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RESUMEN

En el presente trabajo tiene como tema a desarrollar: Dificultad en el desarrollo de

la creatividad por el mal uso de la tecnologia en educacion primaria.

Su objetivo es analizar por qué la creatividad en los nifios esta siendo perjudicada
por el mal uso de diversas tecnologias y a su vez observar de qué manera se puede

mejorar los hébitos en el uso de tecnologias.

El presente trabajo arriba las siguientes conclusiones: Los nifios se han visto
perjudicados por un mal uso de celulares, tabletas, computadoras porque desde muy
pequefios se les brinda estas herramientas para intentar de mantenerlos “tranquilos”,
creando asi, estudiantes mucho méas sedentarios. Por otro lado, se pudo analizar que
los habitos en el uso de tecnologias se pueden mejorar de diversas formas, como por
ejemplo creando interés en programas educativos que ayuden a un mejor
aprendizaje, a repasar algun tema. Asi mismo, los estudiantes pueden expresarse

mediante su corporalidad.
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INTRODUCCION

Por medio del Trabajo de Suficiencia Profesional se presenta el tema: Dificultad
en el desarrollo de la creatividad por mal uso de tecnologias en educacion primaria

de la Institucion Educativa Mi Primer Paso del Distrito de Brefa, Lima.

Este trabajo tiene como proposito: Observar por qué la creatividad en los nifios
esta siendo perjudicada por el mal uso de diversas tecnologias. Analizar de qué
manera se puede mejorar los habitos en el uso de tecnologias. Teniendo en cuenta
gue la creatividad es de importancia desde la nifiez para poder asumir retos y

encontrar soluciones para la mejora de nuestra vida y entorno social.

La estructura del presente trabajo es: Capitulo |: aspectos generales del tema,
descripcion de la realidad problematica, antecedentes, contextualizacion del tema,
descripcion general del tema. Capitulo 1l: Bases tedricas del tema, descripcion de las
metodologias y procedimientos para la resolver el tema y Glosario. Capitulo Il

conclusiones, recomendaciones, referencias y anexos.



CAPITULO |

ASPECTOS GENERALES DEL TEMA

1.1 Aspecto general del tema

1.1.1 Descripcion de la realidad problematica

La Red de Ciudades Creativas de la UNESCO (2004) promueve la
cooperacion entre ciudades que identifiquen la creatividad como factor
estratégico de desarrollo urbano sostenible. Son 180 ciudades que
trabajan juntas hacia un objetivo comudn: posicionar la creatividad en el
centro de su plan de desarrollo local y cooperar activamente a nivel
internacional en la materia. Estas ciudades se comprometen a compartir
sus buenas practicas y a desarrollar vinculos que asocien a los sectores

publico y privado y a la sociedad civil para:

o Reforzar la creacion, la produccion, la distribucion y la difusién de
actividades, bienes y servicios culturales.

« Integrar plenamente la cultura y la creatividad en sus planes de desarrollo
sostenible.

La Red cubre siete &mbitos creativos: artesania y artes populares, artes

digitales, cine, disefio, gastronomia, literatura y musica.

La educacion en nuestro Peru siempre esta dispuesto a afrontar los
cambios y actualizaciones dejando un poco de lado la ensefianza
tradicional y adoptando nuevas formas. La pandemia del COVID 19 nos
hizo utilizar nuevas tecnologias y comunicaciones para brindarles a los

estudiantes herramientas para aprender desde sus hogares.



En el retorno a las aulas se observa que, los estudiantes de primaria estan
dejando de explorar su creatividad.

El alumnado usa diversas tecnologias como por ejemplo los celulares,
las tabletas para sus actividades escolares, pero a su vez de juegos, redes
sociales y actividades que no favorecen al desarrollo de su creatividad e
innovacion. El mal uso de estas tecnologias incita a la agresion y bullying

entre compafieros y amigos.

Por lo tanto, el presente trabajo es de vital importancia porque nos
ayudard a mejorar el desarrollo de creatividad en los alumnos mediante
diversas técnicas y a su vez, fomentara el uso de TIC para actividades

productivas y de apoyo.

1.1.2 Antecedentes
A continuacion, se presentan diferentes investigaciones desde el campo
internacional y nacional relacionadas con La creatividad como categoria

principal del presente trabajo de suficiencia profesional.

Centeno y Porras. (2003), En su Tesis; “El uso de Materiales de Desecho
y su influencia en el desarrollo de la creatividad en los nifios del 4°Grado de
Educacion Primaria del C.E. N° 36010 — Huancavelica” cuyo objetivo es
determinar como influye el uso de desechos en el material educativo, llegan
a las siguientes conclusiones: La creatividad de los estudiantes se logra
desarrollar en un lugar donde existe libertad, mucha confianza y donde sea
flexible de pensamiento”. “El contacto con los materiales de desecho
mediante las actividades significativas facilita el desarrollo creativo en nifios

y nifas y a su vez se logra desarrollar el pensamiento critico de los mismos”.

Navarro (2008), en su tesis: “Mejora de la creatividad en el aula deprimaria”
(Espafia — Murcia, 2008, Pag. 161 y 163) cuyo objetivo es comprobar hasta
gué punto se puede controlar la creatividad de un ser humano. Se concluyo
que: se tiene en cuenta que la creatividad no es innata, que se requiere

de los aprendizajes y las experiencias para



desarrollarse. También se concluye que, para que la ensefianza pueda
cumplir el objetivo de desarrollarla, han de darse determinados requisitos

con el docente, el aprendiz y el clima del aula o institucion educativa.

1.1.3 Contextualizacion del tema

En el presente trabajo de suficiencia profesional se ha realizado en la
Institucion educativa particular “Mi primer paso” que esta situada en Jiron Pedro
Ruiz Gallo 378 en el distrito de Brefia en la localidad de Lima, con cédigo modular
1490879. La institucion colinda con dos domicilios a sus extremos. Cuenta con
107 estudiantes (51 niflas y 56 nifios) ,10 aulas de las cuales: 3 son de inicial, 6
de primaria y 1 de cédmputo; tiene un solo turno por la mafiana, ademas se cuenta
con 11 docentes, 3 auxiliares. La plana directiva lo conforman una directora, un

promotor y 2 secretarias.

1.1.4 Descripcion general del tema

A partir de la tematica en el presente trabajo decimos que la creatividad es una
capacidad que tenemos los seres humanos de poder crear, es dejar fluir la
imaginacion creando cosas innovadoras para poder tener un mejor aprendizaje
es importante poder emplear las TIC que son los medios que nos ayudan a
comunicarnos como por ejemplo celulares, Tablet, computadoras, pero el que nos

ha impactado mas sin duda es el internet.
De esta manera estaremos con la teméatica que vamos a desarrollar.

1.2 Justificacion del tema

1.2.1 Justificacion tedrica
El trabajo de suficiencia profesional se justifica te6ricamente para mejorar

los nuevos conocimientos de la creatividad de los estudiantes y maestros.

1.2.2 Justificacion practica
Con el presente trabajo de suficiencia profesional se veran favorecidos los
nifios del nivel primario ya que mejoraran el desarrollo de su creatividad. A su



vez, a los docentes les va a servir para mejorar las técnicas de trabajo, podran

ser mas didacticos brindando asi una mejor ensefianza.

1.2.3 Justificacion social
El trabajo de suficiencia profesional favorecera a los estudiantes de primaria
gue comprenden a 107 nifios(as), a la plana docente de la I.LE.P “Mi Primer Paso”,
la UGEL 03 y al Ministerio de Educacion.



CAPITULO Il

FUNDAMENTACION
2.1 Bases teo6ricas del tema

2.1.1 La creatividad

La primera teoria de Vygotsky (1990) cuentan el inicio y desarrollo desde el
punto de vista psicoldgico de la creatividad, en el que la imaginacion en donde la
estructura tiene componentes reales y mucho depende de las experiencias previas,
mientras mejor 0 mayor sea la experiencia, mayor sera la imaginacion, de ahi sale el
resultado que los nifios tienen menos imaginacion que los adultos ya que es menor la
experiencia previa o las vivencias que tienen. Ahi sale la conclusion que nos indica
gue para que el nifio tenga bases mas solidas, debe de tener mayor experiencia,
dejarlo que viva situaciones, que vea o que escuche para que pueda tener una mente
mas creativa y obtenga una mejor asimilaciéon y mejor actividad de imaginacion.(p.
40).

Continuando con la revisién obtuvimos de enciclopedias y diccionarios, que en
la Enciclopedia de Psicopedagogia Océano. (1998), nos da por concepto de creativa:
“Es la capacidad para crear que existe de forma potencial en toda persona, de todas
las edades” (p. 779-780). Mientras que en el Diccionario de las Ciencias de la
Educaciéon Santillana. (1995), Se indica que el concepto de creatividad denota
innovacion valiosa y de reciente creaciéon”. (pp. 333-334)

Finalmente, Guilford, el padre de creatividad. (1950). Nos narra en una
Conferencia “CREATIVITY” En la asociacion americana de psicologia que “La
creatividad es un instrumento de trabajo que esta relacionado con la capacidad de la
mente y capacidades superiores del hombre”

También se clasifican los 5 tipos de creatividad que son las siguientes:

a) C. MIMETICA: Es la que nos ayuda a imitar ideas.



b) C. INTUITIVA: Es con la que podemos generar ideas sin tener que
analizarlas.

c) C. NARRATIVA: Es la que nos da la posibilidad de narrar o contar alguna
historia, cuento y atraer la atencion de un publico.

d) C. ANALOGICA: Es con la cual podemos crear o adoptar ideas
innovadoras.

e) C. BISOCIATIVA: Es con la que asociamos ideas o0 conceptos utilizando

el razonamiento de forma rapida.

2.1.2 Tecnologia

Hoy en dia, autores como Serrano Sanchez (2016) aseguran que la tecnologia
educativa es una disciplina que se encarga del estudio de los medios, de materiales,
portales web y diversas plataformas tecnoldgicas que se encuentran al servicio de los
procesos de aprendizaje; en este campo se hallan los recursos aplicados cuyos fines
son formativos y de instrucciones los cuales son disefiados para dar respuesta a las
necesidades y dudas de quienes lo usan. Diversos autores coinciden en el estudio del
uso de las TIC’S en el PEA (tanto en contextos formales como no formales), asi como
el impacto de las diversas tecnologias en el mundo educativo en general. Alegan que
todo radica en un enfoque socio sistémico, donde ésta siempre analiza procesos
mediados con y desde una perspectiva holistica e integradora. (p. 31-40).

Por su parte, Area Moreira (2009) sefiala que la tecnologia educativa es un campo
de estudio que se encarga de abordar los recursos instruccionales y audio-visuales;
por esta razon ,las herramientas tecnologicas se ha multiplicado exponencialmente
(actividades digitales de aprendizaje, portafolios, elaboracion de blogs, entre otros),
las cuales han sido disefiadas para agilizar los entornos escolares y promover la
adquisicién de nuevas competencias. Por lo tanto, se logra diferenciar, pues las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion solo agrupan aquellos recursos
relacionados con los medios de comunicacién como el cine, television, radio, internet
gue son de uso para transmitir contenido de valor educativo en una poblacién de

participantes o en una sociedad. (p. 31-40)


https://www.redalyc.org/journal/356/35652744004/html/#redalyc_35652744004_ref26
https://www.redalyc.org/journal/356/35652744004/html/#redalyc_35652744004_ref2

2.2 Descripcién de la metodologiay procedimientos pararesolver el tema
El presente trabajo desarrolla una serie de periodos y momentos que nos
ayudardn a mejorar los aprendizajes y la creatividad en nuestros estudiantes
dejando de lado el uso inadecuado de los dispositivos y aportando mejores

momentos en el colegio y en sus hogares.

PERIODO 01 22 DE NOVIEMBRE (60minutos)

CURSO EDUCACION FISICA ( 1er a 6to de primaria)
MOMENTO DE INICIO | Los alumnos llegan al campo deportivo, saludan y dejan

la bebida que llevan.

Posteriormente juegan y se desplazan a lo largo de todo
el campo mientras esperan que lleguen los demas
comparneros, (cabe resaltar que van los alumnos de ler

grado hasta los de 6to de primaria)

MOMENTO DE | Se realiza un breve calentamiento, una pequeia
ESTADIA competencia entre aulas de acuerdo a sus respectivos
grados y edades. Luego, se realiza una pequefia dinamica
llamada “FORMAS” en donde todos los alumnos se
mezclan y forman grupos de 4 fomentando asi la
integracion entre comparfieros, el respeto, la empatia,
entre otros.

La dinamica consiste en que cada grupo debera realizar
con sus cuerpos la forma que indique fomentando la
creatividad, como por ejemplo; un caballo, una casa, una
forma geométrica.

En un inicio se observa cierta dificultad para realizar lo
solicitado, pero poco a poco van dando ideas entre el
grupo, teniendo en cuenta el tamafio, la flexibilidad y la
creatividad de cada participante.

MOMENTO DE | Se pide que realicen una ultima forma libre, una vez
FINALIZACION realizado deberén indicar que figura hicieron, por qué y
para que nos sirve. Luego, se les da 15 minutos de juego




Los alumnos se

gusto compartir

deben de llegar

correspondiente.

libre antes de regresar al colegio a seguir con sus
actividades escolares.

retiraron contentos y pidiendo que a la

préoxima clase se vuelva a realizar la dinAmica ya que les

con compaferos de distintos grados y

utilizar todo su cuerpo para formar figuras. Al finalizar,

al colegio y realizar el aseo

PERIODO 02

24 DE Noviembre (60 minutos)

CURSO

COMPUTACION
(1ero, 2do, 3ro y 4to de primaria)

MOMENTO DE INICIO

Al hablar de tecnologia, los estudiantes
inmediatamente hablan de videojuegos
de poco aporte a sus vidas. Para ellos
todo esta relacionado a Hackers,

FreeFire, Minecraft, etc.

MOMENTO DE ESTADIA

Nos dirigimos al taller de computacion en
donde estuvimos trabajando elprograma
de PAINT vy sus diversas funciones, se
les pide que cierren los ojitos y empiezo
a narrarles una situacion, luego de eso
se les solicita que usen su creatividad
para realizar undibujo a libre eleccion de
lo narrado en donde se utilicen figuras
geométricas y den una solucién a la

situacién contada.

MOMENTO DE FINALIZACION

Cada alumno nos explica sus dibujos,
Porque lo dibujo y la relacion del final

ola solucién con su dibujo.




PERIODO 03

29 DE Noviembre (60 minutos)

CURSO

COMPUTACION
(5to y 6to de primaria)

MOMENTO DE INICIO

Se conversa con los alumnos acerca de
la creatividad y se les pide sus opiniones
sobre las nuevas tecnologias, se les da
diversas situaciones para  que
propongan soluciones de forma creativa
fomentando asi la reflexion sobre el uso
de las tecnologias, las ventajas y

desventajas sobre su uso.

MOMENTO DE ESTADIA

Nos dirigimos al taller de computo y se
les pide que realicen un mapa
conceptual en sus cuadernos 'y
posteriormente en WORD de lo

conversado en clase.

MOMENTO DE FINALIZACION

Se revisa sus trabajos y se aprecia el
buen uso de las herramientas que Word
ofrece, haciéndoles hincapié que las
tecnologias y sus programas nos
ayudan de forma positiva a realizar
trabajos y si realizamos un buen mapa,
“siendo creativos” nos brindara una

forma mas facil y rapida para estudiar.

PERIODO 04

02 de Diciembre

TALLER

PADRES DE FAMILIA /COLEGAS DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA
(45 Minutos)




MOMENTO DE INICIO Se les da la bienvenida y se les comenta
para qué es esta charla.
MOMENTO DE ESTADIA Se les comenta lo observado, se les

brinda recomendaciones de cémo

trabajar en casa para mejorar la
creatividad en sus hijos, las ventajas y
desventajas del uso de tecnologias, se
les pregunta si hay dudas o situaciones
en las que podamos trabajar en conjunto
y ayudarlos.

MOMENTO DE FINALIZACION Se les agradece la preocupacion por sus

hijos y por haber asistido a esta charla

esperando haber podido resolver dudas

y trabajar en equipo junto a los alumnos.

2.3 Glosario

CREATIVIDAD:
Lopez y Resio. (1998), “La creatividad es una forma que tiene la mente para
poder procesar datos o informacion, mediante las situaciones, ideas con cierta
originalidad; es asi como la mente quiere impactar o variar alguna realidad del ser

humano”.

TECNOLOGIA:
UNESCO. (1984), define la Tecnologia Educativa como el “modo de percibir,
adaptar y valorar el conjunto de PEA teniendo en cuenta los recursos técnicos y

humanos, con el objetivo de obtener una mas efectiva educacion (pp. 43-44)”.

ESTUDIANTES:
Vygotsky, el socio-constructivismo promueve la impresion del estudiante
como alguien activo y de mucho potencial para un buen PEA, pero debe de ser
formado mediante experiencias de aprendizaje que ayuden la interaccion

social.

10



IMAGINACION:
Es la capacidad de crear una imagen en la mente de algo que no esta
percibido por los sentidos, la mente logra construir escenas, objetos o eventos

gue no son reales o0 que no estan presentes en dicho momento.

INNOVACION EDUCATIVA:
Carbonell. (2002). Define la innovacion educativa como un conjunto de
ideas, transformaciones y planteamientos por las cuales se tratan de incluir y

realizar cambios en las practicas pedagodgicas actuales.

EDUCACION:
Vygotsky nos indica que la educacidn es contextualizada como un
desarrollo del nifio. La educacion es la propiedad de procesos naturales en el
desarrollo. La educacion no solo impacta sobre procesos del desarrollo,

también reestructura todas las funciones de la conducta"

11



CAPITULO Il

APORTES Y DESARROLLO DE EXPERIENCIAS

3.1 Aportes tedricos y practicos para el proceso ensefianzay aprendizaje

La creatividad estéa siendo afectada por las tecnologias ya que no se le da un buen
uso, los estudiantes no van més alla de los videojuegos, redes sociales, por su parte
los padres de familia y maestros no estan aportando, ni llevando un control sobre los
nifios, no hay un filtro, ni un tiempo limite para el uso de éstos. La pandemia del Covid
19 trajo consigo ventajas y desventajas. Con el uso de estos dispositivos se vio
también mucha ansiedad producto de que los nifios no podian salir y su medio de
distraccion eran estos aparatos.

Hemos podido observar que los estudiantes tienen un conocimiento muy basico
sobre diversos programas que realmente aporten y ayuden a que ellos puedan tener
un mejor aprendizaje o métodos para que de una forma creativa y organizada puedan
estudiar.

En este trabajo de investigacion se trabajé con Periodos y momentos para las
sesiones de aprendizaje, en las cuales se presentaron estrategias para favorecer un
mejor aprendizaje.

APORTE TEORICO PARA LA ENSENANZA

DINAMICA 01: “FORMAS”

La dinamica consiste en que cada
grupo debera realizar con sus cuerpos la
forma que se indique fomentando Ila
creatividad.

Los recursos en esta dinamica han sido los
\ estudiantes.

12



APORTE PRACTICO PARA EL APRENDIZAJE

Dinamica ‘FORMAS”
Curso Educacién Fisica - Presencial
Aplicacion Mediante esta dinamica los alumnos aprenderan a

expresarse mediante su cuerpo, aprenderan también a
relacionarse mejor con comparieros de otros grados

guienes tienen otras ideas y otros pensamientos.

APORTE TEORICO PARA LA ENSENANZA

Se empieza narrandoles una situacion, luego de eso se les solicita que
usen su creatividad para realizar un dibujo a libre eleccién de lo narrado en
donde se utilicen figuras geométricas y den una solucién a la situacion contada

Dinamica 02: “DEJANDO VOLAR M| IMAGINACION”

Los recursos utilizados fueron: Las computadoras, el programa de
PAINT, Los estudiantes quienes ejecutaron la dinamica.

APORTE PRACTICO PARA EL APRENDIZAJE

Dinamica “DEJANDO VOLAR MI IMAGINACION”
Curso / Forma Computacion - Presencial
Aplicacion Mediante esta dinamica el nifio aprendera a realizar

trabajos y dibujos en PAINT, asi mismo aprendera a
expresarse mediante dibujos, imagenes, formas.
Al finalizar, Cada alumno nos explica sus dibujos, porque

lo dibujo y la relacion del final o la solucién con su dibujo.

13



APORTE TEORICO PARA LA ENSENANZA

Dinamica 03: “MAPAS CONCEPTUALES”

Se conversa con los alumnos acerca de la creatividad y se les pide sus opiniones sobre
las nuevas tecnologias, se les da diversas situaciones para que propongan soluciones de
forma creativa fomentando asi la reflexion sobre el uso de las tecnologias, las ventajas y
desventajas sobre su uso. Asi mismo se les habla sobre los derechos del nifio (aprovechando
la semana de los derechos) Posteriormente, nos dirigimos al taller de cémputo y se les pide
gue realicen un mapa conceptual en sus cuadernos y posteriormente en WORD de lo

conversado en clase.

Para esta actividad los recursos utilizados fueron: Las computadoras, el programa de

Word y los estudiantes que ejecutaron la dinamica.

APORTE PRACTICO PARA EL APRENDIZAJE

Dindmica “MAPAS CONCEPTUALES”
Curso / Forma Computacion - Presencial
Aplicacion En esta dinamica los estudiantes apreciaran el buen uso

de las herramientas que Word ofrece, demostrandoles
gue las tecnologias y sus programas nos ayudan de forma
positiva a realizar trabajos y si realizamos un buen mapa,

siendo creativos nos brindara una forma mas facil y rapida

para estudiar.
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3.2 Aportes en las soluciones de problemas del tema desde la experiencia
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CONCLUSIONES

A continuacion, se presentan las conclusiones del presente trabajo de

investigacion:

Conclusion 1:

Los nifios se han visto perjudicados por un mal uso de celulares, tabletas,
computadoras. Desde muy pequeiios se les brinda estas herramientas para intentar
mantenerlos “tranquilos”, creando asi, estudiantes mucho mas sedentarios. No esta
bien el uso de estas herramientas a tan corta edad, muy por el contrario, hay que
inculcarles juegos didacticos, que les permita explorar, crear, imaginar. A lo largo de
los afos, se ha visto que crecen con el sedentarismo y creyendo que el uso de estos

dispositivos son una obligacién recreativa y no es asi.

Conclusion 2:

Se pudo analizar que los habitos en el uso de tecnologias se pueden mejorar
de diversas formas, como por ejemplo creando interés en programas educativos que
ayuden a un mejor aprendizaje, a repasar algin tema. Asi mismo, los estudiantes

pueden expresarse mediante su corporalidad.

16



RECOMENDACIONES

Se brinda las siguientes recomendaciones:

Recomendacion 1:

No brindar herramientas tecnolégicas a una corta edad, por el contrario, intentar
desde pequeiios llevar una vida sana, utilizar el método SCAMPER que se trata de
gue la persona o en este caso el estudiante sea capaz de enfrentarse a algunas

situaciones de una forma muy innovadora.

Recomendacion 2:

Incentivar a los estudiantes a usar programas en donde ellos puedan dejar
explorar su imaginacion, donde puedan pintar, jugar en aplicativos o paginas
didacticas de una manera mucho mas sana. Asi mismo, brindarles juegos concretos,

ludicos que les llame la atencion y les permita imaginar, explorar, entre otros.
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ANEXOS

Anexol: Periodo 01

Estudiantes de lero a 6to de primaria realizan formas de diversas
figuras como por ejemplo Caballo, jirafa usando sus cuerpos de forma
creativa teniendo en cuenta el tamafio, contextura de cada integrante.
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Anexo 2: Periodo 02

Los alumnos realizan dibujos en el programa de PAINT dandole
solucién a una situacion que se presento.
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Anexo 3: Periodo 03

Estudiantes de 5to a 6to de primaria dialogan y dan sus opiniones
sobre la creatividad y el uso de tecnologias. Posteriormente, realizan
un mapa conceptual en sus cuadernos y computadoras sobre los
derechos del nifio. Asi mismo, toman conciencia de lo positivo que es
crear mapas de forma creativa.
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Anexo 4: Creatividad

Creativas

3

pueden llevar
a
L 1. Estructuras de conocimiento
Aprendizaje . relevantes, bien organizadas
Sionificati Requiere: | 2. Compromiso emocional
signiicativo de integrar el nuevo conocimiento

con el ya existente

I g .

Un Continuo

[Producciones ]

.
I 1. Poco o nada de conocimiento
relevante
[Aprendlza je ]_ Resulta | 2. No.ha).lcompro‘nis.o
£l de: emocional para relacionar
Memoristico nuevo conocimiento relevante con
el ya existente
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LA CREATIVIDAD

Sedefine como.

Lacrealividad abarcauna enome cantidad de
actvidadesy personas. Sercreatvo signfica,
[teraimente haceralgo que antes no existiay
creatvidades lafacultad paracrear,

Pensar, aportar, crear

produci inventaralgode fa
nldl.magm_:lam

£l hombre para podervivr, sobreviviry convivr establece
relaciones con elmedio que o rodea lo qué impulsa al
hombre a crearpor su afdn de superarse asi mismo

Elhacercreatvo se sjerca s dos niveles:
eldela nspracionyeldelareflexon |

Reflexin dejare/afan
ansiedad aunlado

Toda esta informaciones percbida en

nuesiros sanbidos y regisirada en
nuesiraments.
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Anexo 5: Tecnologia

HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS Y SU USO DIDACTICO

................

Todas las tecnologias que nos
permiten acceder, producir,
guardar, presentary transferir
informacion.

Televisores, celulares, Para divertirnos, aprender,
computadores, radios, mantenernos encontacto, saber
reproductores y video, consolas de lo que esta sucediendo enel
videojuegos. tabletas e Internet. mundo.

o Estrategias
didécticas

¢ Modalidadesde
comunicacion

¢ Ampliala gama de
recursos

* Aprendizaje
significativo

Papel del docente

Dllo. Psicomotor
Habilidades cognitivas
Identidady
autonomia personal
Perfeccionamientodel
lenguajeyla
comunicacion

Pautas elementalesde
convivenciay relacion
social

Descubrimiento del
entorno inmediato

__________ [

Conocimiento, facilitador, orientador,

mediador del proceso con los alumnos
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