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RESUMEN 

La finalidad de este estudio se centró en determinar el impacto del uso de 

tecnologías de la información (TI) para realzar la creatividad cognitiva en el cuerpo 

docente de dos centros educativos en Tumbes durante el año 2023. Para ello, se 

adoptó un método cuantitativo de diseño experimental-preexperimental con una 

muestra de 11 profesores. Los hallazgos iniciales, basados en el pretest, mostraron 

que el 72.7% de los educadores presentaba un nivel bajo en creatividad 

pedagógica, lo que implica ciertas restricciones en su habilidad para integrar 

prácticas docentes innovadoras. Sin embargo, la aplicación del programa de TI 

marcó un giro notable: los resultados del postest reflejaron que el 81.8% de los 

maestros logró elevar su nivel de pensamiento creativo a un estándar elevado. Este 

progreso significativo, corroborado estadísticamente, demuestra la eficiencia del 

programa de TI en el fortalecimiento de la inventiva pedagógica de los docentes, 

subrayando una evolución impresionante en sus metodologías de enseñanza y 

habilidades para incorporar estrategias educativas más creativas y efectivas. 

Palabras clave: Tecnologías de la información, pensamiento creativo,

preparación. 
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ABSTRACT 

The purpose of this study focused on determining the impact of the use of 

information technologies (IT) to enhance cognitive creativity in the teaching staff of 

two educational centers in Tumbes during the year 2023. For this purpose, a 

quantitative method of pre-experimental experimental design was adopted with a 

sample of 11 teachers. The initial findings, based on the pretest, showed that 72.7% 

of the educators presented a low level of pedagogical creativity, which implies 

certain restrictions in their ability to integrate innovative teaching practices. 

However, the application of the IT program marked a remarkable turnaround: the 

post-test results reflected that 81.8% of the teachers managed to raise their level of 

creative thinking to a high standard. This significant progress, statistically 

corroborated, demonstrates the efficiency of the IT program in strengthening 

teachers' pedagogical inventiveness, underlining an impressive evolution in their 

teaching methodologies and abilities to incorporate more creative and effective 

educational strategies. 

Keywords: Information technology, creative thinking, preparation. 
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I. INTRODUCCIÓN

El pensamiento creativo en docentes alude a su capacidad para idear e 

implementar enfoques pedagógicos innovadores adaptados a las necesidades de 

sus alumnos. Estos educadores no solo transmiten conocimientos, sino que 

inspiran y motivan a sus estudiantes a través de métodos dinámicos y originales, 

fomentando un ambiente de aprendizaje participativo y curioso. La esencia de este 

pensamiento es la continua adaptación y el desafío a las prácticas tradicionales en 

beneficio de un aprendizaje más enriquecedor (Muñoz et al., 2021; Vásquez, 2021). 

En Marruecos, la educación está experimentando una transformación 

gracias a técnicas pedagógicas innovadoras y creativas. Los docentes emplean un 

método donde cada letra se asocia con un sonido animal y un gesto, facilitando la 

identificación y apoyo a estudiantes con dificultades. Esta interactividad resulta en 

estudiantes comprometidos y sin temor a errar, reflejando el objetivo de los 

educadores: lograr el éxito académico de todos. Sin embargo, en contraste, zonas 

rurales de la India muestran serias deficiencias educativas; un notable 75% de 

estudiantes de tercer grado lucha con operaciones matemáticas básicas, y este 

problema se extiende a un 50% en quinto grado, evidenciando la necesidad de la 

creatividad pedagógica (Banco Mundial, 2019). 

Durante la pandemia, el aprendizaje de jóvenes y niños en América Latina 

ha enfrentado notables desafíos. A pesar de los esfuerzos, la falta de un 

pensamiento creativo adaptado por parte de muchos docentes ha influido en el 

aprovechamiento óptimo de las experiencias educativas en este periodo. Según 

entrevistas realizadas a más de 150 stakeholders, incluyendo estudiantes, 

docentes y padres de ocho naciones latinoamericanas entre 2020 y 2021, se 

evidencia la necesidad de una mayor adaptabilidad y creatividad docente para 

superar los obstáculos presentados por la educación a distancia durante el 

confinamiento (Naciones Unidas, 2021). 

El Instituto de Estudios Peruanos (IEP) sugiere que los mecanismos de 

educación a distancia implementados durante la pandemia de COVID-19 deberían 

perdurar en el tiempo. No obstante, para maximizar su eficacia, es imperativo 

fortalecer la formación docente, ya que se ha identificado una carencia de 

pensamiento creativo y habilidades tecnológicas entre muchos educadores. Esta 



2 

capacitación no solo debe dirigirse a los docentes, sino también a los padres para 

que puedan respaldar el avance educativo de sus hijos. Agravando el escenario, la 

infraestructura de las instituciones educativas es deficiente; para 2019, un 

alarmante 79% de escuelas públicas carecía de acceso a Internet, y la proporción 

de estudiantes por computadora es elevada, evidenciando una necesidad urgente 

de inversión en recursos tecnológicos (Shutterstock, 2022). 

A lo largo de diversas regiones, desde Marruecos hasta América Latina, se 

observa un preocupante desafío en la educación: la carencia de pensamiento 

creativo en los docentes. Si bien Marruecos ha mostrado avances con técnicas 

pedagógicas innovadoras, en la India rural, se detecta una alarmante falta de 

habilidades matemáticas en los estudiantes, lo que indica la necesidad de enfoques 

educativos más creativos. En América Latina, durante la pandemia, se evidenció 

una falta de adaptabilidad y creatividad en la enseñanza remota, y en Perú, a pesar 

de la transición hacia la educación a distancia, se identifica una urgente necesidad 

de capacitación docente con énfasis en el pensamiento creativo y competencias 

tecnológicas. 

La capacidad de innovar y pensar de manera creativa es esencial para los 

docentes, especialmente en un entorno educativo en constante evolución como el 

que enfrentamos en la actualidad. Sin embargo, en las Instituciones Educativas de 

Tumbes, se ha identificado una notable deficiencia en este aspecto entre el 

profesorado. A pesar de vivir en una era donde la adaptabilidad y la innovación son 

cruciales, estos docentes parecen no estar equipados con las herramientas 

cognitivas necesarias para aprovechar al máximo estas habilidades. Esta situación 

es preocupante, ya que una falta de creatividad puede impedir la incorporación de 

nuevas metodologías y tecnologías educativas, limitando así las oportunidades de 

aprendizaje de los estudiantes. Dado este contexto, surge la interrogante: ¿De qué 

manera las tecnologías de la información en el aula promueven el pensamiento 

creativo en docentes de dos Instituciones Educativas Tumbes, 2023? 

Justificación Teórica: La perspectiva innovadora de Wallas (1926) sobre la 

creatividad, definida no como un atributo estático sino como un conjunto 

multifacético, establece un fundamento sólido para la expansión del pensamiento 

creativo a través de métodos diversificados. En sintonía con esta idea, Cruz et al. 

(2019) subrayan el poder transformador de las Tecnologías de la Información (TI), 
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resaltando su capacidad para potenciar la creatividad al brindar un amplio espectro 

de interacciones y experiencias. Justificación Metodológica: La esencia y relevancia 

de las TI en potenciar la creatividad sólo pueden ser comprendidas con profundidad 

si se dispone de herramientas metodológicas rigurosas. La adecuada selección y 

estructuración de dichos instrumentos son cruciales, garantizando la generación de 

hallazgos que sean no solo precisos sino también determinantes para el diseño de 

futuras estrategias pedagógicas enriquecidas. Justificación Práctica: La relevancia 

de una teoría radica en su aplicabilidad. Dado el veloz avance tecnológico y su 

omnipresencia en la educación contemporánea, es vital que los docentes no solo 

posean un conocimiento teórico, sino una destreza práctica en la integración de las 

TI. Este enfoque práctico no solo amplifica la dinámica de aprendizaje para los 

estudiantes sino que también prepara a los docentes para una pedagogía más ágil 

y adaptativa. Justificación Social: Vivimos en una era de conectividad digital sin 

precedentes, en la que las TI se han entrelazado intrínsecamente en nuestro día a 

día. Las instituciones educativas, en su papel de formadoras de las futuras 

generaciones, tienen el deber ineludible de preparar a los estudiantes para esta 

realidad digital. Al fomentar el pensamiento creativo en docentes a través de las TI, 

no solo se está elevando el estándar educativo, sino también contribuyendo al tejido 

social, moldeando ciudadanos capacitados y creativos listos para abordar los retos 

del mañana. 

Objetivo general: Determinar si las tecnologías de la información en el aula 

promueven el pensamiento creativo en docentes de dos Instituciones Educativas 

Tumbes, 2023. Como objetivos especificos: Determinar si las tecnologías de la 

información en el aula promueven la preparación en docentes de dos Instituciones 

Educativas Tumbes, 2023. Determinar si las tecnologías de la información en el 

aula promueven la incubación en docentes de dos Instituciones Educativas 

Tumbes, 2023. Determinar si las tecnologías de la información en el aula 

promueven la iluminación en docentes de dos Instituciones Educativas Tumbes, 

2023. Determinar si las tecnologías de la información en el aula promueven la 

verificación en docentes de dos Instituciones Educativas Tumbes, 2023.  

Como hipotesis genera: Hi Las tecnologías de la información en el aula 

promueven positiva y significativamente el pensamiento creativo en docentes de 

dos Instituciones Educativas Tumbes, 2023. 
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II. MARCO TEÓRICO

A nivel internacional, Arancibia et al. (2020) el primordial objetivo fue la 

identificación de una tipología específica de creencias docentes entre los 

profesores, y su interrelación con la utilización de la plataforma Moodle, revelando 

posibles disparidades notables entre los perfiles de los docentes y su adopción de 

esta herramienta tecnológica. Para este fin, se llevó a cabo un análisis exhaustivo 

de un cuestionario diseñado para indagar en relación a las perspectivas educativas 

y el empleo de las TIC en contextos de enseñanza y aprendizaje, utilizando una 

muestra representativa de 641 profesores pertenecientes a una institución 

universitaria en Chile. Mediante la aplicación de un análisis de conglomerados no 

jerárquico de K-medias, se lograron configurar dos perfiles de docentes distintivos: 

uno caracterizado por una postura pedagógica constructivista, y otro marcado por 

una orientación conductista. Se observó que los profesores con una orientación 

constructivista tendían a hacer un uso más frecuente de la plataforma Moodle en 

comparación con sus contrapartes con una visión pedagógica más conductista. Sin 

embargo, los valores medios de los índices correspondientes a ambos perfiles 

resultaron ser moderados, y la mayoría no superó la mediana establecida en la 

escala de evaluación. Este hallazgo sugiere que la implementación de prácticas 

pedagógicas de corte constructivista en el aula y una perspectiva centrada en el 

estudiante no siempre se alinean de manera coherente. Además, se identificaron 

diversos obstáculos adicionales, que incluyen prácticas curriculares restrictivas, 

deficiencias en la capacitación tecnológica y pedagógica, entre otros factores. 

Al (2019) el primordial objetivo se basó en determinar la efectividad del 

modelo de Marzano de las dimensiones del aprendizaje en el fomento de las 

habilidades de pensamiento creativo entre los estudiantes. Para alcanzar este 

objetivo, el investigador desarrolló una escala de habilidades de pensamiento 

creativo y una guía detallada que delineaba la implementación de las dimensiones 

del aprendizaje en la enseñanza. El estudio se llevó a cabo mediante una 

metodología cuasi-experimental que implicaba la aplicación del modelo de 

aprendizaje a un grupo de 25 estudiantes, quienes representaban el grupo de 

control y recibían instrucción tradicional en la unidad de estudio seleccionada. 

Simultáneamente, otro grupo de 25 alumnos estudiaba la misma unidad utilizando 

las dimensiones del modelo de aprendizaje de Marzano. Se evaluó a los dos grupos 
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antes y después de la intervención a través de pruebas diseñadas para medir las 

habilidades de pensamiento creativo. Los hallazgos del estudio revelaron 

significativas diferencias estadísticas en las puntuaciones promedio entre los dos 

grupos, lo que sugiere la superioridad del grupo experimental en el ámbito del 

pensamiento creativo. A la luz de estos resultados, se propuso la reestructuración 

de los planes de estudio con el fin de incorporar las dimensiones del modelo de 

aprendizaje de Marzano. 

Caridad et al. (2019) el propósito central de este análisis consistió en evaluar 

el empleo de las TIC en los procedimientos educativos. Con una muestra 

conformada por 250 participantes de tres universidades en Barranquilla, Colombia, 

se llevó a cabo una investigación exhaustiva para examinar las implicaciones 

derivadas de este fenómeno. La investigación se apoyó en un cuestionario 

compuesto por 32 afirmaciones, cuya fiabilidad demostrada fue de 0,92.Los 

resultados obtenidos revelaron una postura analítica manifestada por los 

estudiantes después de recibir instrucción que fusiona metodologías y tecnología. 

Asimismo, se enfatizó la necesidad de una inclusión regular de las TIC dentro de la 

labor educativa según la visión de los docentes. Finalmente, la perspectiva 

emocional destacó la importancia de que los profesores desarrollen una actitud 

positiva para fomentar el hábito de utilizar las TIC en el proceso educativo. Esta 

necesidad se fundamentó en las expresiones sistemáticas y favorables de los 

estudiantes, lo que sugiere la posibilidad de un cambio orgánico en el que 

profesores,  asesores y alumnos  se vean afectados e implicados en el proceso de 

transformación. 

Alba-Dorado et al. (2019) el principal objetivo de esta iniciativa era mejorar 

las prácticas educativas de los docentes mediante el empleo de las TIC desde una 

perspectiva enriquecedora, con el fin de fomentar, estimular y promover el 

pensamiento creativo, crítico e innovador entre los estudiantes. Este proyecto, en 

el cual participaron docentes provenientes de diversos campos académicos, tuvo 

como finalidad primordial profundizar en las oportunidades que presentan estos 

recursos, no solo con la finalidad de lograr objetivos pedagógicos específicos, sino 

también para estimular y favorecer el desarrollo de habilidades relacionadas con el 

pensamiento creativo, crítico e innovador. Según los hallazgos de la investigación, 
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el empleo de las TIC en la enseñanza promueve la creatividad entre los estudiantes, 

lo que facilita la adopción de un enfoque activo hacia la creatividad en el contexto 

educativo, alentando a los estudiantes a ejercitar comportamientos y pensamientos 

vinculados con la creatividad. 

A nivel nacional, Chiclayo, Sanchez, (2022) el propósito de esta 

investigación fue crear el Modelo MPO con el objetivo de promover el pensamiento 

crítico sólo alrededor del 25% de los docentes incluyen habitualmente 

conversaciones sobre temas de interés público, según los datos que se destacaron 

menos de la mitad de los profesores alientan constantemente a los estudiantes a 

encontrar desafíos que despierten su interés, y un porcentaje comparable siempre 

los empuja a desarrollar su intuición y a idear enfoques novedosos para abordar las 

dificultades este estudio permitió identificar el estado de desarrollo del PCC en el 

ambiente investigado y examinar las variables que afectan su condición. En 

resumen, se determina que, a pesar de la trascendencia de la materia, los avances 

internacionales y las iniciativas estatales en el Perú, aún existe una brecha 

importante en el desarrollo de esta competencia por parte de los estudiantes. En 

esta situación se sugiere el Modelo Óptimo de Mediación Pedagógica (MPO) como 

una forma de cerrar esta brecha. 

Chiclayo, Muñoz et al. (2021) a lo largo de la historia y en la actualidad es 

esencial que realicemos diversas actividades para fomentar la creatividad tanto en 

estudiantes como en docentes. El propósito principal de este artículo es llevar a 

cabo un análisis cuantitativo retrospectivo de la cantidad de publicaciones y el 

concepto del pensamiento creativo durante el período de 2016 a 2020. Se empleó 

un enfoque de diseño bibliométrico en la investigación, la recolección de 

información se llevó a cabo en destacadas bases de datos académicas, como 

Scopus, EBSCO, Academic OneFile y SciELO en el proceso de búsqueda se 

emplearon diversos términos equivalentes al "pensamiento creativo" que fueron 

seleccionados del tesauro de la UNESCO para ampliar la cobertura de la 

investigación estos pasos permitieron obtener una muestra representativa de datos 

para el estudio se emplearon criterios específicos para determinar qué artículos 

científicos serían considerados en el estudio. A través de un proceso de selección, 

se logró conformar una muestra compuesta por 30 artículos en español que 
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cumplían con los requisitos y condiciones establecidos previamente, estos criterios 

aseguraron que los artículos fueran pertinentes para la investigación y cumplían 

con los estándares requeridos. En resumen, este estudio refleja la creciente 

importancia otorgada al estudio del pensamiento creativo en todo el mundo 

destacando su relevancia como una facultad que todas las personas poseen y 

cómo esta habilidad se utiliza para abordar los desafíos y problemas que surgen en 

sus respectivos contextos a lo largo de la vida. 

Chiclayo, Delgado, (2021) aunque la creatividad es una habilidad que todas 

las personas poseen, algunas la utilizan con más frecuencia que otras, existen 

numerosos enfoques para fortalecer esta forma de pensar. El primer paso en este 

diseño de investigación fue examinar las ideas clave que sustentan el pensamiento 

creativo para este objetivo se realizó un estudio analítico descriptivo que analizó 

diversas publicaciones científicas de revistas indexadas. Se accedió a un total de 

54 artículos científicos de diferentes fuentes. Los hallazgos muestran que se 

emplean una variedad de tácticas en el ámbito de la educación para alentar y 

fomentar el pensamiento creativo. Se ha descubierto que fomentar el pensamiento 

creativo puede comenzar en los primeros años de educación a través de 

actividades interesantes y valiosas. En consecuencia, los educadores se ven 

confrontados con el significativo reto de modificar sus métodos de enseñanza y 

adoptar estrategias pedagógicas avanzadas Se trata de la incorporación de 

metodologías innovadoras en la educación, tales como el aprendizaje basado en 

problemas, la robótica educativa, la generación de ideas (lluvia de ideas), el uso de 

técnicas de drama creativo y la utilización de plataformas educativas como Moodle. 

Estas estrategias pedagógicas han sido aplicadas en diversos entornos educativos 

y se ha comprobado que son altamente eficaces para estimular el pensamiento 

creativo se recomienda que utilicemos las formas proporcionadas para innovar 

nuestras prácticas docentes. 

Chiclayo, Villegas, (2021) en las últimas décadas ha habido un impulso hacia 

la promoción de la educación que fomente el desarrollo del pensamiento creativo. 

Los docentes tienen la responsabilidad de crear métodos de enseñanza que 

fomenten y fortalezcan esta destreza en los alumnos. El objetivo central de esta 

investigación fue realizar un análisis detallado acerca del pensamiento creativo y 
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las tácticas para promoverlo en el entorno actual del siglo para ello se empleó una 

metodología de revisión documental que abarcó la consulta de artículos publicados 

en diversas fuentes confiables. Los hallazgos concluyen que el pensamiento 

creativo se refiere a la capacidad, habilidad y destreza que cada individuo posee 

para generar respuestas, innovar y actuar de manera original y auténtica frente a 

situaciones desafiantes del entorno. En el entorno educativo, se convierte en un 

proceso pedagógico que debe incorporarse en diversas actividades de aprendizaje, 

por otro lado, las estrategias se destacan como instrumentos valiosos e 

indispensables que los profesores utilizan en el salón de clases para estimular el 

pensamiento creativo de los estudiantes permitiéndoles abordar de manera 

autónoma y creativa los problemas cotidianos. 

En el mundo moderno, las TIC constituyen la principal fuerza impulsora de 

cambios notables (Carneiro et al., 2021). Belloch (2022) considera que son un 

conjunto de recursos tecnológicos que posibilitan la recolección, producción, 

supervisión y transmisión de información en diferentes modalidades, abarcando 

tanto formatos textuales como visuales y sonoros Ayala & Gonzales (2015). El 

impacto transformador del ordenador y, en especial, de Internet en la interacción 

humana y la adquisición de conocimientos ha sido significativo, configurando una 

nueva era en la conectividad y el acceso a información (Castro et al., 2007). El 

componente más distintivo de las tecnologías actuales se encuentra en el 

ordenador y, en particular, en Internet (Cortagerena & Freijedo, 2006). Tal como 

señalan diversos estudiosos, la irrupción de Internet constituye un avance 

cualitativo de gran envergadura, transformando y reconfigurando 

fundamentalmente las formas en que los individuos adquieren conocimientos y 

establecen relaciones sociales (Ayala & Gonzales, 2015). 

El concepto de TIC abarca una extensa diversidad de servicios, aplicaciones 

y tecnologías que hacen uso de una variedad de dispositivos electrónicos 

(hardware) y programas informáticos (software), principalmente destinados para la 

comunicación en redes. Además, implica un concepto amplio y simultáneamente 

cambiante en gran medida (Guzmán, 2008). Asimismo, para Martínez et al. (2014)  

menciona que las TIC se refieren a las posibilidades que la Tecnología Educativa 

transforma en ayudas para la enseñanza, en instrumentos para facilitar el 

aprendizaje y en formas de inclusión en los proyectos. Para ello, es fundamental 
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adoptar una perspectiva sistémica y sofisticada que nos permita ver las TIC como 

algo más que una moda pasajera (Soto et al., 2022). En la misma línea de estudio 

el autor Domínguez-Sánchez (2003) menciona que, las nuevas TIC (ordenadores, 

dispositivos multimedia, redes locales, Internet, televisión digital, etc.), las 

podríamos definir operativamente como sistemas y recursos para el desarrollo, 

almacenamiento y difusión de información digitalizada, basados en el uso de la 

tecnología informática, están dando lugar a importantes cambios y 

transformaciones sociales y culturales. Las innovaciones basadas en la tecnología 

informática están provocando importantes cambios sociales, culturales y 

económicos. El impacto social de las nuevas tecnologías es tan significativo que 

algunos afirman que nos estamos acercando a una nueva era o etapa de la 

civilización humana, la llamada "sociedad de la información y el conocimiento", 

debido a sus efectos (De Vita, 2008). 

Las TIC en los contextos educativos, destacando la creciente inclusión de 

herramientas tecnológicas en los currículos y en las instituciones educativas. A 

pesar de este incremento, se señala que no siempre se traduce en una 

transformación efectiva de las prácticas pedagógicas, lo que, según Cabero-

Almenara & Ruiz-Palmero (2018), no garantiza un incremento en los aprendizajes 

de los estudiantes. Granados (2015) subraya la importancia de que el profesorado 

no solo esté capacitado en el uso técnico de las TIC, sino que también deba 

actualizar sus estrategias metodológicas para integrar de manera efectiva estas 

herramientas en el aula. En este sentido, se resalta la necesidad de ir más allá del 

simple acceso a recursos digitales, como tabletas o libros digitales, ya que Mato & 

Álvarez (2019) argumentan que la innovación metodológica es clave y no se 

consigue únicamente proporcionando acceso a tecnologías. Nieto & Marqués 

(2016) profundizan en esta idea, insistiendo en que la mejora del proceso educativo 

depende fundamentalmente del diseño de tareas didácticas adecuadas, más que 

del mero uso de recursos digitales. De acuerdo con Díaz-Barriga (2013), las TIC 

incorporadas en el aula deben tener un propósito didáctico claro, de modo que los 

estudiantes aprendan a través de su utilización. Por último, Hernandez (2017) 

enfatiza el papel crucial del profesorado en este proceso, resaltando la necesidad 

de que los docentes estén capacitados para implementar estrategias 
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metodológicas que maximicen los beneficios de las TIC en la 

enseñanza/aprendizaje. 

Con respecto a la variable Tecnología de la información (TI) nos basaremos 

en Cruz et al. (2019) mencionan que la TI, se refiere a la creación de una comunidad 

virtual-social que integra las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC). 

En esta perspectiva, la interculturalidad se ve como un componente esencial desde 

una óptica comunitaria, en la cual el enfoque educativo intercultural se basa en la 

promoción de relaciones armoniosas, la generación de conocimiento, la asunción 

de responsabilidad y la colaboración mutua. La capacidad de convivir y coexistir en 

un entorno colectivo se considera fundamental en las estrategias pedagógicas 

diseñadas para crear ambientes educativos en los que la formación pluricultural sea 

un compromiso compartido por toda la comunidad escolar. Quienes la dimensionan 

de la siguiente manera: Medios transmisivos, se pueden definir como herramientas 

y canales que tienen como principal objetivo respaldar y facilitar la entrega exitosa 

de mensajes desde el emisor, que en este contexto podría ser un docente o 

educador, hacia los destinatarios, que son los estudiantes u otros participantes en 

el proceso educativo. Estos medios desempeñan un papel fundamental al colaborar 

en la eficiente transmisión de información y en la interacción fluida entre el emisor 

y los receptores, contribuyendo así al éxito de la comunicación educativa (Cruz et 

al., 2019).  Medios activos, pueden definirse como herramientas o recursos que 

tienen como propósito habilitar al estudiante para interactuar y participar 

activamente en el proceso de aprendizaje, permitiéndole tomar acciones directas 

sobre el objeto de estudio. A través de la experiencia práctica y la reflexión, los 

medios activos facilitan la generación y el perfeccionamiento de las ideas del 

aprendiz en relación con el conocimiento que está relacionado con ese objeto de 

estudio (Cruz et al., 2019). Medios interactivos, se pueden definir como 

herramientas y recursos que tienen como finalidad posibilitar que el proceso de 

aprendizaje se desarrolle a través de un diálogo constructivo, que puede ser tanto 

sincrónico como asincrónico, entre coaprendices que utilizan medios digitales como 

plataforma para comunicarse y colaborar. Estos medios fomentan la interacción 

activa entre los participantes, lo que facilita el intercambio de ideas y la construcción 

conjunta del conocimiento en un entorno virtual (Cruz et al., 2019). 
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En este párrafo se inicia la descripción de las teorías del pensamiento crítico 

que tiene su origen en la creatividad que desde la filosofía, Kant (1781) argumentó 

que la creatividad implica la capacidad de combinar ideas de maneras novedosas 

y originales. Posteriormente, Nietzsche (1882) enfatizó la importancia de la 

creatividad individual y la voluntad de poder como fuerzas impulsoras detrás de la 

innovación y la creación. Desde el ámbito de la psicología, Guilford (1983) fue 

pionero en destacar la importancia de la creatividad, definiéndola como la habilidad 

para pensar de manera divergente, es decir, generar múltiples soluciones a un 

problema. Sternberg (1999), por su parte, propone una teoría triárquica respecto a 

la inteligencia, donde la creatividad se concibe como un tipo de inteligencia que 

implica ir más allá de lo dado para generar ideas y soluciones novedosas. 

Csikszentmihalyi (1997) aporta la teoría de flujo, describiendo que la creatividad se 

convierte en un estado donde el individuo se encuentra concentrado plenamente 

en una tarea, alcanzando un equilibrio entre habilidad y desafío. Las ciencias 

cognitivas aportan una visión más mecánica y procesual de la creatividad. Por su 

parte, Gardner (1993), a través de su teoría de las inteligencias múltiples, destaca 

que la creatividad no se limita a un área específica del conocimiento, sino que 

puede manifestarse en diferentes dominios. Boden (2004) clasifica la creatividad 

en tres tipos: combinatoria, exploratoria y transformacional, ofreciendo una 

estructura para entender cómo las ideas creativas son generadas y procesadas en 

la mente. En el campo educativo, Robinson (2006) critica los sistemas educativos 

tradicionales por reprimir la creatividad, abogando por un enfoque más holístico y 

personalizado que fomente el pensamiento creativo desde temprana edad. 

Almansa (2012) resalta que la creatividad no es exclusiva de ciertas áreas 

como el arte o la ciencia, sino que es una capacidad universal e innata presente en 

todo individuo. Esta perspectiva destaca la democratización de la creatividad, 

sugiriendo que todos poseemos esta habilidad y podemos desarrollarla en diversos 

ámbitos de nuestra vida. Landau (1987), por otro lado, ofrece una visión más 

poética y profunda de la creatividad, describiéndola como un diálogo entre la 

realidad y lo posible, entre lo tangible y lo imaginado. En su obra, subraya la 

importancia de prestar atención a los pequeños detalles como catalizadores de la 

imaginación creativa. Propone que, para fomentar la creatividad, especialmente en 

los niños, debemos enseñarles a usar sus sentidos de una manera más consciente 
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y reflexiva, promoviendo una observación detallada y un contacto más íntimo y 

sensible con el mundo que les rodea. 

Moura de Carvalho et al. (2021) destaca la creatividad como un componente 

crucial para afrontar los retos de nuestro tiempo. Este argumento se ve respaldado 

por el punto de vista de Álvarez (2010), que señala la creatividad tanto como una 

condición previa esencial para el progreso humano como un indicador fiable del 

éxito académico y el bienestar. Según Álvarez (2010), Gube & Lajoie (2020), 

Srikongchan et al. (2021), la creatividad es una capacidad que permite aportar 

soluciones auténticas valiosas y prácticas que contribuyan eficazmente a la 

resolución de problemas y mejoren la calidad de vida. En consecuencia, el 

pensamiento creativo se define como un conjunto amplio y complejo de procesos 

cognitivos que permiten desarrollar sugerencias y soluciones originales y prácticas 

(Caldwell et al., 2020; Zhuang et al., 2021). Esta noción es ampliada Moura de 

Carvalho et al. (2021), quienes enfatizan la naturaleza dinámica y transformadora 

del pensamiento creativo y lo ofrecen como una perspectiva fresca para entender 

y responder a la realidad. El pensamiento creativo, según Nugroho et al. (2020) y 

Ulger (2018), implica procesos cognitivos que toman información y crean nuevas 

representaciones mentales. Según Redifer et al. (2019), es la habilidad para 

desarrollar ideas, soluciones o productos que sean únicos y beneficiosos. Esta 

definición enfatiza el elemento inventivo de la creatividad a la vez que destaca su 

utilidad práctica y funcional. Según Medina & Rodríguez (2018), la belleza y la 

expresión creativa son aspectos fundamentales de la creatividad humana. 

Relacionan la creatividad con la estética y el arte. Por último, pero no menos 

importante, Chacón (2011); Escurra & Peramás De La Fuente (2019) sugieren que 

la creatividad se conceptualiza como una habilidad para crear conceptos o cosas 

novedosas con valor para la sociedad, a la vez que se equilibra el análisis, el ingenio 

y la aplicación práctica. Este punto de vista pone especial énfasis en cómo la 

creatividad afecta a la sociedad y cómo contribuye al desarrollo de soluciones 

creativas y útiles.  

Desde el punto de vista educativo, se critica la represión de la creatividad en 

los sistemas tradicionales y se aboga por un enfoque que fomente el pensamiento 

creativo desde temprana edad. En este sentido, la creatividad no es exclusiva de 



13 

ciertas áreas del conocimiento, sino que es una capacidad universal e innata, 

democratizando así el acceso a la creatividad que permita enfrentar los retos de 

nuestro tiempo, vinculándola con el progreso humano, el éxito académico y el 

bienestar. 

El pensamiento creativo, Guilford (1959) comprende cuatro disposiciones 

que caracterizan a individuos dotados de creatividad: la disposición para acoger 

ideas novedosas, la habilidad para concebir soluciones innovadoras, la voluntad de 

dar forma y concretar esas concepciones, y la destreza para adaptarse velozmente 

frente a desafíos inesperados. Por su parte, Delgado (2022) menciona que, el 

pensamiento creativo se refiere a la habilidad de generar nuevas ideas, mantener 

una mentalidad abierta y hallar múltiples soluciones para desafíos, lo que no solo 

mejora el rendimiento educativo sino también la percepción innovadora de la vida 

diaria. Su relevancia radica en su capacidad para facilitar la adaptación social, 

inspirar, propiciar decisiones acertadas y desencadenar soluciones creativas, 

impulsando así el desarrollo en diversos aspectos de la vida personal, social, 

profesional y laboral. Según, Torrance (1962) la creatividad implica la búsqueda 

original y creativa de soluciones a problemas diversos o la expansión del 

conocimiento mediante la generación de ideas e hipótesis, su posterior 

comprobación, adaptación y la presentación de los resultados obtenidos. En esta 

perspectiva, se reconfiguran los aspectos de la creatividad que Guilford ha 

identificado como "fluidez", "flexibilidad", "refinamiento" y "ingenio" para concebir la 

creatividad como una habilidad integral (Santaella, 2006). 

Wallas (1926) considera que la creatividad es la que posibilita que las 

personas se adapten con diligencia a los entornos cambiantes basado en cuatro 

etapas (preparación, incubación, iluminación y verificación). En este sentido, la 

creatividad no se percibe como un acto aislado o un destello de genialidad, sino 

más bien como un proceso estructurado en el que cada etapa tiene su importancia 

en la gestación de ideas innovadoras. Su modelo sobre el proceso creativo, 

presentado en su libro “El arte del pensamiento”, comprende cuatro etapas:

Preparación: es la fase inicial de un proceso creativo que involucra la percepción y 

el análisis minucioso de una situación dada, considerando todas las circunstancias 

y dimensiones que ejercen influencia sobre ella. En este estadio, la persona 
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experimenta un nivel significativo de excitación, lo que la impulsa a emprender 

investigaciones, análisis exhaustivos, experimentación y exploración de diversas 

alternativas con el propósito de abordar y resolver el problema planteado. No 

obstante, es crucial reconocer que esta etapa constituye únicamente el comienzo 

del proceso creativo, y para avanzar, es imperativo que atravesemos esta fase de 

identificación del problema y recopilación de información, trascendiendo hacia las 

siguientes etapas del proceso (Wallas, 1926). Incubación, es el proceso interno e 

inconsciente de interiorizar un problema, generando nuevas conexiones 

conceptuales, principalmente en el hemisferio derecho del cerebro. A menudo, no 

produce respuestas externas evidentes, y a veces requiere una desconexión 

temporal del problema para descartar estrategias erróneas. Esta fase está marcada 

por una intensa tensión emocional debido a la incertidumbre sobre el logro del 

objetivo propuesto, y esta tensión puede aumentar con la duración, lo que explica 

por qué muchos proyectos se abandonan en esta etapa del proceso creativo 

(Wallas, 1926). Iluminación, se define como una fase crucial del proceso creativo 

que demanda paciencia y perseverancia. En esta etapa, es posible que las ideas 

previamente concebidas no funcionen tan eficazmente como se esperaba, y podría 

ser necesario volver a comenzar desde cero. Lo esencial en esta fase es no 

desalentarse, ya que es probable que se descubra una nueva solución en el futuro 

cercano. A veces, basta con aprovechar otros recursos disponibles, y si eso no 

resulta, siempre existe la opción de regresar a la etapa anterior para rescatar una 

idea alternativa. La iluminación es el momento en el que la creatividad florece y se 

encuentra una solución novedosa y efectiva para el problema planteado (Wallas, 

1926). Verificación, se refiere a la etapa en la que se examina, verifica y valida la 

solución que ha sido adoptada para abordar el problema. En esta fase, se pueden 

tomar tres caminos: el abandono de la solución si no es adecuada, la adaptación 

para mejorarla o la implementación de la solución en la práctica. Este proceso de 

verificación es emocionalmente desafiante, ya que está marcado por la 

incertidumbre y la inseguridad respecto a las decisiones finales (Wallas, 1926). 
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III. METODOLOGÍA

3.1 Tipo y diseño de investigación 

3.1.1 Tipo de investigación 

La investigación aplicada se enfoca en la utilización de conocimientos 

teóricos para enfrentar problemas concretos y mejorar prácticas específicas. La 

indagación de las tecnologías de la información en aulas de Tumbes para fomentar 

la creatividad de los docentes, esto implica diseñar, implementar y evaluar 

estrategias didácticas que integren efectivamente las nuevas tecnologías para 

potenciar el pensamiento creativo de los educadores. Este estudio aplicado se 

sumerge en la práctica educativa, explorando cómo la inclusión de tecnologías 

digitales puede actuar como un motor para el pensamiento innovador entre 

maestros. Al cruzar la teoría con la acción directa en el salón de clases, la 

investigación proporciona un marco para que los docentes integren herramientas 

tecnológicas de forma efectiva, potenciando así su propia creatividad y la de sus 

alumnos. Con este enfoque, se busca que las aulas se transformen en laboratorios 

vivos de aprendizaje donde la tecnología es un aliado para el descubrimiento y la 

invención. 

Una investigación con enfoque cuantitativo se caracteriza por la recopilación 

y análisis de datos numéricos para entender patrones, probar las hipótesis y lograr 

obtener conclusiones estadísticamente significativas. Por lo tanto, este estudio de 

las TIC busca fomentar el pensamiento creativo en docentes de Tumbes, implicaría 

la utilización de herramientas como el cuestionario, y los análisis estadísticos para 

medir el efecto de la tecnología en la creatividad de los docentes de manera objetiva 

y mensurable. Esta investigación cuantitativa mide de manera objetiva cómo las 

herramientas tecnológicas influyen en la creatividad docente, utilizando análisis 

estadísticos para proporcionar evidencia sólida sobre su eficacia en el entorno 

educativo. 

3.1.2 Diseño de investigación 

Una investigación de diseño experimental - preexperimental se refiere a 

estudios donde se implementa una intervención para observar sus efectos en una 

situación controlada, pero sin la asignación aleatoria de sujetos a grupos de control 
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y experimental. En el contexto del estudio de las TIC para fomentar el pensamiento 

creativo en docentes de Tumbes, esto podría significar que se introduce una nueva 

herramienta tecnológica o estrategia didáctica en las aulas y se observa el impacto 

en la creatividad de los docentes a lo largo del tiempo. Al mencionar un corte 

longitudinal, se indica que la investigación seguirá a los mismos sujetos a lo largo 

de un período extendido para evaluar los cambios a lo largo del tiempo. En esta 

investigación preexperimental con corte longitudinal, se evalúa cómo la integración 

de tecnologías en la enseñanza afecta el pensamiento creativo de los docentes a 

lo largo de un período extendido. Se observan las variaciones en la creatividad 

docente antes y después de la intervención tecnológica, proporcionando así una 

visión de la evolución de sus competencias creativas en un marco temporal 

definido. 

Se detalla el diseño  

Grupo Pretest Experto Postest 

muestra O1 Programa O2 

Dónde: 

G = (Docentes), O1= Pretest, X = (Programa), O2= Postest 

3.2 Variables y operacionalización 

Definición conceptual variable independiente: Cruz et al. (2019) 

mencionan que la tecnología de información se refiere a la creación de una 

comunidad virtual-social que integra las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC). En esta perspectiva, la interculturalidad se ve como un 

componente esencial desde una óptica comunitaria, en la cual el enfoque educativo 

intercultural se basa en la promoción de relaciones armoniosas, la generación de 

conocimiento, la asunción de responsabilidad y la colaboración mutua. 

Definición operacional: Para investigar el efecto de las TIC en el aula sobre 

el pensamiento creativo de los docentes, se elaborará un programa estructurado 

que consistirá en 15 sesiones planificadas. Cada una de estas sesiones será la 
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representación de la variable independiente en la investigación, y a través de ellas, 

se buscará influir en la variable dependiente: la creatividad de los profesores. La 

metodología de este programa será meticulosamente detallada y constará de tres 

sesiones semanales. 

Indicadores: Programa  

Escala de medición: Programa  

Definición conceptual variable dependiente: Wallas (1926) considera que 

la creatividad es la que posibilita que las personas se adapten con diligencia a los 

entornos cambiantes basado en cuatro etapas (preparación, incubación, 

iluminación y verificación). En este sentido, la creatividad no se percibe como un 

acto aislado o un destello de genialidad, sino más bien como un proceso 

estructurado en el que cada etapa tiene su importancia en la gestación de ideas 

innovadoras. 

Definición operacional: Para medir la variable dependiente en el tema de 

investigación sobre el efecto de las TIC en el pensamiento creativo de los docentes, 

se elaborará un cuestionario cuidadosamente estructurado. Este instrumento de 

evaluación estará compuesto por una serie de preguntas diseñadas para cuantificar 

y analizar los niveles de creatividad de los docentes antes y después del tratamiento 

con la VI, que en este caso son las sesiones de tecnologías de la información 

aplicadas en el aula. 

Indicadores:  

1. Preparación: Esta es la etapa inicial en la que se prepara el terreno para

la creatividad. Búsqueda de información: Es el proceso activo de recopilar datos y 

conocimientos relevantes para un área de interés o problema. Paráfrasis: Reunir 

activamente datos y conocimientos relacionados con un tema o problema. 

Curiosidad: Se refiere al deseo innato de explorar, hacer preguntas y buscar 

respuestas nuevas y desconocidas. Paráfrasis: El impulso de explorar y descubrir 

respuestas nuevas y desconocidas. Apertura a nuevas experiencias: Significa estar 

dispuesto a considerar y probar nuevas ideas y enfoques. Paráfrasis: Disposición 

para considerar y experimentar con ideas y enfoques innovadores. 

2. Incubación: Es un periodo a menudo subconsciente en el que se procesa

la información recogida. Tiempo de reflexión: Se refiere a tomarse un descanso 

consciente o inconsciente del problema, lo que permite que las ideas se asienten y 
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se desarrollen. Paráfrasis: Pausar la concentración directa en un problema para 

permitir que las ideas maduren. Distanciamiento de problemas: Implica alejarse 

física o mentalmente del problema para obtener una nueva perspectiva. Paráfrasis: 

Alejarse del problema para obtener una visión renovada. Combinación de ideas: Se 

trata de mezclar y conectar diferentes conceptos o enfoques para crear algo nuevo. 

Paráfrasis: Fusionar y conectar diferentes conceptos para generar ideas 

novedosas. 3. Iluminación: Es el momento "¡Eureka!" cuando se tiene un 

descubrimiento o realización importante. Insight: La repentina claridad o 

comprensión de una solución compleja. Paráfrasis: Una comprensión repentina y 

clara de una solución compleja. Reconocimiento de soluciones: La habilidad de ver 

la respuesta correcta entre todas las posibilidades. Paráfrasis: Identificar la 

respuesta adecuada de entre las opciones disponibles. Creatividad espontánea: La 

ocurrencia inesperada de una idea o solución creativa. Paráfrasis: Emergencia 

inesperada de una idea o solución innovadora. 4. Verificación: Esta es la fase final 

donde se evalúan y aplican las ideas. Evaluación crítica: Es el análisis objetivo para 

determinar la viabilidad y eficacia de una idea. Paráfrasis: Análisis objetivo para 

juzgar la viabilidad y efectividad de una idea. Prueba y error: Implica probar 

diferentes soluciones y aprender de los fracasos para encontrar la correcta. 

Paráfrasis: Experimentar con varias soluciones y aprender de los errores para 

encontrar la adecuada. Implementación práctica: Significa poner la idea en acción 

y llevarla a la realidad. Paráfrasis: Convertir la idea en acción y hacerla realidad. 

Escala de medición: ordinal  

3.3 Población, muestra y muestreo 

3.3.1 Población 

La tesis titulada "Tecnologías de la Información en el Aula para Promover el 

Pensamiento Creativo en Docentes de Dos Instituciones Educativas Tumbes, 2023" 

se enfoca en un grupo de 11 profesores, de los cuales 7 pertenecen a una 

institución educativa y los 4 restantes a otra, con el objetivo de explorar cómo el 

uso de las tecnologías de la información puede fomentar el pensamiento creativo 

en el entorno académico. Parafraseando, el estudio investiga cómo la integración 

de herramientas tecnológicas modernas en la práctica docente puede mejorar la 

capacidad de innovación y creatividad en los profesores de dos centros educativos 

distintos en Tumbes durante el año 2023. 
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Criterios de inclusión: Docentes activos: Podrían incluirse solo aquellos 

profesores que están actualmente ejerciendo en alguna de las dos instituciones 

educativas seleccionadas. Uso de tecnologías: Los docentes deben estar utilizando 

tecnologías de la información en su enseñanza, o estar dispuestos a integrarlas 

durante el periodo de estudio. Disposición a participar: Deben estar dispuestos a 

participar en todas las fases del estudio. Diversidad de materias: Se podría buscar 

que los docentes representen una variedad de disciplinas académicas para abarcar 

un espectro más amplio de la educación. 

Criterios de exclusión: Profesores no permanentes: Podrían excluirse aquellos 

profesores que no tengan una posición permanente o que no estén actualmente 

enseñando. Retrospección: Aquellos que no han utilizado tecnologías de 

información previamente y no están dispuestos a adoptarlas durante el estudio. 

Falta de consentimiento: Cualquier docente que no dé su consentimiento para 

participar en la investigación. Limitaciones tecnológicas: Docentes que trabajan en 

aulas donde la infraestructura tecnológica no está disponible o es insuficiente para 

el propósito del estudio. 

3.3.2 Muestreo 

En el estudio que examina el papel de la tecnología para estimular la 

creatividad docente en Tumbes, se optará por un enfoque de muestreo 

intencionado y dirigido en lugar de uno aleatorio. Esto implica seleccionar 

deliberadamente a profesores que no solo estén abiertos a la adopción de nuevas 

tecnologías, sino que también estén potencialmente en una posición para 

proporcionar percepciones profundas sobre la intersección de la tecnología y la 

creatividad en la educación. La idea es que estos participantes pueden ofrecer una 

comprensión más rica y centrada del tema en cuestión, aunque sus experiencias 

no se pretendan generalizar a todos los docentes.  

3.3.3 Unidad de análisis  

La unidad de análisis en una investigación se refiere al principal elemento o 

entidad que se está estudiando y sobre el cual se recopilan los datos. En la 

investigación "Tecnologías de la Información en el Aula para Promover el 

Pensamiento Creativo en Docentes de Dos Instituciones Educativas Tumbes, 

2023", la unidad de análisis serían los docentes de las dos instituciones 

mencionadas. Esto significa que el estudio se centrará en recoger y analizar datos 
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específicos sobre cómo estos docentes utilizan las tecnologías de la información y 

cómo estas herramientas pueden influir en su capacidad para fomentar y aplicar el 

pensamiento creativo en sus prácticas de enseñanza. El enfoque en los docentes 

como unidad de análisis sugiere que el estudio profundizará en aspectos como las 

actitudes de los docentes hacia la tecnología, las estrategias didácticas que 

emplean para integrar la tecnología en el aula, y los efectos percibidos de la 

tecnología en la creatividad de los alumnos y en la suya propia. 

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La técnica de la encuesta es un método de recolección de datos que implica 

preguntar a los participantes una serie de preguntas estandarizadas. En el contexto 

de la investigación "Tecnologías de la Información en el Aula para Promover el 

Pensamiento Creativo en Docentes de Dos Instituciones Educativas Tumbes, 

2023", se ha creado un cuestionario como herramienta para medir la VD, que en 

este caso sería el nivel de pensamiento creativo promovido entre los docentes a 

través del uso de tecnologías de la información. 

Este cuestionario ha sido diseñado específicamente para evaluar cómo las 

intervenciones tecnológicas pueden influir en la creatividad dentro del entorno 

educativo. Para asegurar que el cuestionario mida efectivamente lo que pretende 

medir, se somete a un proceso de validez de contenido, que implica obtener y 

aplicar retroalimentación de cinco profesionales expertos en el campo. Estos 

expertos revisan el cuestionario para garantizar que las preguntas sean pertinentes 

y capaces de capturar adecuadamente la esencia de la variable dependiente. 

Además, la confiabilidad del cuestionario se evalúa mediante una prueba piloto con 

10 docentes que no forman parte de la muestra de la tesis. Esto es para garantizar 

que las preguntas generen respuestas consistentes y estables en diferentes 

aplicaciones. 

Para investigar el efecto de las TIC en el aula sobre el pensamiento creativo 

de los docentes, se elaborará un programa estructurado que consistirá en 15 

sesiones planificadas. Cada una de estas sesiones será la representación de la 

variable independiente en la investigación, y a través de ellas, se buscará influir en 

la variable dependiente: la creatividad de los profesores. La metodología de este 

programa será meticulosamente detallada y constará de tres sesiones semanales. 

Este ritmo permite un equilibrio entre el tiempo de contacto directo con las nuevas 
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herramientas y estrategias tecnológicas, y el tiempo necesario para la reflexión, la 

práctica autónoma y la adaptación pedagógica por parte de los docentes. Cada 

sesión se diseñará con una secuencia lógica que promueva la acumulación de 

conocimientos y habilidades. Se comenzará con conceptos básicos de tecnología 

en la educación y se avanzará hacia aplicaciones más complejas y creativas, 

asegurando que cada sesión se construya sobre el conocimiento y la experiencia 

adquirida en las anteriores. La interactividad y la participación activa serán claves 

en cada encuentro, con actividades que van desde el trabajo colaborativo en línea 

hasta la implementación de software educativo que estimule la creatividad. 

Además, se implementará un sistema de evaluación continua que permitirá 

monitorear y ajustar el programa según sea necesario, asegurando así que los 

objetivos de aprendizaje se estén cumpliendo y que los docentes estén 

desarrollando efectivamente sus habilidades creativas. 

3.5 Procedimientos 

El proceso de investigación para el tema "Tecnologías de la Información en 

el Aula para Promover el Pensamiento Creativo en Docentes de Dos Instituciones 

Educativas Tumbes, 2023" comenzó con la identificación y definición de las 

variables clave: la integración de las TIC (variable independiente) y el nivel de 

pensamiento creativo en los docentes (variable dependiente). Una vez establecidas 

las variables, se procedió a una exhaustiva revisión de literatura, consultando 

fuentes científicas y estudios previos para establecer una base teórica sólida y 

definir los marcos conceptuales pertinentes. Con la teoría en mano, se elaboró un 

cuestionario detallado, destinado a medir la variable dependiente, el cual fue 

sometido a un riguroso proceso de validación de contenido con la ayuda de 

profesionales expertos en el campo educativo y tecnológico. Esta validación 

aseguró que el cuestionario estuviera alineado con los objetivos de la investigación 

y que capturara con precisión el fenómeno en estudio. Para garantizar su 

confiabilidad, se realizó una prueba piloto con un grupo de docentes que no 

formaban parte de la muestra principal. 

En cuanto a las consideraciones éticas, se obtuvieron los permisos y 

autorizaciones necesarias de las instituciones educativas involucradas y se 

aseguró la conformidad con las normativas de privacidad y consentimiento 

informado. Esto incluyó la explicación clara de los objetivos del estudio a los 
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participantes y la garantía de que su información sería tratada de manera 

confidencial y utilizada únicamente con fines de investigación. Desde el principio, 

la investigación se edificó sobre un cimiento de minuciosidad y precisión, desde la 

selección de variables hasta la implementación final del cuestionario. 

3.6 Método de análisis de datos 

En el marco de la investigación sobre el uso de tecnologías de la información 

para fomentar el pensamiento creativo en docentes de Tumbes, se implementaron 

procedimientos estadísticos estructurados para analizar los datos recogidos de los 

15 docentes participantes. Inicialmente, se aplicó la estadística descriptiva para 

obtener una imagen clara de los datos recogidos,  

Posteriormente, se trabajó con Shapiro-Wilk, para conocer si la distribución 

de los datos sería una distribución normal, lo cual es elemental previo para muchas 

pruebas estadísticas inferenciales. Esta evaluación es crucial para elegir la técnica 

estadística inferencial adecuada. Estos métodos permitieron inferir si los hallazgos 

pudieran generalizarse a una población más amplia de docentes. 

3.7 Aspectos éticos 

La integridad ética de la investigación en Tumbes se mantuvo a través de 

una serie de protocolos cuidadosamente diseñados para proteger a los 

participantes y garantizar la validez del estudio. Desde obtener un consentimiento 

bien informado hasta asegurar la confidencialidad y la no maleficencia, cada paso 

se tomó con la consideración de respetar el bienestar y derechos de los docentes 

involucrados. El marco ético subrayó la importancia de un trato equitativo y la 

transparencia en el proceso de investigación, reforzando la confianza en los 

hallazgos y recomendaciones resultantes. 
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IV. RESULTADOS

Tabla 1 
Descriptivo del pensamiento creativo. 

Variables Prueba 

Alto Medio Bajo Total 

fi % Fi % Fi % Fi % 

Pensamiento 

creativo   

Pre/test 2 18.2% 1 9.1% 8 72.7% 11 100% 

Pos/test 9 81.8% 2 18.2% 0 0% 11 100% 

Nota: Comparativo de Pre y Postest del pensamiento creativo. 

Inicialmente, los resultados del pretest indican que una mayoría abrumadora de los 

docentes, exactamente el 72.7% (8 de 11), se ubicaba en un nivel bajo de 

pensamiento creativo. Este dato es revelador, pues sugiere que antes de la 

intervención del programa, existía una notable limitación en la capacidad de los 

docentes para emplear el pensamiento creativo en su práctica profesional. Esto 

podría deberse a diversos factores, como la falta de exposición a metodologías 

innovadoras, recursos limitados, o posiblemente una formación docente que no 

enfatizaba suficientemente las habilidades de pensamiento creativo. La 

implementación del programa de tecnologías de la información (TI) ha tenido un 

efecto notablemente positivo. Los resultados del postest muestran un 

impresionante cambio hacia el nivel alto de pensamiento creativo, con un 81.8% (9 

de 11) de los docentes alcanzando esta categoría. Este cambio no solo es 

significativo en términos estadísticos, sino también en su implicancia práctica. La 

adopción de las TI en el ámbito educativo ha proporcionado a los docentes nuevas 

herramientas y metodologías, fomentando un entorno más innovador y creativo 

para su desarrollo profesional. Por lo tanto, el contraste entre los resultados del pre 

y postest es muy significativo. No solo indica una mejora en el nivel de pensamiento 

creativo de los docentes, sino que también sugiere la efectividad del programa de 

tecnologías de la información. Este cambio puede atribuirse a la exposición a 

nuevas formas de enseñanza y aprendizaje, el fomento de la creatividad a través 

de recursos digitales y la posibilidad de interactuar de manera más dinámica y 

flexible con el contenido y con los estudiantes. 
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Tabla 2 

Prueba de normalidad 

Shapiro-Wilk 

Estadístico Gl Sig. 

Pensamiento creativo ,879 11 ,012 

D1- preparación  ,833 11 ,011 

D2- incubación ,811 11 ,001 

D3- iluminación ,808 11 ,030 

D3- verificación ,866 11 ,003 

La implementación de Shapiro-Wilk revela que tanto la variable principal como sus 

dimensiones no siguen una distribución normal. En consecuencia, se optó por 

emplear la Prueba de Rangos de Wilcoxon para el análisis de los datos. Según el 

criterio establecido para la toma de decisiones, si el valor p es mayor a 0,05, se 

mantiene la hipótesis nula (H0); en caso contrario, esta se rechaza. Este enfoque 

garantiza una evaluación adecuada de los datos, considerando su naturaleza no 

paramétrica.
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Hipótesis general 

Ha: Las tecnologías de la información en el aula promueven positiva y 

significativamente el pensamiento creativo en docentes de dos Instituciones 

Educativas Tumbes, 2023. 

Tabla 3 
Resultados de pensamiento creativo (PC). 

Rangos 

N° X̄ ∑ 

PC/pos-test – PC/pre-

test 

Rangos negativos 0a 0,00 0,00 

Rangos positivos 9b 5,47 48,00 

Empates 2c 

Total 11 

Tabla 4 
Significancia del PC. 

Estadísticos de pruebaa 

PC/pos-test – PC/pre-test 

Z -2,701b

Sig. asintótica (bilateral) ,003 

Wilcoxon 

Con el resultado de (sig.=,003<5%) se acepta Ha y se rechaza H0, por lo tanto, el 

programa basado en las tecnologías de la información ha sido efectivo al promover 

significativamente el pensamiento creativo en los docentes. Este resultado no solo 

destaca la eficacia del programa en el fomento del pensamiento creativo sino 

también subraya la importancia de integrar TI en el ámbito educativo. La 

significancia estadística obtenida es una fuerte indicación de que la adopción de 

estas tecnologías no es meramente un cambio superficial o una moda pasajera en 

la educación, sino una herramienta poderosa para mejorar habilidades críticas y 

creativas en los profesionales de la enseñanza. En este sentido, el aumento del 

pensamiento creativo entre los docentes, inducido por el programa, puede tener 

implicaciones de largo alcance. Los educadores con habilidades de pensamiento 

creativo mejoradas están más equipados para diseñar e implementar estrategias 

de enseñanza innovadoras. Además, los docentes pueden servir como modelos a 
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seguir para sus alumnos, mostrando cómo las herramientas digitales pueden ser 

utilizadas de manera efectiva y creativa.
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Hipótesis específica 1 

Ha: Las tecnologías de la información en el aula promueven significativamente la 

preparación en docentes de dos Instituciones Educativas Tumbes, 2023. 

Tabla 5 
Resultados de la dimensión preparación.  

Rango 

N° X̄ ∑ 

Pret_preparación - Post_ 

preparación 

Rangos negativos 0a 0,00 00,00 

Rangos positivos 10b 5,04 47,00 

Empates 1c 

Total 11 

Tabla 6 
Significancia de dimensión preparación. 

Estadísticos de pruebaa 

Pret_preparación - 

Post_preparación 

Z -2,3561

Sig. asintótica (bilateral) ,018 

Wilcoxon 

La interpretación de los resultados obtenidos, donde se presenta un valor de 

significancia de 0,018, claramente por debajo del umbral convencional del 5%, 

sugiere un efecto considerable del programa basado en TI en la mejora de una 

faceta específica del pensamiento creativo en los docentes (la preparación). Al 

obtener un valor de significancia inferior al 5%, se deduce que la hipótesis 

alternativa (Ha) es validada, mientras que la hipótesis nula (H_0) es rechazada. 

Esto indica de manera significativa que el programa ha sido eficaz en fortalecer la 

preparación para el pensamiento creativo entre los docentes. La preparación, 

entendida como la capacidad de los docentes para equiparse con las habilidades 

y conocimientos necesarios para facilitar y fomentar el pensamiento creativo, es 

un componente esencial en la enseñanza eficaz. El hecho de que el programa haya 

tenido un impacto positivo en esta dimensión sugiere que los docentes están mejor 

equipados para diseñar e implementar métodos de enseñanza que promuevan el 

pensamiento creativo en sus alumnos. Esto resalta la relevancia de las estrategias 
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de formación docente que incorporan activamente tecnologías avanzadas, no solo 

para mejorar las habilidades pedagógicas generales, sino también para enriquecer 

aspectos específicos del pensamiento creativo necesario para una enseñanza 

innovadora y efectiva. 
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Hipótesis específica 2 

Ha: Las tecnologías de la información en el aula promueven significativamente la 

incubación en docentes de dos Instituciones Educativas Tumbes, 2023. 

Tabla 7 
Resultados de la dimensión incubación.  

Rango 

N° X̄ ∑ 

Pretest/incubación- 

Postets/incubación 

Rangos negativos 0a 0,00 00,00 

Rangos positivos 11b 5,21 57,15 

Empates 0c 

Total 11 

Tabla 8 
Significancia de dimensión incubación. 

Estadísticos de pruebaa 

Pretest/incubación - 

Postets/incubación 

Z -2,341

Sig. asintótica (bilateral) ,005 

Wilcoxon 

Con el resultado de (sig.=,005<5%) se acepta Ha y se rechaza H0, por lo tanto, el 

programa basado en las tecnologías de la información ha sido efectivo al promover 

significativamente la dimensión incubación del pensamiento creativo en docentes. 

La incubación, en el contexto del pensamiento creativo, se refiere a un proceso mental en 

el cual las ideas y los pensamientos se desarrollan subconscientemente. Es un periodo 

crítico en el que la creatividad se gesta y madura, a menudo sin esfuerzo consciente 

directo. La incubación es crucial para el desarrollo de soluciones innovadoras y enfoques 

creativos. Los resultados del programa de TI han sido especialmente efectivos en fomentar 

este aspecto del pensamiento creativo entre los docentes. Al proporcionar herramientas y 

recursos digitales, el programa podría haber creado un entorno que facilita la reflexión y 

el desarrollo de ideas de manera más profunda y diversa. 
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Hipótesis específica 3 

Ha: Las tecnologías de la información en el aula promueven significativamente la 

iluminación en docentes de dos Instituciones Educativas Tumbes, 2023. 

Tabla 9 
Resultados de la dimensión iluminación.  

Rango 

N° X̄ ∑ 

Pretest/iluminación- 

Postest/iluminación 

Rangos negativos 0a 0,00 00,00 

Rangos positivos 9b 4,56 40,90 

Empates 2c 

Total 11 

Tabla 10 
Significancia de dimensión iluminación 

Estadísticos de pruebaa 

Pretest/iluminación - 

Postest/iluminación 

Z -2,379

Sig. asintótica (bilateral) ,020 

Wilcoxon 

Con el resultado de (sig.=,020<5%) se acepta Ha y se rechaza H0, por lo tanto, el 

programa basado en las tecnologías de la información ha sido efectivo al fomentar 

significativamente la dimensión iluminación del pensamiento creativo en docentes. 

La iluminación, en el contexto del pensamiento creativo, se refiere a momentos de 

revelación súbita en los cuales las soluciones creativas emergen a la consciencia. 

Es un aspecto crucial del proceso creativo, marcando el punto en el que las ideas 

incubadas y las conexiones subconscientes se cristalizan en soluciones o 

conceptos claros. Los resultados sugieren que el programa ha desempeñado un 

papel significativo en facilitar estos momentos de iluminación entre los docentes. 

Al incorporar tecnologías avanzadas en su práctica pedagógica, los docentes 

pueden haber experimentado un aumento en la generación de ideas innovadoras 

y soluciones creativas a problemas pedagógicos. 
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Hipótesis específica 4 

Ha: Las tecnologías de la información en el aula promueven significativamente la 

verificación en docentes de dos Instituciones Educativas Tumbes, 2023. 

Tabla 11 
Resultados de la dimensión verificación.  

Rango 

N° X̄ ∑ 

Pretest/verificación- 

Postest/verificación 

Rangos negativos 0a 0,00 00,00 

Rangos positivos 9b 4,56 40,90 

Empates 2c 

Total 11 

Tabla 12 
Significancia de dimensión verificación 

Estadísticos de pruebaa 

Pretest/verificación - 

Postest/verificación 

Z -2,559

Sig. asintótica (bilateral) ,010 

Wilcoxon 

Con el resultado de (sig.=,010<5%) se acepta Ha y se rechaza H0, por lo tanto, el 

programa basado en las tecnologías de la información ha sido efectivo al fomentar 

significativamente la dimensión verificación del pensamiento creativo en docentes. 

La verificación es una fase crucial en el proceso de pensamiento creativo, que 

implica evaluar y refinar ideas para asegurarse de que sean viables y efectivas. 

Esta etapa es fundamental para transformar ideas creativas en soluciones 

prácticas y aplicables, especialmente en el área de la educación. Bajo este 

concepto, los resultados indican que el programa ha fomentado en los docentes la 

capacidad de verificación, mejorando así su habilidad para evaluar críticamente y 

perfeccionar sus métodos de enseñanza. Esto puede conducir a un proceso 

continuo de mejora e innovación en la educación, donde las ideas y métodos son 

constantemente evaluados y ajustados para lograr una enseñanza de mayor 

calidad. 
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V. DISCUSIÓN

El estudio realizado al objetivo general determinó como resultado que el 

valor de p (0,003) es menor al 5%. Por lo tanto, se determinó que existe un efecto 

significativo en la mejora del pensamiento creativo en docentes con la aplicación 

de los talleres de tecnología de la información. Esta revisión sintetiza hallazgos 

clave y establece paralelismos relevantes entre las investigaciones. A nivel 

internacional, con Arancibia et al. (2020) se propusieron identificar perfiles de 

docentes con creencias distintas y su relación con la plataforma Moodle. Además, 

observaron que los docentes con un enfoque constructivista tendían a utilizar 

Moodle con mayor frecuencia en comparación con sus colegas con una visión más 

conductista. Sin embargo, es importante destacar que los valores promedio de 

ambos perfiles no alcanzaron niveles muy altos en la escala de evaluación, lo que 

sugiere que la implementación coherente de enfoques pedagógicos constructivistas 

a través de la tecnología puede ser un desafío. Estos hallazgos respaldan la 

importancia de explorar cómo la tecnología, como el programa "Canvas Digital: 

Tejiendo Creatividad en la Enseñanza Moderna", puede influir en la mejora del 

pensamiento creativo en docentes, subrayando la relevancia de una integración 

efectiva de la tecnología en la educación. 

Por otro lado, Al (2019) pues se centró en demostrar la efectividad del 

modelo de Marzano en el fomento del pensamiento creativo entre los estudiantes. 

Su estudio involucró la comparación de dos grupos de estudiantes, uno que recibió 

instrucción tradicional y otro que utilizó las dimensiones del modelo de aprendizaje 

de Marzano. Los resultados mostraron diferencias significativas en las 

puntuaciones promedio, indicando que el grupo experimental tenía un mejor 

desempeño en el pensamiento creativo. Esta investigación respalda la necesidad 

de incorporar enfoques pedagógicos innovadores, como los propuestos en "Canvas 

Digital: Tejiendo Creatividad en la Enseñanza Moderna", en los planes de estudio 

para mejorar las habilidades creativas de los estudiantes. 

A nivel nacional, Chiclayo, se tuvo consonancia con Sanchez (2022) se 

propuso cerrar la brecha en el desarrollo del pensamiento crítico en docentes. Su 

estudio reveló que una proporción significativa de docentes no fomenta 

constantemente el pensamiento crítico en sus estudiantes. Esto resalta la 
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importancia de iniciativas como "Canvas Digital: Tejiendo Creatividad en la 

Enseñanza Moderna", que busca mejorar el pensamiento creativo de los docentes 

a través de la tecnología y enriquecer sus métodos pedagógicos. Asimismo, en 

Chiclayo, con Muñoz et al. (2021) quien llevó a cabo un análisis bibliométrico sobre 

el pensamiento creativo, destacando su creciente relevancia a nivel mundial. Este 

enfoque coincide con el propósito de "Canvas Digital: Tejiendo Creatividad en la 

Enseñanza Moderna", que busca promover la creatividad en el entorno educativo 

para abordar los desafíos actuales. 

Por otro lado, con Delgado (2021) pues exploró estrategias para fomentar el 

pensamiento creativo en la educación, incluyendo enfoques como el aprendizaje 

basado en problemas y la utilización de tecnología, como Moodle. Esto está en 

consonancia con la aplicación de la tecnología en "Canvas Digital: Tejiendo 

Creatividad en la Enseñanza Moderna" para innovar las prácticas docentes y 

estimular el pensamiento creativo. 

En la misma línea con Villegas (2021) quien analizó tácticas para promover 

el pensamiento creativo en el entorno educativo, enfatizando la importancia de 

incorporar esta habilidad en actividades de aprendizaje. Este análisis se alinea con 

el objetivo de "Canvas Digital: Tejiendo Creatividad en la Enseñanza Moderna" de 

fortalecer el pensamiento creativo tanto en docentes como en estudiantes para 

abordar los desafíos contemporáneos de manera original y auténtica. 

En la parte teórica se halló coincidencia con los estudiadores tales como 

Arancibia et al. (2020) subraya la influencia de la tecnología, al igual que "Canvas 

Digital", en la mejora del pensamiento creativo en docentes. Esta consonancia se 

fundamenta en la idea compartida de que la tecnología puede ser una herramienta 

efectiva para promover la creatividad en el ámbito educativo, respaldando así la 

efectividad de "Canvas Digital" en su objetivo. 

Además, el estudio de Almansa (2012) enfatiza la universalidad de la 

creatividad y su relevancia en diversos aspectos de la vida, lo que coincide con la 

perspectiva de "Canvas Digital" al promover el pensamiento creativo en docentes. 

Ambos estudios concuerdan en que la creatividad es una habilidad esencial que 

puede ser desarrollada y aplicada en diferentes dominios de la vida. 

En cuanto a las teorías del pensamiento crítico, el estudio de Wallas (1926) 

destaca las etapas del proceso creativo, lo que se alinea con la perspectiva de 
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"Canvas Digital" de promover un proceso estructurado para mejorar el pensamiento 

creativo en docentes. Ambos enfatizan la importancia de entender la creatividad 

como un proceso que involucra diversas etapas. 

En resumen, los estudios mencionados guardan consonancia con el objetivo 

general de "Canvas Digital: Tejiendo Creatividad en la Enseñanza Moderna", ya 

que respaldan la idea de que la tecnología y la promoción de la creatividad son 

elementos fundamentales para mejorar el pensamiento creativo en docentes, y 

coinciden en la importancia de entender la creatividad como un proceso integral 

con diferentes etapas. 

En el marco del primer objetivo específico de este estudio, se ha identificado 

que el nivel de significancia estadística, representado por el valor de p (0,018), es 

inferior al 5%. Este resultado conduce a la conclusión de que la implementación del 

programa centrado en Tecnologías de la Información (TI) ha tenido un impacto 

sustancial y positivo en el fortalecimiento de la preparación para el pensamiento 

creativo en el grupo de docentes evaluados. Se coincide con la teoría de Wallas 

(1926) considera que la preparación, es la fase inicial de un proceso creativo que 

involucra la percepción y el análisis minucioso de una situación dada, considerando 

todas las circunstancias y dimensiones que ejercen influencia sobre ella. En este 

estadio, la persona experimenta un nivel significativo de excitación, lo que la 

impulsa a emprender investigaciones, análisis exhaustivos, experimentación y 

exploración de diversas alternativas con el propósito de abordar y resolver el 

problema planteado. No obstante, es crucial reconocer que esta etapa constituye 

únicamente el comienzo del proceso creativo, y para avanzar, es imperativo que 

atravesemos esta fase de identificación del problema y recopilación de información, 

trascendiendo hacia las siguientes etapas del proceso. En primer lugar, se halla 

consonancia con los académicos como Carneiro et al. (2021), Belloch (2022), Ayala 

& Gonzales (2015) y Castro et al. (2007) han demostrado cómo las Tecnologías de 

la Información (TI) han transformado la sociedad y la educación, destacando su 

influencia en la recolección y transmisión de información, lo que coincide con la 

base del programa implementado. 

Sin embargo, como subrayan Cabero-Almenara & Ruiz-Palmero (2018), 

Granados (2015) y Mato & Álvarez (2019), la mera introducción de las TIC en el 

aula no garantiza una mejora efectiva en las prácticas pedagógicas. Estudios 
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posteriores han resaltado la necesidad de adaptar estrategias metodológicas y 

enfoques didácticos, conectándose directamente con el objetivo de mejorar la 

preparación para el pensamiento creativo. 

En este sentido, la teoría de Wallas (1926) sobre el pensamiento creativo, 

que destaca las etapas de preparación, incubación, iluminación y verificación, se 

ajusta al proceso de integración de las TIC en la educación. La fase de preparación, 

donde se identifican problemas y se recopila información, se beneficia directamente 

de la base proporcionada por las Tecnologías de la Información. 

Por otro lado, la idea de que la creatividad es una habilidad universal e 

innata, como sostienen Almansa (2012) y Moura de Carvalho et al. (2021), se alinea 

con el propósito del estudio de fortalecer la preparación para el pensamiento 

creativo entre docentes. Además, esta perspectiva de la creatividad como esencial 

para afrontar los desafíos contemporáneos coincide con el objetivo de mejorar el 

progreso humano y el éxito académico. 

Finalmente, la importancia del pensamiento creativo en el ámbito educativo, 

resaltada por académicos como Delgado (2022) y Santaella (2006), respalda la 

necesidad de fortalecer esta habilidad entre los docentes. La habilidad de generar 

nuevas ideas, mantener una mentalidad abierta y encontrar múltiples soluciones 

para desafíos se relaciona directamente con el enfoque en el pensamiento creativo 

en la educación. 

En el marco del segundo objetivo específico de este estudio, se ha 

identificado que el nivel de significancia estadística, representado por el valor de p 

(0,005), es inferior al 5%. Este resultado conduce a la conclusión de que la 

implementación del programa centrado en Tecnologías de la Información (TI) ha 

tenido un impacto sustancial y positivo en el fortalecimiento de la incubación del 

pensamiento creativo en docentes. Se halla coincidencia con Wallas (1926) 

considera que la Incubación, es el proceso interno e inconsciente de interiorizar un 

problema, generando nuevas conexiones conceptuales, principalmente en el 

hemisferio derecho del cerebro. A menudo, no produce respuestas externas 

evidentes, y a veces requiere una desconexión temporal del problema para 

descartar estrategias erróneas. Esta fase está marcada por una intensa tensión 

emocional debido a la incertidumbre sobre el logro del objetivo propuesto, y esta 

tensión puede aumentar con la duración, lo que explica por qué muchos proyectos 
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se abandonan en esta etapa del proceso creativo. En primer lugar, como se 

menciona anteriormente, la implementación del programa basado en Tecnologías 

de la Información (TI) se alinea con las teorías de Carneiro et al. (2021), Belloch 

(2022), Ayala & Gonzales (2015), y Castro et al. (2007), quienes destacan el papel 

transformador de las TIC en la sociedad y la educación. 

Además, la fase de incubación del pensamiento creativo, como propone 

Wallas (1926), se caracteriza por un proceso interno e inconsciente que permite 

interiorizar un problema y generar nuevas conexiones conceptuales. Este enfoque 

concuerda con la fase de incubación y la intensa tensión emocional mencionada, lo 

que explica por qué muchos proyectos se abandonan en esta etapa, como se 

sugiere en la literatura (Wallas, 1926). 

En cuanto a la Tecnología de la Información (TI), Cruz et al. (2019) destacan 

su capacidad para crear una comunidad virtual-social y su importancia como medio 

transmisivo, activo e interactivo en el proceso educativo, lo que puede contribuir a 

fortalecer la incubación del pensamiento creativo. 

Finalmente, la importancia de fomentar el pensamiento creativo en docentes 

se relaciona con las perspectivas de Almansa (2012), Moura de Carvalho et al. 

(2021) y Santaella (2006), que subrayan la universalidad de la creatividad, su 

relevancia en el progreso humano y su influencia en el éxito académico y la 

percepción innovadora de la vida diaria. 

En el marco del tercer objetivo específico de este estudio, se ha identificado 

que el nivel de significancia estadística, representado por el valor de p (0,020), es 

inferior al 5%. Este resultado conduce a la conclusión de que la implementación del 

programa centrado en Tecnologías de la Información (TI) ha tenido un impacto 

sustancial y positivo en el fortalecimiento de la iluminación del pensamiento creativo 

en docentes. Se halla coincidencia con Wallas (1926) considera que la iluminación, 

se define como una fase crucial del proceso creativo que demanda paciencia y 

perseverancia. En esta etapa, es posible que las ideas previamente concebidas no 

funcionen tan eficazmente como se esperaba, y podría ser necesario volver a 

comenzar desde cero. Lo esencial en esta fase es no desalentarse, ya que es 

probable que se descubra una nueva solución en el futuro cercano. A veces, basta 

con aprovechar otros recursos disponibles, y si eso no resulta, siempre existe la 

opción de regresar a la etapa anterior para rescatar una idea alternativa. La 
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iluminación es el momento en el que la creatividad florece y se encuentra una 

solución novedosa y efectiva para el problema planteado.  

Del mismo modo, diversos estudiosos como Carneiro et al. (2021), Ayala & 

Gonzales (2015), y Castro et al. (2007) subrayan la importancia de las TIC en la 

transformación de la educación y la generación de ideas innovadoras. Además, 

Martínez et al. (2014) y Domínguez-Sánchez (2003) destacan el potencial de las 

TIC como herramientas para facilitar el aprendizaje y la creatividad. En este 

contexto, la democratización de la creatividad, mencionada por Almansa (2012), se 

ve respaldada por la democratización de la tecnología y la información, lo que 

amplía las oportunidades para el pensamiento creativo en diferentes ámbitos de la 

vida. 

En el marco del cuarto objetivo específico de este estudio, se ha identificado 

que el nivel de significancia estadística, representado por el valor de p (0,010), es 

inferior al 5%. Este resultado conduce a la conclusión de que la implementación del 

programa centrado en Tecnologías de la Información (TI) ha tenido un impacto 

sustancial y positivo en el fortalecimiento de la verificación del pensamiento creativo 

en docentes. Se halla coincidencia con Wallas (1926) considera que la verificación, 

se refiere a la etapa en la que se examina, verifica y valida la solución que ha sido 

adoptada para abordar el problema. En esta fase, se pueden tomar tres caminos: 

el abandono de la solución si no es adecuada, la adaptación para mejorarla o la 

implementación de la solución en la práctica. Este proceso de verificación es 

emocionalmente desafiante, ya que está marcado por la incertidumbre y la 

inseguridad respecto a las decisiones finales. En consonancia con el estudio de 

Carneiro et al. (2021), se observa que las Tecnologías de la Información (TI) son 

una fuerza impulsora de cambios notables en la educación. Asimismo, Ayala & 

Gonzales (2015) y Castro et al. (2007) subrayan la transformación en la interacción 

y la adquisición de conocimientos debido a Internet y las TIC. Sin embargo, Cabero-

Almenara & Ruiz-Palmero (2018), Granados (2015), y Mato & Álvarez (2019) 

enfatizan que la mera inclusión de tecnología en el aula no garantiza una mejora 

educativa sustancial, resaltando la importancia de estrategias metodológicas 

efectivas. 

En un contexto más específico, Cruz et al. (2019) proporcionan una visión 

detallada de las Tecnologías de la Información (TI) y su papel en la comunicación 
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y el aprendizaje. Además, Moura de Carvalho et al. (2021) destacan la importancia 

de la creatividad como una habilidad crucial para abordar los desafíos 

contemporáneos y mejorar la calidad de vida. 

En relación con el pensamiento creativo, diversos estudiosos, como Guilford 

(1959) y Delgado (2022), coinciden en la importancia de esta habilidad para generar 

ideas novedosas y encontrar soluciones innovadoras. Por otro lado, Wallas (1926) 

presenta un modelo de proceso creativo que incluye etapas clave, como la 

verificación, resaltando la naturaleza estructurada de la creatividad. 

En conjunto, estos estudios sugieren que la implementación de programas 

centrados en Tecnologías de la Información (TI) puede potenciar el pensamiento 

creativo en docentes al proporcionar herramientas y recursos para fomentar la 

innovación y la resolución de problemas. Este enfoque se alinea con la noción de 

democratización de la creatividad, promovida por Almansa (2012), que destaca la 

universalidad de esta habilidad y su importancia en la adaptación social y el 

progreso humano. 

Los estudios previamente mencionados proporcionaron una valiosa 

contribución a la investigación. Los estudios, a nivel internacional y nacional, 

ofrecieron evidencia empírica y teorías relevantes que respaldaron la hipótesis 

central de la investigación. A nivel internacional, se destacaron las influencias de 

las creencias pedagógicas y la efectividad de enfoques pedagógicos innovadores, 

mientras que, a nivel nacional, se subrayó la necesidad de mejorar la promoción 

del pensamiento crítico en docentes y la creciente relevancia de la creatividad en 

el entorno educativo. Además, los estudios teóricos proporcionaron una sólida base 

conceptual para entender la relación entre la TI y la creatividad en la educación. En 

conjunto, estos estudios respaldaron la importancia de la tecnología y la promoción 

de la creatividad en el ámbito educativo, fortaleciendo así la investigación en 

cuestión. 
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VI. CONCLUSIONES

1. Se concluyó que el programa centrado en tecnologías de la información ha

demostrado su efectividad en la promoción del pensamiento creativo en

docentes, respaldado por un nivel de significancia estadística (p) de 0,003,

notablemente inferior al umbral del 5%. Este resultado, respaldado por la

literatura científica que subraya la relevancia de las TI en la mejora de la

educación y el pensamiento creativo.

2. Se determinó que la evaluación del programa centrado en Tecnologías de la

Información demostró mejoras significativas en la preparación del pensamiento

creativo en los docentes, con un valor de p de 0,018, por debajo del 5%. Esto

subraya la importancia de integrar enfoques basados en TI en la formación

docente para fortalecer la capacidad de preparación, aspecto esencial del

proceso creativo, y mejorar la calidad de la enseñanza, adaptándose a las

necesidades actuales de la educación.

3. Se estableció que el programa enfocado en tecnologías de la información

demostró su eficacia al mejorar significativamente la capacidad de incubación

del pensamiento creativo en docentes, respaldado por un valor de p de 0,005,

por debajo del 5%. Esto subraya la relevancia de incorporar la tecnología en la

formación docente para enriquecer la pedagogía y adaptarse a las demandas

actuales de la educación.

4. Se determinó que el programa basado en tecnologías de la información ha

resultado efectivo en la promoción de la dimensión de iluminación en el

pensamiento creativo de los docentes, respaldado por un valor de p de 0,020,

que estuvo por debajo del umbral de significancia del 5%. Este hallazgo destaca

la importancia de la tecnología en el estímulo de la creatividad docente.

5. Se estableció que el programa centrado en tecnologías de la información ha

demostrado su eficacia al promover significativamente la dimensión de

verificación en el pensamiento creativo de los docentes, con un valor de p de

0,010, situándose por debajo del estándar del 5% para la significancia
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estadística. Este hallazgo subraya el papel relevante de la tecnología en el 

fomento de la creatividad docente, respaldando de esta manera la 

incorporación exitosa de la tecnología en el ámbito educativo. 
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VII. RECOMENDACIONES

1. Se recomienda a la directiva de las instituciones diseñar e implementar

programas de formación tecnológica específicos para el personal docente, que

aborden tanto las habilidades técnicas como las pedagógicas relacionadas con

la tecnología. Estos programas deben incluir talleres, cursos y sesiones de

actualización regulares. Además, se debe proporcionar acceso a recursos

tecnológicos adecuados en las aulas, como dispositivos, software educativo y

conexión a internet de alta velocidad. Se deben asignar fondos y recursos

suficientes para garantizar la disponibilidad y el mantenimiento de la tecnología.

También fomentar una cultura de innovación y experimentación en la

enseñanza, alentando a los docentes a integrar de manera efectiva la

tecnología en su práctica pedagógica. El monitoreo continuo y la

retroalimentación por parte de la directiva para evaluar el impacto de estas

iniciativas y realizar ajustes según sea necesario para garantizar el progreso de

la capacidad creativa de los educadores y un cambio positivo y significativo

en   la excelencia educativa en las instituciones.

2. Se recomienda a los docentes incorporar activamente las tecnologías de la

información en sus metodologías pedagógicas. Dicha integración debería

centrarse no solo en el uso técnico de estas herramientas, sino también en la

aplicación creativa de las mismas para enriquecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje. Esto implica una constante actualización y experimentación con

nuevas tecnologías y recursos digitales, asegurando que su uso en el aula sea

innovador y efectivo en el fomento del pensamiento creativo.

3. Se recomienda a los docentes participar en programas de desarrollo profesional

centrados en las TI. Estos programas deben estar diseñados para mejorar la

habilidad de los docentes en la preparación y planificación de lecciones

creativas e interactivas, utilizando las TI para enriquecer el contenido y la

entrega de la enseñanza. Se alienta a los docentes a aprovechar las

oportunidades de formación para perfeccionar sus habilidades en la

incorporación eficaz de la tecnología en sus métodos de enseñanza.
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4. Se recomienda a los docentes ser alentados a emplear las tecnologías de la

información como catalizadores para la fase de incubación del pensamiento

creativo. Esto podría implicar la implementación de estrategias didácticas que

permitan tiempo y espacio para la reflexión y la elaboración de ideas

innovadoras, utilizando las TI como medio para explorar y desarrollar enfoques

pedagógicos más dinámicos y flexibles que respondan a las necesidades

educativas contemporáneas.

5. Se recomienda a los docentes explorar y utilizar las tecnologías de la

información para potenciar la etapa de iluminación en el proceso creativo. Esto

implica el uso de herramientas digitales para fomentar momentos de epifanía y

comprensión profunda, promoviendo un aprendizaje basado en la indagación y

el descubrimiento, donde los estudiantes puedan experimentar el impacto

directo de un pensamiento creativo más agudo y efectivo por parte de sus

docentes.
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ANEXOS 

Anexo 1: Tabla de operacionalización de variables 

VARIABLES DEF. CONCEPTUAL DEF. 
OPERACIONAL 

DIMENSIONES Indicadores Ítems Escala de 
medición 

Tecnologías 
de la 

información  

Cruz et al. (2019) mencionan que 
la tecnología de información se 
refiere a la creación de una 
comunidad virtual-social que 
integra las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación 
(TIC). En esta perspectiva, la 
interculturalidad se ve como un 
componente esencial desde una 
óptica comunitaria, en la cual el 
enfoque educativo intercultural se 
basa en la promoción de 
relaciones armoniosas, la 
generación de conocimiento, la 
asunción de responsabilidad y la 
colaboración mutua. 

Medios transmisivos 

Talleres 

Medios activos 

Medios interactivos 

Pensamiento 
creativo  

Wallas (1926) considera que la 
creatividad es la que posibilita que 
las personas se adapten con 
diligencia a los entornos 
cambiantes basado en cuatro 
etapas (preparación, incubación, 
iluminación y verificación). En este 
sentido, la creatividad no se 
percibe como un acto aislado o un 
destello de genialidad, sino más 
bien como un proceso 
estructurado en el que cada etapa 
tiene su importancia en la 
gestación de ideas innovadoras. 

Preparación 
Búsqueda de información 1, 4 

Ordinal 
Curiosidad 2 

Apertura a nuevas experiencias 3, 5 

Incubación  
Tiempo de reflexión 6 

Distanciamiento de problemas 7,9 

Combinación de ideas 8,10 

Iluminación Insight 11,15 

Reconocimiento de soluciones 12,13 

Creatividad espontánea 14 

Verificación Evaluación crítica 16, 20 

Prueba y error 17 

Implementación práctica 18.19 



Anexo 2:  Instrumento de recolección de datos 

CUESTIONARIO DE PENSAMIENTO CREATIVO EN DOCENTES 

Instrucciones: Por favor, indica tu nivel de acuerdo con cada afirmación 

marcando el número que mejor represente tu opinión. 

VARIABLE DEPENDIENTE Escala de respuestas 

Pensamiento creativo Siempre (3) A veces (2) Nunca (1) 

N° 
DIMENSIÓN 1:   Preparación  

1 
Busco activamente nueva información y recursos para 
enriquecer mis clases. 

2 
Estoy constantemente curioso/a sobre diferentes 
métodos de enseñanza y aprendizaje. 

3 
Me involucro en experiencias de desarrollo profesional 
que desafían mi forma de pensar. 

4 
Exploro activamente diversas fuentes de información 
para mejorar mi práctica docente. 

5 
Estoy abierto/a a cambiar mis métodos de enseñanza 
basado en nuevas evidencias o ideas. 

DIMENSIÓN 2:    Incubación  

6 
Reflexiono periódicamente sobre mi práctica docente 
para desarrollar nuevas ideas. 

7 
Me tomo un tiempo lejos de los problemas educativos 
para considerar soluciones alternativas. 

8 
Combino ideas de diferentes campos o disciplinas para 
crear enfoques de enseñanza únicos. 

9 
A menudo, las mejores ideas me llegan cuando no estoy 
conscientemente tratando de resolver un problema. 

10 
Fomento la maduración de mis ideas permitiéndome 
tiempos de incubación antes de la ejecución. 

DIMENSIÓN 3:    Iluminación  

11 
Tengo momentos de insight donde las soluciones a 
problemas de enseñanza surgen de manera espontánea. 

12 
Reconozco y anoto las ideas creativas cuando aparecen 
inesperadamente. 

13 
Valoro y presto atención a los momentos de claridad que 
me brindan nuevas soluciones pedagógicas. 

14 
Mis momentos de iluminación suelen conducir a 
enfoques innovadores en mi enseñanza. 

15 
Estoy abierto/a a seguir mis intuiciones pedagógicas que 
surgen repentinamente durante el proceso de 
enseñanza. 

DIMENSIÓN 4:   Verificación  

16 
Evalúo sistemáticamente la viabilidad de las nuevas 
ideas antes de aplicarlas en clase. 

17 
Estoy dispuesto/a a experimentar con nuevas estrategias 
educativas a través de un enfoque de prueba y error. 

18 
Implemento nuevas ideas en pequeña escala para 
evaluar su impacto antes de una integración completa. 

19 
Solicito feedback de colegas y estudiantes sobre nuevas 
metodologías de enseñanza. 

20 
Estoy comprometido/a con la revisión y mejora continua 
de mis enfoques pedagógicos innovadores. 



FICHA TÉCNICA 

Nombre del Cuestionario: Cuestionario de pensamiento 
creativo 

Fecha de Creación:  2023 

Autor(es):  Vinces Marchán, Lewis Edimer 

Procedencia Piura – Perú 

Administración Individual y/o grupal 

Tiempo de aplicación 10 minutos 

Número de Ítems/Preguntas: 20 preguntas 

Ámbito de aplicación: Educación 

Significación: El instrumento está diseñado en 
tales dimensiones:   Preparación, 
Incubación, Iluminación, 
Verificación. 

Objetivo: Medir el pensamiento creativo en 

docentes 

Edades: 25 - 55 años 

Escala de Respuestas:  Totalmente en desacuerdo (1) 
En desacuerdo (2) 
Ni de acuerdo ni en desacuerdo (3) 
De acuerdo (4) 
Totalmente de acuerdo (5) 

Confiabilidad: Prueba piloto - alfa de Cronbach 

Validez contenida Evaluación por juicios de cinco 

expertos, se utilizó la V Aiken para 

que sustente la validez 



Estadísticas de fiabilidad 

Alpha  

Cronbach  N de elementos 

,840 20 

Estadísticas de total de elemento 

Media de escala 

si el elemento se 

ha suprimido 

Varianza de 

escala si el 

elemento se ha 

suprimido 

Correlación total 

de elementos 

corregida 

Alfa de Cronbach 

si el elemento se 

ha suprimido 

P1 46,60 52,489 ,629 ,787 

P2 47,00 59,556 ,159 ,814 

P3 46,90 55,211 ,480 ,797 

P4 46,90 58,100 ,318 ,806 

P5 46,50 59,167 ,343 ,805 

P6 46,80 52,844 ,639 ,787 

P7 47,00 59,556 ,159 ,814 

P8 46,90 55,211 ,480 ,797 

P9 46,90 58,100 ,318 ,806 

P10 46,50 59,167 ,343 ,805 

P11 46,80 52,844 ,639 ,787 

P12 47,00 59,556 ,159 ,814 

P13 46,80 52,844 ,639 ,787 

P14 46,50 59,167 ,343 ,805 

P15 47,00 59,111 ,153 ,816 

P16 46,50 59,167 ,343 ,805 

P17 46,50 59,167 ,343 ,805 

P18 46,80 52,844 ,639 ,787 

P19 46,80 52,844 ,639 ,787 

P20 47,00 55,111 ,445 ,799 



 

V Aiken 

 

Fórmula V Aiken

Juez N°1 Juez N° 2 Juez N°3 Juez N°4 Juez N°5 Juez N°1 Juez N° 2 Juez N°3 Juez N°4 Juez N°5 Juez N°1 Juez N° 2 Juez N°3 Juez N°4 Juez N°5

1 4 4 4 4 3 3.8 0.9 3 4 4 4 4 3.8 0.9 4 3 4 4 4 3.8 0.9 3.80 0.93

2 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00

3 4 4 4 4 4 4 1.0 3 3 4 4 4 3.6 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3.87 0.96

4 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00

5 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00

6 4 4 3 4 4 3.8 0.9 4 4 3 4 4 3.8 0.9 4 4 3 4 4 3.8 0.9 3.80 0.93

7 3 3 4 4 4 3.6 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3.87 0.96

8 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00

9 4 3 4 4 4 3.8 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3 4 4 4 4 3.8 0.9 3.87 0.96

10 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00

11 4 4 3 4 4 3.8 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3.93 0.98

12 4 4 4 4 4 4 1.0 4 3 4 4 4 3.8 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3.93 0.98

13 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 3 4 4 4 3.8 0.9 3.93 0.98

14 4 4 4 4 3 3.8 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3.93 0.98

15 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00 Escala de calificación

16 4 4 4 4 4 4 1.0 4 3 4 4 4 3.8 0.9 4 3 4 4 4 3.8 0.9 3.87 0.96 Rango (K) = (4 - 1) 3

17 3 4 3 4 4 3.6 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3.87 0.96

18 4 4 4 4 4 4 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4.00 1.00

19 4 4 4 4 4 4 1.0 3 4 4 4 4 3.8 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3.93 0.98

20 4 4 3 4 4 3.8 0.9 4 4 4 4 4 4.0 1.0 4 4 4 4 4 4.0 1.0 3.93 0.98

3.90 0.97 3.93 0.98 3.95 0.98 3.93 0.98

D2

D3

D4

Prom
V 

Aike

CUESTIONARIO DE PENSAMIENTO CREATIVO EN DOCENTES 

El instrumento validado tiene una validez (V = 0,97) "muy buena" deido a que existe concordancia entre las validaciones realizada por los jueces.

Dimensiones Prom
V 

Aike

Prom. 

Globa

V 

Aiken 
N°

Claridad Coherencia Relevancia
Prom

V 

Aiken

D1

1 : No cumple con 

criterio

2 : Bajo nivel

3 : Moderado nivel

4 : Alto nivel

Tomado de:

Penfiel, R.D. y Giacobbi, P.R. (2004). Applying a 

score confidence interval to Aiken’s i tem 

content-relevance index. Measurement in 

Physical Education and Exercise Science, 8 (4), 

213-225.

X : Promedio de las ca lificaciones de los jueces

l   : Va lor mínimo en la escala de calificación del instrumento

K : Rango (diferencia entre el va lor máximo y mínimo de la escala de ca lificación



Anexo 3: Evaluación juicio de expertos 



 

 

 

      





 

 

  



 



 

 

  



 



 

 



 



 



 



 



 



 

 



 



 

 



 



 

 



 



 

 

 



 

Anexo 4: Modelo de consentimiento o asentimiento informado  

 





Anexo 6: Autorización de aplicación de instrumentos 



 

 



 

 



 

  



 

"Canvas Digital: Tejiendo Creatividad en la Enseñanza 

Moderna" 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Introducción 

En la era de la información, donde la educación se entrelaza íntimamente 

con la tecnología, surge "Canvas Digital", un programa intensivo compuesto por 21 

sesiones innovadoras diseñadas para infundir el pensamiento creativo en el aula. 

Este programa se presenta como un lienzo en blanco, invitando a los docentes a 

pintar con las pinceladas de la tecnología moderna, explorando el vasto potencial 

de las herramientas digitales para abrir las puertas a un aprendizaje imaginativo y 

original. "Canvas Digital" es más que un mero programa; es una odisea educativa 

que busca transformar la pedagogía tradicional, introduciendo a los educadores en 

un mundo donde la creatividad y la tecnología convergen para crear experiencias 

de aprendizaje dinámicas y envolventes. 

Objetivos: 

• Objetivo General: Capacitar a los educadores para que integren 

eficazmente las tecnologías de la información en sus prácticas 

pedagógicas, con el fin de cultivar y promover el pensamiento creativo 

en sus estudiantes. 

• Objetivos Específicos: 

• Dotar a los docentes de un conocimiento profundo de las 

herramientas digitales más innovadoras y su aplicación 

pedagógica. 

• Desarrollar habilidades prácticas para diseñar y ejecutar 

actividades de aprendizaje que estimulen la creatividad. 

• Fomentar un ambiente de aula que valore y nutra el pensamiento 

divergente y la solución creativa de problemas. 

• Establecer una comunidad de práctica que comparta 

experiencias, recursos y estrategias para la enseñanza creativa. 

Metodología 

El programa "Canvas Digital" se estructura en torno a un modelo pedagógico 

interactivo y colaborativo, donde cada encuentro es una fusión sinérgica de teoría 

y aplicación práctica. Las sesiones están meticulosamente diseñadas para que los 

educadores se sumerjan en un aprendizaje vivencial, manipulando directamente 

las herramientas y estrategias presentadas para un dominio intuitivo de las mismas. 

En el corazón de este enfoque está la realización de proyectos significativos, tanto 

individuales como colectivos, que sirven como plataformas reales para la 



experimentación y consolidación de los conocimientos. Estos proyectos no solo 

solidifican el aprendizaje, sino que también catalizan la innovación educativa. La 

introspección y el análisis crítico son componentes clave en "Canvas Digital", 

instando a los participantes a evaluar y ponderar la utilidad y el impacto de las 

prácticas implementadas. Esta reflexión continua es esencial para una práctica 

educativa consciente y deliberada, asegurando que la enseñanza sea tanto efectiva 

como reflexiva. El espíritu colaborativo es un pilar del programa, creando un 

ecosistema donde los educadores pueden compartir libremente sus 

descubrimientos y desafíos, aprendiendo colectivamente a través de la diversidad 

de experiencias. Este intercambio no solo enriquece individualmente, sino que teje 

una red de conocimiento colectivo. Por último, la evaluación constante es un 

proceso integrado en "Canvas Digital", proporcionando feedback oportuno y 

relevante para garantizar que la trayectoria de aprendizaje esté alineada con los 

objetivos establecidos. Las evaluaciones periódicas son fundamentales para una 

adaptación ágil y una mejora continua del programa. Canvas Digital" se erige como 

un bastión de innovación educativa, ofreciendo a los educadores no sólo el 

conocimiento, sino también la inspiración para embarcarse en un viaje de 

exploración y creatividad pedagógica. Con su estructura y recursos, invita a los 

educadores a crear experiencias de aprendizaje que no solo transmiten 

información, sino que también despierten la inspiración y la imaginación. 



 

 

 

"Canvas Digital: Tejiendo Creatividad en la Enseñanza 

Moderna" 

 

Sesión 1: Introducción a Medios Transmisivos y Pensamiento Crítico 

Objetivos: 
Comprender la relación entre los medios transmisivos y el pensamiento crítico. 
Reconocer la importancia de los medios transmisivos en la educación actual. 
Inicio (15 minutos): 
Actividad de Apertura: Breve actividad para compartir las experiencias previas 
de los docentes con los medios transmisivos. 
Materiales: Papelógrafos, marcadores, notas adhesivas. 
Proceso (30 minutos): 
Exposición Teórica (15 minutos): Introducir los conceptos clave de los medios 
transmisivos y su influencia en el pensamiento crítico. 
Materiales: Diapositivas de presentación, proyector. 
Discusión Dirigida (15 minutos): Analizar cómo los medios influyen en el 
proceso de enseñanza y aprendizaje. 
Materiales: Ejemplos de medios transmisivos, guía de discusión. 
Cierre (15 minutos): 
Reflexión Grupal: Resumir las ideas clave y cómo se pueden aplicar en la 
práctica docente. 
Materiales: Pizarra blanca, marcadores. 
 

Sesión 2: Evaluación Crítica de Contenidos Mediáticos 



 

 
Objetivos: 
Aprender a analizar y evaluar críticamente los contenidos de los medios 
transmisivos. 
Desarrollar habilidades para discernir entre información de calidad y 
desinformación. 
Inicio (15 minutos): 
Repaso Interactivo: Revisar los conceptos clave de la sesión anterior y 
conectarlos con el tema del día. 
Materiales: Resumen impreso de la sesión anterior, cuestionario interactivo. 
Proceso (45 minutos): 
Taller de Evaluación (25 minutos): Ejercicios prácticos de evaluación de 
contenido mediático. 
Materiales: Computadoras con acceso a internet, hojas de trabajo de evaluación. 
Análisis Comparativo (20 minutos): Discutir las evaluaciones en grupos 
pequeños para comparar perspectivas. 
Materiales: Pizarra, ejemplos de contenido mediático. 
Cierre (15 minutos): 
Recapitulación y Compromisos: Comprometerse a implementar técnicas de 
evaluación crítica en el aula. 
Materiales: Diarios de reflexión, tarjetas de compromiso. 
 

Sesión 3: Diseño de Contenido Mediático Educativo 
Objetivos: 
Crear contenidos mediáticos que promuevan el pensamiento crítico en los 
estudiantes. 
Experimentar con la producción de medios como herramienta educativa. 
Inicio (10 minutos): 
Brainstorming Creativo: Generar ideas para contenidos mediáticos educativos. 
Materiales: Pizarra blanca, marcadores. 
Proceso (50 minutos): 
Producción de Contenido (30 minutos): Los docentes trabajan en grupos para 
crear borradores de contenido mediático (blogs, podcasts, videos). 
Materiales: Equipos de audio y video, software de edición, guiones. 
Presentaciones Iniciales (20 minutos): Cada grupo presenta su borrador y 
recibe retroalimentación inicial. 
Materiales: Proyector, altavoces. 
Cierre (15 minutos): 
Feedback y Mejora: Discutir los borradores y cómo se pueden mejorar para la 
próxima sesión. 
Materiales: Formularios de feedback, pizarra de seguimiento. 
 

Sesión 4: Integración de Medios Transmisivos en la Pedagogía 

Objetivos: 
Planificar lecciones que incorporen medios transmisivos para fomentar el 
pensamiento crítico. 



 

Analizar el rol de los medios transmisivos en el desarrollo de habilidades 
analíticas. 
Inicio (15 minutos): 
Reflexión Pedagógica: Compartir y discutir cómo los medios transmisivos se han 
utilizado previamente en la enseñanza. 
Materiales: Ejemplos de lecciones, pizarra blanca. 
Proceso (45 minutos): 
Planificación de Lecciones (30 minutos): Diseñar en detalle una lección que 
integre el uso de medios transmisivos. 
Materiales: Plantillas de planificación de lecciones, recursos en línea. 
Simulación de Enseñanza (15 minutos): Ensayar cómo se presentarán los 
medios en el aula. 
Materiales: Dispositivos de reproducción de medios, simuladores de aula. 
Cierre (15 minutos): 
Intercambio de Estrategias: Compartir planes de lecciones y recibir sugerencias. 
Materiales: Copias de los planes de lección, formulario de comentarios. 
 

Sesión 5: Medios Transmisivos y Evaluación de Pensamiento Crítico 
Objetivos: 
Explorar cómo los medios transmisivos pueden ser usados para evaluar el 
pensamiento crítico de los estudiantes. 
Diseñar evaluaciones mediáticas innovadoras. 
Inicio (15 minutos): 
Análisis de Necesidades: Identificar las necesidades de evaluación del 
pensamiento crítico en los estudiantes. 
Materiales: Encuestas, pizarra blanca. 
Proceso (45 minutos): 
Creación de Evaluaciones Mediáticas (30 minutos): Desarrollar herramientas y 
métodos de evaluación basados en medios transmisivos. 
Materiales: Ejemplos de evaluaciones, guías de diseño. 
Revisión de Pares (15 minutos): Intercambiar las evaluaciones creadas para 
revisión y feedback. 
Materiales: Evaluaciones impresas, bolígrafos. 
Cierre (15 minutos): 
Plan de Acción: Establecer un plan para implementar las evaluaciones en el 
aula. 
Materiales: Calendarios de implementación, listas de tareas. 
 

Sesión 6: Introducción a Medios Activos y Pensamiento Crítico 
Objetivos: 
Definir qué son los medios activos y cómo pueden influir en el pensamiento 
crítico. 
Identificar ejemplos de medios activos aplicables en la enseñanza. 
Inicio (15 minutos): 
Actividad de Apertura: Compartir definiciones y ejemplos personales de medios 
activos. 
Materiales: Papelógrafo, marcadores. 
Proceso (30 minutos): 



 

Presentación Interactiva (15 minutos): Introducir los conceptos de medios 
activos y su impacto en el pensamiento crítico. 
Materiales: Presentación en PowerPoint, proyector. 
Análisis Grupal (15 minutos): Analizar cómo los medios activos han sido usados 
en experiencias educativas previas. 
Materiales: Estudios de caso, guía de discusión. 
Cierre (15 minutos): 
Plenario de Conclusiones: Recapitular las ideas clave y planificar cómo 
incorporarlas en la enseñanza. 
Materiales: Pizarra blanca, marcadores. 
 
Sesión 7: Diseño de Experiencias de Aprendizaje con Medios Activos 
Objetivos: 
Crear experiencias de aprendizaje que incorporen medios activos para fomentar 
el pensamiento crítico. 
Desarrollar criterios para la selección de medios activos efectivos. 
Inicio (10 minutos): 
Recapitulación Breve: Revisar los conceptos clave de la sesión anterior. 
Materiales: Resumen de la sesión anterior, cuestionario de repaso. 
Proceso (45 minutos): 
Taller de Diseño (25 minutos): Elaborar actividades de aprendizaje que utilicen 
medios activos. 
Materiales: Plantillas de diseño de actividades, dispositivos con acceso a internet. 
Presentación y Retroalimentación (20 minutos): Compartir y discutir las 
actividades diseñadas. 
Materiales: Proyector, formularios de retroalimentación. 
Cierre (15 minutos): 
Consolidación de Estrategias: Definir los próximos pasos para implementar las 
actividades en el aula. 
Materiales: Diarios de aprendizaje, calendarios. 
 

Sesión 8: Evaluación y Análisis Crítico de Medios Activos 
Objetivos: 
Aprender a evaluar críticamente los medios activos y su adecuación para distintos 
objetivos de aprendizaje. 
Practicar el análisis crítico para seleccionar medios activos. 
Inicio (15 minutos): 
Reflexión Dirigida: Reflexionar sobre la importancia de la evaluación crítica de 
recursos didácticos. 
Materiales: Preguntas guía, pizarra. 
Proceso (45 minutos): 
Evaluación de Medios (30 minutos): Analizar y evaluar diferentes tipos de 
medios activos. 
Materiales: Ejemplos de medios activos, criterios de evaluación. 
Grupo de Discusión (15 minutos): Intercambiar opiniones sobre la efectividad 
de los medios evaluados. 
Materiales: Pizarra, notas adhesivas. 
Cierre (15 minutos): 



 

Síntesis de Aprendizajes: Establecer conclusiones sobre cómo y cuándo usar 
medios activos. 
Materiales: Resumen de la sesión, listado de conclusiones. 
 

Sesión 9: Incorporación de Medios Activos en la Práctica Docente 
Objetivos: 
Integrar medios activos en la planificación de la enseñanza para mejorar el 
pensamiento crítico. 
Identificar los desafíos y beneficios de usar medios activos en el aula. 
Inicio (10 minutos): 
Actividad Inspiradora: Compartir historias de éxito en el uso de medios activos 
en educación. 
Materiales: Videos inspiradores, diapositivas. 
Proceso (50 minutos): 
Planificación Colaborativa (30 minutos): Desarrollar planes de lección que 
incluyan medios activos. 
Materiales: Guías de planificación, ejemplos de planes de lección. 
Simulación y Práctica (20 minutos): Ensayar la implementación de los planes 
de lección en pequeños grupos. 
Materiales: Dispositivos para la simulación, materiales de clase. 
Cierre (15 minutos): 
Reflexión y Mejora: Discutir cómo las simulaciones pueden ser ajustadas y 
mejoradas. 
Materiales: Formularios de autoevaluación, pizarra para anotaciones. 
 

Sesión 10: Medios Activos para la Colaboración y el Pensamiento Crítico 
Objetivos: 
Utilizar medios activos para facilitar la colaboración entre estudiantes y mejorar su 
pensamiento crítico. 
Explorar el uso de medios activos en actividades grupales. 
Inicio (10 minutos): 
Introducción Dinámica: Ejercicios de calentamiento para fomentar el 
pensamiento colaborativo. 
Materiales: Ejercicios impresos, cronómetro. 
Proceso (50 minutos): 
Actividades Grupales (30 minutos): Crear y participar en actividades que 
requieran el uso de medios activos para resolver problemas en grupo. 
Materiales: Recursos digitales, guías de actividad. 
Análisis de Experiencias (20 minutos): Evaluar la experiencia de las 
actividades y el rol de los medios activos. 
Materiales: Formularios de evaluación de experiencia, pizarra. 
Cierre (15 minutos): 
Integración en la Enseñanza: Planificar cómo se pueden adaptar las actividades 
grupales a las lecciones regulares. 
Materiales: Diarios de aprendizaje, planillas de planificación de lecciones. 
 



 

 
Sesión 11: Fundamentos de los Medios Interactivos para el Pensamiento 
Crítico 
Objetivos: 
Comprender cómo los medios interactivos pueden fomentar el pensamiento 
crítico. 
Identificar diferentes tipos de medios interactivos y su aplicabilidad en la 
educación. 
Inicio (10 minutos): 
Introducción al Tema: Breve charla sobre la importancia de los medios 
interactivos en la educación moderna. 
Materiales: Presentación de diapositivas, proyector. 
Proceso (40 minutos): 
Exploración de Medios Interactivos (20 minutos): Demostración y exploración 
de distintos medios interactivos, como aplicaciones educativas y juegos de roles 
digitales. 
Materiales: Computadoras o tabletas con acceso a aplicaciones seleccionadas. 
Discusión Dirigida (20 minutos): Reflexión sobre cómo cada medio interactivo 
puede ser utilizado para desarrollar el pensamiento crítico. 
Materiales: Guía de discusión, notas adhesivas. 
Cierre (10 minutos): 
Resumen de la Sesión: Resaltar los puntos clave y cómo estos se relacionan 
con la práctica docente. 
Materiales: Pizarra blanca, marcadores. 
 

Sesión 12: Diseño de Actividades con Medios Interactivos 

Objetivos: 
Crear actividades educativas que integren medios interactivos para promover el 
pensamiento crítico. 
Desarrollar criterios para seleccionar y utilizar medios interactivos efectivos en el 
aula. 
Inicio (15 minutos): 
Ejercicio de Calentamiento: Actividad de lluvia de ideas sobre posibles usos de 
los medios interactivos en el aula. 
Materiales: Pizarra interactiva, marcadores digitales. 
Proceso (35 minutos): 
Taller de Diseño (25 minutos): Elaboración en grupos de actividades que 
empleen medios interactivos. 
Materiales: Plantillas de diseño de actividades, ejemplos de actividades 
interactivas. 
Presentación de Ideas (10 minutos): Compartir las actividades diseñadas y 
obtener retroalimentación. 



 

Materiales: Proyector, altavoces. 
Cierre (10 minutos): 
Reflexión y Feedback: Discutir cómo mejorar las actividades diseñadas. 
Materiales: Formularios de feedback, pizarra blanca. 
 

 

Sesión 13: Evaluación Crítica de Medios Interactivos 
Objetivos: 
Desarrollar habilidades para evaluar críticamente los medios interactivos. 
Aprender a discernir el valor educativo de diferentes tipos de medios interactivos. 
Inicio (10 minutos): 
Repaso Conceptual: Revisar los criterios de evaluación de medios interactivos. 
Materiales: Resumen impreso de criterios, cuestionario de repaso. 
Proceso (40 minutos): 
Análisis de Medios (20 minutos): Evaluar una selección de medios interactivos 
basándose en criterios establecidos. 

Materiales: Acceso a medios interactivos, hojas de evaluación. 
Discusión Colaborativa (20 minutos): Intercambio de evaluaciones para debatir 
y comparar resultados. 

Materiales: Pizarra, notas adhesivas. 
Cierre (10 minutos): 
Compilación de Conclusiones: Consolidar las lecciones aprendidas y aplicarlas 
al contexto educativo. 
Materiales: Diarios de aprendizaje, marcadores. 
 

Sesión 14: Implementación de Medios Interactivos en el Aula 
Objetivos: 
Integrar medios interactivos en la enseñanza para enriquecer el proceso de 
aprendizaje crítico. 
Explorar el potencial de los medios interactivos para facilitar la comprensión 
conceptual. 
Inicio (15 minutos): 
Establecimiento de Objetivos: Definir metas claras para la integración de 
medios interactivos en el aula. 
Materiales: Hojas de objetivos, bolígrafos. 
Proceso (35 minutos): 
Planificación de Lecciones (20 minutos): Diseñar lecciones detalladas que 
incorporen medios interactivos. 
Materiales: Plantillas de planificación, recursos digitales. 
Role-Playing (15 minutos): Simular el uso de medios interactivos en escenarios 
de aula. 
Materiales: Dispositivos de simulación, medios interactivos seleccionados. 
Cierre (10 minutos): 
Reflexión sobre la Práctica: Compartir experiencias y discutir cómo se puede 
mejorar la implementación. 
Materiales: Formularios de reflexión, pizarra. 
 



 

Sesión 15: Medios Interactivos y Desarrollo de Pensamiento Crítico 
Objetivos: 
Examinar cómo los medios interactivos pueden ser utilizados específicamente 
para desarrollar habilidades de pensamiento crítico. 
Practicar la creación de desafíos interactivos que requieran análisis y 
razonamiento crítico. 
Inicio (10 minutos): 
Discusión Inicial: Debatir la importancia del pensamiento crítico en la educación 
actual y cómo los medios interactivos pueden apoyarlo. 
Materiales: Ejemplos de preguntas de pensamiento crítico, pizarra. 
Proceso (50 minutos): 
Desarrollo de Desafíos (30 minutos): Crear desafíos y problemas dentro de los 
medios interactivos que promuevan el pensamiento crítico. 
Materiales: Herramientas de autor de medios interactivos, guiones. 
Pruebas y Ajustes (20 minutos): Probar los desafíos creados y realizar ajustes 
basados en la retroalimentación. 
Materiales: Dispositivos para pruebas, formularios de feedback. 
Cierre (15 minutos): 
Consolidación de Estrategias: Discutir cómo estos desafíos pueden ser 
implementados en lecciones regulares. 
Materiales: Planillas de implementación, pizarra de estrategia. 
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