la interaccion y la apropiacion. En este caso, el artefacto es el software
Macromedia Flash, y el estudiante lo convierte en un instrumento para crear una pelicula
utilizando sus herramientas multimedia. Macromedia Flash es el artefacto inicial. Dentro de
las principales caracteristicas de este software es la linea de tiempo, las capas, las animaciones
y el lenguaje de programacion ActionScript. Este artefacto es un recurso tecnoldgico y es
utilizado con determinados propdsitos del usuario. El estudiante convierte a Flash en un
instrumento al desarrollar esquemas de uso especificos para crear una pelicula. El estudiante
utiliza la linea de tiempo para sincronizar animaciones, usa herramientas de dibujo para disefiar
personajes y escenarios, implementa ActionScript para afadir interactividad.

El sujeto o estudiante interactua con el objeto en este caso es la pelicula que desarrolla
a través del artefacto o software Macromedia Flash. Esta interaccion ayuda al estudiante a
desarrollar habilidades para la creacion de la pelicula u objeto.
2.2.1.2. Aspectos complementarios sobre la Teoria de Rabardel
a.  Software

El software en un sistema informatico es aquella parte intangible, hace que funcione el
Hardware. La palabra “software”, fue empleada por primera vez por J.W. Tukey en el afio

1957, en donde al afio siguiente uso6 el término “Computer Software”. Pérez y Ramos (2014)
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plantean que el software es ldgico, se desarrolla constantemente, no se estropea, se puede
construir a medida. Eran programas demasiados pequefios debido a que el hardware era
limitado en afios anteriores. En la actualidad es todo lo contrario, mencionado anteriormente.
(Martinez, 2015).
b. Flash

Villar y Agelet (2023) afirman que Flash fue desarrollado por la empresa
estadounidense de software Macromedia con el proposito de crear paginas web animadas e
interactivas. Sefialan, ademas, que las peliculas generadas en Flash se almacenan en archivos
con las extensiones .fla y .swf (p.3). Flash es una plataforma que crea aplicaciones, pertenece
a la empresa Macromedia cuya funcidn principal es de crear animaciones vectoriales para la
web, el usuario puede interactuar, es decir animacion e interactividad. (Rubio, et al., 2023).

En el campo de la informatica, Flash es una tecnologia desarrollada por Adobe Systems
que permite la creacion de contenido interactivo mediante animaciones (Pérez Porto, 2023).
Segun Bello, Flores y Monsalve (2024), en su ensayo La animacion Flash Web, publicado en
la pagina oficial de Chilemonos, relata como se convirtié en un hito en desarrollo de contenido
web y como revolucion6 la industria creativa. La primera version de Macromedia Flash 1.0,
aparecid en 1996, surgio después del software de animacion en 2D Future Splash Animator,
disenado por Jonathan Gay, arquitecto de profesion y posteriormente adquirido por
Macromedia. En 2005, Adobe compr6 Flash, posiciondndose en el mercedo. Gay, al reflexionar
sobre su creacion, destacd como su aficion por los juegos de construccion Lego inspird su
disefio, abordando cada desafio como una oportunidad de aprendizaje, lo que sentd las bases
para futuros redisefiadores y proyectos mas complejos. Con el paso del tiempo, Flash
evolucioné pasando de herramientas basicas de dibujo y animacion a versiones avanzadas
incorporando ActionScript, graficos y un manejo mas sofisticado de elementos multimedia.

Fue lanzado en 1996, Flash version 4 y 5 lograron posicionarse como un estandar en el mercado
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de internautas. Actualmente el 97% de los usuarios tienen instalado el plugin Flash Player
version 2.0 o superior (p. 13).
c.  Software Macromedia Flash 8.0

Es un software que trabaja con fotogramas, estos permiten crear animaciones vectoriales
para web page. Macromedia es adquirido por Adobe en el afio 2005, viene con un lenguaje de
programacion actionscript (Sucari y Sucari, 2006, pp. 9-30). Es una herramienta que permite
crear animaciones con contenido multimedia, gifts animados incorporando una amplia gama
de herramientas como: graficos, textos, videos, audio. Este software es atractivo por su interfaz
inteligente, compatibilidad con Windows, correccion de virus, acceso libre, creacion de
material web. (Herrera, 2006, p.15).

Miller (2009), en su obra The Flash Platform: A History of Creativity and Innovation,
recalcod que el software Macromedia Flash, transformo la forma antigua de crear y consumir
contenido multimedia, al afiadir herramientas que mejoran las animaciones en las paginas web.
Segun este autor, Macromedia Flash transform¢ el disefio web en la década de 1990, con
animacion en linea.

Asimismo, Flash tuvo un rol en la reproduccion de videos online, empezo6 a ser utilizado
en plataformas de aprendizaje para mejorar la educacion, porque se empezaron a crear cursos
visuales atractivos e interactivos, mejorando de esta manera la educacion virtual. Esta
tendencia se mantuvo durante varios anos, hasta que tecnologias mas modernas como HTMLS5
y JavaScript comenzaron a reemplazar a Flash como soluciones més eficientes y compatibles
con los nuevos estandares de la web (Miller, 2009, pp. 1-10).

d.  Proceso Génesis Instrumental.
Segun Rabardel (2002), el génesis instrumental también conocido como génesis
Instrumental de los Objetos Técnicos, sobresale por la coevolucion de la actividad humana y

las herramientas tecnoldgicas. Este proceso se construye cuando las personas y herramientas
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son creativas para dar soluciones tecnologicas. Esto se basa en la creencia de que las
herramientas son activas mas no pasivas, son usadas por personas en sus actividades humanas.
(pp. 5-8).

El usuario debe de aprender a utilizar el artefacto para resolver probremas con multiples
alternativas de solucion, no es suficiente que solamente el artefacto satisfa las necesidades de
este. La génesis instrumental consiste en ir construyendo progresivamente el uso de los
artefactos por parte de los usuarios, con un propdsito especifico en un entorno determinado
(Suarez & Castro, 2017, p. 35).

Segun Vygotsky (1930) , “Toda persona no nace con mente terminada, la inteligencia
se construye usando las herramientas que estan a nuestro alrededor. La mente no es una isla, es
una entidad abierta, la capacidad de razonar al tener una herramienta o lenguaje complejo. No
solo las herramientas moldean el cerebro, también es moldeado por el lenguaje, las tecnologias
y sistemas simbolicos. Es asi como se convierte el artefacto en una herramienta mental,
instrumento. Es importante diferenciar entre instrumentacion e instrumentalizacion, el primero
es cuando el objeto cambia la forma de pensar del individuo, el segundo es cuando el objeto es
adaptado por el individuo para satisfacer sus necesidades. (pp. 115-128).

El uso de los recursos digitales que pueden ser plataformas de aprendizaje, programas
informaticos, promueven la comprension de conceptos abstractos y eso mejora la retencion en
nuestra mente de informacion. La informacion sobre de que el entorno influye en la mente
humana ha tenido un impacto significatico en la investigacion y en la educacion. Rabardel
(1995), afirma Se tenia una idea erronea de que el sujeto tiene que aprender a usar cualquier
maquina que venia de fabrica, ocurre todo lo contrario porque el usuario es el que personaliza
el objeto. En este caso la instrumentalizacion se da cuando, el sujeto modifica el objeto y le da
nuevos usos, cuando se modifica al objeto se puede configurar los atajos del teclado para

acceder a un sistema operativo, o podemos usar destornilladores para desarmar una maquina.
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En conclusion, el objeto no es util por si solo, este se convierte en instrumento cuando el sujeto
lo incorpora a sus actividades cotidianas. (p.3).
2.2.1.3.  Definicion de términos basicos
a.  Software de Usuario o de Aplicacion

Pérez y Ramos (2014), considera esta clasificacion de software ayuda a los usuarios
donde el objetivo es satisfacer sus necesidades, para su uso s6lo se necesita conocimientos
informaticos. Este software es el que permite llegar a los usuarios a hacer algo productivo,
convirtiéndose el artefacto en instrumento, ampliando de esta manera sus habilidades mentales.
Es decir, este software solo se encarga de las necesidades del usuario, se instrumentaliza el
software se estd adaptando para que se una extension exacta del cerebro humano. (pp. 56-61).
b. Macromedia

Macromedia fue fundada por Marc Canter y Mark Pierce en 1992 en California,
sobresaliendo por la tecnologia multimedia, hubo una mezcla de Authorware y MacroMind-
Paracomp. Sin embargo, también es usado para desarrollo web. (Herrera, 2006). Luego
Macromedia creo el software Flash, para luego crear contenido web y su primera version fue
creada en 1996.
¢.  Interfaz Inteligente Macromedia Flash

La interfaz de Macromedia Flash, versiones MX, 8 tiene un entorno intuitivo,
configurable, orientado al disefio multimedia.
d. Compatibilidad con Windows:

El programa Macromedia Flash es compatible con sistemas operativos como 8.1; 7; 10
Y 11, es importante verificar la arquitectura de la laptop o computador. Actualmente es
compatible con navegadores como: Internet Explorer, Mozilla, Firefox, Safari. Ademas, tiene
incorporado el lenguaje de programacion ActionScript, esto permitid tener mejores

animaciones.
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e.  Correccion de virus:
Existen softwares que permite probar las aplicaciones antes de ser incorporadas.
f. Acceso libre:
Posee una licencia freeware disponible para los sistemas operativos con arquitectura de
32 y de 64 bits. En suma, se puede descargar gratuitamente, pero posee restricciones.
g.  Creacion de material web:
Representacion significativa de Adobe para crear material web. Permite trazar paginas

web con las herramientas multimedia que posee.

2.2.2. Teoria del Pensamiento Creativo de Guilford

Esta teoria fue desarrollada por Joy Paul Guildford en 1950, los estudios que realizé
este psicologo se basaron en el pensamiento divergente. Guildford realizo estos estudios para
comprender los procesos mentales de las personas, la generacion de ideas originales e
innovadoras. Considerd que las personas al desarrollar el pensamiento divergente son mas
creativas para solucionar problemas, es decir este pensamiento es no lineal, no estructurado en
comparacion con le pensamiento convergente que solo tiene una idea para solucionar un
problema.

Uriol Namoc (2018) sefiala que el pensamiento divergente se caracteriza por la
capacidad de generar multiples soluciones creativas ante un problema, destacando la
importancia de la fluidez, flexibilidad y originalidad en este proceso. En el pensamiento
divergente se pueden aplicar métodos analiticos y racionales y analiza conflictos de manera
profunda, esto promueve a una comprension mas profunda y una mayor innovaciéon en el
proceso de aprendizaje. (p. 27).

Blas Raymundiz et al. (2018) senalan que la creatividad se realiza en torno a las
dimensiones entrada de datos, proceso o algoritmo y salida de resultados. (p. 8). Segun Wilson,

Guilford, Christensen y Lewis (1954), los factores de andlisis y sintesis en el pensamiento
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creador no pudieron ser diferenciados claramente en los estudios factoriales debido a que son
habilidades dependientes debido a que ambas se activan simultineamente y cambian en cada
persona al enfrentar desafios. (p.178).

Segun Guildford (1967), la produccion divergente se da a partir de la informacién, de
aqui se generan diversas alternativas. Por otro lado, los productos transformacionales,
involucra modificaciones de la informacion mediante redefiniciones o ajustes que permiten
reorganizar el contenido. (p.181). Segin Guzman (2021), menciona sobre el pensamiento
divergente en su libro de Estrategias de disefio arquitectonico, recalca que es la capacidad de
pensar ampliamente generando multiples ideas para un determinado problema. El pensamiento
convergente sus respuestas se basan en hechos y en la l6gica. En el convergente, las preguntas
se basan en la imaginacién y en las ideas.

Los seres humanos son creativos, aunque algunos lo son en mayor medida que otros.
Se asume que los conceptos surgen cuando las caracteristicas de los objetos son abstraidas y
luego sintetizadas y generalizadas por el cerebro humano. Pensar es conectar; conectar es
combinar, y combinar es creatividad (pp. 9-10).

Dado que todo esta relacionado con todo en forma amplia o pequeiia, y una de las leyes
de la mente es la asociacion, todo pensamiento es capaz de creacion. Guilford (1967), sostiene
que la creatividad no es un proceso unitario, sino que consta de diferentes dimensiones que
trabajan juntas para generar nuevas ideas, centradas en areas claves del pensamiento creativo:
fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. (p. 76).

Las dimensiones como: la fluidez, la flexibilidad y la originalidad nos llevan més a la
aventura y la creatividad porque actia como explorador. Guildford (1967), menciona un
aspecto importante como las operaciones en donde el conocimiento es basico para los otros
tipos de operaciones. Si no hay conocimiento, no hay memoria ni produccion, una buena

produccion se da cuando hay buen almacenamiento de informacion en la memoria. (p. 77).
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Dentro de las operaciones estan, las clases, las relaciones, los sistemas, las
transformaciones y las implicaciones. El también menciona que los sistemas son complejos,
en donde hay una interaccion de componentes como es el caso de los programas, estos tienen
una estructura organizada de informacion. Guildford (1967), expone que las transformaciones
son cambios por el cual una informacién puede cambiar a otro estado, es decir, puede crear
otro producto diferente al anterior. (p. 78).

Las implicaciones son inferencias o deducciones de una determinada informacion. Otro
aspecto que considera importante es el contenido, en el cual prevalece lo figurativo, lo
simbolico, lo semantico y lo conductual, el contenido influye en el tipo de operaciones mentales
y en los productos que se generan. Es por esto que, la educacion engloba aptitudes
cognoscitivas, intelectuales y actitudes emocionales, sociales. En su opinidon, la barrera real
para los problemas es que nunca hemos buscado respuestas en un proceso sistematico. En un
experimento se envid a un equipo a buscar el area donde nifios fueron vistos por tltima vez.
Los “exploradores” trabajan sistematicamente mientras que los “pilotos” no trabajan

sistematicamente, les gusta tener sus propias ideas.

Los exploradores se vinculan con el pensamiento convergente y se caracterizan porque
se orientan hacia la busqueda de una tnica solucién, se rigen en base a normas y utilizan la
logica, el andlisis y el conocimiento previo, llegan a una respuesta mediante un proceso
estructurado y logico. Los “pilotos” se vinculan con el pensamiento divergente y se caracterizan
porque prefieren tareas no estructuradas, no se rigen en base a normas, son creativos para
multiples soluciones posibles, son originales, flexibles y utilizan la creatividad. Ambos
pensamientos se complementan. El pensamiento divergente genera ideas y el convergente
evaltian y selecciona la mejor opcion. Guilford (1967), considera a la creatividad como un
signo independiente de la inteligencia, consider6 la creatividad como una cualidad de la

inteligencia, porque la inteligencia ha sido diversamente descrita como un conjunto de
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habilidades ordenadas jerarquicamente. (p.70). Es asi que desarrollé un modelo del intelecto
humano, basado en el desarrollo de habilidades de pensamiento, en donde una de las
operaciones fue la creatividad. Guilford considera que la inteligencia es semejante a un cubo
donde se intersecan 3 dimensiones que son: Operaciones es decir procesos mentales,
contenidos como semanticos, simbolos, visuales, conductuales y productos como las formas
de tomar la informacion procesada. (Sipion, 2009). Los contenidos son el conjunto de
informacion o datos recabados, ya sea del propio sujeto o del medio externo. Estos datos o
informacion no se modifican, es decir, constituyen el elemento bésico desde el cual el
organismo trabaja para elaborar contenidos a partir de operaciones.

Segun Guilford (1967), El procesamiento de la informacion no es unitario, depende del tipo de
contenido que operan los procesos mentales. El contenido semantico es el acceso a la memoria
semantica, alli se almacenan conceptos, relaciones. El contenido simbdlico a través de
simbolos arbitrarios sin significado inherente, este contenido necesita de codificacion y
decodificacion. El contenido Conductual, hace referencia a las relaciones sociales, involucra
procesos de percepcion social, es la clave de la inteligencia social y emocional. El contenido
figurativo, posee informacién visual y espacial. visual y espacial hay un procesamiento
perceptivo y la representaciéon mental de objetos y espacios. Contenido auditivo-semantico,

percepcion del sonido y luego el significado que emite el sonido. (p. 45).

Guilford (1967) senala Las operaciones cognitivas, son procesos funcionales mediante,
donde el sistema cognitivo humano transforma los contenidos o informacién en productos o
resultados organizados. Las operaciones son acciones internas, funcionan sobre diferentes
tipos de contenido, generando estructuras mentales mas complejas. Los procesos internos son:
atencion, percepcion, codificacion, recuperacion de la memoria, razonamiento logico,

pensamiento divergente y toma de decisiones. Las operaciones pueden implicar respuestas
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conductuales, esto debido a que el pensamiento guia la accion, los procesos mentales estan
vinculados a la accion. (p. 53).

Guilford (1967) identificd cinco categorias de operaciones mentales que constituyen
los procesos cognitivos donde el ser humano transforma la informacion. La cognicion es
adquirir, comprender y utilizar la informacion, intervienen los procesos de percepcion, atencion
y comprension, donde el sujeto reconoce e interpreta los estimulos. Es importante la memoria
porque vislumbra la codificacion, almacenamiento y recuperacion de la informacion, puede ser
a corta y largo plazo. La produccion divergente es la capacidad de generar multiples ideas ante
una situacion dada, la produccion convergente es la capacidad de seleccionar o deducir una
unica respuesta correcta. Finalmente, la evaluacion, implica juzgar, valorar la calidad de la
informacion. (pp. 54-55).

Guilford (1967) identifico seis tipos de productos resultantes del procesamiento mental: Los
productos son los resultados estructurados del procesamiento cognitivo. Las unidades
constituyen elementos minimos de representacion mental. A partir de €stos operan procesos
mas complejos. Las clases consideradas como la organizaciéon categorial de las unidades, las
relaciones se refieren al vinculo entre unidades o clases, los sistemas representan estructuras
complejas formadas por relaciones interconectadas, las transformaciones implican la
modificacion activa de la informacion, las implicaciones son el nivel mas alto de producto

cognitivo. (p. 60).

2.2.2.1. Aspectos complementarios sobre la Teoria del Pensamiento Creativo
a. Pensamiento

Segtin Segovia (2000), el pensamiento ha sido descrito en psicologia como la capacidad
de planificar y dirigir, de manera interna y oculta, una conducta futura. Esta habilidad permite
prevenir errores o postergar acciones para facilitar adaptaciones mas efectivas en términos de

duracion y resultados. Este aspecto de no apariencia llevd a que, en andlisis posteriores sobre
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el significado de "pensar", se pusiera un énfasis decisivo en la inobservabilidad del
pensamiento (p. 2).

Ademas, Segovia (2000) destaca que el pensamiento es un proceso cognitivo consciente
que ocurre de manera independiente de la estimulacion sensorial. Este proceso puede interferir
en otros mecanismos mentales, como las ideas, la memoria y la imaginacion (p. 2).

b.  Creatividad

A mediados del siglo XX, Guilford (1950) valoré mucho la creatividad, dio realce al
pensamiento divergente porque refleja la capacidad de las personas para generar respuestas o
ideas originales en contraste con el convergente que es mas racional, secuencia y logico.

Segtn Guilford (1965), la creatividad se trata de escapar de lo comun y predecible para
crear algo nuevo. También menciona que los nifios no poseen un sentido limitado de
creatividad, en ellos predomina la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y el pensamiento
divergente de manera innata. La creatividad es un fendmeno complejo, multidimensional,
multifacético, interdisciplinar y global. Es la capacidad de idear algo nuevo y original.
(Kirberg, 2020). Se considera a la creatividad como el motor de toda actividad humana, esta
cualidad existe en todo ser humano en diferente medida, puede ser aplicada para dar solucion
a diferentes aspectos de la vida. (Martinez, 2019).

La creatividad es una capacidad humana, porque es una cualidad sobrenatural, esto lo
distingue de las computadoras, animales porque es una actividad consciente. Es una actividad
libre y no predeterminada, responde a estimulos y situaciones no previstos. Es una capacidad
universal, que todo ser humano posee como potencial, en forma individual o grupal, puede ser
desarrollado en cualquier campo o actividad. Es considerado como una actividad
biopsicologica compleja al combinar aspectos emocionales y biologicos. Biologico: aspectos
cognitivos y habilidades operativas. Es hereditaria e innata es una cualidad potencial. (Garcia,

2000).
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c.  Pensamiento creativo

La palabra pensamiento viene del verbo latino "pensaré" que es sinonimo de "pensar",
"reflexionar", mientras que creativo procede de "creare". El pensamiento creativo consiste en
el desarrollo de nuevas ideas y conceptos. Se trata de la habilidad de formar nuevas
combinaciones de ideas para llenar una necesidad. Por lo tanto, el resultado o producto del
pensamiento creativo tiende a ser original. El pensamiento creativo es la capacidad de inventar
algo nuevo, relacionar algo familiar de una manera nueva o desviarse de los patrones habituales
de pensamiento o comportamiento.

Cuando nos referimos a pensamiento creativo nos referimos a usar la razon, las
emociones, los sentimientos, la intuicidn, la imaginacion, es asi que miramos nuestra realidad
desde diferentes puntos de vista y aplicamos la invencion, la creatividad, la accién original,
usando nuevas ideas, habitos, formas de vida, de vivir. Blas, Broncano, Carlos, Durand,
Huaman y Torres (2018).

d. Importancia del Pensamiento Creativo

La importancia del pensamiento divergente segin Guilford es porque ayuda a ver
distintas posibilidades, genera hipodtesis para resolver problemas, ver distintas perspectivas y
porque permite abrir nuevas posibilidades. (Waisburd, 2009, p.6).

La importancia del pensamiento creativo es saber que impulsa nuevas ideas, fomenta
el aprendizaje y crea un espacio seguro para la experimentacion y la asuncion de riesgos.

La educacion de calidad dentro del sistema formativo no se limita a simple transmision
de conocimientos, sino que también al desarrollo de capacidades cognitivas, competencias
basicas y habilidades socioemocionales. Se complementan la creatividad y el conocimiento.

(Soto ,2016, p.27)


https://es.wikipedia.org/wiki/Pensamiento_creativo
https://es.wikipedia.org/wiki/Pensamiento_creativo
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e. Importancia de Desarrollar el Pensamiento Creativo en los Estudiantes

La necesidad para promover el pensamiento creativo desde los primeros afios de la
educacion formal se basa por aspectos neuro educativos y psicologicos. La infancia tiene la
necesidad de desarrollar capacidades cognitivas superiores y debe ser estimulada
adecuadamente, por tal motivo el infante debe desarrollar sus competencias mediante la
exploracion, la curiosidad, la innovacién. Sin embargo, algunos sistemas educativos pueden
limitar la creatividad del infante implantando estructuras ldgicas tradicionales. Es
imprescindible que se aplique un sistema educativo sea abierto, donde se permita la
experimentacion, el error y la construccion activa del conocimiento. (Cevallos, 2016, p.2)
Considerar una mentalidad abierta, critica, reflexiva y creativa, propone nuevas formas de
comprender el mundo. Existieron personas llamadas genios que transformaron el mundo,
mediante enfoques innovadores, transformaron paradigmas cientificos, sociales y culturales,

esto impulsoé al progreso no solo individual sino colectivo.

2.2.2.2.  Dimensiones

Desde el enfoque psicométrico propuesto por Guilford (1950), la creatividad se concibe
como un constructo multidimensional, en oposicion a una idea homogénea, este autor tiene una
teoria llamada estructura del intelecto en el cual el pensamiento creativo esta dentro de los
procesos de produccion divergente. En este contexto, la creatividad se descompone en diversas
dimensiones como:
= La fluidez: Se define como la capacidad de generar varias ideas o respuestas frente a una
determinada situacion en un tiempo determinado. Colabora con la productividad intelectual
generando diferentes alternativas para la resolucion de problemas, constituyendo un indicador
de la habilidad para acceder y movilizar informacion cognitiva de manera eficiente. Cuando un
estudiante participa de forma constante y activa es porque tiene inmersa la fluidez en su proceso

mental.
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= La flexibilidad: Con esta dimension podemos modificar patrones de pensamiento, y de
generar nuevas ideas, en contraste con la fluidez que s6lo valora la cantidad de respuestas, la
flexibilidad se centra en heterogeneidad de éstas. Esta dimension demuestra mayor flexibilidad
cognitiva que aquel que se limita a un Unico esquema conceptual. Es fundamental para el
desarrollo de la innovacion, debido a que se rompen esquemas tradicionales por el pensamiento
lateral.

= Originalidad: Es una de las dimensiones que son el nticleo de la creatividad por generar
ideas inusuales, infrecuentes. Permite distinguir entre respuestas convencionales y las que son
novedosas. Se considera original cuando una idea es producida por un porcentaje menor de
sujetos en una determinada comunidad y depende del contenido de la idea, sino también de la
forma en que esta es presentada o articulada. Esta directamente conectada con el pensamiento
divergente.

= Elaboracion de Ideas: Es la capacidad de desarrollar y concretar ideas, transformandolas
en productos estructurados, funcionales y relevantes. Esta dimension se caracteriza porque se
enfoca en su profundizacion, organizacion y aplicacion practica. La idea inicial se estructura
con la planificacion, la sistematizacion de elemento con la organizacion, la creacion de
prototipos con la implementacion, el producto final con la evaluacién y retroalimentacion. En
el ambito educativo, esta dimension es importante porque permite que las ideas creativas
trasciendan y se conviertan en soluciones a problemas reales. Ademas, la capacidad de revision
y ajuste continuo evidencia procesos metacognitivos esenciales para el aprendizaje

significativo.
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2.2.2.3. Definicion de términos basicos

a.

C.

c.

Pensamiento Creativo: Capacidad de inventar, crear, emprender en la vida diaria
realizando procesos mentales innovadores.

Creatividad: Crear cosas nuevas en cualquier campo profesional, con el pensamiento
divergente y colateral.

Originalidad: Cualidad para crear cosas unicas evitando el plagio, incorporando el
pensamiento critico.

Flexibilidad Mental: Capacidad de adaptarse con la conducta, los pensamientos
aplicando la resiliencia emocional.

Fluidez: Capacidad de expresarse con facilidad cognitiva, concentracion, expresion
verbal.

Elaboracion: Proceso mental para crear, procesar informacion, para crear productos.
Convergente vs. Divergente: El convergente es logico, racional, predomina el
hemisferio izquierdo, opera dentro del hemisferio izquierdo, realiza una tnica solucion
logica al problema, el divergente es espontaneo, predomina el hemisferio derecho, aborda
problemas con enfoques nuevos.

Innovacion: Creacion de un producto para introducirlo al mercado laboral a través de
procesos que modifican protocolos existentes.

Mindfulness Creativo: Practica de la atencion plena, enfoque en el aqui y en el ahora,
no se emite juicios de valor, se evalia mas el proceso que el producto final.

Resiliencia Creativa: Transformar desafios, crisis en oportunidades de crecimiento, es
una renovacion personal a partir de la experiencia negativa.

Inhibidores Creativos: Barrera mentales, emocionales, producen estancamiento para la

innovacion, las normas estrictas limitan el pensamiento divergente.
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Ambiente Creativo: Entorno disefado para estimular la innovacion, apoyo de ideas

originales.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

3.1. Caracterizacion del perfil de la institucion educativa
La Institucion Educativa Ricardo Palma se encuentra ubicada en el Centro Poblado de
Shirac, del nivel secundario; con sede en el distrito Jos¢é Manuel Quiroz. Cuenta con una

poblacioén escolar de 110 estudiantes.

3.2.  Descripcion breve del perfil de la institucion educativa Ricardo Palma

La Institucion Educativa del nivel secundario, Ricardo Palma, esta ubicada en un centro
poblado llamado Shirac, que pertenece al distrito de Jos¢é Manuel Quiroz, distrito creado
durante el gobierno de Fernando Belaunde con ley N°24044, en 1984. Siendo Shirac la capital
de este distrito. El perfil de los estudiantes esta enfocado en el lema: “Educacion, justicia y
perseverancia”. La I.E. Ricardo Palma limita por el norte con el distrito de José Sabogal, por
el sur con el distrito de Ichocan, por el este con la provincia de Cajabamba, por el Oeste con el
distrito de Pedro Gélvez.
3.3. Resena historica breve de la institucion educativa Ricardo Palma, nivel
Secundario

La Institucion Educativa "Ricardo Palma" fue creada el 29 de marzo de 1979 gracias a
un grupo de ciudadanos que se interesaron por la Educacion de su pueblo, se reunieron una
noche del mes de febrero en la Escuela de Educacion Primaria N° 82058, con la finalidad de
formar un comité gestor del colegio Secundario, siendo elegido como Presidente el sefior
Tomads Ruiz Tirado, Vicepresidente el Profesor Hugo Roncal Garcia, Secretario el sefior Gilmer
Lezama Torres, Tesorero Edmundo Vésquez Urteaga; y como Vocales los sefiores Manuel
Vasquez Ruiz y Ormenio Pinedo Pinedo. Luego empezaron a realizar las gestiones en la Zona
de Educacion de Cajamarca, siendo director Jorge Medina Loger, presentando a ésta un

memorial donde firman todos los ciudadanos y una relacion de alumnos para el Primer Grado
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de Secundaria; después de unos dias de gestion y esfuerzo, el colegio fue creado gracias al
apoyo del sefior Jaime Silva Tapia quien ayudo a canalizar las gestiones a través del Nucleo de
Ichocén. El Colegio empezd a funcionar con el Primer Grado de Secundaria, asi fue
incrementandose hasta llegar al Quinto Grado; siendo la primera Directora la Profesora Hilda
Terrones Saenz, luego el Profesor Daniel Marin Rojas, hasta el afio 1988, el cual fue designado
especialista a la USE de San Marcos, quedando en su reemplazo el Profesor Percy Valenzuela
Sanchez hasta el afio de 1991; luego se empezd a encargar la Direccion a diversos profesores,
siendo el maestro Celestino Véasquez Paredes quien al parecer ha permanecido mas tiempo en
la direccion ,luego fue Director designado el Profesor Oswaldo Carrera Abanto. Actualmente

se encuentra dirigiendo la direccion el maestro Joel Abanto Alcalde.

3.4. Caracteristicas demograficas y socioeconomicas

La Institucion Educativa Ricardo Palma, se identifica por el aspecto demografico,
socioecondmico, posee una distribucion geografica amplia y extensa. Esta institucion integra a
estudiantes de zona rural y urbano provenientes de diferentes distritos de la provincia de San
Marcos. Existe una variedad cultural y étnica, debido a que la poblacién tiene caracteristicas
mestiza e indigenas. Algunas familias de los estudiantes poseen ingresos altos y bajos, €stos
influyen en la necesidad de apoyos educativos de éstos. El nivel de los padres de familia, es en
la mayoria hasta el primario, esto afecta a los estudiantes cuando necesitan apoyo en casa. Por
otro lado, la mayoria de familias no tienen mucho acceso a los recursos tecnologicos por ser de
monto econdmico no accesible para ellos, esto no beneficia a su desarrollo académico de forma
significativa. Los estudiantes trabajan y estudian para apoyar con los ingresos econdmicos de
su familia. Finalmente, la mayoria de los estudiantes tienen anhelo de superacion constante, es
por esto que optan por esta institucion porque tiene una pequefia aula de innovacion
pedagogica, con docentes cualificados en su rol de maestros con vocacion y por las

oportunidades que se les brinda para el desarrollo de sus actividades de aprendizaje.



42

3.5. Caracteristicas culturales y ambientales

El centro poblado de Shirac se caracteriza por predominar la Cultura Andina
Cajamarquina, esta cultura viene de los antiguos pobladores preincas e incas. Los pobladores
poseen como idioma oficial el espafiol, y como cooficial el quechua. Hay una combinacion de
costumbres religiosa catdlicas debido a la influencia espafiola en la época colonial. Dentro de
las manifestaciones culturales tipicas se caracteriza por poseer festividades como los
carnavales, fiestas patronales. Las danzas tipicas como el cashua, chunchos entre otras, tienen
la creencia del respeto a la Pachamama, tienen una vida tradicional en cultivos de papa, quinua,
maiz. La poblacion considera bastante el cuidado del medio ambiente es por eso que se
considera la educacion ambiental articulada al curriculo escolar consideradas en las
instituciones educativas como el nivel inicial, primaria y secundaria. Este centro poblado posee
una amplia y variada area geografica que incluye montaias, rios, por eso es importante las
practicas sostenibles y la conservacion de los recursos naturales. Cada afio se da motivaciones
a través de una conciencia ecoldgica a los estudiantes para enfrentar la deforestacion, la
contaminacion del agua.
3.6. Hipotesis de investigacion
3.6.1 Hipotesis General

Si se aplica el Software Macromedia Flash, entonces influird de manera significativa
en el nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de educacion secundaria
de la L.LE. Ricardo Palma, Shirac, 2023.
3.6.2 Hipotesis especificas
1. El nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de educacion secundaria
de la L.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023, antes de la aplicacioén del Software Macromedia Flash,

es deficiente.
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2. La aplicacion del Software Macromedia Flash, influird en el nivel de desarrollo del
pensamiento creativo de los estudiantes de educacion secundaria de la I.LE. Ricardo Palma,
Shirac, 2023; conforme a los resultados del pre test.

3. El nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de educacion secundaria
de la LE. Ricardo Palma, Shirac, 2023, después de la aplicacion del Software Macromedia

Flash, es satisfactorio.

3.7.  Variables de investigacion
= Variable Independiente Aplicacion del Software Macromedia Flash.

= Variable Dependiente: Nivel de Desarrollo del Pensamiento creativo



3.8.

Cuadro 1:

Matriz de operacionalizacion de variables

Matriz de operacionalizacion de variable independiente
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multimedia de Macromedia
Flash.

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Item Técnicas/
Conceptual Operacional Instrumentos
Conoce el funcionamiento
La aplicacion del software del entorno de trabajo de P1
Macromedia Flash se Adaptacion al | Macromedia Flash
refiere al proceso mediante Software Explora la Barra de P2
el cual los usuarios Macromedia herramientas
desarrollan y dominan un Flash Crea animaciones P3 Técnica:
conjunto de competencias | Se mide a través de 9 Interactia con el Software observacion
Variable técnicas y cognitivas que items en donde se Interaccion Macromedia P4
Independiente les permiten interactuar de | tienen en cuenta los | con el software | Conecta escenas con
manera efectiva, adaptarse | indicadores para la Macromedia botones PS5
Aplicacion del manejar el software realizacion de ello, Flash ] ]
Software Macromedia Flash. (Rubio | se aplicara como Publica pelicula ash P6 Instrumento:
Macromedia Garcia et al., 2023). instrumento la ficha Utiliza el Software ficha de
Flash de observacion. Macromedia como observacion
instrumento para construir P7
conocimiento tecnologico.
Manejo del Se adapta facilmente con
software los contenidos del software | P8
Macromedia Flash
Desarrolla sus actividades
aplicando las herramientas P9
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Cuadro 2:

Matriz de operacionalizacion de variable dependiente

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Item Técnicas/
Conceptual Operacional Instrumentos
Facilita la construccion de | R1
El nivel de desarrollo del ideas sobre determinadas
pensamiento creativo se Fluidez preguntas
refiere al grado en que un Asocia ideas de acuerdoa | R2
individuo ha desarrollado la situacidon o contexto
y utiliza competencias Piensa en varias formas de Técnica:
cognitivas vinculadas a la innovacion con un objeto, | R3 | Evaluacion
creatividad, manifestadas a | Se mide a través de 8 | Flexibilidad producto o situacion Psicométrica
través de cuatro items en donde se Posee capacidad de
Variable dimensiones tienen en cuenta los adaptacion para llegar ala | R4
dependiente fundamentales fluidez, indicadores para la meta
que implica la capacidad realizacion de ello, Tiene caracter de novedad
Nivel de de generar un gran numero | se aplicara como e intenta buscar soluciones | R5
Desarrollo del de ideas; flexibilidad, instrumento el Test nuevas a partir de una Instrumento:
Pensamiento entendida como la aptitud | Adaptado del Originalidad situacién Test de
creativo para ajustar ideas a pensamiento creativo Posee algo innato que pensamiento
distintos contextos o de Guilford puede mejorar o R6 | creativo de
puntos de vista; perfeccionar con el tiempo Guilford
originalidad, que se refiere Obtiene un resultado a R7 | (adaptado)
a la creacion de ideas partir un enunciado.
innovadoras y Unicas; y Hace un analisis detallado
elaboracion, que abarca el Elaboracion sobre gustos, ideas propias.
detalle y la mejora de las RS&
ideas producidas (Guilford,
1950, p. 448).
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3.9. Poblacion y muestra Unidad de analisis
3.9.1. Poblacion

Quispe et al. (2025) afirman que la poblacion es el conjunto de individuos que
comparten caracteristicas comunes, estan ubicados en un area geografica determinada. Una
poblacion puede ser una comunidad local, un pais o una poblaciéon mundial. La poblacion segun
su delimitacion es considerada con criterios como edad, sexo, nivel educativo. En una
investigacion con disefio pre-experimental se clasifica segiin el tamafio, acceso, caracteristicas,
dinamica. La poblacion en esta investigacion estuvo conformada por 110 estudiantes del nivel
secundario. El nivel secundario esta conformado por el sexto y séptimo ciclo. Dentro del sexto
ciclo esta el primer y segundo grado con 23 y 20 estudiantes respectivamente. En el séptimo
ciclo conformado por tercer, cuarto y quinto con 22,22 y 23 estudiantes respectivamente. Es
imprescindible mencionar que todas las secciones son Unicas.
3.9.2. Muestra

Segtn Garcés (2000) la muestra es una parte del universo en la que existen elementos,
es decir es la parte seleccionada que se va a investigar, esta muestra representativa es obtenida
mediante un muestreo estratificado, la muestra debe representar la diversidad de la poblacion
o universo para que los resultados de la investigacion sean aplicados al conjunto (p. 88).

Segn Aravena et al. (2006) afirman que la muestra es una parte representativa de la
poblacion definida en el estudio (p. 135). La muestra del estudio fue no probabilistica y estuvo
conformada por los 110 estudiantes de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Ricardo Palma, correspondientes a los grados primero, segundo, tercero, cuarto y quinto, todos
en secciones Unicas, durante el afio 2023. Esto implica que se tratd de una muestra censal y por

conveniencia, dado que el nimero de estudiantes en la institucion es reducido.
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Tabla 1

Descripcion de la Poblacion y la Muestra

Poblacion = Muestra

Nivel Ciclo Grado Seccion Cantidad
= VI 1.° Grado I:Jnica 23
= 2.° Grado Unica 20
E 3.° Grado Unica 22
9 vl 4.° Grado Unica 22
N 5.° Grado Unica 23
Total 110

Fuente: Elaboracion Propia

3.10. Unidad de Analisis

Estuvo conformada por cada uno de los estudiantes de Educacion Secundaria Ricardo
Palma del Centro Poblado de Shirac, afio 2023 que conforman la muestra.
3.11. Métodos de investigacion

a. Meétodo Cientifico

El epistemo6logo Mario Bunge (2004) asevera que, el método cientifico consiste en el
conjunto de operaciones que, mediante el uso de instrumentos adecuados permite resolver
problemas de investigacion. Este método envuelve la ejecucion de procedimientos 16gicos,
para descubrir las relaciones internas y externas de los procesos en la realidad natural y social.
Dentro de este método, son fundamentales la observacion, la organizacion, la formulacion de
hipotesis y la verificacion. Estos son los procedimientos que hay que recorrer para obtener un
conocimiento valido desde el punto vista cientifico, empleando instrumentos fiables. Adoptaré
este método porque, en primer lugar, identificaremos el problema; a partir de la hipdtesis
realizaremos las observaciones, luego comprobaremos las hipdtesis, organizaremos y
analizaremos los datos, verificaremos los resultados y finalmente comunicaremos las

conclusiones. (pp. 48-52).
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b. Método Estadistico

Segun Torres Armas (2013), este método es importante para disefiar experimentos,
analizar informacién y recolectar datos. Es decir, es un procedimiento sistematico para
procesar informacion, transformando los datos en conocimiento. Al aplicar diversos
instrumentos como los cuestionarios, experimentos, pruebas estadisticas y diferentes softwares,
se procesa y analiza la informacion y luego se realizara la interpretacion. (pp.6-17). Este
método se utiliza con fines especificos para garantizar el rigor cientifico, es decir se quiere
evitar errores o sesgos, verificar resultados objetivos que permitan que sean verificados por
otros investigadores, luego demostrar la validez de los resultados obtenidos a través del
experimento.
c¢.  Método Hipotético-Deductivo

Chanto (2008) plante6 que, el método hipotético deductivo es un procedimiento
altamente utilizado en la practica cientifica. Sus pasos incluyen: Observacion del fendémeno a
estudiar, elaboracion de hipdtesis explicativa; y la derivacion de sus consecuencias. Esta
descripcion del método cientifico se basa en el uso del enfoque deductivo a partir de una
hipodtesis de caracter general. En el presente estudio, el método hipotético deductivo se aplicod
de la siguiente manera: Se detecto el siguiente problema, se observo que, en los estudiantes de
la Instituciéon Educativa Ricardo Palma, hubo un bajo nivel de desarrollo del pensamiento
Creativo, luego de haber detectado el problema se realizé la formulacion de una hipotesis, se
supuso que, si se aplica el Software Macromedia Flash, se lograra que los estudiantes mejoren
el nivel del pensamiento creativo. Se dedujo que la aplicacion del software mejord el desarrollo
del pensamiento creativo.

d. Método Analitico
Este método fue un procedimiento que descompuso un todo en elementos, de lo general

a lo especifico. Esto se hizo para observar las causas y los efectos. En la presente investigacion
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se aplico este método porque la observacion fue importante en una de las variables. (Arispe et
al., 2020, p.56).

e. Método Sintético

Es el método que partid del conocimiento de los elementos esenciales e imprescindibles
de una realidad y de las relaciones que los vinculaban para tratar de alcanzar un conocimiento

general y simplificado de dicha realidad considerada como un todo.

3.12. Tipo de investigacion
3.12.1. Segun su finalidad

Se trata de una investigacion aplicada, porque se enfoca en resolver problemas practicos
y mejorar situaciones concretas. Esta investigacion intenta evaluar como el uso del Software
Macromedia Flash puede mejorar el pensamiento creativo en estudiantes de secundaria.
3.12.2. Segtn su nivel

Se trata de un estudio experimental, involucra la manipulacién de variables para
observar efectos, hay un componente experimental al evaluar la influencia del Software
Macromedia. Cuando es experimental, el investigador no solo identifica las caracteristicas que
se estudian, sino que las controla, las altera o manipula con el fin de observar los resultados al
tiempo que procura evitar que otros factores intervengan en la observacion. (Tevni Grajales G,
2022).
3.12.3. Segun su alcance

Es transversal, porque se realiza una nica medicion antes y después de la aplicacion
del software en un corto periodo de tiempo.
3.12.4. Segun su enfoque

El enfoque de esta investigacion es cuantitativo, dado que busca medir el impacto del
software en el desarrollo del pensamiento creativo a través de datos numéricos. La recopilacion

de datos se realizd mediante un pre test y pos test centrados en la variable dependiente. La
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variable independiente se introdujo como un tratamiento que busca influir en el desarrollo del
pensamiento creativo.
3.13. Diseiio de la investigacion
La investigacion tuvo un diseflo pre experimental, cuyo diagrama es:
Disefio: Pre - experimental
Esquema: GE: Oy ----- ------ 02
Doénde:
O: =Pre test
X=Aplicacion del Software Macromedia
O: =Post test

O: fue aplicado para medir el nivel inicial del pensamiento creativo, X como
tratamiento experimental, O2 aplicado para evaluar el nivel de pensamiento creativo después
de la intervencion.

Para este disefo se aplico primero el pre test a los estudiantes del grupo experimental,
con el objetivo de diagnosticar el nivel inicial del pensamiento creativo de los estudiantes.
Posteriormente, se ejecutd el tratamiento experimental a través del uso del software
Macromedia Flash, durante los planes de aprendizaje previamente planificadas.
Posteriormente, se aplicé el post test utilizando el mismo instrumento de medicién, para luego
analizar y verificar los nuevos resultados sobre el nivel de desarrollo del pensamiento creativo.

Los resultados fueron procesados y analizados estadisticamente, significa que los datos
obtenidos fueron organizados mediante graficos, tablas, gréaficos, pruebas demostrando
objetividad y confiabilidad. Se pudo contrastar la hipotesis y se determind que la influencia del
Software Macromedia Flash tuvo un gran impacto en el desarrollo del pensamiento creativo de

los estudiantes.
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3.14. Técnicas e instrumentos de recopilacion de informacion

A continuacion, se muestran las técnicas e instrumentos que se utilizaron en la presente
investigacion.

Para la variable Independiente

El software Macromedia Flash, variable independiente fue evaluada mediante la técnica
de la observacién y se aplico como instrumento la ficha de observacion. Segin Medina et al.
(2023), la técnica de la observacion es fundamental porque nos permitira analizar de manera
directa comportamientos, actitudes y reacciones de las personas sometidas a la investigacion,
de esta manera podremos ver la realidad del fenomeno estudiado. (p. 20).

Segiin Aravena et al. (2006) afirman que, a través de la observacion directa, el
investigador puede ver de forma directa los hechos tal como ocurren, es decir los hechos son
observados en situaciones “naturales”. (p. 54).

Esta herramienta fue disefiada considerando las dimensiones propuestas por Rabardel
(1995), fue sometida a un proceso de validacion de contenido a través de juicios de expertos,
ellos evaluaron la pertinencia, coherencia y claridad de los items. Los resultados evidenciaron
que el instrumento elaborado se ajustd convenientemente a los propdsitos del estudio.

Para la variable Dependiente

La variable dependiente, nivel de desarrollo de pensamiento creativo, me medida con
la técnica psicométrica, esto fue de forma objetiva, cuantificable con respecto a las habilidades
cognitivas, creativas de cada estudiante estudiantes.

La evaluacion psicométrica, segun Urbina (2014), se fundamenta en el uso de pruebas
para medir variables de aspecto psicologico en forma generalizada y vélida cuyo objetivo fue
obtener informacion sobre caracteristicas individuales de cada persona. (p. 5). Se aplico esta
técnica psicométrica para evaluar caracteristicas mentales, constructos psicoldégicos como son

las dimensiones de fluidez, la flexibilidad, la originalidad y la elaboracion, que conforman parte
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del modelo de creatividad propuesto por J. P. Guilford. Como instrumento se us6 el test de
Guilford que luego fue adaptado para la respectiva investigacion. La validacion de contenido
fue realizada por juicio de expertos en creatividad, ellos analizaron minuciosamente las
dimensiones. Estos expertos ratificaron de forma correcta los indicadores propuestos para
evaluar el pensamiento creativo en estudiantes del nivel secundario.
3.15. Técnicas para el procesamiento y analisis de la informacion

La unidad de anélisis de las variables estudiadas fue tomada como referencia para el
analisis de datos cuantitativos, fueron analizadas a través de herramientas electronicas. Se
utilizaron programas gratuitos como Microsoft Excel y el software especializado IBM SPSS
Statistics, version 23. Se consideraron técnicas estadisticas descriptivas e inferencial para el
analisis de datos, esto permiti6 al tratamiento y a la interpretacion de los resultados obtenidos,

asegurar un enfoque sistematico en el proceso investigativo.

3.16. Validez y confiabilidad
3.16.1. Validacion de los Instrumentos

Medina Romero et al. (2023) explican que, la validacion de instrumentos de
investigacion es un proceso recomendado para garantizar la confiabilidad y originalidad de los
datos obtenidos. Todo este proceso puede incorporar pruebas empiricas, revision por expertos
y analisis estadisticos, pero depende de la naturaleza del instrumento y del contexto de la
investigacion (p.12). Para garantizar la validez de los instrumentos empleados en esta
investigacion se utilizo el juicio de expertos, esta estrategia es usada en el enfoque cuantitativo
por investigadores con amplio conocimiento cientifico.

También se sometid a una exhaustiva revision la ficha de observacion como el Test de
Pensamiento Creativo, adaptado de Guilford, por parte de tres especialistas: dos Doctores y un
Magister de la Universidad Nacional de Cajamarca, profesionales con una gran experiencia en

el campo educativo y con una solida trayectoria profesional. También fue analizada la matriz
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de consistencia y la matriz de operacionalizacioén de las variables de estudio tomando como
referencia los instrumentos para verificar su coherencia. Luego de un riguroso proceso de
evaluacion, aceptaron y validaron los respectivos instrumentos. Para esto evaluaron puntos
clave como la pertinencia, claridad y coherencia de los items, asegurando que estén alineados
con los objetivos de la investigacion y las dimensiones tedricas previamente establecidas.
3.16.2. Confiabilidad del Instrumento

Se realizd un estudio piloto a una muestra similar a la poblacion de estudio, esto se
realizd para asegurar la confiabilidad de los instrumentos. Después de esto se aplico a la
muestra verdadera de estudio. Luego se recogioé los resultados de la prueba piloto para ser
sometidos a un calcul6 del coeficiente de alfa de Cronbach. El alfa Cronbach, es una medida
estadistica que nos permite evaluar la consistencia interna de los items del test de pensamiento
creativo de Guildford que conforman un mismo constructo, el resultado fue un coeficiente de
0,882; lo cual indica un nivel de confiabilidad buena, conforme a los criterios establecidos por
Cisneros (2020), quien establece que valores iguales o superiores a 0,80 reflejan una
consistencia interna satisfactoria. Por lo tanto. Finalmente, los instrumentos que se utilizaron
fueron estables, generando resultados consistentes para evaluar el desarrollo del pensamiento

creativo en el marco de esta investigacion.



CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. Resultados Generales de la variable Independiente
4.1.1. De la variable Independiente Aplicacion del Software Macromedia Flash
Tabla 2

Resultados generales de la ficha de observacion en todas las dimensiones de la Variable

Independiente
Dimension Si Aveces [ No
Adaptacion al Software 97,3% 2,7% 0%
Interaccion con el Software 98,2% 1,8% 0%
Manejo del Software 97,3% 2,7% 0%
Figura 2

Resultados generales de la ficha de observacion en todas las dimensiones de la Variable
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Nota: Elaborada con la data proveniente de la muestra de todas las dimensiones con el

software Macromedia Flash (2023).
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4.1.2. De la variable Nivel de Desarrollo del Pensamiento Creativo
Tabla 3

Resultados del pre test en la dimension de Fluidez

Nivel Fluidez N.° Puntaje Porcentaje Porcentaje

Estudiantes Alcanzado % acumulado

No 2 1,8 1,8 1,8

A veces 71 64,5 64,5 66,4

Si 37 33,6 33,6 100,0
Total 110 100,0 100,0

Nota: Elaborada con la data proveniente de la muestra en la dimension de fluidez (2023).
Figura 3

Resultados del pre test en la dimension del Nivel de Fluidez
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Nota: Elaborado a partir de la tabla 3; muestra los resultados del test en la dimension  del
nivel de fluidez en porcentajes aplicado a la muestra, afio 2023.

Analisis: La presentacion tabular y grafica del test de la dimension nivel de fluidez,
permite determinar que la mayor cantidad de estudiantes 64,5% se encuentran en un nivel
intermedio, un 36,6% se encuentra en una escala valorativa de Si, entre tanto que 1,8 % de

estudiante presenta una escala valorativa cualitativa concerniente a 1,8%.
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Discusion: El grafico evidencia que la mayoria de los estudiantes se sitiia en el nivel
“A veces” en la dimension fluidez. Segun la teoria de Guilford, esto indica una capacidad
moderada y no constante para generar ideas en un tiempo determinado. Existe un grupo ubicado
en el rango “Si”, con un mejor desarrollo en la generacion de ideas. El reducido que es el
concerniente al rango “No” implica que solo unos pocos presentan dificultad para producir
ideas de manera fluida. Desde la teoria de Rabardel, que enfatiza la interaccion entre sujeto,
instrumento y objeto, la fluidez se da como resultado de la apropiacion progresiva del Software
Macromedia Flash, es decir, el “artefacto” por parte de los estudiantes que son el “sujeto”.
Aquellos que responden “A veces” y “Si” estan transitando por diferentes niveles de adaptacion
y manejo de la herramienta, mostrando que la familiaridad y la practica favorecen la produccion
de multiples ideas esto es la fluidez. En cambio, el pequefio porcentaje que responde “No”
podria estar en una etapa inicial de instrumentalizacion, en la que aun no han integrado el
Software Macromedia Flash como un mediador efectivo para potenciar la generacion rapida
de ideas. Los resultados indican que la mayoria de los estudiantes se encuentra en proceso de
consolidacion de la fluidez. El aumento de la practica y la interaccion con el software permitiria
que el grupo “A veces” avance hacia la categoria “Si”. Este progreso fortaleceria el
pensamiento creativo y la generacion constante de ideas.
Tabla 4

Resultados del pre test en la dimension de Flexibilidad

Nivel de Flexibilidad N.° Puntaje Porcentaje Porcentaje
Estudiantes alcanzado % acumulado
No 0 0,0 0,0 0,0
A veces 85 77,3 77,3 77,3
Si 25 22,7 22,7 100,0
Total 110 100,0 100,0

Nota: Elaborada con la data proveniente de la muestra en la dimension del nivel de

flexibilidad (2023).
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Figura 4

Resultados del pre test en la dimension del Nivel de Flexibilidad

Flexibilidad

77,3

80.0
@ 60.0
£ 22,7
T 40.0 .
bt
o
D- 20-0 0'0 -
A
0.0
No A veces Si

Categorias

Nota: Elaborado a partir de la tabla 4; muestra los resultados del test en la dimension  del
nivel de fluidez en porcentajes aplicado a la muestra, afio 2023.

Analisis: La representacion grafica de la dimension nivel de flexibilidad evidencia que
el 73,3 % de los estudiantes se ubica en un nivel intermedio de creatividad, mientras que el
22,7 % alcanza la escala valorativa “Si”.

Discusion: El grafico evidencia que la mayoria de los estudiantes se ubica en el rango
“Aveces”, otro grupo en menor cantidad sefiala “Si. Segun la teoria de Guilford, la flexibilidad
es la capacidad de modificar estrategias, adoptar diversos enfoques para la resolucion de
problemas. El grupo en “A veces” evidencia una flexibilidad parcial e inconstante, mientras
que quienes respondieron “Si” muestran una flexibilidad mas consolidada, al adaptarse con
mayor facilidad a nuevos escenarios. Rabardel destaca la interaccion dindmica entre sujeto,
instrumento y objeto, sefialando que la flexibilidad cognitiva se evidencia cuando el estudiante,
en su rol de sujeto, apropia el software Macromedia Flash como un artefacto mediador,
utilizdndolo como recurso para explorar diversas rutas de accion en su proceso de aprendizaje.
El hecho de que ningtn estudiante se ubique en “No” sugiere que todos han iniciado el proceso

de instrumentalizacion, aunque la mayoria alin se encuentra en “A veces”, indica el progreso
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mas dindmico y adaptativo de la herramienta. En conjunto, los resultados muestran que, si bien
todos los estudiantes han desarrollado cierto nivel de flexibilidad, atin existe un amplio margen
de mejora; en este sentido, una interaccion mas frecuente y creativa con el software
Macromedia Flash favoreceria el fortalecimiento progresivo de esta capacidad, consolidandola
como una habilidad cognitiva clave para la resolucion de problemas y la generacion de ideas.
Tabla 5

Resultados del pre test en la dimension de Originalidad

Nivel de N.° Puntaje Porcentaje  Porcentaje

Originalidad  Estudiantes  alcanzado Y% acumulado

No 0 0,0 0,0 0,0
A veces 75 68,2 68,2 68,2
Si 35 31,8 31,8 100,0
Total 110 100,0 100,0

Nota: Elaborada con la data proveniente de la muestra en la dimension del nivel de
originalidad (2023).
Figura §

Resultados del pre test en la dimension del Nivel de Originalidad
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Nota: Elaborado a partir de la tabla 5; muestra los resultados del test en la dimension del

nivel de originalidad en porcentajes aplicado a la muestra, ano 2023.
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Analisis: La presentacion tabular y grafica del nivel de originalidad muestra que el 68,2
% de los estudiantes se ubican en nivel intermedio, el 31,8 % alcanza la escala valorativa “Si”.

Discusion: Un mayor porcentaje se sittia en “A veces”, otro menor grupo en “Si”. De
acuerdo con la teoria de Guilford, la originalidad es la capacidad de generar ideas novedosas.
El predominio de “A veces” indica que la mayoria de los estudiantes genera ideas originales de
forma ocasional, los que responden “Si” evidencian una mayor consolidacion de esta habilidad.
Ningun estudiante se ubique en la categoria “No” evidencia que, en distintos niveles, todos han
desarrollado la capacidad de generar ideas nuevas y diferentes. Por otro lado, la teoria de
Rabardel resalta la interaccion entre el estudiante, el instrumento y el objeto de estudio. El alto
porcentaje de “A veces” indica que muchos estudiantes aun estan en proceso de asimilar y
aprovechar el software como herramienta para desarrollar la originalidad.

Quienes alcanzan la categoria “Si” son aquellos que han logrado una mejor
instrumentalizacion. Es decir, los estudiantes ya poseen un nivel basico de originalidad, el uso
frecuente del software podria contribuir a fortalecer esta capacidad. Se espera que, a medida
que se profundice el dominio de la herramienta, aumente la proporcion de estudiantes que
respondan “Si” y, por ende, se consolide un pensamiento cada vez mas creativo.

Tabla 6

Resultados del pre test en la dimension de Elaboracion

Nivel de N.? Estudiantes Puntaje Porcentaje Porcentaje
Elaboracion alcanzado % acumulado
No 4 3,6 3,6 3,6
A veces 84 76,4 76,4 80,0
Si 22 20,0 20,0 100,0
Total 110 100,0 100,0

Nota: Elaborada con la data proveniente de la muestra en la dimension del nivel de elaboracion

(2023).
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Figura 6

Resultados del pre test en la dimension del Nivel de Elaboracion
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Nota: Elaborado a partir de la tabla 6; muestra los resultados del test en la dimension del nivel
de elaboracion en porcentajes aplicado a la muestra, afio 2023.

Analisis: La presentacion tabular y grafica del nivel de elaboraciéon muestra que el 76,4
% de los estudiantes se ubica en un nivel intermedio, el 20,0 % alcanza la escala valorativa
“Si” y el 3,6 % se situa en la escala “No”.

Discusion: El grafico evidencia que la mayoria de los estudiantes se ubica en “A veces”,
con un porcentaje menor en “Si” y un grupo reducido en “No”, lo que, desde la teoria de
Guilford, indica que los estudiantes afiaden detalles y matices a sus ideas de forma ocasional,
pero aun sin un nivel profundo y constante de elaboracion. El grupo que respondi6 “Si” muestra
una capacidad sdlida para enriquecer y perfeccionar sus creaciones, mientras que el reducido
grupo que respondid “No” presenta dificultades para profundizar y detallar sus ideas. Desde la
perspectiva de Rabardel, la elaboracion se vincula con la instrumentalizacion, mediante la cual
el estudiante apropia y transforma el software Macromedia Flash como artefacto para generar
producciones mas complejas y detalladas. El predominio de “A veces” indica que la
apropiacion de la herramienta alin no esta plenamente consolidada, lo que se refleja en un nivel

moderado de refinamiento en las producciones. Quienes se ubican en “Si” evidencian mayor
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dominio del software y enriquecen mas sus trabajos; en conjunto, los resultados indican un alto

potencial para que la mayoria de los estudiantes progrese de “A veces” a “Si” mediante un

mayor uso del software y estrategias pedagdgicas que fortalezcan elaboraciones mas completas

y el pensamiento creativo.

4.1.3. Resultados generales del pos test de la variable Nivel de Desarrollo del Pensamiento
Creativo

Tabla 7

Resultados del post test en la dimension Fluidez

Nivel de N.° Puntaje Porcentaje Porcentaje

Fluidez Estudiantes alcanzado % acumulado
No 1 0,9 0,9 0,9
A veces 36 32,7 32,7 33,6
Si 73 66,4 66,4 100,0
Total 110 100,0 100,0

Nota: Elaborada con la data proveniente de la muestra en la dimension del nivel de fluidez
(2023).
Figura 7

Resultados del post test en la dimension del Nivel de Fluidez
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Nota: Elaborado a partir de la tabla 7; muestra los resultados del test en la dimension  del

nivel de fluidez en porcentajes aplicado a la muestra, afio 2023.



62

Analisis: La presentacion tabular y grafica del test de la dimension nivel de fluidez,
permite determinar que la mayor cantidad de estudiantes 66,4% lograron mejorar el desarrollo
el pensamiento creativo, un 32,7% se encuentra en la escala valorativa a veces, entre tanto que
0,9 % de estudiante presenta una escala valorativa cualitativa concerniente a no.

Discusion: El grafico muestra que la mayoria de los estudiantes, se ubican “Si”, otro
grupo en “A veces” y un minimo en “No”. Desde la teoria de Guilford, la fluidez se define
como la capacidad de generar numerosas ideas en un tiempo limitado. El predominio de “Si”
sugiere que, tras el uso del Software Macromedia Flash, la mayoria de los estudiantes ha
alcanzado un nivel elevado de generacion de ideas. Los que respondieron “A veces” indica un
grupo que presenta un grado intermedio de fluidez, mientras que pocos estudiantes
respondieron “No” refleja a quienes todavia no han desarrollado adecuadamente esta habilidad.
Por su parte, la teoria de Rabardel pone el acento en la interaccidn entre el sujeto, el instrumento
y el objeto. En este caso, el elevado porcentaje “Si” indica que los estudiantes han avanzado
en la apropiacién del software como un artefacto que potencia su pensamiento creativo,
permitiéndoles experimentar y producir multiples ideas con facilidad. Aquellos en “A veces”
podrian estar en pleno proceso de instrumentalizacion, aprendiendo a explotar al maximo las
funcionalidades de la herramienta del programa para llegar a un nivel de fluidez mas alto.
Tabla 8

Resultados del post test en la dimension Flexibilidad

Nivel de N.° Puntaje Porcentaje  Porcentaje
Flexibilidad Estudiantes alcanzado % acumulado
No 0 0,0 0,0 0,0
A veces 34 30,91 30,91 30,91
Si 76 69,18 69,09 100,0
Total 110 100,0 100,0

Nota: Elaborada con la data proveniente de la muestra en la dimension del nivel de

flexibilidad (2023).
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Figura 8

Resultados del post test en la dimension Nivel de Flexibilidad
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Nota: Elaborado a partir de la tabla 8; muestra los resultados del test en la dimension del
nivel de fluidez en porcentajes aplicado a la muestra, afio 2023.

Analisis: La presentacion tabular y grafica del test de la dimension nivel de flexibilidad,
permite determinar que la mayor cantidad de estudiantes 69,18% se encuentran en un nivel alto
de creatividad, un 30,91% se encuentra en una escala valorativa cualitativa a veces.

Discusion: El grafico un mayor porcentaje en “Si”. Segun la teoria de Guilford, la
flexibilidad es la capacidad de cambiar de estrategia y contemplar diversos enfoques al
enfrentar un problema. E1 69.18% que se ubica en “Si” indica un grupo que ha desarrollado de
forma solida esta habilidad, demostrando que puede ajustar su pensamiento con relativa
facilidad. E1 30.91% de “A veces” sefiala que todavia hay un sector de estudiantes que ejerce
la flexibilidad de forma intermitente o en situaciones especificas, pero no de manera constante.

Por otro lado, la teoria de Rabardel destaca la interaccion entre el sujeto, el instrumento
y el objeto de estudio. El alto porcentaje en “Si” sugiere que la mayoria de los estudiantes han
logrado apropiarse del software como una herramienta que facilita explorar distintas vias de
solucion. Los estudiantes que estan en el rango “A veces” se encuentran en proceso, lo que

explica por qué no siempre pueden cambiar de enfoque de manera fluida. La ausencia de la
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categoria “No” indica que todos los estudiantes han mostrado algun grado de flexibilidad, y la
gran mayoria la ha fortalecido gracias al uso del software. Es decir, al apropiarse de un
instrumento tecnoldgico, se potencia la capacidad de adaptacion y busqueda de alternativas,
contribuyendo al desarrollo de un pensamiento mas creativo y versatil.

Tabla 9

Resultados del post test en la dimension de Originalidad

Nivel de N.° Puntaje Porcentaje Porcentaje
Originalidad Estudiantes alcanzado Y% acumulado
No 0 0.0 0,0 0,0
A veces 32 29,09 29,09 29,09
Si 78 70,91 70,91 100,0
Total 110 100,0 100,0

Nota: Elaborada con la data proveniente de la muestra en la dimension del nivel de flexibilidad
(2023).
Figura 9
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Nota: Elaborado a partir de la tabla 9; muestra los resultados del test en la dimension  del
nivel de originalidad en porcentajes aplicado a la muestra, ano 2023.
Analisis: La presentacion tabular y grafica del test de la dimension nivel de

originalidad, permite determinar que la mayor cantidad de estudiantes 70,91% se encuentran
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en un nivel elevado de originalidad, un 29,09% se encuentra en una escala valorativa de a
veces.

Discusion: El grafico evidencia que ningun estudiante se ubica en “No”, un mayor
porcentaje en “Si”. Desde la perspectiva de Guilford, la originalidad se refiere a la capacidad
de generar ideas novedosas o inusuales. Los estudiantes que se situan en “Si” indica que la gran
mayoria de estudiantes ha desarrollado de manera notable esta habilidad, mostrando propuestas
creativas poco comunes. Los estudiantes que se sitlian en “A veces” sugiere que aun hay un
grupo que demuestra originalidad de forma intermitente o en contextos especificos, pero no de
manera constante.

Por su parte, la teoria de Rabardel subraya la relacion entre el sujeto, el instrumento y
el objeto es decir el producto creativo. El alto porcentaje en “Si” sugiere que la mayoria de los
estudiantes ha instrumentalizado eficazmente el software, utilizandolo para explorar enfoques
personales y distintivos. Aquellos en “A veces” estan en proceso de apropiarse por completo
de las funcionalidades del software, por lo que su nivel de originalidad puede fluctuar segun la
complejidad de la tarea o la confianza que tengan en el uso de la herramienta.

Tabla 10

Resultados del test en la dimension de Elaboracion

Nivel de N.° Puntaje  Porcentaje Porcentaje
Elaboracion Estudiantes alcanzado % acumulado
No 0 0,0 0,0 0,0
A veces 35 31,82 31,82 31,82
Si 75 68,18 68,18 100,0
Total 110 100,0 100,0

Nota: Elaborada con la data proveniente de la muestra en la dimension del nivel de elaboracion

(2023).
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Figura 10

Resultados del post test en la dimension del Nivel de Elaboracion
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Nota: Elaborado a partir de la tabla 10; muestra los resultados del test en la dimension  del
nivel de originalidad en porcentajes aplicado a la muestra, afio 2023.

Analisis:

Los resultados muestran que existe un alto porcentaje de 68,18% de los estudiantes en
el nivel de elaboracion y el 31, 82% esta inmerso en la categoria “a veces”.

Discusion:

Tomado como referencia la teoria de Guildford, la mayoria de estudiantes se ubica en
“Si”, en la cuarta dimension de elaboracidon que consiste en profundizar, detallar ideas, para el
producto terminado, a partir de un proceso de informacion, los estudiantes estan en un alto
nivel de detalle. Los demaés estan en la categoria “A veces”, lo hacen de manera discontinua.
De acuerdo con la teoria de Rabardel, el alto porcentaje en la categoria “Si” evidencia que la
mayoria de los estudiantes ha logrado una adecuada instrumentalizacion del software, ha
logrado tener un desarrollo en las operaciones de la cognicidn, las operaciones convergentes,
divergentes, la memoria y las operaciones evaluativas. Quienes se ubican en “A veces” alin se

encuentran en proceso de consolidar el dominio de la herramienta, lo que explica la variabilidad
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en su nivel de elaboraciéon. En conjunto, los resultados evidencian que la mayoria de los

estudiantes logra elaboraciones detalladas, confirmando que la apropiacion del software como

instrumento potencia el perfeccionamiento de los productos creativos y fortalece un

pensamiento mas elaborado.

4.1.4. Resultado general del pre test de la variable Nivel de desarrollo del Pensamiento
Creativo

Tabla 11

Resultado general del pre test — Nivel de Desarrollo del Pensamiento Creativo

Valoracion N° Estudiantes | Porcentaje | Porcentaje | Porcentaje
cualitativa valido acumulado
A veces 85 77,3 77,3 77,3
Si 25 22,7 22,7 100,0
No 0 0,0 0,0 0,0

Total 110 100,0 100,0

Nota: Elaborada con la data proveniente del resultado general del pre test de la variable
pensamiento creativo (2023).

Figura 11

Resultado general del pre test — Nivel de Desarrollo del Pensamiento Creativo
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Nota: Elaborado a partir de la tabla 11; muestra el resultado general del pre test de la variable

pensamiento creativo en porcentajes aplicado a la muestra, afio 2023.
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Analisis: De la tabla y la figura mostrada, los resultados obtenidos en el pre test, nos
indican que el porcentaje mas alto que representa un 77,3% de estudiantes se ubican en la escala
valorativa A Veces, el 22,7 % de estudiantes se ubican dentro de la escala valorativa Si, entre
tanto que en la escala valorativa No, hay un porcentaje de 0,0%.

Discusion: La tabla muestra que, antes de la aplicacion de la intervencion, la mayor
parte de los estudiantes se ubican en la categoria “A veces”. Estos datos reflejan que la mayoria
exhibe un nivel moderado de desarrollo del pensamiento creativo, mientras que un porcentaje
menor lo posee de manera mas consolidada, y ninguno se encuentra en un nivel inexistente de
creatividad. Para Guilford, el pensamiento creativo comprende dimensiones como la fluidez,
la flexibilidad, la originalidad y la elaboracion.

El mayor nimero de estudiantes situados en “A veces” sugiere que los estudiantes
muestran dichas capacidades de manera intermitente, sin llegar a sostenerlas de forma
constante. El resto de los estudiantes, que son un nimero menor del total tienen mayor solidez
en estas dimensiones, mientras que la ausencia de “No”, confirma que no hay estudiantes con
un nivel completamente nulo de creatividad. “A veces” indica la necesidad de estrategias de
enseflanza que estimulen mas la practica y el ejercicio permanente de la habilidad creativa.

El menor niumero que se encuentra en Si, esto muestra que hay potencial para lograr un
buen nivel de desarrollo de pensamiento creativo. Desde la Perspectiva de la teoria de Rabardel,
que menciona la interaccion entre sujeto, instrumento y objeto. El alto porcentaje de estudiantes
ha iniciado el proceso de instrumentalizacion, es decir, ha empezado a interiorizar y a utilizar
las herramientas, pero no dominan de manera completa. El resto de los estudiantes se refiere al
recurso que potencia la accion, reflejando un mejor desarrollo de creatividad. La mayoria de
los estudiantes han tenido un contacto superficial con las herramientas tecnologicas, sin
interiorizar por completo, mientras que el resto muestra una mayor experiencia, curiosidad

tecnoldgica debido a la exploracion.
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4.1.5. Resultado general del pos test de la variable Nivel de Desarrollo del Pensamiento

Creativo

Tabla 12

Resultado general del pos test — Nivel de Desarrollo del Pensamiento Creativo

Valoracion Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje | Porcentaje

cualitativa valido acumulado
A veces 26 23,64 23,64 23,64
Si 84 76,36 76,36 100,0
No 0 0,0 0,0 0,0
Total 110 100,0 100,0

Nota: Elaborada con la data proveniente del resultado general del pos test de la variable

pensamiento creativo (2023).

Figura 12
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Nota: Elaborado a partir de la tabla 12; muestra el resultado general del pos test de la variable
Nivel de Desarrollo del Pensamiento Creativo en porcentajes aplicado a la muestra, afio 2023.

Analisis: Segun la tabla y la figura, los resultados obtenidos en el post test nos indican
que el 0,0 % de estudiantes no estan en ninguna escala valorativa; el 23,64 % de estudiantes se
ubican en la escala valorativa A veces, el 76,36% de estudiantes se encuentran en el nivel de

escala valorativa Si.
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Discusion: La tabla muestra un incremento notable en el nivel de desarrollo del
pensamiento creativo. El cambio positivo indica una mejora en las dimensiones. La mayoria
de los estudiantes han consolidado la habilidad de generar ideas novedosas, de adaptarse a
diferentes enfoques y de detallar sus producciones en forma coherente, es decir, los estudiantes
demuestran un dominio constante de las caracteristicas del pensamiento divergente. Con
respecto a la teoria de Rabardel, indica que los estudiantes han logrado un proceso de
instrumentalizacion. El software ha dejado de ser un simple artefacto y se ha convertido en un
instrumento que ayuda a potenciar las habilidades de los estudiantes. Al apropiarse de la
herramienta, los estudiantes han podido explotar su creatividad, integrandola en la solucion de
problemas y la produccion de ideas originales. El acompafiamiento que se dio al estudiante
facilito el paso de un uso superficial a uno significativo. Esto demostré que la mayoria de los
estudiantes se siente comodo usando este software para manifestar su creatividad. El trabajo
constante y la practica potenciaron la fluidez, flexibilidad originalidad y la elaboracion.

Tabla 13
Comparacion de los resultados del pre test y pos test por dimensiones de la variable Nivel de

-Desarrollo del Pensamiento Creativo

PRE TEST Vari POS TEST
ariable
DIMENSIONES Dependiente

No A veces Si _ No A veces Si
Fluidez 18% 645%  33.6% D'\é's;‘i:cﬂfo 0.9% 32.7%  66,4%
Flexibilidad 00% 77.3%  22.7% el 0.0%  30,91% 69.09%
Originalidad 00% 682%  31.8% Pegﬁ:;?iisgto 0.0%  29,09%  70,91%
Elaboracion 36% 764%  20.0% 09%  31.82% 68.18%

Nota: Tabla 3, tabla 4, tabla 5, tabla 6, tabla 7, tabla 8, tabla 9, tabla 10; afio (2023).
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Figura 13

Resultados pre y pos test por dimensiones
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Nota: Elaborado a partir de la tabla 13; muestra la comparacion de los resultados del pre test
y pos test por dimensiones de la variable Nivel de Desarrollo del Pensamiento Creativo, afio
2023.

Analisis: La comparacion entre el pre test y el pos test evidencia una mejora
significativa en las dimensiones del pensamiento creativo tras la aplicacion del software

r9
1

Macromedia Flash. En la fluidez, el porcentaje en la categoria “Si” aument6 hasta 66,4 %,
reduciéndose las categorias inferiores. En la flexibilidad, se observd un avance notable al
incrementarse la categoria “Si” de 22,7 % a 66,4 %, disminuyendo considerablemente la
categoria “A veces”. Asimismo, en la originalidad, los resultados del pos test reflejaron un
incremento sustancial, alcanzando 70,91 % en la categoria “Si”. En conjunto, estos resultados
confirman que la aplicacion del software favorecidé el desarrollo de las dimensiones del
pensamiento creativo.

Discusion: La tabla nos muestra una comparacion de los resultados del pre y post test,
se observa un incremento de la categoria “Si” en comparacion con la categoria “A veces”, en

todas las dimensiones del pensamiento creativo, después de la intervencion. Desde la

perspectiva de Guilford, este cambio indica que los estudiantes han fortalecido su capacidad
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para generar multiples ideas, diferentes respuestas, han logrado proponer soluciones novedosas
y detallar sus creaciones. De acuerdo con la teoria de Rabardel, el aumento de estas habilidades
en todas las dimensiones confirma que el software pasd de ser un simple artefacto a un
verdadero instrumento que potencia el pensamiento creativo: la mayoria de estudiantes logro
interiorizar sus funcionalidades y usarlas de manera efectiva para mejorar su desempefio en
cada una de las dimensiones evaluadas.

Tabla 14

Comparacion de resultados del pre test y pos test de la variable Nivel de Desarrollo del

Pensamiento Creativo

Valoracion Pre Test Post Test

Cualitativa N° de Estudiantes % N° de Estudiantes %
No 0 0,0 0 0,0
A veces 85 77,3 26 23,64
Si 25 22,7 84 76,36
Total 110 100,0 110 100,0

Nota: Tabla 13 y tabla 14; afio 2023

Analisis: La comparacion entre el pre test y el pos test evidencia una mejora
significativa en el desarrollo del pensamiento creativo, ya que el porcentaje de estudiantes en
la categoria “Si” aument6 de 22,7 % a 76,36 %, mientras que la categoria “A veces” disminuy6
de 77,3 % a 23,64 %, confirmando resultados mas favorables tras la intervencion.

Discusion: Segin Guilford, el pensamiento creativo se sustenta en la fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracion, y el paso de la mayoria de “A veces” a “Si” evidencia
que la intervencion fortalecid consistentemente estas dimensiones. Tras la intervencion, los
estudiantes que inicialmente manifestaban estas capacidades de forma intermitente lograron
aplicarlas de manera continua y sdlida, evidenciando una mayor generacion de ideas,

flexibilidad estratégica, originalidad y nivel de elaboracion. Desde la teoria de Rabardel, el uso
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de un artefacto se vuelve realmente significativo cuando el estudiante lo asume como un
instrumento que potencia sus acciones cognitivas.

El aumento de la categoria “Si” en el pos test refleja que la mayoria de los estudiantes
alcanz6 un dominio mas profundo de la herramienta, integrandola de tal forma que se volvio
un soporte natural para sus procesos de pensamiento creativo. La disminucion de la categoria
“A veces” evidencia que, si bien algunos aun no consolidan por completo este dominio, han
avanzado en el camino de la instrumentalizacion y muestran un progreso notorio respecto al
inicio.

4.1.5. Medidas de tendencia central de la variable nivel de desarrollo del pensamiento
creativo.
Tabla 15

Medidas de tendencia central del pre test de la variable nivel de desarrollo del pensamiento

creativo.
Nivel Nivel Nivel Nivel Prome
Dimensiones Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracién PreTest
Pre Test Pre Test Pre Test Pre Test
N° Estudiantes 110 110 110 110 110
Media 11, 58 14,52 11,28 8,6364 11,5041
Desviacion
estandar 2,231 2,678 1,950 2,01247 2,2178675
Coef. 0,1929 0,1844 0,1727 0,2329 0,195725
Variabilidad ' ’ ' ’ ’
Asimetria -0,045 0,565 -0,375 0,437 0,1455

Nota: Medida de tendencia central del pre test, aplicado a los estudiantes de la muestra 2023

Analisis: En la Tabla 15, algunos datos de la variable del nivel de desarrollo del
pensamiento creativo. Los datos obtenidos en el pre test en una dimension de la fluidez fue de
11,58 de la flexibilidad fue de 14,52; de la originalidad fue de 11,28; en la dimension
elaboracion tenemos un resultado de 8,6364. Finalmente, con respecto al promedio del pre test

en base a la media se tiene 11,5041. Los resultados de la desviacion estandar en la dimension
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fluidez fue de 2,231 puntos, de la flexibilidad fue 2,678 puntos, de la dimension originalidad
fue de 1,950 puntos, de la elaboracion fue de 2,01247 puntos. Para finalizar el promedio del
pre test con respecto a la desviacion estandar fue de 2,2178675.

El coeficiente de variabilidad en el pre test en la dimension fluidez fue de 0,1929, en la
flexibilidad fue de 0,1844, en la originalidad fue de 0,1727; en la elaboracion fue de 0,2329;
del promedio del pre test fue de 0,195725. En la tabla se observa que los resultados de la
asimetria con respecto al pre test de la dimension fluidez fue de -0,045; de la dimension
flexibilidad fue de 0,565; de la dimension originalidad fue de -0,375, de la dimension
elaboracion fue de 0,437; el promedio del Pretest fue de 0,1455. Con respecto a la dimension
Fluidez, la muestra es moderna con variabilidad, es decir alrededor de la media los puntajes
estan dispersos. El coeficiente de variabilidad sugiere una variabilidad moderada en
comparacion con la media. La asimetria indica que la distribucién tiene una ligera cola a la
izquierda con valor negativo. En el pre test de la dimension de flexibilidad observamos que la
desviacion estandar es 2,678, este resultado indica una dispersion relativamente grande. En
este caso, el coeficiente de variabilidad es 0,1844; lo que sugiere una variabilidad moderada
en comparacion con la media. Verificamos que la asimetria es positiva, lo que indica que la
distribucion tiene una cola larga a la derecha. En la dimension de originalidad del pre test
encontramos que el coeficiente de variabilidad es de 17,27%, y una asimetria de -0,375. En
este caso, la desviacion estandar indica una dispersion moderada. El coeficiente de variabilidad
es la relacion entre la desviacion estandar y la media, expresado como un porcentaje. La
asimetria tiene un valor negativo de 0,375, esto indica que la distribucién tiene una cola mas
larga a la izquierda.

En la dimension de elaboracion del pre test encontramos que el coeficiente de
variabilidad es de 23,29 %, y una asimetria de 0,437. El coeficiente de variabilidad es la

relacion entre la desviacion estandar y la media. En este caso, el coeficiente de variabilidad es
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del 18,44%, lo que sugiere que la variabilidad es moderada. La asimetria tiene un valor positivo
indica que la distribucion tiene una cola mas larga a la derecha. En este caso, la asimetria es
0,437, lo que sugiere una ligera inclinacion hacia la derecha en la distribucion de datos.
Discusion: Se realizé un analisis, interpretacion sobre el Pensamiento Creativo de los
estudiantes antes de aplicar el Software Macromedia Flash, considerando el promedio pre test
de los estudiantes, los datos demuestran una media de 1,25275 con una desviacion estandar de
2,2725, este resultado indica una dispersion moderada. Se evidencia que es bajo el coeficiente
de variabilidad y la variabilidad es baja también. Luego podemos afirmar que la asimetria es
negativa, porque hay una inclinacion a la izquierda.
Tabla 16

Medidas de tendencia central segun pos test

Nivel Nivel Nivel Nivel Prome
Dimensiones Fluidez Flexibilidad  Originalidad  Elaboracion Pos Test
Pos Test Pos Test Pos Test Pos Test
N° 110 110 110 110 110
Estudiantes
Media 13,18 18,04 11,60 13,94 14,19
Desviacion 2,796 3,270 1,996 2,390 2,613
estandar
Coef. 0,2121 0,1813 0,1721 0,1714 0,184225
Variabilidad
Asimetria -0,657 1,616 -0,213 -0,314 -0,108

Nota: Medida de tendencia central del pos test, aplicado a los estudiantes de la muestra.2023.

Analisis: Con respecto a la Fluidez, La media sugiere un nivel moderado de fluidez
creativa, la desviacion estdndar y el coeficiente de variabilidad indican una dispersion
moderada alrededor de la media. Existe una asimetria negativa leve de -0,045 esto sefiala una
ligera inclinacion hacia valores inferiores, con una cola corta a la izquierda. La Flexibilidad,
la media mas alta refleja que esta es la dimension con mayor desarrollo entre los estudiantes.
La desviacion estdndar muestra dispersion considerable, aunque el coeficiente de variabilidad

que indica variabilidad moderada. La asimetria positiva 0,565 indica una distribucion con cola
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larga hacia valores altos, lo que podria sugerir que algunos estudiantes destacan
particularmente en flexibilidad. La Originalidad, con una media similar a la fluidez, la
originalidad presenta un Coeficiente de variabilidad de del 17,27%, indicando dispersion
moderada. La asimetria negativa es de -0,375, sefiala una inclinacién hacia valores menores,
con cola extendida a la izquierda, lo cual puede reflejar que la mayoria de los estudiantes
obtienen puntuaciones bajas o promedio en originalidad. La elaboracion con la media mas baja
8,6364, sugiriendo menor desarrollo en esta drea. La dispersion medida por la desviacion
estandar es moderada, pero el coeficiente de variabilidad es el mas alto 23,29%, denotando
mayor variabilidad entre los estudiantes. La asimetria positiva es de 0,437, indica una ligera
tendencia hacia valores altos, evidenciando que algunos alumnos tienen mejores resultados en
elaboracion. El Promedio general de 1a media es de 11,5041 con desviacion estandar de 2,2178
y un Coeficiente de variabilidad es cercano al 19,57%, lo que refleja una variabilidad moderada
del nivel general de pensamiento creativo. La asimetria positiva leve de 0,1455 sugiere una
distribucién relativamente simétrica con ligera inclinacion hacia valores mayores.

Discusion: Con base en los resultados del pre test, se observa que el nivel de desarrollo del
pensamiento creativo en los estudiantes es moderado, con diferencias notables entre
dimensiones. La flexibilidad destaca como la habilidad mejor desarrollada, mientras que la
elaboracion es el aspecto menos desarrollado, lo que plantea la necesidad de focalizar
estrategias didécticas para fortalecer esta ultima. La dispersion moderada en todas las
dimensiones indica diversidad en las habilidades creativas dentro del grupo, lo que implica que
las intervenciones educativas deben ser diferenciadas y flexibles para atender distintos niveles.
Las asimetrias detectadas sugieren que, en fluidez y originalidad, hay mayor concentracion de
estudiantes con puntuaciones bajas, mientras que en flexibilidad y elaboracion existen algunos
casos con puntajes altos que afectan la distribucion. Esto podria reflejar distintos estilos o

potenciales creativos dentro de la muestra. Finalmente, el analisis preliminar antes de
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implementar el Software Macromedia Flash evidencia que los estudiantes presentan un estado
inicial con variabilidad moderada y tendencia ligeramente negativa en algunas dimensiones.
Esta base permitird evaluar el impacto de la intervencion tecnoldgica en el desarrollo del

pensamiento creativo en etapas posteriores del estudio.

4.2. Prueba de hipotesis

Para comprobar las hipotesis de investigacion, se realizd al comienzo la prueba de
normalidad de Kolmogorov-Smirnov sobre las diferencias entre los resultados de los puntajes
del pretest y del postest. Los resultados obtenidos en esta prueba indicaron que las diferencias
seguian una distribucion normal, lo cual indicaron que se usaron pruebas no paramétricas para
la contrastacion de las hipotesis. Las pruebas estadisticas aplicadas y los resultados respectivos
se detallan en el Apéndice 7. De esta manera, se procedio a contrastar la hipotesis general del
estudio: si se aplica el software Macromedia Flash, fundamentado en la Teoria de la
Instrumentacion de Rabardel, entonces se generara una influencia significativa en el nivel de
desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Ricardo Palma, ubicada en el centro poblado de Shirac, durante el afio 2023.
4.3. Prueba de Normalidad

La prueba que se utilizo es la de Kolmogorov-Smirnov, porque el nimero de datos es
mayor a 50, con una significancia de 0,200> 0,05; la prueba es paramétrica, no se rechaza la
hipétesis nula de normalidad, lo que indice que los datos tienen una distribucion normal; pero,

cuentan con resultados estadisticos ordenados que facilita su comprension.

Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
DIFERENCIA 0,065 110 0,200
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4.4. Contrastacion de la hipotesis
4.4.1. Hipotesis de investigacion
Si se aplica el Software Macromedia Flash, fundamentado en la Teoria de la
Instrumentacion de Rabardel, entonces influird en el nivel de desarrollo del pensamiento
creativo de los estudiantes de educacion secundaria de la I.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023.
Para efectos de contrastacion estadistica, se establecen las siguientes hipotesis
estadisticas que se vinculan a la hipotesis de investigacion:

4.1.1.1. Hipotesis Estadisticas:

HO0: La media del pos test y la media del pre test no son diferentes, respecto al desarrollo del
pensamiento creativo de los estudiantes de educacion secundaria de la I.E. Ricardo Palma,
Shirac, 2023.

H1: La media del pos test y la media del pre test son diferentes, respecto al desarrollo del
pensamiento creativo de los estudiantes de educacion secundaria de la I.E. Ricardo Palma,

Shirac, 2023.

Nivel de significancia:
Con una confiabilidad del 95% y una significancia del 5% es decir con: o = 0,05
Tabla 17

Prueba T para muestras relacionadas pareadas emparejadas

95% de
Prueba de N° de Media de| intervalo de
muestras Estudiantes Media | Desviacion | error confianza de z gl | sig
relacionadas estandar | la diferencia
Min Max
Suma Pretest 110 46,02 6,815 0,230 30 64
13,61 (110 | 0,000
Suma Pos test 110 56,75 8,266 0,230 37 70

Analisis: Como P valor es de 0,000 < 0,05, esto indica un nivel de confianza del 95%,

luego se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipdtesis alterna, se visualiza una diferencia
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estadistica significativa con respecto a las medias del pre test y del post test en el nivel de
desarrollo del pensamiento creativo. La tabla 17

Asimismo, los datos de las Tablas 17 muestran que la media del post test 56,75 supera
claramente a la del pre test 46,02; lo que indica que la aplicacion del Software Macromedia
Flash mejora de forma satisfactoria el pensamiento creativo de los estudiantes, con esto se
afirma que la aplicacion del Software Macromedia Flash, si influye satisfactoriamente en €l
nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de educacion secundaria de la
I.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Discusion: Segun los resultados obtenidos en la contrastacion de la hipotesis, con
la prueba de Kolmogorov-Smirnov, se evidencio que la aplicacion del software Macromedia
Flash, influyo6 significativamente en el desarrollo del nivel del desarrollo del pensamiento
creativo de los estudiantes, esto quiere decir segun la teoria de Rabardel que implica a la triada:
Instrumento, sujeto y al artefacto.

Esta teoria menciona la importancia de estos tres elementos lo que es esencial para el
diseno efectivo de tecnologias centradas en el usuario y la mejora de la interaccion humano,
tecnologia en diversos contextos. La investigadora, aduce que la aplicacién del Software
Macromedia Flash indujo a mejorar el nivel de desarrollo del Pensamiento Creativo, lo que
conllevo al mejoramiento de la creatividad. La teoria de Rabardel menciona que es importante
disenar herramientas que se adapten a las necesidades, habilidades, de los estudiantes, llamados
también usuarios. El Software Macromedia Flash ayudé a que los estudiantes pudieran crear
material interactivo, esto permitid crear, disefiar animaciones con una interfaz, es
imprescindible observar que este software actud como mediador entre el estudiante y las
actividades programadas para su aprendizaje, también ayudo6 a que ellos puedan expresar su
creatividad creando productos animados con contenido multimedia, esto debido a que se

adaptaron facilmente con el software.
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4.5. Hipotesis Especificas:
4.5.1. Hipotesis Especifical:

El nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de educacion
secundaria de la LLE. Ricardo Palma, Shirac, 2023, antes de la aplicacion del Software
Macromedia Flash, es deficiente.

Analisis:

Con la hipétesis especifica 1, previo a la aplicacion del Software Macromedia Flash,
los resultados muestran que el nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes
se caracterizd por deficiencias. Estos resultados estan en la Tabla 16, la mayoria de los
estudiantes 77,3 % de los estudiantes se ubico en la escala valorativa “A veces”, el resto que es
el 22,7 % alcanzo el nivel “Si”, y 0% de estudiantes en “No”. Los resultados indican que los
estudiantes tienen una participacion creativa intermitente o irregular, porque la mayoria de los
estudiantes al comienzo mostraban capacidades creativas en sus diversas dimensiones, esto
significa que este diagnostico se traduce en un funcionamiento limitado en relacion a sus
dimensiones. Los estudiantes presentaban dificultades para generar amplias ideas en un tiempo
determinado, ellos tenian escasa capacidad para modificar o adaptar enfoques, mostraban
limitaciones en la produccion de ideas originales, y no lograban estructurar de forma completa
y detallada sus propuestas creativas. A nivel cualitativo, hubo bajos niveles de motivacion,
limitada disposicion para la innovacion, poco entusiasmo para activar la creacion, poca
importancia para generar productos propios. La hipotesis es validad porque los hallazgos
indicaron que, antes de aplicar el software educativo, la mayoria de los estudiantes no
alcanzaban un desarrollo 6ptimo de sus habilidades de pensamiento creativo. Finalmente,
aceptamos la hipdtesis especifical, en el sentido de que, el nivel de desarrollo del pensamiento
creativo de los estudiantes de educacidon secundaria, antes de la aplicacion del Software

Macromedia Flash, es deficiente.
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Discusion: Haciendo un andlisis, la hipdtesis 1 puede explicarse adecuadamente en base
a la estructura del intelecto de J.P. Guildford, este autor considera como parte de la creatividad
las operaciones, contenidos, productos, la fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion
componentes esenciales del pensamiento creativo. Antes de la intervencion, la mayoria de los
estudiantes no desarrollaban ninguna habilidad con respecto a las 4 dimensiones. La mayoria
de los estudiantes generaban pocas ideas, sin lograr un numero suficiente ni diverso de
respuestas. Se evidenciod la rigidez mental en la solucion de problemas en la dimension de la
flexibilidad, con escasa creatividad para generar alternativas. En la originalidad, existe una
fuerte tendencia a replicar ideas, comunes o convencionales, lo cual se identifica una fuerte
tendencia a replicar ideas, convencionales, para crear productos. La dimension de elaboracion
fue débil, hubo trabajos pocos desarrollados, con escasa riqueza de detalles profundidad en
contenido. La falta de desarrollo puede atribuirse a factores como la escasa interaccion con las
tecnologias, bajas metodologias activas, baja motivacioén, desconocimiento del Software
Macromedia Flash. Segin Rabardel, la interaccion entre sujetos y herramientas tecnologicas
fue importante para fomentar procesos de interiorizacion y exteriorizacidn cognitiva; no
obstante, antes de la intervencion, esta relacion era practicamente ilusoria. El bajo desempefio
creativo, pudo explicarse por falta de artefactos mediadores adecuados. Se concluye que, el
punto de partida fue un artefacto con carencias significativas en creatividad, es necesaria la
necesidad de implementar una intervencion didactica, cimentada en el uso de software
interactivo que promueva el desarrollo del pensamiento creativo desde una perspectiva
constructivista y centrada en los estudiantes.

En este contexto, la aplicacion programa reveld que, antes de su implementacion, el
nivel de desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes era deficiente, se percibe que el
nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes no es satisfactorio y esta por

debajo de las expectativas.
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4.5.2. Hipotesis Especifica2:

La aplicacion del Software Macromedia Flash, conforme a los resultados del pre test,
influird en el nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de educacion
secundaria de la I.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Analisis:

La segunda hipdtesis especifica, es sobre la aplicacion del Software Macromedia Flash,
conforme a los resultados del pre test, influird en el nivel de desarrollo del pensamiento creativo
de los estudiantes, los resultados son convincentes y existe un significativo tras la intervencion.
Segun la Tabla 14 del estudio, antes de aplicar el software, el 77,3% de los estudiantes se
encontraba en la escala valorativa “A veces”, el resto en “Si”, ninguno estaba inmerso en la
categoria “No”. No obstante, una vez aplicado el Software Macromedia Flash como
herramienta digital que ayuda el desarrollo del pensamiento creativo, estos porcentajes
cambiaron notoriamente, es decir, el 73,6% pasé a situarse en la escala “Si”, lo que muestra
una mejora sustancial en el desarrollo del pensamiento creativo; mientras que un 26,4% quedo
en la escala “A veces”, nuevamente, ningin estudiante fue clasificado en “No”. Tras el uso del
Software, estos evidencian una mejora general en el rendimiento creativo de los estudiantes.
no solo una reduccidon en el porcentaje de estudiantes con desarrollo intermitente del
pensamiento creativo, sino también una elevacion notable del grupo que logré alcanzar niveles
satisfactorios. A nivel cuantitativo, las escalas valorativas confirman que este programa influy6
positivamente en la activacion de habilidades relacionadas con la creatividad. Hubo una mejora
en la generacion fluida de ideas, adaptacion de inmediata a distintos enfoques y a elaborar
productos originales. Ningun estudiante en la categoria “No”, después del experimento,
remarca que la mayoria ya poseia un minimo de desarrollo creativo, pero era necesario de un
estimulo metodologico como Macromedia Flash. La mejora general tras el uso del software

valida la hipdtesis especifica y confirma que, conforme a lo argumentado, se muestra que la
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aplicacion del Software Macromedia Flash, previamente aplicado conforme a la perspectiva
de la teoria de Rabardel, si influyeron en el mejoramiento del desarrollo del pensamiento
creativo de los estudiantes de educacion secundaria de la I.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Discusion: La hipdtesis especifica 2 puede ser analizada tedricamente desde dos
perspectivas complementarias: la teoria de la creatividad de J.P. Guilford y la teoria de la
instrumentacion de Rabardel. Desde la vision de Guilford, el pensamiento creativo se expresa
a través de dimensiones como fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. En el contexto
del estudio, se identifico que, antes de la intervencion, la mayoria de los estudiantes apenas
manifestaban estas capacidades de forma intermitente, es decir, “A veces” en un 77,3%. Sin
embargo, tras la aplicacion del Software Macromedia Flash, se observd un desarrollo mas
constante y profundo de estas habilidades, ya que el porcentaje de estudiantes en la categoria
“Si” se elevo al 73,6%. Este resultado sugiere un fortalecimiento de la fluidez, entendida como
la capacidad para generar muchas ideas en poco tiempo, y de la flexibilidad, que implica
adaptar estrategias o cambiar de perspectiva al enfrentar un problema.

Asimismo, se evidencié un incremento en la originalidad, ya que los estudiantes
comenzaron a producir ideas mas novedosas, y en la elaboracion, al presentar productos mas
desarrollados y detallados. Desde la teoria de Rabardel, el cambio se explica por la interaccion
entre el sujeto, es decir, estudiante, el instrumento, como es el software y el objeto de
conocimiento que es la tarea creativa. El Software Macromedia Flash actué como un mediador
instrumental que permitio a los estudiantes exteriorizar sus ideas a través de animaciones
interactivas y, al mismo tiempo, interiorizar su uso como parte de sus procesos mentales. La
creatividad mejoré debido a un reflejo del proceso de la exteriorizacion e interiorizacion,
porque los estudiantes adquirieron el conocimiento del uso de la herramienta y la incorporaron
a su pensamiento creativo. Consecuentemente, el uso de este programa tuvo un efecto positivo,

porque ofrecid una plataforma util para crear, también fomentd procesos mentales complejos
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relacionados con la creatividad, reforzando de esta manera los principios de la hipdtesis
especifica 2.
4.5.3. Hipotesis Especifica 3:

El nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de educacion
secundaria de la L.LE. Ricardo Palma, Shirac, 2023, después de la aplicacion del Software
Macromedia Flash, es satisfactorio.

Analisis:

La Hipotesis Especifica 3, afirma que el nivel de desarrollo del pensamiento creativo
de los estudiantes de educacion secundaria de la [.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023, después de
la aplicacion del Software Macromedia Flash, es satisfactorio y los resultados son
corroborados. Estos resultados estan en la Tabla 14, después de la implementacion del software
en el proceso educativo, se comprob6 notablemente la mejora del pensamiento creativo en la
mayoria de los estudiantes de esta Institucion Educativa. Un alto nivel de desarrollo de
pensamiento creativo, esta relacionado con el 73,6% de los estudiantes inmersos en la escala
valorativa “Si”. El resto de porcentaje de estudiantes que es el 26,4% se mantuvo en la escala
“A veces”, quiere decir que los estudiantes aun no mejoran el nivel de desarrollo del
pensamiento creativo, pero estan avanzando de manera progresiva, mientras en la categoria
“No” no se encuentra a ningun estudiante. Se verifica que hubo una mejora con respecto al
diagnéstico inicial, la mayoria estaba en niveles medios del nivel de desarrollo del pensamiento
creativo. Con los resultados obtenidos, se concluye que el uso del software Macromedia Flash
tuvo un efecto positivo en el desarrollo de la creatividad, este efecto positivo no solo se logra
en el porcentaje final, sino también las 4 dimensiones estudiadas por Guildford. Los datos
cuantitativos han mejorado con los hallazgos de la prueba estadistica de T-student pareada, que
mostrd un valor t de 13,61 con un p-valor de 0,000, esto afirma que la diferencia entre el pretest

y el postest es significativa estadisticamente. Se valida plenamente la hip6tesis especifica 3, al
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demostrar que, después de la aplicacion del software Macromedia Flash, los estudiantes
alcanzaron niveles satisfactorios en el desarrollo del pensamiento creativo.

Discusion: La Hipotesis Especifica 3, se puede comprender a la luz de la teoria de
Guilford y Rabardel, que explican el desarrollo del pensamiento creativo a partir de las
herramientas tecnologicas como los programas informaticos. Considerando la perspectiva de
J.P. Guilford, afirma que la creatividad es una estructura compleja porque realiza operaciones
mentales relacionada a sus cuatro dimensiones, demostrando una mejora significativa la
mayoria de los estudiantes, después de la aplicacion del software. El incremento del 73,6% en
la categoria “Si” indico que los estudiantes fueron capaces de generar ideas de forma mas fluida
y variada esto indica una creatividad fluida, asi como de proponer soluciones originales y bien
elaboradas. Esta mejora sugiere un fortalecimiento de las habilidades cognitivas elevadas,
debido a la interactividad con el software. Por otra parte, con la teoria de Rabardel, se
comprende que el aprendizaje se potencia cuando los estudiantes interactiian con artefactos
tecnologicos que median su pensamiento.

El Software Macromedia Flash se constituyd como un instrumento mediador que
permitio la exteriorizacion de ideas, mediante animaciones y recursos visuales, y la
interiorizacién de nuevas formas de pensar y resolver problemas. Es decir, los estudiantes no
solo utilizaron el software para representar graficamente sus ideas, sino que integraron su
logica de funcionamiento en su forma de razonar y crear. Esta interiorizacion es clave para
comprender cémo el software influy6 en su creatividad. Asimismo, la experiencia de creacion
multimedia les permitid articular pensamiento divergente, conectar conocimientos previos con
nuevas propuestas y aplicar estrategias innovadoras. La interfaz del programa, las
herramientas, la motivacién, el caracter ladico y dindmico del software repercutio

positivamente en el desarrollo creativo.
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En conclusion, los resultados de esta tesis, demostrd que el nivel de pensamiento
creativo de los estudiantes mejoro significativamente después de la aplicacion del tratamiento,
aceptando la hipotesis y demostrando que el uso intencionado de recursos tecnoldgicos puede
ser una via eficaz para promover la creatividad y mejorar la cognicion divergente en los

estudiantes.
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CONCLUSIONES

1. Se concluye que la aplicacion del Software Macromedia Flash si influyd
significativamente en el nivel de desarrollo de pensamiento creativo de los estudiantes de
de Educaciéon Secundaria de la I.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023, con prueba de rangos
con signo de T-student para muestras relacionadas pareada igual a 13,61 y un p valor
igual a 0,000 y con un nivelde confianza del 95%. Véase la Tabla 16.

2. Se concluye que nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de
Educacion Secundaria de la I.LE. Ricardo Palma, Shirac, 2023, antes de la aplicacion del
Software Macromedia Flash, fue deficiente, puesto que un 77,3% de estudiantes se
encuentran en la escala valorativa A veces, véase la tabla 12.

3. Se concluye que luego de haber aplicado el Software Macromedia, los estudiantes han
mejorado su nivel de desarrollo de pensamiento creativo, puesto que han alcanzado
mejores niveles de escala valorativa Si, en las dimensiones de fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracion. Véase en la tabla 16.

4. Tomando en cuenta el objetivo especifico 3 se concluye que, después de la aplicacion del
Software Macromedia Flash, en el nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los
estudiantes, fue satisfactorio, esto se evidencia en un post test tomado a los 110
estudiantes; sus puntajes alcanzaron una escala valorativa si en un 76,36 %, datos que se

encuentra en la tabla 14.
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RECOMENDACIONES

1. Se recomienda a los maestros de esta prestigiosa institucion educativa Ricardo Palma,
que pertenece a nivel secundario, qué deben involucrar el software Macromedia flash en
sus labores educativas diarias, para de esta manera ayudar a mejorar el nivel de desarrollo
del pensamiento creativo de sus estudiantes, permitiéndoles obtener mejores resultados
con respecto, al desarrollo de su creatividad.

2. Se recomienda a todas las instituciones educativas tanto de la zona rural como de la zona
urbana que involucren en sus actividades y aprendizaje el software Macromedia flash,
con la finalidad de mejorar el rendimiento académico de sus estudiantes. Esto también
ayudara en el desarrollo de sus habilidades relacionadas con las dimensiones de las
fluidez, flexibilidad, originalidad y creacion de sus productos educativos.

3. Ala Unidad de Gestion Educativa Local San Marcos se le recomienda que debe analizar
la verificacion de los resultados obtenidos en la presente investigacion, y considerarlos
para promover futuras intervenciones pedagogicas, donde se aplique el software
Macromedia Flash en las actividades de aprendizaje. Cuando se incorpore el respectivo
software fortalecera significativamente el desarrollo del pensamiento divergente en los
estudiantes, estos seran capaces de solucionar problemas, elevando su pensamiento
creativo.

4.Se recomienda que este trabajo de investigacion sea publicado en el repositorio de la
Universidad Nacional de Cajamarca, como tesis de investigacion con sustento tedrico
para los futuros maestrantes que desarrollaran estudios relacionados con el nivel de

pensamiento creativo y tenga impacto social.
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Apéndice 01: Compromiso ético
COMPROMISO ETICO
Yo, Lorena Lopez Chuquimango, identificado con DNI N° 41182653, estudiante
del programa de Maestria en Educacion, Mencion Docencia e Investigacion
Educativa, me comprometo a respetar integramente el Cédigo de Etica de la
Investigaciéon de la Universidad Nacional de Cajamarca, implementado en la
Escuela de Posgrado y en sus Unidades de Posgrado, referente a la propiedad
intelectual y a la consignacion de citas de autores y fuentes debidamente
referenciadas, en concordancia con los estilos de redaccion aprobados por las
Unidades de Investigacion. El incumplimiento de este compromiso es pasible de

sanciones establecidas por la Escuela de Posgrado.

Cajamarca, 30 de agosto de 2023

Lorena Lopez Chuquimango
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Apéndice 2: Matriz de Consistencia Metodolégica

Matriz de consistencia de la variable dependiente
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Problema Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones Indicadores Técnicas/ Metodologia
Instrumentos
Problema Obictivo General | Hindtesis General Conoce el funcionamiento del Enfoque Cuantitativo
Principal : P Adaptacion al entorno de trabajo de M¢étodo Experimental
Software Macromedia Flash
Macromedia Explora la Barra de Técnica: 5 Disefio dq Investigacion:

’ . . Flash herramientas del SM La observacion Pr.e experlmentgl N
(Cual es.la Determinar la Si se aplica el Crea animaciones vagl d.e Investigacion:
Inﬂuenf:}a dela influencia de la Software . I - I i TSon Aplicativo
aplicacion del lcacion dol Macromedia Flash, nteraccion con nteractiia con el Software
Software gp ;tcamon ¢ fundamentado en la el software. Macromedia Flash Tipo: Con intervencion
Macromedia . D/?acliee dia Teoria de la . Variable . Macromedia Conecta escenas con botones .
Flash en el Nivel Flash en el nivel Instrumentacion de | Independiente Flash i . Poblacion:
de desarrollo del de desarrollo del Rabardel, entonces Pumlca peliculas flash : Todos los estudiantes de la
Pensamiento ; influir en el nivel | Aplicacion del Utiliza el Software Macromedia de la LE. Ricardo Palma de
Creativo de los pensamiento de desarrollo del Software Flash como instrumento para Instrumento: Shirac, 2023.
Estudiantes de creagy o de g)s pensamiento Macromedia construir conocimiento La ficha de
Educacion Es(;ﬁc;ilil(t’)is € creativo de los Flash ) tecnoldgico. : observacion Muestra:
Secundariadela | ¢ o oo | estudiantes de Manejo del Se adapta facilmente con los 110 estudiantes
L.E. Ricardo icard educacion software contenidos del software
Palma, Shirac, ;i}nilcg{ﬁfac secundaria de la LE. Macromedia Flash Esquema:
20237 2023 ’ ’ Ricardo Palma, Desarrolla sus actividades G: Oy ------ X —meee- O

) Shirac, 2023. aplicando las herramientas Dénde:
multimedia de Macromedia O: =Pre test

Flash

X=Tratamiento
O =Post test
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Problema Objetivos Hipétesis Variables Dimensiones Indicadores Iniiil::e?:os Metodologia

Problema Principal Objetivo General Hipétesis General Facilita la construccion de Enfoque:
(Cual es el nivel de Establecer el nivel de P ideas sobre determinadas Cuantitativo
desarrollo del pensamiento | desarrollo del pensamiento El n1ve1. detdesarrgllo ((iiel Fluidez preguntas
creativo de los estudiantes | creativo de los estudiantes de {)ensa:niie.n ? crza vode Asocia ideas de acuerdo a la | Técnica: Método
de educacion secundaria de | Educaciéon Secundaria de la (:15 estudiantes Z o de 1 Variable situacién o contexto Evaluacion Experimental
la I.E. Ricardo Palma L.E. Ricardo Palma, Shirac educacion seeundana ce 1a | pependiente Flexibilidad | Piensa en varias formas de Psicométrica

. ’ TN I.E. Ricardo Palma, Shirac, . . . f
Shirac, 2023, antes de la 2023, antes de la aplicacion 2023. antes de la innovacion con un objeto, Disefio de
aplicacion del Software del Software Macromedia a lic;cic’m del Software producto o situacion Investigacion
Macromedia Flash? Flash. I\Eacrome dia Flashwes Pensamiento Posee capacidad de Pre experimental

. ’ creativo i6 Test adaptado
Problemas Especificos Objetivos Especificos deficiente. ' ?r(li;r;tacmn para llegara fa del b Nivel de
Orgiaiind | T ot Gnorcidc | penmine | s
creativo de lospestudiantes creativo de lospestudiantes de | & s tienta busca‘r soluciones E}re?ltcli\fio de plicative
de educacién secundaria Educacion Secundaria de la del pensamiento creativo evas s partir de una e Tipo: C
. . ) de los estudiantes de situacion - 1po- Lon

de 'la I.E. Ricardo Palma, I.LE. Ricardo Palma, Shlrgc, educacion secundaria de Posee algo innato que puede intervencion
Shirac, 2023, antes de la 2023, antes de la aplicacion la LE. Ricardo Palma mejorar o perfeccionar con
;/}I)hca(:lorll flei:lSOfltzvare ?Tl ioftware Macromedia Shirac, 2023, antes de la el tiempo Poblacion:

acromedia Flash! ash. aplicacion del Software Obtiene un resultado a partir Todos 1
b. ;La aplicacion del b. Aplicar el Software Macromedia Flash, es un enunciado 0t (()ls OtS del

4 . . estudiantes de la

Software Macromedia Macromedia Flash, deficiente. de la LLE. Ricardo
Flash, conforme a los conforme a los resultados del . Palma de Shirac,
resultados del pre test, pre test, para que influya en go fxaerlg lll\jliilr(())rtln(elf(:llia 2023.
influira en el nivel de el nivel de desarrollo del Flash. conforme a los
desarrollo del pensamiento | pensamiento creativo de los resul t’a dos del pre test Muestra:
creativo de los estudiantes | estudiantes de Educacion influird en el rll)ivel de’ Elaboracién 110 estudiantes

de educacion secundaria
de la L.LE. Ricardo Palma,
Shirac, 2023?

c. ;Cudl es el nivel de
desarrollo del pensamiento
creativo de los estudiantes

Secundaria de la I.LE. Ricardo
Palma, Shirac, 2023.

c. Establecer el nivel de
desarrollo del pensamiento
creativo de los estudiantes de
la institucion educativa LE.

desarrollo del

pensamiento creativo de

los estudiantes de

educacion secundaria de
la LLE. Ricardo Palma,

Shirac, 2023.

Hace un analisis detallado
sobre gustos, ideas propias.

Esquema: G:

o Jjp— X weeme O

Doénde:

O =Pre test




100

de educacién secundaria
de la LLE. Ricardo Palma,
Shirac, 2023, después de
la aplicacion del Software
Macromedia Flash?

Ricardo Palma, Shirac, 2023,
después de la aplicacion del
Software Macromedia Flash.

c. Elnivel de desarrollo
del pensamiento creativo
de los estudiantes de
educacion secundaria de
la I.LE. Ricardo Palma,
Shirac, 2023, después de
la aplicacion del Software
Macromedia Flash, es
satisfactorio.

X=Tratamiento
O2 =Post test




II.
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Apéndice 03: Ficha de Observacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS

MENCION: DOCENCIA E INVESTIGACION EDUCATIVA

TITULO DE LA INVESTIGACION

Influencia de la aplicacion del Software Macromedia Flash en el nivel de desarrollo del pensamiento
creativo de los estudiantes de educacion secundaria de la I.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Ficha de observacion
Variable Independiente: Aplicacion del Software Macromedia Flash.

DATOS GENERALES

1.1. Escuela Académico Profesional de Educacion

1.2. Nivel: Educacion Secundaria
1.3. Grado:
1.4. Seccion: Unica
1.5. Maestrante: Lorena Lopez Chuquimango
1.6. Lugar y fecha de aplicacion: ... y eeenns Joceoiin. [
1.7. Duracion: 45 minutos
1.8. Nombresy apellidos: ittt ee e e e as
ESCALA VALORATIVA
Escala Likert modificada
ESCALA VALORATIVA
CUANTITATIVO | CUALITATIVO

1 No

2 A veces

3 Si




III. ESTRUCTURA
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NO

Dimensiones e indicadores

Nombres y Apellidos

Fecha:

‘ Hora:

Variable Independiente: Aplicacion del Software Macromedia Flash

Adaptacion al Software

Macromedia

Interaccion con el Software Manejo del Software
Macromedia Macromedia

P1

P2

P3

P4 PS5 P6 P7 P8 P9

1|2

123

2

123123123 |1(2|3|1(2]|3|1]2
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[y
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.
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Subtotal

Total
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Leyenda

P1=Conoce el funcionamiento del entorno de trabajo de Macromedia Flash
P2=Explora la barra de herramientas

P3= Crea animaciones

P4=Interacttia con el Software Macromedia Flash

P5=Conecta escenas con botones

P6=Publica pelicula flash
P7=Utiliza el Software Macromedia como instrumento para construir conocimiento
tecnolégico.

P8=Se adapta facilmente con los contenidos del software Macromedia Flash
P9= Desarrolla sus actividades aplicando las herramientas multimedia de Macromedia
Flash

i
/ /

|
g
™~
/ } | N
& | U |
{ -"'jll I ,Il‘l \ |
1 J A (\ S
B f" ‘ />

J
a1

Lorena Lopez Chuquimango
Maestrante
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FICHA TECNICA

Nombre original del

instrumento Ficha de observacion

Autor y afio: Original: Dr. Juan Edilberto Julca Novoa. Afio 2016.

Adaptacion: Lorena Lopez Chuquimango. Afio 2023.

Recoger data de la variable Independiente aplicacion
Objetivo del Instrumento:
del Software Macromedia Flash

Usuario: Investigador
Forma de Aplicacion: Uso directo por parte de la investigadora
Validez Determinada por juicios de expertos.

Por la naturaleza del instrumento, no requiere prueba
Confiabilidad
de confiabilidad.
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Apéndice 04: Test de Pensamiento Creativo

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
ESCUELA DE POSGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
PROGRAMA DE MAESTRIA EN CIENCIAS
MENCION: DOCENCIA E INVESTIGACION EDUCATIVA

TITULO DE LA INVESTIGACION

Influencia de la aplicacion del Software Macromedia Flash en el nivel de desarrollo del pensamiento
creativo de los estudiantes de educacion secundaria de la I.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

TEST ADAPTADO DEL PENSAMIENTO CREATIVO
Variable Dependiente: Pensamiento Creativo

I. DATOS GENERALES

3.1. Institucion Educativa: Ricardo Palma

3.2. Nivel: Educacion Secundaria

33. Grado:
3.4. Seccion: Unica

3.5. Maestrante: Lorena Lopez Chuquimango
3.6. Lugary fecha de aplicacion: =~ ... loceiin. Jociiiiiiiiiii
3.7. Duracion: 30 minutos

3.8. Nombres y Apellidos:

II. INSTRUCCIONES

1. Estimado estudiante, muy buenos dias, el presente instrumento tiene como propdsito verificar el nivel
de desarrollo de pensamiento creativo, usted debe tener en cuenta las siguientes recomendaciones:

- Leer atentamente cada una de las preguntas que a continuacion se te presentan luego escoge tu
respuesta seglin la escala valorativa.

III. DIMENSIONES A EVALUAR

Nivel Fluidez

Nivel Flexibilidad
Nivel Originalidad
Nivel Elaboracion

IV. ESCALA VALORATIVA

Escala Likert modificada para evaluar el grado de creatividad

ESCALA VALORATIVA
CUANTITATIVO | CUALITATIVO
1 No
2 A veces
3 Si
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N° Preguntas 1 2 3

Fluidez

R1=Facilita la construccion de ideas sobre determinadas preguntas

[ Te gustaria ser artista?

[Te gustaria ser dibujante?

1
2
3 | ;Te interesaria formar parte de un grupo de teatro?
4

[ Te gustaria ser inventor(a)?

R2=Asocia ideas de acuerdo a la situacion o contexto

5 | ¢{Te gusta disefar o decorar espacios?

6 | ;Alguna vez has llevado clases de musica?

Flexibilidad

R3 = Piensa en varias formas de innovacion con un objeto, producto o situacion

7 | (Haces las cosas por ti mismo(a)?

8 | (Disfrutas de las dramatizaciones en el colegio?

9 | ¢(Has visitado algunos lugares turisticos en los ultimos afios?

10 | ;Has estado alguna vez en una clase de poesia?

11 | ;Lees acerca de revistas de decoracién?

R4= Posee capacidad de adaptacion para llegar a la meta

12 | ¢ Visitas bibliotecas virtuales o presenciales?

13 | ;Te gusta visitar casas grandes como haciendas para conocer como estan
disefiadas?

14 | ;Te encanta la poesia?

Originalidad

R5=Tiene caracter de novedad e intenta buscar soluciones nuevas a partir de una situacion

15 | ;Alguna vez has compuesto poesias?

16 | ;Tienes un huerto bien cuidado?

17 | ;Alguna vez has escrito un cuento?

18 | ;Te vistes a la moda?

R6=Posee algo innato que puede mejorar o perfeccionar con el tiempo

19 | ;Consideras que tienes talentos artisticos desde muy pequefio? (cantar,
componer poesias, dibujar)

20 | ;Tocas algun instrumento musical?
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Elaboracion

R7=O0Obtiene un resultado a partir un enunciado.

21 | ;Eres bueno(a) dibujando o pintando?

22 | ;Eres un experto(a) en solucionar problemas?

23 | (Eres bueno en juegos de destreza mental: juego de cartas,
rompecabezas, ajedrez?

R8=Hace un analisis detallado sobre gustos, ideas propias.

24 | ; Te gustaria trabajar para una pelicula como actor?

25 | (Eres un apasionado(a) de los biohuertos, terrenos destinados a siembra
de vegetales, legumbres, hierbas aromaticas, medicinales?

Suma

Resultado Final

jGracias por tu colaboracion!
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Tabla de Descripciones del Test de Pensamiento Creativo

Puntajes Descripcion de Resultado

A pesar de que todos tenemos el potencial para ser creativos,
parece que, como muchas otras personas, ti no has explorado
Menos de 17 puntos tus talentos creativos. Es bastante claro que tus habilidades no

(deficiente) han sido canalizadas. Un caso particular en orden para
desarrollar una carrera, ta eres un(a) especialista quien tiene
poco tiempo para explorar otras cosas. Explorando nuevos
caminos sin embargo esto podria ser posible para ampliar
considerablemente nuevos horizontes y posible descubrir que
tu posees mucha creatividad.

Exhibes inclinaciones creativas, aunque es posible que no
tengas ni el tiempo ni la confianza para explorar tus impulsos

creativos.
Entre 18 y 35 puntos Como tal, tu creatividad permanece algo en espera, y lo hara
(normal) hasta que des el paso y pruebes alguna actividad creativa

como pintar o escribir esa novela que siempre sentiste que
estaba dentro de ti.

La vida no es un ensayo. Si no pruebas cosas diferentes ahora,
es posible que nunca sepas lo que podrias lograr.

El lado creativo de tu cerebro parece destacarse.

Esto es maravilloso, siempre y cuando vuelvas a la tierra de
vez en cuando y no olvides la importancia de desarrollar tus
habilidades analiticas e intelectuales, asi como tus talentos

creativos.
Es probable que haya probado muchas actividades creativas
Entre 36 y 50 puntos durante su vida y que contintie haciéndolo en los proximos
(satisfactorio) afios, ya que nunca tiene miedo de probar algo nuevo.

También es posible que alcance o haya alcanzado el éxito y la
realizaciébn en un entorno creativo, por ejemplo, como
escritor(a), disefiador(a) o en el teatro.

Si no ha probado actividades creativas como la pintura, el
disefio de jardines, biohuertos o la musica en el pasado, debe
hacerlo ahora cada vez que sienta la necesidad, ya que parece
tener las habilidades necesarias que pueden haber estado
latentes, y también puede tienen grandes talentos sin
desarrollar esperando a salir a la superficie.




FICHA TECNICA

Nombre original del

instrumento

Test del Pensamiento Creativo

Autor y afio:

Original: Joy Paul Guilford.

Adaptacion: Lorena Lopez Chuquimango. Ao

2023.

Recoger data de la variable Dependiente

Objetivo del Instrumento:

Pensamiento Creativo

Usuario:

Estudiantes de la muestra.

Forma de Aplicacion:

Aplicacion directa con una duracion de 30

minutos
Validez Determinada por juicios de expertos.

Se aplicara el método estadistico del Alfa de
Confiabilidad

Cronbach con Prueba Piloto.
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Apéndice 05: Validacion de Instrumentos
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA ui
ESCUELA DE POSGRADO . g
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIiA: DOCENCIA E INVESTIGACION EDUCATIVA

VALIDACION DEL INSTRUMENTO: FICHA DE OBSERVACION SISTEMATICA
(JUICIO DE EXPERTOS)

Yo, Elmer Luis Pisco Goicochea, identificado con DNI N°26714773, con Grado Académico

de Maestro en Ciencias, de la Universidad Nacional de Cajamarca, hago constar que he leido

y revisado los 9 items del instrumento Ficha de Observacion sobre el Software Macromedia

Flash, correspondiente a la Tesis de la maestrante Lorena Lopez Chuquimango.

Los items de la Ficha de Observacion Sistematica, estan distribuidos en tres dimensiones: En
la dimension Adaptacion al Software Macromedia cuenta con 3 items, para la dimension
Interaccion con el Software Macromedia cuenta con 3 items y para la dimension Manejo de

Software se cuenta con 3 items.

El instrumento corresponde a la tesis: Influencia de la aplicacion del Software Macromedia
Flash en el Nivel de desarrollo del Pensamiento Creativo de los Estudiantes de

Educacion Secundaria de la LLE. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados

son los siguientes:

Instrumento: Ficha de Observacion Sistematica

NF° items revisados N° de items validos % de items validos

9 9 100

Lugar y Fecha: Cajamarca, 28 de agosto de 2023

Apellidos y Nombres del evaluador: Pisco Goicochea, Elmer Luis

FIWA DEL EVALUADOR



ESCUELA DE POSGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA: DOCENCIA E INVESTIGACION EDUCATIVA

FICHA DE EVALUACION

(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador:

Grado académico:

Titulo de la investigacion:

Nombre del Instrumentos:
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA g

Elmer Luis Pisco Goicochea

Maestro en Ciencias

Influencia de

la aplicacion del Software

Macromedia Flash en el Nivel de desarrollo del

Pensamiento Creativo de los Estudiantes de

Educacion Secundaria de la I.E. Ricardo Palma,

Shirac, 2023.

Ficha de Observacion Sistematica

Maestrante: Lorena Lopez Chuquimango.
CRITERIOS DE EVALUACION
’N° Pertinencia con el Pertinencia con la Pertinencia con la Pertinencia con
Item problema, objetivos e variable y dimensiones dimension/indicador la redaccion cientifica
hipotesis (propiedad y coherencia)
apropiado Inapropiado apropiado Inapropiado apropiado inapropiado apropiado inapropiado
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X

EVALUACION. No valido, Mejorar ()

Valido, Aplicar ( X )

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: Cajamarca, 28 de agosto de 2023

FIRMA DEL EVALUADOR




ESCUELA DE POSGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA: DOCENCIA E INVESTIGACION EDUCATIVA

FICHA DE EVALUACION

(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador:

Grado académico:

Titulo de la investigacion:

Nombre del Instrumentos:
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA g

Elmer Luis Pisco Goicochea

Maestro en Ciencias

Influencia de

la aplicacion del Software

Macromedia Flash en el Nivel de desarrollo del

Pensamiento Creativo de los Estudiantes de

Educacion Secundaria de la I.E. Ricardo Palma,

Shirac, 2023.

Ficha de Observacion Sistematica

Maestrante: Lorena Lopez Chuquimango.
CRITERIOS DE EVALUACION
’N° Pertinencia con el Pertinencia con la Pertinencia con la Pertinencia con
Item problema, objetivos e variable y dimensiones dimension/indicador la redaccion cientifica
hipotesis (propiedad y coherencia)
apropiado Inapropiado apropiado Inapropiado apropiado inapropiado apropiado inapropiado
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X

EVALUACION. No valido, Mejorar ()

Valido, Aplicar ( X )

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: Cajamarca, 28 de agosto de 2023

FIRMA DEL EVALUADOR




113

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA a
ESCUELA DE POSGRADO L

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION

MAESTRIA: GESTION EDUCATIVA

VALIDACION DEL INSTRUMENTO TEST
(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo, Elmer Luis Pisco Goicochea, identificado con DNI N° 26714773, con Grado Académico
de Maestro en Ciencias, de la Universidad Nacional de Cajamarca, hago constar que he leido
y revisado los 25 items del instrumento Test adaptado del pensamiento creativo de Guildford,
para medir el nivel de desarrollo del pensamiento creativo, correspondiente a la Tesis de la

maestrante Lorena Lopez Chuquimango.

Los items de la adaptacion del test del pensamiento creativo estan distribuidos en cuatro
dimensiones: Nivel de fluidez, nivel de flexibilidad, nivel de Originalidad, nivel de
elaboracion, cada una de las cuales cuenta con preguntas que luego sera calificada aplicando
la Escala Likert modificada para evaluar el grado de creatividad de los estudiantes. El
instrumento corresponde a la tesis: Influencia de la aplicacion del Software Macromedia
Flash en el Nivel de desarrollo del Pensamiento Creativo de los Estudiantes de

Educacion Secundaria de la LLE. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados
son los siguientes:

Instrumento Test adaptado del pensamiento creativo de Guildford
N° items revisados N° de items validos % de items validos
25 25 100

Lugar y Fecha: Cajamarca, 28 de agosto de 2023

Apellidos y Nombres del evaluador: Pisco Goicochea, Elmer Luis

FIRMA DEL EVALUADOR
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA

ESCUELA DE POSGRADO

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION

MAESTRIA: GESTION EDUCATIVA
FICHA DE EVALUACION

(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador: Elmer Luis Pisco Goicochea

Grado académico:

Maestro en Ciencias

Titulo de la investigacion: Influencia de la aplicacion del Software Macromedia Flash en

el Nivel de desarrollo del Pensamiento Creativo de los
Estudiantes de Educacion Secundaria de la I.E. Ricardo Palma,
Shirac, 2023.

Nombre del Instrumentos: Test del pensamiento creativo

Maestrante:

Lorena Lopez Chuquimango

NQ
ftem

CRITERIOS DE EVALUACION

Pertinencia con el
problema, objetivos e
hipétesis

Pertinencia con la variable Pertinencia con la Pertinencia con
y dimensiones dimensién/indicador la redaccion cientifica
(propiedad y coherencia)

apropiado Inapropiado

apropiado Inapropiado apropiado Inapropiado apropiado inapropiado

H A

AR RN (VRN S

1=

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

ittt I I P A I I P P I P S P

P4 DA | R | | | [ | R | R [ [ [ [ | A [
P4 P | R | | | [ | R | R [ [ [ [ | A [
P4 P | R || | [ | R | R [ [ [ [ | A [

EVALUACION: No vilido, Mejorar ( ) Vilido, Aplicar ()
Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: Cajamarca, 28 de agosto de 2023

FIRMA DEL EVALUADOR
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Apéndice 06: Validacion de Instrumentos

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA u
ESCUELA DE POSGRADO .
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA: DOCENCIA E INVESTIGACION EDUCATIVA

VALIDACION DEL INSTRUMENTO: FICHA DE OBSERVACION SISTEMATICA
(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo, Wigberto Waldir Diaz Cabrera, identificado con DNI N°27732528, con Grado

Académico de Maestro en Ciencias, de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo, hago
constar que he leido y revisado los 9 items del instrumento Ficha de Observacion sobre el
Software Macromedia Flash, correspondiente a la Tesis del maestrante Lorena Lopez
Chuquimango.

Los items de la Ficha de Observacion Sistematica estan distribuidos en tres dimensiones: En
la dimension Adaptacion al Software Macromedia cuenta con 3 items, para la dimension

Interaccion con el Software Macromedia cuenta con 3 items y para la dimension Manejo de

Software se cuenta con 3 items.

El instrumento corresponde a la tesis: Influencia de la aplicacion del Software Macromedia
Flash en el Nivel de desarrollo del Pensamiento Creativo de los Estudiantes de

Educacion Secundaria de la LLE. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados

son los siguientes:

Instrumento: Ficha de Observacion Sistematica

NF° items revisados N° de items validos % de items validos

9 9 100

Lugar y Fecha: Cajamarca, 28 de agosto de 2023
Apellidos y Nombres del evaluador: Wigberto Waldir Diaz Cabrera.

FIRMA EY EVALUADOR



ESCUELA DE POSGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA: DOCENCIA E INVESTIGACION EDUCATIVA

FICHA DE EVALUACION

(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador:

Grado académico:

Titulo de la investigacion:

Nombre del Instrumentos:
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA u

Wigberto Waldir Diaz Cabrera

Maestro en Ciencias

Influencia de

la aplicacion del Software

Macromedia Flash en el Nivel de desarrollo del

Pensamiento Creativo de los Estudiantes de

Educacion Secundaria de la I.E. Ricardo Palma,

Shirac, 2023.

Ficha de Observacion Sistematica

Maestrante: Lorena Lopez Chuquimango.
CRITERIOS DE EVALUACION
N° Pertinencia con el Pertinencia con la Pertinencia con la Pertinencia con
item problema, objetivos e variable y dimensiones dimension/indicador la redaccion cientifica
hipotesis (propiedad y coherencia)
apropiado Inapropiado apropiado Inapropiado apropiado Inapropiado apropiado inapropiado
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X

EVALUACION. No valido, Mejorar ()

Valido, Aplicar ( X )

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: Cajamarca,

28 de agosto de 2023




Apellidos y Nombres del Evaluador:

Grado académico:
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA g

ESCUELA DE POSGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA: DOCENCIA E INVESTIGACION EDUCATIVA

FICHA DE EVALUACION

(JUICIO DE EXPERTOS)

Titulo de la investigacion:

Nombre del Instrumentos:

Wigberto Waldir Diaz Cabrera
Maestro en Ciencias

Influencia de la aplicacion del Software
Macromedia Flash en el Nivel de desarrollo del
Pensamiento Creativo de los Estudiantes de
Educacion Secundaria de la I.E. Ricardo Palma,

Shirac, 2023.

Ficha de Observacion Sistematica

Maestrante: Lorena Lopez Chuquimango.
CRITERIOS DE EVALUACION
N°e Pertinencia con el Pertinencia con la Pertinencia con la Pertinencia con
item problema, objetivos e variable y dimensiones dimension/indicador la redaccion cientifica
hipotesis (propiedad y coherencia)
apropiado Inapropiado apropiado Inapropiado apropiado Inapropiado apropiado inapropiado
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X

EVALUACION. No vilido, Mejorar (

) Valido, Aplicar ( X )

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: Cajamarca, 28 de agosto de 2023
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA u
ESCUELA DE POSGRADO .

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION

MAESTRIA: GESTION EDUCATIVA

VALIDACION DEL INSTRUMENTO TEST
(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo, Wigberto Waldir Diaz Cabrera identificado con DNI N° 27732528, con Grado
Académico de Maestro en Ciencias, de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo, hago
constar que he leido y revisado los 25 items del instrumento Test adaptado del pensamiento
creativo de Guildford y del test de Philip Carter and Ken Russell, para medir el nivel de
desarrollo del pensamiento creativo, correspondiente a la Tesis de la maestrante Lorena

Lépez Chuquimango.

Los items de la adaptacion del test del pensamiento creativo, estan distribuidos en cuatro
dimensiones: Nivel de fluidez, nivel de flexibilidad, nivel de Originalidad, nivel de
elaboracion, cada una de las cuales cuenta con preguntas que luego sera calificada aplicando
la Escala Likert modificada para evaluar el grado de creatividad de los estudiantes. El
instrumento corresponde a la tesis: Influencia de la aplicacion del Software Macromedia
Flash en el Nivel de desarrollo del Pensamiento Creativo de los Estudiantes de

Educacion Secundaria de la LLE. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados
son los siguientes:

Instrumento Test adaptado del pensamiento creativo de Guildford
N° items revisados N° de items validos % de items validos
25 25 100

Lugar y Fecha: Cajamarca, 28 de agosto de 2023

Apellidos y Nombres del evaluador: Wigberto Waldir Diaz Cabrera

FIRMA EY EVALUADOR



Apellidos y Nombres del Evaluador:

Egodolh oo

Mortgrado

Grado académico:

ESCUELA DE POSGRADO

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA

FICHA DE EVALUACION

(JUICIO DE EXPERTOS)

Titulo de la investigacion:

Nombre del Instrumentos:

Wigberto Waldir Diaz Cabrera

Maestro en Ciencias

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA: GESTION EDUCATIVA
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Influencia de la aplicacion del Software Macromedia
Flash en el Nivel de desarrollo del Pensamiento Creativo
de los Estudiantes de Educacion Secundaria de la L.E.
Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Test del pensamiento creativo

Maestrante: Lorena Lopez Chuquimango
CRITERIOS DE EVALUACION
N° Pertinencia con el Pertinencia con la variable Pertinencia con la Pertinencia con
item problema, objetivos e y dimensiones dimensién/indicador la redaccion cientifica
hipétesis (propiedad y coherencia)
apropiado Inapropiado apropiado Inapropiado apropiado inapropiado apropiado inapropiado
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
11 X X X X
12 X X X X
13 X X X X
14 X X X X
15 X X X X
16 X X X X
17 X X X X
18 X X X X
19 X X X X
20 X X X X
21 X X X X
22 X X X X
23 X X X X
24 X X X X
25 X X X X
EVALUACION: No valido, Mejorar ( ) Valido, Aplicar ()

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: Cajamarca, 28 de agosto de 2023

..........
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Apéndice 07: Validacion de Instrumentos

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA u
ESCUELA DE POSGRADO
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA: DOCENCIA E INVESTIGACION EDUCATIVA

VALIDACION DEL INSTRUMENTO: FICHA DE OBSERVACION
(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo, Mg. Ps. Milagros del Pilar Miranda Viteri, identificado con DNI N° 70169002, con
Grado Académico de Magister en Gestion de la educacion, de la Universidad Privada Antonio
Guillermo Urrelo, hago constar que he leido y revisado los 09 items del instrumento Ficha de
Observacion sobre el Software Macromedia Flash, correspondiente a la Tesis de la

maestrante Lorena Lopez Chuquimango.
Los items de la Ficha de Observacion Sistematica, estan distribuidos en tres dimensiones:

En la dimension Adaptacion al Software Macromedia cuenta con 3 items, para la dimension
Interaccion con el Software Macromedia cuenta con 3 items y para la dimension Manejo de

Software se cuenta con 3 items.

El instrumento corresponde a la tesis: Influencia de la aplicacion del Software
Macromedia Flash en el Nivel de desarrollo del Pensamiento Creativo de los

Estudiantes de Educacion Secundaria de la I.LE. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados

son los siguientes:

Instrumento Ficha de Observacion

NF° items revisados N° de items validos % de items validos

9 9 100

Lugar y Fecha: Cajamarca, 30 de agosto de 2023
Apellidos y Nombres del evaluador: Mg. Ps. Milagros del Pilar Miranda Vite

e

---------------

C. Ps.P. N 20510
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ESCUELA DE POSGRADO

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA o
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE n

EDUCACION
MAESTRIA: GESTION EDUCATIVA

FICHA DE EVALUACION

(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador:
Grado académico:

Titulo de la investigacion:

Nombre del Instrumentos:

Milagros del Pilar Miranda Viteri
Magister en Gestion de la Educacion
Influencia de la aplicacion del
Software Macromedia Flash en el
Nivel de desarrollo del Pensamiento
Creativo de los Estudiantes de

Educaciéon Secundaria de la LE.

Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Ficha de Observacion Sistematica

Maestrante: Lorena Lopez Chuquimango.
CRITERIOS DE EVALUACION
Ne Pertinencia con el Pertinencia con la Pertinencia con la Pertinencia con
tem problema, objetivos e variable y dimensiones dimensién/indicador la redaccién cientifica
hipétesis (propiedad y coherencia)
apropiado Inapropiado apropiado Inapropiado apropiado inapropiado apropiado inapropiado
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
EVALUACION. No valido, Mejorar () Valido, Aplicar ( X )

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: Cajamarca, 30 de agosto de 2023

L

---ou-nu-nunu-oon-uu...,-

Ds. Misagros dei Filar Mirenda Viten
C.Ps. P. N 30510
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA u
; ESCUELA DE POSGRADO L
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION

MAESTRIA: GESTION EDUCATIVA

VALIDACION DEL INSTRUMENTO TEST
(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo, Mg. Ps. Milagros del Pilar Miranda Viteri, identificado con DNI N° 70169002, con
Grado Académico de Magister en Gestion de la educacion, de la Universidad Privada
Antonio Guillermo Urrelo, hago constar que he leido y revisado los 25 items del instrumento
Test adaptado del pensamiento creativo de Guildford, para medir el nivel de desarrollo del
pensamiento creativo, correspondiente a la Tesis de la maestrante Lorena Lodpez

Chuquimango.

Los items de la adaptacion del test del pensamiento creativo, estan distribuidos en cuatro

dimensiones:

Nivel de fluidez, nivel de flexibilidad, nivel de Originalidad, nivel de elaboracion, cada una
de las cuales cuenta con preguntas que luego sera calificada aplicando la Escala Likert
modificada para evaluar el grado de creatividad de los estudiantes. El instrumento
corresponde a la tesis: Influencia de la aplicacion del Software Macromedia Flash en
el Nivel de desarrollo del Pensamiento Creativo de los Estudiantes de Educacion

Secundaria de la I.LE. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados
son los siguientes:

Instrumento Test adaptado del pensamiento creativo de Guildford
NF° items revisados N° de items validos % de items validos
25 25 100

Lugar y Fecha: Cajamarca, 30 de agosto de 2023

e
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA e

ESCUELA DE POSGRADO -
UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
MAESTRIA: GESTION EDUCATIVA

FICHA DE EVALUACION

(JUICIO DE EXPERTOS)
Apellidos y Nombres del Evaluador: Miranda Viteri, Milagros del Pilar
Grado académico: Magister en Gestion de la Educacion

Titulo de la investigacion: Influencia de 1la aplicacion del Software
Macromedia Flash en el Nivel de desarrollo del
Pensamiento Creativo de los Estudiantes de
Educacion Secundaria de la ILE. Ricardo Palma,
Shirac, 2023.

Nombre del Instrumentos: Test del pensamiento creativo
Maestrante: Lorena Lopez Chuquimango

CRITERIOS DE EVALUACION

Ne Pertinencia con el Pertinencia con la Pertinencia con la
Item problema, objetivos e variable y dimensiones dimension/indicador
hipétesis

Pertinencia con
la redaccién cientifica
(propiedad y coherencia)

apropiado Inapropiado apropiado Inapropiado apropiado inapropiado

apropiado inapropiado
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EVALUACION. No vilido, Mejorar ( ) Valido, Aplicar ( x )

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%
FECHA: Cajamarca, 30 de agosto de 2023 %
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CONSTANCIA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Yo, Milagros del Pilar Miranda Viteri, con DNI 70169002, de profesion psicologa,

grado académico Magister, con codigo de colegiatura 30510.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion contenido
el Instrumento denominado _ FICHA DE OBSERVACION | cuyo proposito
es medir_Aplicacion del Software Macromedia Flash__ | a los efectos de su
aplicacion a estudiantes de educacion secundaria de la ciudad de Cajamarca.

Luego de valorar la adecuacion de los items, concluyo en las siguientes
apreciaciones.

Valoracion positiva | Valoracion
Criterios evaluados negativa
MA@B) | BA2)|A(1)| PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X
Puntaje parcial: 12
Puntaje total: | 12 No aporta
Conclusion: MA ( X) BA( ) A() No aporta: ( )

Cajamarca, 30 de agosto
de 2023

Apellidos y nombres: Milagros del Pilar Miranda Viteri__
DNI: __70169002 Hima:

e



CONSTANCIA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
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Yo, Milagros del Pilar Miranda Viteri, con DNI 70169002, de profesion psicologa,

grado académico Magister, con codigo de colegiatura 30510.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion contenido

el Instrumento denominado TEST ADAPTADO DEL PENSAMIENTO CREATIVO,

cuyo proposito es medir Pensamiento Creativo, a los efectos de su aplicacion a

estudiantes de educacion secundaria de la ciudad de Cajamarca.

Luego de valorar la adecuacién de los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Criterios evaluados Valoracion positiva | Valoracion
negativa
MA@B) | BA2)|A(1)| PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X
Puntaje parcial: | 12
Puntaje total: | 12 No aporta
Conclusion: MA ( X) BA( ) A() No aporta: ( )

Cajamarca, 30 de agosto de 2023

Apellidos y nombres: Milagros del Pilar Miranda Viteri__

DNI: 70169002 Firma:

L




Apéndice 08: Analisis de confiabilidad del Instrumento del Test de Pensamiento

Creativo
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Prueba de Confiabilidad del instrumento Test de Pensamiento Creativo, Aplicando el método
alfa de Cronbach a una muestra piloto de 10 estudiante de primer grado de Educacion

secundaria de la I.E. Pauca Santa Rosa.

Rangos de Interpretacion del Alfa de Cronbach
Alfa de Cronbach Consistencia Interna
a>0,9 Excelente
0,8<0<0,9 Buena

0,7<a<0,8 Aceptable

0,6 <a<0,7 Cuestionable
0,5<a<0,6 Pobre

a<0,9 Inaceptable

Estadistica de fiabilidad

Alfa de Cronbach Numero de Elementos

0,882 25

Eztadisticas de total de elemento

Alfay de
Meadia de Vartanza de Corneiacion Cronbach =)
escala =) ol escala =) el total de el elamento
aloamento so aloamento so wloamoantos so ha
ha suprnmido ha suprnmido corresgicda suprimicdo
LT gustaria sar artista 45 60 Yo, 71 484 B77
cantar, bailar, dibujar,
Aactor, actriz, etc. 7
LTe gustaria sar a8 60 69 arn B0 Aa7a
dibujanta?
chPerMoaneces a un grupo 46 80 68, 400 773 B70
do taatro®
LTe gustaria ser inverntor 45 90 70,989 348 882
)y
LTH gustia los arneglos 46, 00 69 556 , 490 B8B77
Moralesy
LHas Havado clases da AG.90 72,844 ,.ras B7G
mMusica alguna vez?
LcDInfrutas cde las a8, 70 rz2.678 A3 JAare
dramatizaciones an al
colagla?
cHans estacdo en una 46 40 65 a22 G486 JR7T2
Galars cde arte on ol
ultimo afio?
clLeos acerca de revistas 46,30 71,567 333 B82
de decoraclian?
LVisitas bibliotecas 46 10 71,656 375 , 880
virtuales o presenciales?
cTo ancanta |la pooesia? 4G,20 67,289 581 874
LAlguna ver has AG.30 58, 900 LAS0 ava
compuesto poasias?
cTlenas un jardin blen A5, 30 7A 233 291 Baa2
disefiacdo?
cAlgunm ver has escrito 4510 73,878 536 879
un cuesnto?
LTe vistas a la moda? 46,40 74,933 121 887
LECaas tanal podsars s 46,60 73,378 262 2883
sobrenaturales?
cTocas algun 46,00 67,333 G663 ar2
INStrumeanto musicaly
LErom buenoda) creando A6, 00 67,332 a6a a7z
obras cdao arte usando
pintura, lapiz, digital o
cualgquiar medio. ¥
LEres un expertoda) an 45 90 68 989 BOAa B71
salucianar problemas?
GEres unta) busndcs) 46,60 71,822 548 877
Jugadtorea) cde ajecrez?
CTs gusturia trabajar sin 46,40 58 489 a5 ars
I industria de) cins?
LEras un apasionadoda) 46,20 71,611 Aaces 878
de la jardinsria®
e 7y A8 650 75,600 114 Bas
Itarm1 ol 46 10 76,322 o84 a4
It 3l 46,00 76,889 ,000 B84
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Apéndice 09: Prueba de Normalidad

Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov?®

Estadistico gl Sig.

DIFERENCIA 0,064 110 0,200

Grafico Q-Q normal de DIFERENCIA

1

7=

o

Normal esperado

T I
-20 0 20 40

Valor observado

El valor p reportado es 0,200, lo cual supera el nivel de significancia cominmente utilizado
(a.=0,05). Esto indica que no se rechaza la hipétesis nula de normalidad, es decir, los datos

de la variable "DIFERENCIA" siguen una distribucion normal.
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ANEXOS
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INSTRUMENTO DE OBSERVACION DIAGNOSTICA (INSTRUMENTO
UTILIZADO PARA DEFINIR Y/O ESTABLECER EL PROBLEMA DE
INVESTIGACION)

TiTULO DE LA INVESTIGACION

Influencia de la aplicacion del Software Macromedia Flash en el nivel de desarrollo del pensamiento creativo
de los estudiantes de educacion secundaria de la I.E. Ricardo Palma, Shirac, 2023.

I. Datos Generales
e Institucion Educativa: Ricardo Palma
e Nombre del Estudiante:
e Grado y Seccion:
I1.Objetivo del instrumento:
Identificar el nivel inicial del desarrollo del pensamiento creativo en las dimensiones de
fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion; en los estudiantes de educacion secundaria

antes de la aplicacion del software Macromedia Flash.

ESCALA ; - No
VALORATIVA ety
3 Si
Dimension Plan de aprendizaje Indicadores EV
P:r\tgs: ilﬁ}er;t:{;%e;gnsosellas Identifica correctamente las Si() No()
P P . herramientas principales del entorno
entorno de Macromedia : A veces ()
. de Macromedia Flash.
Fluidez Flash.
PA 2: Creamos una linea Re_:qhza multiples |'ntentos para Si() No()
] utilizar las herramientas de disefio y
de tiempo. L A veces ()
animacion.
PA 3: Creamos un arreglo | Cambia de estrategia al enfrentar ,
; s . Si() No()
Flexibilidad floral haciendo uso de la dificultades con las herramientas del Aveces ()
barra de propiedades. software.
PA 4: Creamos un logo Integra diferentes herramientas del ,

) . Si() No()
sobre una comunidad software para realizar una tarea A )
virtual. especifica. veees
PA 5: Comprendemos la | Crea disefios unicos y personalizados | ,

. . . . Si() No()
importancia de agregar utilizando las herramientas del
A veces ()
botones a una escena. software.
Originalidad | PA 6: Elaboramos objetos . .
Y Propone ideas innovadoras que se ,
con animacion formae : : Si() No()
) - diferencian de las de sus
interpolacion de N A veces ()
L comparieros.
movimiento.
PA 7: Agregamos Perfecciona su trabajo agregando ,
: : - Si() No()
ActionScript a botones y a | detalles y mejorando aspectos A )
Elaboracion | escenas. técnicos. veces
PA 8: Creamos una Integra elementos multimedia para Si() No()
animacion con mascaras. enriquecer su producto. A veces ()
. PA 9: D'Ser?amo§ un Disefia elementos animados con Si() No()
Fluidez banner publicitario L L
proposito publicitario. A veces ()

animado.
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PA 10: Elaboramos un

Desarrolla proyectos multimedia

Flexibilidad | proyecto multimedia combinando diversas herramientas y Si() No ()
' . - A veces ()
interactivo. técnicas.

PA 11: Aplicamos efectos . .
T ; Agrega efectos de sonido para Si() No()

Originalidad de_sonlglo anuestras enriquecer las animaciones. A veces ()
animaciones.

PA 12: Evaluamos un Evalla y mejora su proyecto final ,
. . . Si() No()

Elaboracion | proyecto final con con base en los aprendizajes A veces ()

Macromedia Flash.

adquiridos.
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INSTITUCION EDUCATIVA RICARDO PALMA
AREA: EDUCACION PARA EL TRABAJO
EDUCACION BASICA REGULAR-SECUNDARIA
I DATOS INFORMATIVOS

» Docente: LOPEZ CHUQUIMANGO, Lorena
* Duracion: IV Bimestre
= Curso: Disefio y Animacion Digital con Macromedia Flash
= Nivel: VI- VII Ciclo
II. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar el pensamiento creativo, en los estudiantes mediante la interaccion con el

software Macromedia Flash haciendo uso de las competencias transversales.
III. FUNDAMENTO TEORICO CIENTIFICO

La teoria de la instrumentacion de Pierre Rabardel ofrece un valioso aporte para poder
disenar actividades de aprendizaje, con la finalidad de mantenerlo activo por ser el nucleo del
proceso educativo en interaccion con la tecnologia.

A continuacion, se exploran las conexiones de esta teoria con competencias clave, su
relevancia en el contexto laboral y su aplicacion practica en el uso del software Macromedia
Flash dentro los planes de Sesion de aprendizaje. La docente al usar las respuestas para
vincular los saberes previos con los esquemas de utilizacion que desarrollaran durante el plan
de sesion de aprendizaje, anima a los estudiantes a superar percepciones de dificultad
mediante la practica activa, un principio de la génesis instrumental de Rabardel. En el
conflicto cognitivo activa la curiosidad y el pensamiento critico, alineandose con la vision de
Rabardel del sujeto como actor activo. La teoria de Rabardel se vincula directamente con dos
competencias fundamentales en el ambito educativo: Desenvolverse en entornos virtuales

generados por las TIC, esta teoria facilita la comprension de herramientas digitales al
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considerarlas no solo como objetos técnicos, sino como instrumentos que se transforman
mediante la interaccion del usuario. Al trabajar con este software Macromedia Flash, los
estudiantes desarrollan habilidades para navegar y aprovechar entornos digitales de manera
efectiva. Con respecto a la otra competencia: Gestionar el aprendizaje de manera autonoma,
le permitira aprender de forma independiente, motivado aprendera por interés propio, la
perspectiva de Rabardel fomenta la autonomia al permitir que los estudiantes construyan sus
propios esquemas de utilizacion de las herramientas tecnologicas. Incorporar la teoria de
Rabardel en los planes de aprendizaje tiene implicaciones practicas para la preparacion de los
estudiantes en entornos laborales. Aprender a instrumentalizar el Software Macromedia Flash,
al comprender su uso, ayudara a desarrollar habilidades de creatividad adaptandose al mundo
profesional. Rabardel redefine el concepto de instrumento, alejandose de la idea de un simple
objeto técnico y proponiendo una vision hibrida que combina el artefacto con los esquemas
de utilizacion del usuario. En este sentido: Artefacto, es el objeto material o tecnoldgico, como
el software Macromedia Flash.

Los esquemas de utilizacion son las formas en que el usuario interactua y aplica la
herramienta para alcanzar un propo6sito especifico, como la creacion de contenido multimedia.
Este marco tedrico introduce el concepto de génesis instrumental, que se compone de dos
procesos complementarios como la instrumentalizacion y la instrumentacion. El primero
consiste en que el usuario adapta el artefacto a sus necesidades, aprendiendo a utilizar sus
funciones especificas. El segundo consiste en que el usuario construye conocimiento y
desarrolla habilidades al interactuar con la herramienta, transformandola en funcional para su
actividad. Este doble proceso: instrumentalizacion e instrumentacion es esencial para que los
estudiantes alcancen sus objetivos de aprendizaje, alinedndose con la situacion significativa
de las pasantias tecnologicas descrita en el plan. En los planes de sesion de aprendizaje, se
aplica esta teoria para guiar a los estudiantes, es decir, convertir el software Macromedia Flash

de un simple artefacto a un instrumento de creacion de animaciones, este proceso se desarrolla
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de manera progresiva y estructurada. Al comienzo los estudiantes empiezan con la exploracion
del programa: la linea de tiempo, las herramientas de dibujo y el panel de propiedades. Este
primer contacto les permite familiarizarse con el artefacto. A medida que interactiia con el
software logra la construccion de significados, asignando significados a cada herramienta,
transformandolas en instrumentos de su actividad creativa. El trabajo colaborativo fomenta la
construccion colectiva de esquemas de uso, enriqueciendo la génesis instrumental de cada
estudiante, a través de intercambio de ideas y experiencias. En la practica, el artefacto se
convierte en un instrumento funcional, reflejando el proceso de la instrumentacion de
Rabardel. Esta teoria estimula la creatividad y autonomia cuando no solo aprenden qué hacer
con cada herramienta, sino que aprenden a usarlo para fines especificos.

El modelo triddico SAI: Sujeto, Artefacto, Instrumento de Rabardel proporciona una
estructura para analizar la interaccion entre los elementos del proceso de aprendizaje con
Macromedia Flash: Sujeto: el estudiante, quien interact@ia activamente con la herramienta,
Instrumento: el software Macromedia Flash, que se transforma en un medio para alcanzar un
objetivo, Objeto: la animacion o producto multimedia que se desea crear. Las relaciones dentro
de este modelo se desarrollan en tres dimensiones: Sujeto-Instrumento: los estudiantes
exploran las herramientas de Macromedia Flash, aprendiendo a utilizarlas mediante la
practica, Instrumento-Objeto: el software actia sobre el objeto de la actividad, permitiendo la
creacion de animaciones, Sujeto-Objeto mediado por el Instrumento: los estudiantes
desarrollan sus proyectos multimedia utilizando el software como medio, logrando un
resultado tangible que refleja su aprendizaje y creatividad. La integracion de la teoria de la
instrumentacion de Rabardel en los planes de sesion de aprendizaje ofrece un enfoque
innovador y centrado en el estudiante para el uso de herramientas tecnoldgicas como
Macromedia Flash. En la metacognicion, se fomenta la conciencia sobre los procesos de
instrumentacion y los esquemas de utilizacion construidos. Finalmente, en la evaluacion de

los acuerdos de convivencia, se vincula el uso del instrumento con las dinamicas sociales que
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enriquecen el aprendizaje colectivo. Este enfoque no solo refuerza las competencias técnicas,
sino también la autonomia, la creatividad y la capacidad de trabajar en equipo, alinedndose
con los principios de Rabardel sobre la relacion entre sujetos, instrumentos y contextos
sociales. Finalmente, destacando cémo ellos: sujetos interactian con Macromedia Flash:
instrumento, para transformar ideas en productos concretos: objeto. A través de la evaluacion
del aprendizaje, se destaca la relevancia practica y profesional de esta transformacion.

IV. PLANES DE SESIONES DE APRENDIZAJE DISENADOS PARA LA EJECUCION
DEL PRE-EXPERIMENTO
PA 1: Identificamos las partes importantes del entorno de Macromedia Flash.
PA 2: Creamos una linea de tiempo.
PA 3: Creamos un arreglo floral haciendo uso de la barra de propiedades.
PA 4: Creamos un logo sobre una comunidad virtual.
PA 5: Comprendemos la importancia de agregar botones a una escena.
PA 6: Elaboramos objetos con animacion forma e interpolacion de movimiento.
PA 7: Agregamos ActionScript a botones y a escenas.
PA 8: Creamos una animacidon con mascaras.
PA 9: Disefiamos un banner publicitario animado.
PA 10: Elaboramos un proyecto multimedia interactivo.
PA 11: Aplicamos efectos de sonido a nuestras animaciones.

PA 12: Evaluamos un proyecto final con Macromedia Flash.

Cajamarca — 2023
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Introduccion

Las tecnologias desempefan un papel importante en el campo educativo, es necesario
incentivar el pensamiento creativo, todo este proceso ayudara a preparar a los estudiantes
frente a los retos educativos en el presente siglo XXI. El programa titulado “Disefio y
Animacion Digital con Macromedia Flash", tiene como objetivo principal desarrollar
competencias técnicas, reforzar las habilidades creativas de los estudiantes para hacer frente
a los problemas y desafios del mundo moderno. El programa digital Macromedia Flash, es
una herramienta innovadora que permite procesos creativos como conceptos técnicos. Los
estudiantes podran desarrollar y fortalecer sus competencias en el desarrollo de este curso,
logrando el desarrollo en las cuatro dimensiones del pensamiento creativo de Guildford.

Es curso nos ayudard a abordar problemas complejos, proponer soluciones
innovadoras en contextos dinamicos. Con el desarrollo de estos contenidos se quiere lograr a
que los estudiantes aprendan a:

= [dentificar y utilizar las herramientas principales del entorno de Macromedia Flash.

= (rear animaciones dinamicas mediante lineas de tiempo, capas y fotogramas clave.

= Desarrollar proyectos creativos como arreglos florales digitales, logos virtuales y botones
interactivos.

Ademas, se quiere lograr que sea desarrollado por los estudiantes el aprendizaje
significativo, para esto se ha integrado las competencias transversales como la gestion
autonoma del aprendizaje y la adaptacion a entornos virtuales generados por las TIC.
La primera competencia transversal es importante porque ayuda a controlar y evaluar su
propio proceso de aprendizaje, es clave para el éxito académico mientras que la segunda
permitira adaptarse a entornos virtuales para desenvolverse en espacios digitales de
aprendizaje, es necesaria para el aprendizaje virtual. Este curso nos ayudard a comprender
mejor el entorno de trabajo del software Macromedia Flash a través de la interaccion del

usuario con el software.
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE N°1

“IDENTIFICAMOS LAS PARTES IMPORTANTES DEL ENTORNO DE
MACROMEDIA FLASH”

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa : | IE RICARDO PALMA

Nombre de la Actividad : | Conocemos El Entorno De Macromedia Flash
Grado : | Primer Grado de Secundaria

Docente : | LOPEZ CHUQUIMANGO, Lorena.

Duracion : | 90 minutos | Nuimero de la Sesion: 1- IV Bimestre

II. SITUACION SIGNIFICATIVA:

En la Localidad de Shirac, perteneciente al Distrito Jos¢é Manuel Quiroz, se esta llevando
a cabo un proyecto significativo: la construccion de una posta médica. Esta iniciativa surge
debido al incremento de pacientes y a la ubicacion actual de la posta, que resulta poco
accesible para aquellos pacientes que se encuentran delicados y con dificultades para
desplazarse, asi como para personas con discapacidad. El objetivo principal es establecer
una posta en un lugar mas accesible para los habitantes de Shirac y otros centros poblados
cercanos. Los estudiantes del segundo grado de secundaria estin comprometidos en este
proyecto y se han propuesto elaborar un Diptico informativo en Macromedia Flash donde,
abordaran el tema fundamental: la importancia del empleo de los nimeros racionales; se
plantea las siguientes interrogantes:
(Qué distancia separa la posta médica de los demds centros poblados que se estan
construyendo?
(Qué porcentaje de pacientes van a la posta médica para sus controles y tratamiento de
diversas enfermedades?
(Qué porcentaje de estudiantes del nivel primario fueron vacunados para la gripe, de tal
manera que se evite cuadros severos de Neumonia y bronquios?
(Como emplean los pobladores de Shirac, el software Macromedia Flash en las diversas
actividades cotidianas?

I11. PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

Competencia | Desarrollar habilidades tecnologicas

Capacidades | Desempeiios Estandares Indicadores
Identificar las Reconoce y nombra las | Comprender el uso | Enumera al menos
herramientas partes del entorno de de herramientas cinco partes del entorno
del software. Macromedia Flash. digitales. de Macromedia Flash.

Competencias Transversales:

Se Desenvuelve En Entornos Virtuales Generados Por Las Tic: Observa un video
relacionado al tema: https://youtu.be/I1SX5S20QLsc

Gestiona Su Aprendizaje De Manera Auténoma: Explica las acciones realizadas y los
recursos movilizados en funcion de su pertinencia al logro de las metas de aprendizaje.

Competencias Relacionadas: Instrumento:
Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna. Ficha de
Convive y participa democriticamente en la busqueda del bien comin. observacion

Propésito: El objetivo de esta sesion es que los estudiantes identifiquen las partes
esenciales del entorno de Macromedia Flash.

Evidencia de Aprendizaje: Identifica las partes mas importantes del entorno de
Macromedia Flash a través de una hoja impresa con actividades.



https://youtu.be/1SX5S20QLsc
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SECUENCIA DIDACTICA

Inicio: 25 min

= Saludo e Introduccion de Bienvenida

Buenos dias, estudiantes. Hoy es un dia especial porque vamos a adentrarnos en un mundo
fascinante de disefio y animacion digital que abrird puertas a muchas oportunidades
profesionales. ;Alguna vez se han preguntado como se crean esas animaciones que ven en
videos, publicidades o videojuegos en internet? Hoy descubriremos el primer paso para crear

nuestras propias animaciones usando una herramienta muy poderosa llamada Macromedia

Flash.

= Acuerdos de convivencia:

- Respeto por la palabra y las ideas: Escucharemos atentamente a nuestros compaieros
valorando sus contribuciones y preguntas.

- Responsabilidad con el espacio y los recursos: Cuidaremos las computadoras,
mantendremos el orden en nuestra drea de trabajo y seguiremos las indicaciones de
seguridad informatica.

- Colaboracion y flexibilidad: Trabajaremos en equipo cuando sea necesario, apoyandonos
mutuamente y adaptaindonos a los cambios o dificultades que puedan surgir durante la clase.

= Motivacion:

Actividad 1: "Desafio de observacion"

La docente muestra una presentacion multimedia realizada en Macromedia Flash

Recoger los saberes previos:

e ;Conocen qué es una animacion y como se crea? ;Piensan que es dificil?

e ;Qué herramientas creen que necesita un programa para crear animaciones?
Introduccion al tema: Hoy aprenderemos a identificar y comprender las partes principales
del entorno de Macromedia Flash, la herramienta que utilizaremos para crear proyectos de
animacion que potencien nuestras capacidades emprendedoras en el sector digital.

Generar el conflicto cognitivo

La docente plantea la siguiente pregunta:

- ¢(En qué tipo de extension se almacenan los archivos de Macromedia Flash?

Enunciar el proposito de la sesion

- La docente presenta el titulo y el proposito de la sesion que se encuentra en la actividad

que se envio previamente al realizar la sesion.

Propésito: “identificamos las partes esenciales del entorno de Macromedia Flash.”

Desarrollo: 25 min

1. Nueva Informacion (Flexibilidad)

Lectura Activa: Los estudiantes leen el resumen de las actividades de la Actividad N°1
(Leccion N°1). Se les anima a subrayar o anotar las ideas principales y cualquier duda que
surja durante la lectura.

Visualizacion de Video: Los estudiantes observan un video de manera grupal
(https://youtu.be/1SX5S20QLsc). Después de la visualizacion, se fomenta una breve discusion
en la que los estudiantes pueden compartir sus impresiones y reflexiones sobre el contenido
del video.

2. Construccion del Conocimiento (Fluidez)

Trabajo Colaborativo: Los estudiantes se organizan en grupos y utilizan las computadoras
para explorar el entorno de Macromedia Flash. Cada grupo debe identificar y discutir las
funciones de diferentes herramientas y partes del software, fomentando la fluidez de ideas y
la colaboracion.

Preguntas Guiadas: La docente plantea preguntas abiertas para guiar la discusion, como:
"(Como pueden utilizar cada una de estas herramientas en su proyecto?" Esto estimula la



https://youtu.be/1SX5S20QLsc
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fluidez en el pensamiento y la generacion de ideas.

3. Aplicacion o Transferencia (Elaboracion y Fluidez)

Practica N°1: Se entrega a los estudiantes una practica que consiste en identificar las partes
mas importantes del entorno de la Interfaz de Macromedia Flash. La docente proporciona
orientacioén y refuerza conceptos cuando los estudiantes enfrentan dificultades, asegurando
que todos comprendan los aspectos fundamentales.

Identificacion y Analisis: Los estudiantes trabajan en la practica, enfocandose en identificar
las partes clave del entorno. Se les anima a pensar en como cada parte puede contribuir a la
creacion de una animacion.

Monitoreo Activo: La docente monitorea a todos los equipos de trabajo, ofreciendo apoyo
individualizado y asegurandose de que todos los estudiantes estén comprometidos con su
aprendizaje.

4. Socializacion y Reflexion (Originalidad)

Presentacion de Resultados: Al finalizar la préctica, los estudiantes comparten en plenaria lo
que lograron identificar sobre el entorno de Macromedia Flash. Se fomenta la originalidad al
permitir que cada grupo presente sus hallazgos de manera creativa, ya sea a través de una
exposicion, un dibujo en la pizarra o una breve dramatizacion.

Reflexion Colectiva: La docente guia una reflexion final donde se discuten las diferentes
formas en que los estudiantes utilizaron las herramientas y las partes del entorno. Se les
pregunta qué ideas innovadoras podrian implementar en futuros proyectos, fomentando asi la
creatividad y la originalidad.

Cierre: 30 min

= Evaluacion del aprendizaje
La docente establece la utilidad del aprendizaje con la siguiente pregunta:
(De qué manera nos ayudara el aprendizaje sobre el programa Macromedia Flash en nuestra
vida?
= Reflexion del aprendizaje (metacognicion)

La docente realiza la metacognicion con las respuestas que las estudiantes realizan a las
siguientes preguntas: ;Qué hemos aprendido hoy?, ;Como lo aprendimos?,;Para qué nos
sirve?

= Evaluacion de los acuerdos de convivencia

Docente y estudiantes evaliian el cumplimiento de los acuerdos de convivencia y plantean
acciones para aquellos que no se cumplieron total o parcialmente.

V. RECURSOS Y MATERIALES A UTILIZAR

v" Computadora.
v Proyector Multimedia
V' Software gratuito de Macromedia Flash
v Hojas bond.

VI. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
v" ;Qué avances tuvieron mis estudiantes?
v" (Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
v (Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
v (Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?

VII. ANEXOS: Material informativo sobre la sesion

Fon 3 Cajamarca, 16 de octubre de 2023
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LECCION N°1

“IDENTIFICAMOS LAS PARTES IMPORTANTES DEL ENTORNO DE
MACROMEDIA FLASH”

.QUE ES MACROMEDIA FLASH?
% Es un programa que facilita la utilizacion de tecnologia en la Web, permitiendo la
creacion de animaciones vectoriales.
% (En qué tipo de extension se almacenan los archivos de Macromedia Flash?

Flash almacena sus archivos con varias extensiones como:

=  swf Contienen el grafico que sera mostrada en la web.
= fla Contiene el programa fuente mientras que los archivos
7

s (Como podemos ingresar al programa de Macromedia Flash?

En el escritorio observamos un icono de color rojo con un f en cursiva

Cuando ingresamos por primera vez al Programa de Macromedia Flash, nos sale

la siguiente pantalla y seleccionamos la segunda columna

Creative New = Flash Document
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% (Qué partes tiene el entorno de Macromedia Flash?
Mencionaremos algunas partes del entorno de Macromedia Flash

» Barra de titulo

» Barra de Menu

» Barra de Herramientas

> Hoja de trabajo o Area de trabajo

» Linea de tiempo 3

» Capas v

» Escenas ‘

» Actionscript
¢ Entorno de Macromedia Flash Y=

Recuerda que después de crear una animacion tienes
que guardar tu documento y darle un nombre
respectivo. Menu Archivo: Guardar como.

Es importante Guardar cada 15 min, para no perder
los avances de nuestra de la creacion de nuestras
animaciones. Menu Archivo: Guardar.




PRACTICA N°1
En la siguiente imagen identifica todas las partes del entorno de Macromedia Flash
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Velocidad de fotogramas: 12 fps

Fuente: Espinoza Herrera, A. (2006). Macromedia Flash Profesional. Editorial Megabyte.



FICHA DE OBSERVACION PARA LA EVALUACION DEL APRENDIZAJE
Plan de Sesion de Aprendizaje N°1

= Datos Generales

= [Instituciéon Educativa: IE Ricardo Palma

= Nombre de la Actividad: Conocemos el entorno de Macromedia Flash
* Docente: LOPEZ CHUQUIMANGO, Lorena

= Nombre del Estudiante:

= Grado: Primer Grado de Secundaria

VALORACION

I=insatisfactorio | 2=medianamente | 3=satisfactorio | 4=muy
satisfactorio satisfactorio

Criterios de Evaluacion

NO

Criterios (Indicadores)

el

Apellidos y nombres

Creatividad en

Identificacion de
Partes del
Entorno
Proyecto

Uso de
Herramientas

Participacion

Activa
el Aprendizaje

Reflexion sobre

Trabajo en
Equipo

Puntuacion (1-5)

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

1

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJE N°2
“CREAMOS UNA LINEA DE TIEMPO”
I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa : | IE RICARDO PALMA

Nombre de la Actividad : | Conocemos El Entorno De Macromedia Flash
Grado : | Primer Grado de Secundaria

Docente : | LOPEZ CHUQUIMANGO, Lorena.

Duracion : | 90 minutos | Numero de la Sesion: 2— IV Bimestre

II. SITUACION SIGNIFICATIVA:
En la Localidad de Shirac, perteneciente al Distrito Jos¢é Manuel Quiroz, se esta llevando a
cabo un proyecto significativo: la construcciéon de una posta médica. Esta iniciativa surge
debido al incremento de pacientes y a la ubicacion actual de la posta, que resulta poco accesible
para aquellos pacientes que se encuentran delicados y con dificultades para desplazarse, asi
como para personas con discapacidad. El objetivo principal es establecer una posta en un lugar
mas accesible para los habitantes de Shirac y otros centros poblados cercanos. Los estudiantes
del segundo grado de secundaria estan comprometidos en este proyecto y se han propuesto
elaborar un Diptico informativo en Macromedia Flash donde, abordaran el tema fundamental:
la importancia del empleo de los numeros racionales; se plantea las siguientes interrogantes:
(Qué distancia separa la posta médica de los demdas centros poblados que se estan
construyendo?
(Qué porcentaje de pacientes van a la posta médica para sus controles y tratamiento de diversas
enfermedades?
(Qué porcentaje de estudiantes del nivel primario fueron vacunados para la gripe, de tal manera
que se evite cuadros severos de Neumonia y bronquios?
(Como emplean los pobladores de Shirac, el software Macromedia Flash en las diversas
actividades cotidianas?

III. PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

Competencia Gestiona proyectos de emprendimiento econémico y social
Capacidades Desempefios Estandares Indicadores

Aplica Configura la linea de tiempo Disefia y organiza | Disefia y organiza

habilidades para animar elementos de forma | una linea de una linea de tiempo

técnicas. ascendente y descendente. tiempo en en Macromedia
Aplica correctamente Macromedia Flash utilizando
fotogramas clave para generar Flash utilizando fotogramas clave.
una secuencia animada. fotogramas clave.

Gestiona su aprendizaje de manera autonoma:
Monitorea y ajusta su desempeio durante el proceso de aprendizaje

Competencias Relacionadas: Instrumento:
Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna. Ficha de
Convive y participa democriticamente en la busqueda del bien comin. observacion

Propdsito: Los estudiantes disefiardn y evaluaran una linea de tiempo para un proyecto de
emprendimiento econdmico y social, aplicando habilidades técnicas y definiendo indicadores
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que permitan tomar decisiones correctivas oportunas, con el objetivo de alcanzar la excelencia,
la flexibilidad y la superacion personal.

Evidencia de Aprendizaje: Los estudiantes elaborardn y presentaran una linea de tiempo
detallada de su proyecto de emprendimiento, identificando actividades clave, asignando
recursos, definiendo indicadores de evaluacion y analizando los impactos sociales y
ambientales, demostrando su aplicacion de habilidades técnicas y su busqueda de la excelencia.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

Inicio: 25 min

= Saludo e Introduccion de Bienvenida

jBuenos dias, queridos estudiantes de Primero de Secundaria! Imaginen que estan a punto de

emprender un gran proyecto que cambiara su comunidad: ;qué pasaria si pudieran ver todo el

camino desde la idea hasta el éxito en una sola mirada? Hoy crearemos esa visidn magica

juntos, jbienvenidos a una sesion llena de creatividad!

= Acuerdos de convivencia:

La docente incentiva el cumplimiento de los acuerdos de convivencia para que la sesion se

desarrolle de manera fluida.

= Motivacion:

Actividad 1: "Desafio de observacion" I e L

La docente muestra una presentacion multimedia realizada en =

Macromedia Flash. https://www.youtube.com/watch?v=0OKtlzxmj7JM ©

Recoger los saberes previos:

¢ /Qué saben sobre lineas de tiempo? ;Han usado alguna para planificar algo, como un viaje
o un juego? ;Cuales son los pasos para organizar eventos en orden?

¢ /Qué herramientas creen que necesita un programa para crear animaciones?

Introduccion al tema: Hoy aprenderemos a crear lineas de tiempo para gestionar proyectos

emprendedores, visualizando etapas y evaluando avances con excelencia.

Generar el conflicto cognitivo

La docente plantea la siguiente pregunta:

- (Qué diferencia hay entre un “fotograma” y un “fotograma clave”?

- (Qué es una capa en Macromedia Flash?

- . Por qué es importante el uso de capas en Macromedia Flash?

Enunciar el proposito de la sesion

- La docente presenta el titulo y el proposito de la sesion que se encuentra en la actividad

que se envio previamente al realizar la sesion.

Proposito: Los estudiantes disefiaran y evaluardn una linea de tiempo en forma ascendente y

descendente usando numeros para un proyecto de emprendimiento econdémico y social

Desarrollo: 25 min

1. Nueva Informacion (Flexibilidad)
Lectura Activa: Los estudiantes leen y practican las actividades de la Actividad N°2
Visualizacion de Video: Los estudiantes observan un video de manera grupal de la
visualizacion, se fomenta una breve discusion donde los estudiantes pueden compartir sus
impresiones y reflexiones sobre el contenido del video.

e https://www.youtube.com/watch?v=0wWeTGEhjjU

e https://www.youtube.com/watch?v=0QIxCnAXBPXg&t=2s
2. Construccion del Conocimiento (Fluidez)
Trabajo Colaborativo: Las estudiantes trabajan grupalmente usando las computadoras para
comprender la teoria y la practica sobre el tema.



https://www.youtube.com/watch?v=OKtlzxmj7JM
https://www.youtube.com/watch?v=0wWeTGEhjjU
https://www.youtube.com/watch?v=QIxCnAXBPXg&t=2s
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Preguntas Guiadas: La docente plantea preguntas abiertas para guiar la discusion, como:
" Como harian una linea de tiempo para un proyecto de emprendimiento?" Esto estimula la
fluidez en el pensamiento y la generacion de ideas.

3. Aplicacion o Transferencia (Elaboracion y Fluidez)

Practica N°2: Se pide a los estudiantes que elaboren una linea de tiempo aplicando capas para
texto y objetos con el programa de Macromedia Flash.

Identificacién y Analisis: Los estudiantes trabajan en la practica, enfocandose en disefiar y
crear una linea de tiempo.

Monitoreo Activo: La docente monitorea a todos los equipos de trabajo, ofreciendo apoyo
individualizado y asegurandose de que todos los estudiantes estén comprometidos con su
aprendizaje.

4. Socializacion y Reflexion (Originalidad)

Presentacion de Resultados: Cada grupo presenta su linea de tiempo animada ante la clase,
explica los indicadores elegidos y como la animacion facilita la toma de decisiones.
Reflexion Colectiva: La docente guia una reflexion final donde se discuten las diferentes
formas en que los estudiantes utilizaron algunas herramientas para crear la linea de tiempo. Se
les pregunta qué ideas innovadoras podrian implementar futuras emprendimiento donde se
involucre las linea de tiempo, fomentando asi la creatividad y la originalidad.

Cierre: 30 min

= Evaluacion del aprendizaje
La docente establece la utilidad del aprendizaje con la siguiente pregunta: ;Qué parte del
proceso de creacion de la linea de tiempo me resulté mas facil y por qué?
= Reflexion del aprendizaje (metacognicion)

La docente realiza la metacognicion con las respuestas que las estudiantes realizan a las
siguientes preguntas: ;Qué hemos aprendido hoy?, ;Como lo aprendimos?,;Para qué nos
sirve?

= Evaluacion de los acuerdos de convivencia

Docente y estudiantes evaltian el cumplimiento de los acuerdos de convivencia y plantean
acciones para aquellos que no se cumplieron total o parcialmente.

RECURSOS Y MATERIALES A UTILIZAR
v" Computadora.
v Proyector Multimedia
v’ Software gratuito de Macromedia Flash
v Hojas bond.
REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
v" ;Qué avances tuvieron mis estudiantes?
v" (Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
v" (Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
v" ;Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
ANEXOS: Material informativo sobre la sesion.

Cajamarca, 18 de octubre de 2023
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PRACTICA N°2
CREAMOS UNA LINEA DE TIEMPO

= PASO N°1: Cambiamos el nombre de la Capa 1 (Layer 1) por LTiempo

Tenaine = Scere 1
-30
el 8 {wo w1 wois | on

=  PASO N°2: Creamos un Circulo en el area de trabajo.

=  PASO N°3: Seleccionamos la herramienta PAINT BUCKET TOOL (Cubo de Pintura).
Pintamos el circulo.

am I

- @/
Escogemos
este color

T

\ ' -

= PASO N°4: Luego voy a la caja de herramientas y agrego el nlimero 1

con TEXT TOOL (Herramienta texto). A
e
HERRAMIENTA e Ao
TEXTO 1] —T

e
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=  PASO N°5: Como se muestra en la siguiente imagen.

PASO N°6: Ahora vamos a insertar un “fotograma clave” en los fotogramas 1, 2, 3, ...0

es decir queremos duplicar lo que hay en el fotograma 1 y en lo otro también asi nos
ahorraremos tiempo para no tener que estar dibujando.

PASO N°7: Hacemos clic en fotograma 2 y pulsamos la tecla de funcion F6 para insertar
un “fotograma clave”.

Untitied-2*
meine # Scene 1

-« 580 ‘ 3 13 2 2 ; s 4
P Tempo / »  ®

PASO N°8: Seleccionamos el circulo con SELECTION TOOL (herramienta seleccion)
y cambiamos el color del circulo y cambiamos el nimero 1 por el nimero 2.

B PASO N°9: Realizamos el mismo procedimiento hasta que lleguemos al numero 0.

Observa como quedaron los “fotogramas claves”.
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& Scene 1

-30

Link N°1: https://youtu.be/OKtlzxmj7JM
Link N°2:  https://www.youtube.com/watch?v=QIxCnAXBPXg

Practica N°2
Elabora una linea de tiempo con nimeros en forma descendente aplicando todo lo que
aprendiste, considerar 30 frames de la linea de tiempo.


https://youtu.be/OKtlzxmj7JM
https://www.youtube.com/watch?v=QIxCnAXBPXg
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4

FICHA DE OBSERVACION PARA LA EVALUACION DEL APRENDIZAJE

o r

Plan de Sesion de Aprendizaje N°2

Datos Generales

o7

Institucion Educativa: IE Ricardo Palma

Nombre de la Actividad: Conocemos €l entorno de Macromedia Flash

4

Docente: LOPEZ CHUQUIMANGQO, Lorena

Nombre del Estudiante

1a

Grado de Secundar

: Primer

Grado

muy
satisfactorio

4:

satisfactorio

3=

satisfactorio

insatisfactorio | 2=medianamente

1

4

VALORACION

o r

Criterios de Evaluacion

(G-1) ugroemung

Criterios (Indicadores)
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Apellidos y nombres
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02
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07
08
09
10

11
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13
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PLAN DE SESION DE APRENDIZAJEN N°3
“CREAMOS UN ARREGLO FLORAL HACIENDO USO DE LA BARRA DE

PROPIEDADES”

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa : | IE RICARDO PALMA

Nombre de la Actividad Conocemos El Entorno De Macromedia Flash

Grado Primer Grado de Secundaria

Docente LOPEZ CHUQUIMANGO, Lorena.

Duracion 90 minutos | Numero de la Sesion: 3 — IV Bimestre
1I. SITUACION SIGNIFICATIVA:

En la Localidad de Shirac, perteneciente al Distrito Jos¢ Manuel Quiroz, se esta llevando
a cabo un proyecto significativo: la construccion de una posta médica. Esta iniciativa
surge debido al incremento de pacientes y a la ubicacion actual de la posta, que resulta
poco accesible para aquellos pacientes que se encuentran delicados y con dificultades para
desplazarse, asi como para personas con discapacidad. El objetivo principal es establecer
una posta en un lugar mas accesible para los habitantes de Shirac y otros centros poblados
cercanos. Los estudiantes del segundo grado de secundaria estdin comprometidos en este
proyecto y se han propuesto elaborar un Diptico informativo en Macromedia Flash donde,
abordaran el tema fundamental: la importancia del empleo de los numeros racionales; se
plantea las siguientes interrogantes:

(Qué distancia separa la posta médica de los demas centros poblados que se estan
construyendo?

(Qué porcentaje de pacientes van a la posta médica para sus controles y tratamiento de
diversas enfermedades?

(Qué porcentaje de estudiantes del nivel primario fueron vacunados para la gripe, de tal
manera que se evite cuadros severos de Neumonia y bronquios?

(Como emplean los pobladores de Shirac, el software Macromedia Flash en las diversas
actividades cotidianas?

III. PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
Competencia Gestiona proyectos de emprendimiento econdémico y social
Capacidades Desempefios Estandares Indicadores
Crea Emplea habilidades | Gestiona proyectos de | Crea un arreglo
propuestas de | técnicas para | emprendimiento econdmico o social | floral utilizando
valor. producir un bien o | cuando se cuestiona sobre una | adecuadamente
brindar  servicios | situacion que afecta a un grupo de | las herramientas
siendo responsable | usuarios y explora sus necesidadesy |y materiales
con el ambiente y | expectativas para crear una | disponibles.
teniendo en cuenta | alternativa de solucién viable y
normas de | reconoce  aspectos  éticos y
seguridad en el | culturales, asi como los posibles
trabajo. resultados sociales y ambientales
que implica
Gestiona su aprendizaje de manera autonoma:
Monitorea y ajusta su desempefio durante el proceso de aprendizaje
Competencias Relacionadas: Instrumento:
Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.




151

Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comun. Ficha de
observacion
Propésito: Los estudiantes elaborardn una animacion de arreglo floral usando las diferentes
activaciones de la Barra de Propiedades, identificando las necesidades del cliente, proponiendo
soluciones y aplicando habilidades técnicas responsables con el medio ambiente, para crear
una propuesta de valor que promueva la excelencia y la justicia social.

Evidencia de Aprendizaje: Los estudiantes elaboraran y presentardn un arreglo floral
aplicando los 3 tipos de barra de propiedades, Odemostrando su aplicacion de habilidades
técnicas y su busqueda de la excelencia.

VIII. SECUENCIA DIDACTICA

Inicio: 25 min

= Saludo e Introduccion de Bienvenida

"Buenos dias, estudiantes. Bienvenidos a nuestra clase de Educacion para el Trabajo. Me
alegra verlos hoy aqui, listos para embarcarse en una aventura creativa. ;Alguna vez han
observado un arreglo floral en una tienda, una boda o una celebracion y se han preguntado
como fue creado? Hoy, ustedes seran los artesanos que daran vida a esa magia floral. Antes de
comenzar, les pido que se sientan comodos y con la disposicion de aprender, experimentar y
crear algo hermoso juntos."

= Acuerdos de convivencia:

La docente incentiva el cumplimiento de los acuerdos de convivencia para que la sesion se
desarrolle de manera fluida. = e

* Motivacién: L—,
Actividad 1: "Desafio de observacion" 5 -

- La docente muestra un arreglo floral elaborado =

en Macromedia Flash. g

Recoger los saberes previos:

- Luego de una retroalimentacion a través de lluvias de

ideas hacemos las siguientes preguntas a los estudiantes:

- (Haciendo uso del programa pueden mostrarme la “Caja de Herramientas™?

- (Pueden hacerme la demostracion de como cambiar el color de la hoja de trabajo™?
Introduccion: En esta sesion, aprenderemos a crear arreglos florales profesionales utilizando
las propiedades fundamentales del disefio floral: color, forma, textura y equilibrio,
herramientas clave para desarrollar competencias de emprendimiento economico mediante la
produccion de bienes con valor comercial.

Presentacion del Titulo: "Creamos un arreglo floral haciendo uso de la barra de
propiedades"

Generar el conflicto cognitivo: La docente plantea la siguiente pregunta:

;Qué diferencia hay entre “Caja de Herramientas” y la “Barra de Propiedades”?

¢;Donde se encuentra la Barra de Propiedades?

Enunciar el proposito de la sesion

-La docente mediante un parafraseo presenta el titulo y el propdsito de la sesion que se
encuentra en la actividad que se envid previamente al realizar la sesion.

Proposito: “Elaboramos una animacion de arreglo floral usando las diferentes activaciones de
la Barra de Propiedades”.

Desarrollo: 25 min

1. Nueva Informacion (Flexibilidad)

Lectura Activa: Los estudiantes leen y practican, las actividades de la actividad N°.
Visualizacion de Video: Todos los estudiantes observan cuando la docente crea un arreglo
floral usando la “Barra de Propiedades”
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2.Construccion del Conocimiento (Fluidez)
Trabajo Colaborativo: Las estudiantes trabajan grupalmente usando las computadoras para
comprender la teoria y la préctica sobre el tema.
Preguntas Guiadas: La docente plantea preguntas abiertas para guiar la discusién, como:
(Qué elementos visuales (colores, formas, texturas) les llamaron mas la atencion?
(Qué sentimiento o mensaje creen que transmite cada arreglo floral?
3. Aplicacion o Transferencia (Elaboracion y Fluidez)
e Se le entrega una Practica N°3 y la docente orienta y refuerza cuando estudiante no logra
comprender algunos aspectos de la practica.
e Se pide a los estudiantes que elaboren un arreglo floral usando su creatividad aplicando las
diferentes activaciones de la Barra de Propiedades.
e Monitoreo Activo: La docente monitorea a todos los equipos de trabajo en la
realizacion de sus actividades y hace la retroalimentacion respectiva.
4. Socializacion y Reflexion (Originalidad)
Presentacion de Resultados: Seguidamente los estudiantes comparten y socializan sus
productos con los demas equipos de trabajo y explican los pasos que usaron para crear su
arreglo floral.
Reflexion Colectiva: La docente guia una reflexion final donde se discuten las diferentes
formas en que los estudiantes utilizaron algunas herramientas para crear el arreglo floral.

Cierre: 30 min

= Evaluacion del aprendizaje
La docente establece la utilidad del aprendizaje con la siguiente pregunta:
- (Para qué nos servira la creacion de arreglos florales, haciendo uso de las activaciones de
la Barra de Propiedades?
= Reflexion del aprendizaje (metacognicion)
= La docente realiza la metacognicion con las respuestas que las estudiantes realizan a las
siguientes preguntas: ;Qué hemos aprendido hoy?, ;Cémo lo aprendimos?, ;Para qué nos
sirve?
= Evaluacion de los acuerdos de convivencia
Docente y estudiantes evaltian el cumplimiento de los acuerdos de convivencia y plantean
acciones para aquellos que no se cumplieron total o parcialmente.

l():gllj/[ zgil;l{CIAS 3 EVIDENCIAS DE
TRANSVERSALES DESEMPENOS PRECISADOS APRENDIZAJE O

CON SUS (CRITERIOS DE PRODUCTO/
CAPACIDADES DEL EVALUACION) {El\i] iTLl;Iil\é[:l;]g;O DE
AREA
Gestiona proyectos de | Selecciona procesos de produccion | Crea un arreglo floral
emprendimiento de un bien o servicio pertinentes, y | aplicando los 3 tipos de
econdmico y social emplea con pericia habilidades | barra de propiedades.
- Aplica habilidades | técnicas para disefar animaciones

técnicas. con la barra de propiedades.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES:

SE DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS
POR LAS TIC: Observa una imagen sobre el tema:

GESTIONA SU APRENDIZAJE DE MANERA AUTONOMA: Explica
las acciones realizadas y los recursos movilizados en funcion de su
pertinencia al logro de las metas de aprendizaje.




153

COMPETENCIAS RELACIONADAS:
Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.
Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comun.

INSTRUMENTO
Ficha de observacion
Enfoque transversal Valores / Acciones observables
*DE ORIENTACION | = Responsabilidad y Solidaridad
AL BIEN COMUN. Las docentes promueven oportunidades para que los

estudiantes asuman  responsabilidades  diversas, las
aprovechan, tomando en cuenta su propio bienestar y el de la
colectividad. Asi mismo se generan espacios de solidaridad
con sus compafieros en toda situacion en la que padecen
dificultades que rebasan sus posibilidades de afrontarlas.
*BUSQUEDADE LA | e Superacion personal

EXCELENCIA Disposicion a adquirir cualidades que mejoren el propio
desempefio y aumentaran el estado de satisfaccion consigo
mismo y con las circunstancias.

IV. MOMENTOS DE LA SESION

Inicio (25 min.)
Saludamos amablemente a nuestros estudiantes y se les muestra la barra de propiedades
haciendo uso del proyector
Acuerdos de convivencia
La docente incentiva el cumplimiento de los acuerdos de convivencia para que la sesion se
desarrolle de manera fluida.

Motivacion:
- La docente muestra un arreglo floral elaborado en Macromedia Flash.
g e
|
5
~

Recoger los saberes previos

- Luego de una retroalimentacion a través de lluvias de ideas hacemos las siguientes preguntas
a los estudiantes:

- JHaciendo uso del programa pueden mostrarme la “Caja de Herramientas”?

- ,Pueden hacerme la demostracion de como cambiar el color de la hoja de trabajo”?
Generar el conflicto cognitivo

La docente plantea la siguiente pregunta:

;Qué diferencia hay entre “Caja de Herramientas” y la “Barra de Propiedades”?

¢;Donde se encuentra la Barra de Propiedades?

Enunciar el propdsito de la sesion

-La docente mediante un parafraseo presenta el titulo y el propodsito de la sesion que se
encuentra en la actividad que se envid previamente al realizar la sesion.

- Propdsito: “Elaboramos una animacion de arreglo floral usando las diferentes
activaciones de la Barra de Propiedades”.
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Desarrollo (35 min.)

La nueva informacion

Los estudiantes leen y practican, las actividades de la actividad N°3 (Leccion N°3)

Todos los estudiantes observan cuando la docente crea un arreglo floral usando la “Barra
de Propiedades”

Construccion del conocimiento

Los estudiantes trabajan grupalmente usando las computadoras para comprender la teoria
y la préctica sobre el tema.
Aplicacion o transferencia.

Se le entrega una Practica N°3 y la docente orienta y refuerza cuando estudiante no logra
comprender algunos aspectos de la practica.

Se pide a los estudiantes que elaboren un arreglo floral usando su creatividad aplicando las
diferentes activaciones de la Barra de Propiedades.

La docente monitorea a todos los equipos de trabajo en la realizacion de sus actividades y
hace la retroalimentacion respectiva.

Seguidamente los estudiantes comparten y socializan sus productos con los demas equipos
de trabajo y explican los pasos que usaron para crear su arreglo floral.

Cierre (30 min.)

Evaluacion del aprendizaje
La docente establece la utilidad del aprendizaje con la siguiente pregunta:

Para qué nos servira la creacion de arreglos florales, haciendo uso de las activaciones
de la Barra de Propiedades?

Reflexion del aprendizaje (metacognicion)

La docente realiza la metacognicion con la respuestas que las estudiantes realizan a las
siguientes preguntas: ;/Qué hemos aprendido hoy?, ;Cémo lo aprendimos?, ;Para qué nos
sirve?

Evaluacion de los acuerdos de convivencia
Docente y estudiantes evaltian el cumplimiento de los acuerdos de convivencia y plantean
acciones para aquellos que no se cumplieron total o parcialmente.

V. RECURSOS Y MATERIALES A UTILIZAR

v" Computadora.

v Proyector Multimedia

V' Software gratuito de Macromedia Flash
v Hojas bond.

VI. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

v" ;Qué avances tuvieron mis estudiantes?

v" (Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

v" (Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

v (Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?

VII. ANEXOS: Material informativo sobre la sesion.

P, | Cajamarca, __ de octubre de 2023
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LECCION N°3

“CREAMOS UN ARREGLO FLORAL HACIENDO USO DE LA BARRA DE
PROPIEDADES”

INSPECTOR O BARRA DE PROPIEDADES

@ La Barra de propiedades de la

@ La Barra de propiedades de Texto

@ La Barra de proniedades de Dibuio

@ La Barra de propiedades de un Objeto

« (Donde se encuentra la Barra de Propiedades?
= Se ubica en la parte inferior de la ventana de Macromedia Flash.

= Esutilizado para casi todas las operaciones de dibujos, animaciones, manejo de texto.
= Las opciones de la barra de propiedades se activaran de acuerdo al objeto, animacion

que se selecciones.

Demostracion de activacion de 1a Barra de nroniedades de 1a

Nota: Cuando hago clic en la
hoja de trabajo con la
herramienta seleccion se activa

este tipo de barra.

’/ Docurent S S0xa0mes  Bxgond | | @

Unifed-1 Pbish:  Setings.., Payer: AcknSopt 2 Profie: Default

Framerate; 2 s

% (Cuales son las caracteristicas de una escena en Macromedia Flash?
Las caracteristicas de la escena son:
¢ Dimensiones: 550 px ancho por px de alto
e Color de fondo: Blanco
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e Velocidad: 12 cuadros por segundo
e Unidad de medida: Pixel
% (Como podemos cambiar las propiedades de una escena de trabajo?

Primera forma
Pulsamos usando el teclado: Ctrl +J

3w e e [T T
=1 T I 17 ] *
IIILI IHI *1#1111 L.

Vamos a la barra de Menu—~> Modificar=>Documento

0,

¢ En la barra de menu Modify seleccionamos (Document)

+ En esta ventana podemos cambiar el color de fondo
(BACKGROUND COLOR), podemos aumentar o
disminuir la velocidad de los frame (Frame rate),
Podemos cambiar las dimensiones de la hoja de trabajo. —

4
™ Perseverancia

Nota: Cuando agregamos
texto a la hoja de trabajo se
activa este tipo de barra.
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Tipo de fuente Tamafio de fuente et Alinear a la izquierda, centrado,

fuente derecha y justificado.

Filters | Parameters

MI Properties

Static Text ~ | A | Tahoma

B I =

il
1]
[
o
12

-

A

AN v At Normal v Anti-alias for readability

<

E===
-

Alineaci

| trquimeds | | Derecha II tustificads |

Estilos de linea

Cambiamos el color del objeto




158

PRACTICA N°3

1. Cambia las dimensiones de la hoja de trabajo a 650 px por 320px, luego cambia el
color de fondo. Guarda como (Save As): “Practica Barra de Propiedades”

2. Usando tu imaginacion crea un arreglo floral (Puedes usar fotogramas claves para
dar movimiento a tu arreglo floral). Recuerda Agregamos fotograma clave con la
tecla F6.

3. Agrega el siguiente texto en la parte superior: “Arreglo Floral”

4. Cambia la velocidad de los fotogramas a 25 fps.

INSTRUMENTO DE METACOGNICION PARA TODAS LAS SESIONES
Estimado (a) estudiante:

Con el objeto de apoyarte para que mejores tus aprendizajes, a continuacion, te presentamos
un conjunto de preguntas que te solicitamos encarecidamente respondas completo en la forma
mas honesta posible.

FICHA DE METACOGNICION

Grado : ..............c.ooii.
Seccion : ...
Fecha:.............
Titulo de la sesion de JQué hemos cComo lo JPara qué nos
Aprendizaje aprendido hoy? aprendimos? sirve?
ACUERDOS DE CONVIVENCIA- 2023
1. Ingresar al aula de Innovacion Pedagdgica en forma ordenada.
2. Saludar antes de ingresar al Aula de Innovacion Pedagégica.
3. Se recomienda ingresar con las manos limpias para hacer uso de las computadoras.
4. Mantener una actitud de respeto frente al profesor y hacia sus compaiieros.
5. Pido la palabra para hacer alguna interrogante o intervencion.
6. Cuidamos el mobiliario y materiales del aula como las computadoras.
7. Evitamos consumir alimentos o bebidas en el aula.
8. Trabajamos con paciencia y responsabilidad.
9. Evitar gritar, silbar o hacer ruido.

10. Hacemos uso del internet (celular) con autorizacion de la docente responsable.

11. Respetar los acuerdos de convivencias dentro y fuera del aula.

12. Dejar el aula de Innovacion Pedagdgica limpia.
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Universidad Nacional de Cajamarca

Licencada con Rasolucon det Conselo Directive N* QRO - 20118 - SUNEDWCD

Escuela de Posgrado

Craada con Resnlic dan Rectral N 22056910 UNT

“AfG de la unidad Ja paz v o desarealin™

Cajamarea, 11 de actubre de 2023

CARTA N* (063-2023-DEPG-UNC

Senor:

Celestino Visquez Parcdes
Director de la 1.E. Ricardo Palma - Shirac

PRESENTE
De mi consideracion:

Fs grato dirigirme a usted, con la finalidad de hacerle llegar mi cordial saludo y al
mismo tiempo presentarle @ lo Sra. Lorena Lépez Chuquimango, alumna del
Programe de Maestria en Ciencias, Mencién Docencia e Investigacion Educativa,
quien se encuentra desarrollando su tesis titulada: “Influencia de la aplicacion del
Software Macromedia Flash en el nivel de desarrollo del pensamiente creativo de
fos estudiantes de educacidn secundaria de la 1.E, Ricardo Palma, Shirac, 2023".
En tal sentido. mucho le agradecerd, tenga a bien brindar las facilidades del caso para
que la mencionada profesional. pucda solicitar informacién académica, con la
finalidad de contribuir con dicha investigacion.

Agradezco anticipadamente por Ja atencidn que le brinde al presente y aprovecho la
oportunidad para reiterar o usted las mucstra de mi consideracion y estima,

Atentamente

A
- Archive
LZ2G v

Av. Alahualpa N 1050 - Ed. 10-201 - Tei: 076-810050 - Cajamarca.  E-mai: secrelanadireccianepg@unc.edu pe
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AUTORIZACION

Tepo Celestino Vasquez paredes, director de la Institucion Educativa Ricardo Palma

Yo,
roz del Centro Poblado de Shirac, provincia de

que pertenece al distrito José Manuel Qui

San Marcos.

restigiosa Institucion Educativa, por el bien de nuestros

guir aprendiendo y mejorando en el desarrollo de sus
dios de Posgrado en |a

Siendo lider pedagdgico en esta p
estudiantes, para que puedan se
competencias, a peticién de I3 maestrante que cursa estu
Universad Nacional de Cajamarca, doy el consentimiento y autorizacion para que en las
horas del drea de Educacién para el Trabajo la maestrante Lorena Lopez Chuquimango,

'a_pjll_:(jug: los instrumentos de su tesis titulada: influencia de la aplicacién del Software

Macromedia Flash en el nivel de desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes de
esta Institucion Educativa.

eduﬁddn secundaria de la .E. Ricardo Paima, Shirac, 2023. en
También se le concede el permiso para que pueda desarrollar sus experiencias o sesiones

;‘-::__é@ﬁi@hdizaf}émneernlente a su tesis pre experimental.

Shirac, 15 de septiembre 2023




