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Resumen

El trabajo de investigacion titulado “Programa videoactivismo en el desarrollo de la
creatividad en estudiantes de cuarto de secundaria de la IE Politécnico de
Ventanilla- Callao, 2020” tuvo como objetivo: determinar la mejora del programa
videoactivismo en el desarrollo de la creatividad en estudiantes en la IE
Politécnico de Ventanilla, 2020, segun los estudiantes. La metodologia,
presentd un enfoque cuantitativo, tipo aplicada, disefio pre-experimental, nivel
explicativo. La poblacion del estudio estuvo formada por todos los alumnos (32) del
cuarto grado de nivel secundaria de la IE Politécnico de Ventanilla N° 5086 del
Callao. Se disefi6 como instrumento una prueba de evaluacion, se aplicé mediante
la técnica de la encuesta con el objeto de recoger informacién sobre el objeto de
estudio. Los instrumentos fueron validados mediante el juicio de expertos quienes
dictaminaron su aplicabilidad, la confiabilidad se determiné mediante el test de pre-
creatividad 0.919 y 0.992 post- creatividad. Respecto a los resultados, se muestra
una sig. de 0.000, lo cual es menor a a 0.05 por lo que se rechaza la hipotesis nula
y se acepta la hipétesis alterna: El programa videoactivismo si mejora el desarrollo
de la creatividad en los estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de
Ventanilla-Callao, 2020.

Palabras claves: programa videoactivismo, creatividad, sesiones innovadoras.
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Abstract

The research work entitled “Videoactivism program in the development of creativity
in fourth-year high school students of the IE Politécnico de Ventanilla- Callao, 2020”
aimed to: determine the improvement of the videoactivism program in the
development of creativity in students in IE Politécnico de Ventanilla, 2020, according
to students. The methodology presented a quantitative approach, applied type, pre-
experimental design, explanatory level. The study population consisted of all
students (32) of the fourth grade of secondary level of the IE Politécnico de
Ventanilla No. 5086 in Callao. An evaluation test was designed as an instrument, it
was applied through the survey technique in order to collect information about the
object of study. The instruments were validated through the judgment of experts
who ruled their applicability, the reliability was determined by the pre-creativity test
0.919 and 0.992 post-creativity. Regarding the results, a sig is shown. 0.000, which
is less than a 0.05, so the null hypothesis is rejected and the alternative hypothesis
is accepted: The videoactivism program does improve the development of creativity

in fourth year high school students at the IE Politécnico de Ventanilla-Callao, 2020.

Keywords: video activism program, creativity, innovative sessions.



|. INTRODUCCION

En la actualidad se dialoga mucho de creatividad, especialmente en los espacios
educativos virtuales donde se hallan débiles competencias fundamentales para el
desarrollo creativo del estudiante en la educacion basica, teniendo en cuenta que
esta habilidad le permite al escolar afrontar disimiles escenarios, hacer frente a los
problemas y para ello en esencia necesitan del docente y/o padres que le faciliten
las nuevas herramientas y medios para desarrollar una imaginacién innovadora
(Yates y Twigg, 2017). No obstante, en los ultimos periodos se ha observado que,
diversos estudios registran un déficit en la creatividad en estudiantes de Espafia,
resultados obtenidos en el Informe Trends in International and Science Study, que
los sitlan por debajo de la media, en cotejo con el resto de paises. Se registré que
menos del 50% de estudiantes se hallan por debajo del resto de paises del OCDE,
a quienes se les aplico el test Crea, donde el estudiante posee bajo compromiso en
el proceso creativo, con el facilismo de copiar respuestas, perdiendo la capacidad

de crear (Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes, 2018).
En ese orden, en el Peru se registrd que, el 45% de escolares de secundaria

de institucionales estatales muestran un nivel débil de creatividad lo cual resulta
insuficiente, dadas las exigencias constantes que tiene el estudiante en su vida
diaria para afrontar diversos hechos, sucesos que demandan de esa habilidad para
hacer frente a los disimiles desafios, ante ello la preocupacién por el bajo potencial
de la expresion creativa (Ministerio de Educacion, 2018). Otros informes estudios
evidenciaron que, una cuantia menor a la mitad de los alumnos adolescentes
evaluados por la escala de personalidad creadora indic6 que, estos son poco
creativos frente a las actividades que se tiene que ejecutar, mostrando deficiencias
para el desarrollo creativo asociado a la resolucién de problemas (Ramos, Serpay
Lemos, 2020). Frente a ello se evidencié que las causales de los niveles bajos de
creatividad son la motivacion, inseguridad de los estudiantes, lo cual ha conllevado
a que este pierda confianza en su verdadero potencial creativo, afectando el amor
propio e interés siendo esta una problematica social que necesita respuesta, ya que
limitan y condicionan la capacidad y desarrollo personal del nifio (Leggett, 2017).
En la IE Politécnico N° 5086 de Ventanilla, se observd que los estudiantes
de cuarto de secundaria no logran las competencias de la curricula de Arte y

Cultura, mediante un test evaluativo se registrd0 un déficit de capacidad creativa



para representar y comunicar sus ideas, experiencias, sentimientos y sensibilidad
por las disimiles expresiones de tipo artistico como la musica, danza, artes visuales,
plasticas y arte dramético, lo que evidencia una falta de motivacion e estimulo, asi
como serie de retos para el docente, como también para el propio estudiante, ya
gue la poca capacidad creativa o falta de desarrollo, interfiere en el progreso de la
resolucion de problemas, la cual es una limitante y condicionante para el alcance
de metas, debilitando el amor propio del estudiante ya que emocionalmente su
acciones son condicionadas por factores externos perjudicando su desarrollo
integral. En ese sentido, se estima que esta problematica puede conllevar a una
progresion de niveles de frustracion en ellos a la hora de asumir retos en sus
materias, en el ambito personal, desafios diarios en la sociedad, se estima que si
no se da respuesta rapida esto podria provocar bloqueos emocionales, miedo al
fracaso conllevando a un desinterés y desercidon escolar (Cutillas, 2018).

Este estudio tiene como problema principal ¢Cuél es la mejora del
programa videoactivismo en el desarrollo de la creatividad en estudiantes de
la IE Politécnico de Ventanilla, 2020? Asimismo, contiene cuatro especificos:
En primer lugar ¢Cual es la mejora del programa videoactivismo en la
originalidad de los estudiantes en la IE Politécnico de Ventanilla, 2020? En
segundo lugar ¢ Cual es la mejora del programa videoactivismo en la fluidez
de los estudiantes en la IE Politécnico de Ventanilla, 2020? En tercer lugar
¢ Cudl es la mejora del programa videoactivismo en la flexibilidad de los
estudiantes en la IE Politécnico de Ventanilla, 2020? Y, en cuarto lugar ¢ Cual
es la mejora del programa videoactivismo en la elaboracion de los estudiantes

en la |IE Politécnico de Ventanilla, 20207

El estudio se ciment6 en la Teoria de Creatividad de Guilford, permitié
distinguir la epistemologia del pensamiento divergente y convergente; permitira
llenar ciertos vacios en el conocimiento del objeto de estudio. Asimismo,
permitira conocer la resultante del programa videoactivismo mediante la
aplicacion de 15 sesiones de aprendizaje, la cual permitira que el estudiante
desarrolle su produccion creativa, que halle respuestas nuevas, originales,
ingeniosas a condiciones tan multiples como un problema légico, artistico,

visual, expresivo, plastico hasta familiar. Ademas, aportara el uso de métodos



de aprendizajes parte de un programa, donde se utilizé6 una prueba que fue
validada (pre-test) para diagnosticar el nivel de creatividad, en base a ello se
estableciéo un plan de trabajo ajustado a la curricula divisado en sesiones
donde fortalecié dicha habilidad, siendo este de gran notabilidad para el campo
pedagdgico pues mejorara la continuidad creativa, puesto que se aplicé un
post test donde se corroboro su efecto. Asimismo, brindara un aporte revelador
a la sociedad, a la comunidad educativa, ya que, la aplicacién del programa
ha proyectado resultados positivos, los cuales pueden ser replicados en otras
instituciones, asi como como en otros escenarios, lo cual permitird que se

fortalezca el pensamiento creativo, critico, reflexivo en los futuros ciudadanos.

Asimismo, se planted el objetivo principal: Determinar la mejora del
programa videoactivismo en el desarrollo de la creatividad en estudiantes en
la IE Politécnico de Ventanilla, 2020. Ademas, contiene cuatro especificos: En
primer lugar: Determinar la mejora del programa videoactivismo en la
originalidad de los estudiantes en la IE Politécnico de Ventanilla, 2020. En
segundo lugar: Determinar la mejora del programa videoactivismo en la fluidez
de los estudiantes en la IE Politécnico de Ventanilla, 2020. En tercer lugar:
Determinar la mejora del programa videoactivismo en la flexibilidad de los
estudiantes en la IE Politécnico de Ventanilla, 2020. Y, en cuarto lugar:
Determinar la mejora del programa videoactivismo en la elaboracién de los

estudiantes en la IE Politécnico de Ventanilla, 2020.

De esa forma el estudio pretende contrastar la hipétesis principal: El
programa videoactivismo mejora el desarrollo de la creatividad de los
estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020. Ademas, contiene cuatro hipotesis especificas: En primer: El programa
videoactivismo mejora la originalidad de los estudiantes en la IE Politécnico
de Ventanilla-Callao, 2020. En segundo lugar: El programa videoactivismo
mejora la fluidez de los estudiantes en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020. En tercer lugar: El programa videoactivismo mejora la flexibilidad de los
estudiantes en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao 2020. Y, en cuarto lugar:
El programa videoactivismo mejora la elaboracién de los estudiantes de la IE

Politécnico de Ventanilla-Callao, 2020.



Il. MARCO TEORICO

En la investigacion se establecieron los siguientes antecedentes internacionales,
los cuales brindaron una aproximacioén tematica; en China, Ritter, Gu, Crijns y
Biekens (2020) en el articulo programa de formacion en habilidades para mejorar
en los alumnos su pensamiento creativo, plantearon como finalidad evidenciar la
eficiencia del programa en formacion de la creatividad en los estudiantes. El método
fue cuantitativo, pre experimental, la creatividad de los estudiantes se midio
anteriormente de la aplicacion del programa, a mitad y posteriormente del programa
completo, el rendimiento se compar6 con un grupo Unico de pre y post prueba. En
esa linea, concluyeron que, el entrenamiento de la creatividad aumentd las
habilidades de ideacién de los estudiantes y, lo que es mas sustancial, su
flexibilidad cognitiva. No obstante, no hubo ninguna diferencia en la originalidad.
Finalmente, hubo un aumento en el rendimiento para una de las tareas de
creatividad convergentes, la Prueba de Asociado Remoto, donde se discuten las
implicaciones en los entornos educativos para futuros estudios donde se replique
la aplicacion del programa.

En Corea del Sur; Kim y Kim (2018) en el articulo analizaron un sistema de
produccion de cuentos para mejorar la creatividad; trabajaron bajo un método
cuantitativo, pre experimental, descriptivo de diferentes programas y areas de
sistemas educativos. Los resultados, indicaron que existe una tendencia de
cambios en la educacion basica, ademas, que se esta generando muchas politicas
para el desarrollo de la creatividad, donde se destaca la importancia de su
promocion en el mundo en el entorno educativo, siendo la tecnologia una
herramienta util para mejorar la creatividad. Concluyeron que, la asentada en
practica del método de elaboracidon en cuentos para estudiantes, mejora la
creatividad, fortalece sus capacidades tecnoldgicas, estas practicas estan basadas
en el uso del 3D ya que el estudiante ha logrado construir imagenes en movimiento
en 3D logrando expresar sus ideas a través de las funciones del programa.

En Dinamarca; Byrge y Tang (2015) plantearon como objetivo medir el efecto
del programa de entrenamiento en creatividad sobre la autoeficacia creativa y la
produccion creativa en los estudiantes. La metodologia fue pre experimental, en el
programa se formo a 180 alumnos durante 39 horas durante un periodo de nueve

semanas. La autoeficacia creativa y produccion creativa (originalidad, elaboracion



y fluidez) se probaron antes y después de la formacién. Un mes después de
finalizado el programa, se entrevisto a los formadores para desarrollar una
comprension detallada de los efectos y posibles mejoras del programa de
formacion. Concluyeron que, los resultados muestran un aumento significativo en
la autoeficacia creativa, asi como en la produccién creativa en los estudiantes. Se
discuten las implicaciones para el entrenamiento de la creatividad incorporada.

En Jordania; Al-Dababneh, Al-Masa’deh y Oliemat (2015) en el articulo sobre
el programa en formacién del progreso en habilidades de la creatividad plantearon
como objetivo, calificar las consecuencias de la aplicacion del programa de
formacion creativa en los estudiantes de 12-14 afios. El método fue cuantitativo,
pre-experimental, se utilizé un pre y post prueba a una muestra de 41 alumnos con
discapacidades visuales, seleccionados aleatoriamente. Los resultados del estudio
expusieron diferencias estadisticas al nivel de p = .01 en el inventario de estudio
entre el desempefio del grupo Unico en las dimensiones y sub-dimensiones
generales. Ademas, no hay diferencias significativas en p = .01 debido al género
en las dimensiones y subdimensiones generales. A la luz de estos resultados, el
investigador abordo6 una serie de sugerencias y recomendaciones.

En Espafia; Larraz y Allueva (2015) en el articulo plantearon como finalidad
revelar resultados del programa en mediacion hacia la mejora de capacidades en
creatividad, con grupo Unico de adolescentes en secundaria. EI método fue pre
experimental, la muestra del estudio fueron 48 estudiantes de 13-14 afios (48 del
grupo Unico). Anterior y posteriormente con el programa tres pruebas se
dispusieron, este programa estuvo semanalmente en cierta sucesion de sesiones
con 50 minutos, constituidas por sus actividades, objetivos y juicios de valoracion.
Los efectos del programa, revelaron que consiguié un progreso revelador (p< .05)
en la creatividad figurativa y verbal del grupo experimental, pre y post prueba del
grupo unico. Concluyeron, que gracias al programa existe un incremento en el
desarrollo verbal y figurativa en la creatividad y con la aplicacion de este demuestra
la posibilidad de desarrollar la creatividad integral.

También, se establecieron los siguientes antecedentes nacionales, Navarro
(2019) en el estudio de las artes visuales en un programa, plante6 fortalecer un
entendimiento creativo, utilizé un método de sesiones y se aplico una prueba de

Evaluacion Multifactorial de la Creatividad (pre y post) a 26 estudiantes de 15-16



afnos. Los resultados indicaron que, existe una mejoria en el desenvolvimiento de
la creatividad en comparacion con los resultados del pre test, donde lo niveles
indicaban que los estudiantes eran poco creativos, en el post test el 58% de los
alumnos de la IE de Huamachuco, han logrado niveles altos de creatividad, el 38%
se hallé dentro de un nivel medio y el 4% alcanzé un nivel poco creativo; debido a
la aplicacion de sesiones de aprendizaje que han fortalecido, despertado la
capacidad creativa, critica, innovadora, filoséfica de la unidad de estudio.

Rodriguez (2019) en el estudio sobre estrategias cognitivas en la formacién
del pensamiento creativo en estudiantes; planted la finalidad de precisar en el
desarrollo de la fluidez del pensamiento creativo las estrategias cognitivas. El
método fue cuantitativo, deductivo, pre-experimental, utilizé una prueba y lo aplico
a 54 jévenes de 15-16 afios. Los resultados mostraron que, el promedio del grupo
experimental (6,15) tiene diferencias significativas con el promedio del grupo control
(4,15), por tanto, las estrategias cognitivas desarrollan la elaboracion del
pensamiento creativo en los educandos del area Ciencia, Tecnhologia y Ambiente.
En esa linea, concluyé que, el impulso del pensamiento creativo es un factor
importante en el logro de aprendizajes y competencias en el &rea de CTA, por ello
se debe programar talleres, sesiones en los que se efectlen, ejerciten acciones
donde permitan en los educandos la mejora de la creatividad.

Dominguez (2018) en el estudio sobre modelo de programacion creativa:
imaginacion, originalidad y expresion en la creatividad en estudiantes de
secundaria; planteé la finalidad de como determinar la ejecucién de un modelo de
programacion creativa para mejorar la creatividad. La metodologia fue cuantitativa,
aplicada, pre-experimental, aplicé una guia de observacion a 22 estudiantes de 8y
9 afios. En esa linea, los resultados mostraron que, el programa propuesto mejora
la creatividad en nifios de 3° grado de primaria, de un 72.7% que en la pre prueba
se encontraban con nivel bajo, se pasé a un 100% en el nivel alto (post test),
corroborando de esa forma la veracidad de la hipétesis general.

Incarroca (2018) en el estudio de la creatividad y el uso adecuado de
materiales concretos, planted la finalidad de como determinar la conexion del
material concreto y creatividad de los alumnos. La metodologia fue cuantitativa, no
experimental, correlacional, descriptivo, aplicé una rabrica a 20 estudiantes de 13-

14 afos. Los resultados mostraron que, el 60% de alumnos es creativo y el otro



40% es poco creativo, dichos resultados permitieron alegar que posteriormente de
emplear las tacticas ellos lograron fortalecer la creatividad. concluyé que, las
estrategias empleadas desde el salon de clases deben centrarse en la adecuada
formacion del pensamiento concreto, explicado de otra forma ante un problema
planteado el estudiante debe evidenciar resultados en relacion al patron o técnica,
permitiendo el desarrollo de la capacidad creativa en el alumno, y con ello lograra
comprender las actividades que debe realizar para el cumplimiento de sus tareas.

Avalos (2017) en el estudio sobre software de programacion el desarrollo del
pensamiento creativo; el objetivo fue aplicar el programa Scratch en el desarrollo
del juicio creativo de los alumnos. La metodologia fue cuantitativa, aplicada, pre-
experimental, se utilizé el cuestionario con la prueba escrita hacia 26 alumnos de
16-17 afios. Los resultaron mostraron que, los escolares en coteja con el primer
recojo de informacion presentaron una mejora significativa en el post test
demostrando que la utilizacion de scratch es valioso ya que mediante su uso los
estudiantes podran alcanzar los objetivos de diversas materias, asi como el
cumplimiento de actividades pedagdgicas; siento vital también para el docente ya
gue resulta gratificante observar resultados en el aspecto multifactorial de los
alumnos que presentan ciertas deficiencias. Concluyé que, la aplicacion del
programa scratch desarrolla el pensamiento creativo en los estudiantes.

En este apartado se hace referencia a la Teoria del activismo digital, la cual
sustentd la variable programa videoactivismo, esta se fundamenta a la forma
tradicional las formas del activismo digital, dicho activismo es clasificado entre las
clases de activismo basado en Internet y el activismo apoyado por Internet (Jordan,
y Taylor, 2004). En esa linea, la primera categoria tiene una funcién principal y
creativa de Internet, en tanto la segunda seria facilitadora, estableciendo la protesta
mas sencilla de coordinar o regularizar, y con alcance transnacional. Esta teoria
fundamenté las dimensiones e-tacticas la cuales tienen como objeto relativizar la
significancia de esa distincién entre los e-movimientos y e-movilizaciones en que
se mezclan tacticas tradicionales y tacticas digitales de accion agrupada.

Referente al Programa videoactivismo; esta Ultima palabra esta formada por
dos términos: video 'yo veo', sistema de grabacion y reproduccion de imagenes, a
través de cintas o medios electrénicos. El termino activismo proviene del vocablo

activo e -ismo; doctrina en la cual los valores estan supeditados a las exigencias



del accionar social de caracter publico (Real Academia Espafiola, 2020). Ademas,
es una forma de uso audiovisual con un sentido politico explicito. En esa linea, este
programa son un conjunto de técnicas que desarrollan, fortalecen y despiertan la
autoexpresion y autorepresentacion en las expresiones artisticas creativas de
manera integral, en ella se cimientan un pluralismo metodoldgico sino también que
abre una apertura disciplinaria, siendo asi una pedagogia por proyectos de
resultados (Mateos, 2014). Asimismo, va mas alla de crear obras audiovisuales, ya
gue este no solo es un método operativo ya qué fomenta el trabajo pedagdgico,
busca concientizar y generar reflexidbn mediante el pensamiento creativo del alumno
en la que se comunica, expresa ideas, filosofias, pensamientos a través de videos
productivos que contribuyen a la comunidad educativa (Concha y Sedefio, 2018).
Asimismo, la importancia del programa videoactivismo radica en potenciar el
desarrollo de cada estudiante, el cual esta direccionado a la creacion de material y
produccion audiovisual, realizadas sobre distintos soportes desde entidades
productoras online, redes sociales, videos en YouTube, publicados por diferentes
medios con un objeto social (Sedefio, 2015). Ademas, brinda beneficios en los
procesos de activismo pedagogico, siendo la movilizacién de un enfoque critico y
creativo parte de la evaluacion propia al resolver conflictos, con cada iniciativa, de
las propias plataformas audiovisuales online, redes sociales (Alberich, 2019).
Sobre la dimensién audiovisual, es aquella realizacién de contenidos con el
fin de ser empleados en medios comunicativos de tipo audiovisual; autbnomamente
del género y soporte utilizado; la produccién audiovisual es aquella derivacion de la
mezcla aplicada sobre las diferentes necesidades ya sea social, de entretenimiento,
comercial, artisticas o de tipo cultural (Aguilar, 2019). Asimismo, el audiovisual es
aquella pieza esencial para que los recursos de tipo didacticos sean designados
multisensoriales, pretende tener proximidad con la experiencia directa y educacion
empleando como rutas el oido la percepcién y la vista; de dicha forma, el medio
audiovisual reflejara sonidos palabras e imagenes. Los soportes pueden ser
plasmados de forma impresa o de manera virtual, dicha variabilidad admite reunir
metodologias y compendios complejos, posteriormente se trasforma en una
herramienta Gtil que aporta a la ensefianza remota (Aguilar y Cifuentes, 2019).
Sobre la dimension autoexpresion, como dicha habilidad de expresion que se

caracteriza por la espontaneidad, libre de alguna caracteristica perteneciente a la



ansiedad, en diferentes y multiples situaciones de tipo social: tal como la reuniones
grupales o sociales, tiendas y lugares oficiales, entrevistas laborales, etc. Alcanzar
una elevada puntuacion indicaria destreza en las interacciones en el plano social,
capacidad de expresion de sus propios sentimientos u opiniones, hacer preguntas,
etc. (Gismero, 2000). Asimismo, es lo que se expresa en el interior de un organismo
definida como autoexpresion, habilidad altamente definida del autoconocimiento y
autopercepcion dadas en el plano interno de la existencia propia (Lowen, 2016). Se
refiere que el ego cumple un papel fundamental en el progreso y enunciacion de
tales impulsos, no obstante, su origen surge de una iluminacién automatica, siendo
su objetivo provocar una impresion de satisfaccion en el individuo.

Sobre la dimension autorepresentacion; es la posibilidad de simbolizar aquel
mundo interno, desarrollado por medio de diversas herramientas de tipo cultural.
Ademas, se trata de juntar todo ello en una sola equivalencia, ordenados en fila
cronoldgicamente, puesto que no solo se intenta confirmar el quiénes somos, si no
también se requiere ver qué podriamos haber sido, ya planteada la interrelacion
dada entre la cultura y memoria que nos es impuesta, union de la que regularmente
no se es consciente. En esa linea, se mantiene la posibilidad de instaurar un limite
entre el espacio que mantiene la obra con el espacio del propio individuo: la
cimentacion de una zona de conversion que obliga a jugar con las propias ilusiones,
con la certeza que se recuenta y mantiene al sujeto fuera de escena (Franco, 2004).

Sobre la dimension expresiones artisticas; esta relacionada con las
inteligencias multiples; la relevancia de esta expresion en el crecimiento de los
alumnos, esta direccionado a las diversas expresiones que se pueden trabajar en
un aula, destaca a la psicomotricidad y favorece a la madurez intelectual. Se cuenta
con diversos tipos de expresion interrelacionada a las siete bellas artes, tales
conocidas como; arquitectura, pintura, escultura, literatura, musica y teatro. Para
comprender la expresion artistica de los estudiantes es significativo concebir sus
patrones de desarrollo. En esa linea, el estudiante tiene la capacidad de trasferir
potencialmente lo que él ve en el mundo, por medio de otros simbolos, en mayoria
vocales. La forma de expresién, los dibujos, los gestos, la musica, estos son los
gue aumenta, aportan a su expresividad (Ramos, Serpa y Lemos, 2020).

En este apartado se hace referencia a la Teoria de la creatividad de Guilford,

la cual sustentd la variable creatividad, esta teoria cimentd el andlisis de la



creatividad asociado a las aptitudes de las personas presente en sus caracteristicas
creadoras, entre ellas se cuenta con la flexibilidad, el pensamiento divergente, la
fluidez y la originalidad (Guilford, 1952). En esa linea, fundamenté la teoria de
creatividad mediante la elaboracién de un test, definié el perfil de las personas
creativas, siendo este un proceso de ser sensible a las dificultades, deficiencias, en
pasar por alto algunos elementos, en las lagunas del saber, a resumir una
informacion valida; de hallar un elemento marcado como no valido, precisar acerca
de las presentes dificultades e indagar por las posibles soluciones; de forjar
supuestos o enunciar suposiciones acerca de las carencias (Esquivias, 2004).

Referente a la variable creatividad; proviene del vocablo creativo e -idad,
conceptualizada como aquella autoridad de creacion o la habilidad creativa segun
considera la (Real Academia Espafiola, 2020) Ademas, la creatividad es la
capacidad mental que interviene en los factores del pensamiento divergente que se
caracteriza por contar con originalidad, marcada fluidez y flexibilidad, asi como la
elaboracion (Guilford, 1962). La creatividad es comprendida como una competencia
epistémica, por ello para la adecuada generacion del pensamiento es necesario de
la intervencion de los procesos creativos desde ese paradigma, se ejemplifica como
algo intrinseco, complicado y producto de la accién de otros procesos conexo.
(Tang, Baer y Kaufman, 2014). Asimismo, la creatividad hace referencia a aquella
aptitud evidenciada en caracteres de personas creadoras, entre ellos la flexibilidad
y fluidez, la elaboracion, el contar con pensamiento original y divergente. Entendida
como el poder de organizacibn muy original con un campo perceptivo, la cual
permite una 6ptima estructuracion de la realidad en sus nuevas formas, siendo
atractiva y de facil captacién de productos creativos (Gardner, 1995).

En ese sentido, la importancia de la creatividad en estudiantes, compone la
figura final en el juego simbdlico, al ser asimilado el pensamiento (Forthmann et al.,
2017). En esa linea, fomentar la creatividad en escolares repercute de ventajas en
su desarrollo personal y asimismo intelectual, la creatividad representa la obtencion
de algo que era inexistente (Meyer y Eilifsen, 2017). En esa linea, es significativo
meditar acerca de la creatividad como aquella capacidad presente en las personas
de efectuar y crear una tarea fragmento del pensamiento. Esta otorga un estado de
independencia permanente en la memoria y en el comprender de las personas por

medio de la creatividad, la generalidad abarcaria una sucesion de elementos y
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requeridos conocimientos (Lee, Abd, Baharun, Hutagalung y Muhsien, 2014). En
esa linea, la creatividad beneficia la aptitud del espiritu para establecer los
elementos del campo perceptivo de forma original, susceptible y que dé lugar a
ordenamientos entre la creatividad artistica y la cientifica, donde al estudiante se
incentiva la adquisicién de nuevos conocimientos (Byrge y Tang, 2015). Asimismo,
aporta al caréacter fluidez, productividad y elaboracion de multiples alternativas,
promueve la iniciativa, actitud de caracter triunfador aplicada a los diversos ambitos
de la vida; el estudiante se transforma en el agente de su propia formacion y facilita
la resolucién de conflictos cotidianos (Islas, Carranza, Pérez y Salan, 2020).

Respecto a la originalidad de la creatividad; se define como el origen de
respuestas derivadas del pensamiento independiente que crea productos nuevos,
unico, irrepetible y auténtico. Actitud destinada a contribuir en soluciones e ideas
de alcance extenso y no muy nuevo o frecuente (Gardner, 1995). Es aquella
destreza con la que cuenta el individuo para ofrecer ideas 0 pensamientos Unicas,
no muy comun, es decir novedosas y fuera de lo convencional (Nufiez, Cutillas y
Alvarez, 2020). En esa linea, su surtimiento demanda del quebrantamiento de
esquemas determinados, tales como el modelo basado en rigidez o ideas, y por
otro lado propone la puesta en practica de ideas de caracter activador y
yuxtaposicion de la misma, combinacion de elementos distantes y reestructuracion
de modelos ya ocupados. La originalidad es aquella destreza para idear nuevas
cosas o de obtener respuestas muy originales (Acar, Burnett y Cabra, 2017).

Sobre los indicadores de esta dimensién tenemos: Origen; orientado al
imaginar algo que anteriormente no se te ha ocurrido ni lo has visto, destreza de
produccién novedosas y originales que estén lejos de lo que es l6gico (Joussemet
y Koestner, 2010). Nuevos; se refiere de efectuar, crear proyectos con respuestas
genuinas y/o propuestas de solucién, desde aquellas que proponen que lo nuevo
es aquello que nadie antes ha pensado (Larraz y Allueva, 2015). Auténtico; aquella
manera de aprendizaje descendente de pruebas que se ha originado en una
reciente investigacion acerca de algun aprendizaje, en la cual se registra practicas
ordinarias de una cultura y actividad auténtica. Ideas; referido a las soluciones de
largo alcance siempre frecuentes, la relaciona con respuestas excepcionales a las
gue se llega desde indicios muy alejadas y remotas (Cutillas, 2018).

Respecto a la fluidez de la creatividad; referido a aquella cantidad y variacion
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existente en el flujo de respuestas e inclusive soluciones donde el individuo es
totalmente capaz de provocar ante una situacion (Gardner, 1995). Esta cuenta con
ciertas cantidades de ideas forjadas por una persona y no asi a la calidad de las
mismas, se dirige al ejercer fluidez con naturalidad en relacion al pensamiento
propio, entendida como aquella habilidad con las que cuentan las personas para
exponer de forma muy sencillay veloz diversas ideas, en idear multiples cosas muy
distinta a lo que puede realizar. Esta trata de producir de manera abundante y
simultanea ideas, obteniendo en gran cuantia soluciones a problematicas. Por ello,
es de vital importancia que la fluidez se vea expresada a través de multiples ideas
con sus respectivas respuestas de solucion (Davis, Lynn y Bizas, 2012).

Sobre los indicadores de esta dimension tenemos: Cantidad; asociado al
mayor aporte de soluciones a los problemas, que desarrolla la fluidez de ideas. El
estudiante se vera muy capaz de obtener y encontrar ante un problema diversas
soluciones alternativas con la empleabilidad de la estrategia mas idonea a trabajar
(Saracho, 2010). Respuestas; asociado a las observaciones de los problemas
sociales u otros, esta habilidad les proporciona a los alumnos posibles mayores
soluciones a dificultades expuestas (Saracho, 2012). Capaz de producir; anexo a
las ideas y/o experiencias, conocida como lluvia de ideas estas aceptadas al contar
con alternativas de solucion, el estudiante se vera altamente capaz de investigar.
La aplicabilidad de esta permite optimizar y aumentar asi el progreso en la fluidez
gue en ideas este reflejado en la calidad con la que este sea expresado (Kumar,
2016).

Respecto a la flexibilidad de la creatividad; entendida como la capacidad
destinada a la reestructuracién de situaciones y el planteamiento de posibles y
diferentes soluciones ante cualquier problema, genera nuevas interpretaciones
frente al cambio y situaciones novedosas (Gardner, 1995). Explicada como la
habilidad con la que cuenta el individuo para trasladarse entre una idea u otra, ya
sea que se encuentren en diferentes contextos, o se indiquen variaciones en las
respuestas emitidas, modificadas o moldeadas todo esto con el objetivo de
superacion a la rigidez y reflexién (Dere, 2020). Ademas, se basa en entender los
cambios, innovaciones y reinvenciones de aquellas situaciones originales, que
posee el individuo para lograr un cambio, probando en ello las codificaciones en

multiples presentaciones y el abordaje oportuno (Meyer y Eilifsen, 2017).
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Sobre los indicadores de la dimension tenemos: Soluciones diferentes; factor
asociado con el cambio que se localiza en todos los medios de una formacion
creadora, capacidad hacia el pensamiento y procedimiento frente a los cambios, es
vital para adaptarse a ellos (Moromizato, 2015). Nuevas interpretaciones; se refiere
a que el sujeto tiene actitud positiva en un ambiente que posee dos aspectos
notables: el cultural o simbdlico, citado dominio tiene como ejemplo a las
matematicas, artes escénicas, plasticas y musicales, el nombrado ambito de
asociacion de expertos de validacion de productos novedosos (LOpez, 2008).
Situaciones novedosas; entendidas como los procesos que debe tomar el alumno
para retener, recuperar y sobre todo adquirir diversos ejemplares de conocimiento,
lo cual supone capacidades de representacion con criterio (Meyer y Eilifsen, 2017).

Respecto a la elaboracion de la creatividad; es la capacidad para llevar a
buen puerto la fulguracion innovadora que llega al sujeto creador concretando una
idea para dar cuerpo a un proyecto que es necesario ejecutar, con relacion del
proceso y organizacion de la informacion valorandose a personas que son capaces
de expresarse oportunamente con la evidente precision posible (Gardner, 1995).
Asimismo, es entendida como aquella destreza con la que cuenta el individuo para
implementar y/o afinar alguna idea original que logro alcanzar un nivel muy alto en
detalle y complejidad, capacidad para adicionar rasgos, elementos, etc. (Sanchez
y Morales, 2017). También, es la habilidad con la que cuente el individuo a fin de
desarrollarse y lograr perfeccion en la idea planteada con el fin de idear algo
totalmente original de caracter complejo y detallado (Kim y Kim, 2018).

Sobre los indicadores de la dimensidon tenemos; Fulguracion innovadora,
referida al brillo del pensamiento creador e innovador con ideas diferentes, es la
manera de pensar cuyos efectos son sucesos que tienen a la vez reflexion y valor
(Sheridan, 2016). Proyecto; referida a la creacion artistica del pensamiento, busca
acercar procesos creativos para comunicar sus ideas en la generacion del arte y
construir sus procesos de trabajo para alcanzar logros (Setiawan, 2017).
Organizacion de informacién, referida al despliegue de fuerzas impulsoras de
creatividad, la organizacién de informaciéon debe comenzar con el andlisis para
convertirse en producto (Swift, 2015). Expresarse; referida a la comunicacion de
ideas, con el fin de producir el pensamiento analitico, activo e indagador que brota

por el empuje de la ensefianza del arte (Suarez, Delgado, Pérez y Barba, 2019).
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Ill. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion

El estudio es de tipo aplicada; es distanciada de la basica por poseer propoésitos
practicos inmediatos bien especificos, en la cual se indaga para actuar, variar o
provocar cambios en una explicita poblacion (Hernandez y Mendoza, 2018). En esa
linea, esta investigacidbn se basa en solucionar problemas, orientdndose en el
afianzamiento del conocimiento para su estudio (Concytec, 2018).

Disefio de investigacion

El disefio fue pre-experimental; existe la manipulacion deliberada pero objetiva de
una variable donde se aplica algun tipo de programa a un grupo ya formado
(Sanchez, 2019). En esa linea, esta investigacion consiste en maniobrar a un grupo
de personas a explicitas situaciones o inducciones para observar las variaciones o
efectos que se provocan (Hernandez; Fernandez y Baptista, 2014).

Enfoque de investigacion

El estudio se trabajé con el enfoque cuantitativo; esta es secuencial, probatoria y
muy rigida en donde cada paso esta articulado donde no se puede exceptuar
ninguna de ellas. Se caracteriza por ser objetiva, donde se plantean hipoétesis de
estudio que deben ser contrastadas, hace uso de la estadistica, la cual en el
desarrollo requiere el uso de herramientas de medicion, que suministran datos cuyo
disefio precisa de la aplicacion de pruebas estadisticas (Sanchez, 2019).

Nivel de investigacion

En nivel fue explicativo; este va mas lejos de la sola descripcion de fenbmenos de
causa y efecto entre variables; estan enfocados a explicar por las condicionantes o
causales de los sucesos y fendmenos. En esa linea, su beneficio se centraliza en
declarar por qué acontece un fenbmeno y en qué situaciones se revela o por qué
una variable incide sobre la otra, identifica cuales son los factores que han dado

lugar al problema social (Sanchez, 2019). A continuacién, el diagrama:

GU: 01 X 02
GU: Grupo unico O1: Medicién de inicio
X: Programa videoactivismo 02: Medicién de salida
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3.2. Variables y operacionalizacion

Variable Independiente: Programa de videoactivismo

Definicidon conceptual: Son un conjunto de técnicas que desarrollan, fortalecen y
despiertan las expresiones creativas de manera integral, en ella se cimientan un
pluralismo metodolégico sino también que abre una apertura disciplinaria, siendo
asi una pedagogia por proyectos de resultados, la cual se divisa en el desarrollo
audiovisual, la autoexpresion la autorepresentacion y las expresiones artisticas, en

esta variable se aplicaron 15 sesiones (Mateos, 2014).

Variable dependiente: Creatividad

Definicion conceptual: Es la capacidad de generar pensamiento, ideas creativas,
la cual se libera a causa de la entrada del individuo a un problema, cuya solucion
se insinla a la presencia de particularidades distintivas de fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracion. En esa linea, la practica de crear se aprende como
cualquier otra habilidad que puede desarrollarse y fortalecerse (Gardner, 1995).
Definicion operativa: Es la capacidad de concebir nuevas ideas o concepciones
gue provocan soluciones Unicas, esta variable se medira a través de una pre-
prueba al inicio y post prueba de creatividad dirigido a los estudiantes.
Indicadores: Fluidez (origen, nuevo, autentico, ideas); Flexibilidad (cantidad,
respuestas, capaz de producir); Original (soluciones diferentes, nuevas
interpretaciones, situaciones novedosas); Elaboracién (fulguracion innovadora,
proyecto, organizacién de informacién; expresarse).

Escala de medicion: Escala de Likert: Insuficiente (1); Regular (2); Bueno (3); Muy
bueno (4); Excelente (5).

3.3. Poblacién, muestray muestreo

Poblacion

En una investigacion, la poblacion es el universo global total de sujetos, entes o
medidas que tienen ciertas particularidades comunes perceptibles en un espacio y
tiempo explicito (Herndndez y Mendoza, 2018). Esta integrada por todos los
alumnos (32) del cuarto grado “D” del nivel secundaria de la IE Politécnico

Ventanilla N°5086 del Callao (informacion concedida por el area administrativa).
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Criterios de inclusion

Se incluye a los alumnos del cuarto grado, seccién “D” del nivel secundaria entre la
edad de 14 y 16 afos de género femenino y masculino, que presentan las mismas
caracteristicas consideradas por la perdida de confianza en su potencial creativo.
Criterios de exclusién

Se excluye a los alumnos del cuarto grado A, B y C del nivel secundaria, son
excluidos de la poblacion y muestra por el motivo de no ser considerados segun el
muestreo, siendo este no probabilistico, por conveniencia a criterio del investigador.
Muestra

La muestra es una fraccion del universo en que se efectuara el estudio (Carhuancho
et al., 2019). La muestra censal del estudio esta integrada por 32 alumnos del cuarto
grado, seccién “D” del nivel secundaria de la IE Politécnico de Ventanilla N°5086
del Callao, esto debido a que el universo poblacional es reducido y se tiene acceso
a ello.

Muestreo

No probabilistico, tipo muestreo intencional o también llamado por conveniencia
esto debido a que se tiene acceso a recoger la informacion, lo cual hace viable
establecer una muestra censal, siento esta también un universo pequefio, en el cual
se aplico por criterio del investigador (Hernandez y Mendoza, 2018).

Unidad de anélisis

Son aquellos sujetos que van a ser medidos (Sanchez, 2019). En el estudio la
unidad esta conformado por alumnos en secundaria de cuarto grado en la |L.E

Politécnico de Ventanilla.

3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Técnicas

La técnica de estudio fue la encuesta, es un método de recojo de informacion,
donde se recoge datos de un grupo con objeto de medir la creatividad. Esta es una
técnica permitié que se acopiara los resultados del desarrollo de los alumnos en un

proceso de precepto y aprendizaje (Sanchez, 2019).
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Instrumentos

El instrumento que se aplicé fue una prueba; esta es una herramienta pedagogica
un instrumento que envuelve la construccion de una labor concreta en un periodo
explicito, con el objeto de evaluar el resultado de un aprendizaje o labor pedagogia.
En esa linea, se empled una pre y post prueba de creatividad a los estudiantes con

la finalidad de evaluar los actitudes, capacidades y habilidades (Sanchez, 2019).

Tabla 1

Ficha técnica del programa de la variable Videoactivismo

Nombre del programa: Videoactivismo Politecniano

Autor: Guevara Leguia, Charles Frank

Lugar: IE Politécnico de Ventanilla - Callao

Fecha de aplicacion: 01.09.20 — 30.11.20

Objetivo: Determinar la mejora del programa videoactivismo en el desarrollo de la
creatividad en estudiantes en la IE Politécnico de Ventanilla, 2020.

Administrado a: Estudiantes de cuarto grado de secundaria.

Tiempo: 2 meses

Margen de error: Ninguna

Observacion: Ninguna

Tabla 2

Ficha técnica de instrumento de la variable Creatividad

Nombre del instrumento: Prueba de creatividad

Autor: Guevara Leguia, Charles Frank

Lugar: IE Politécnico de Ventanilla - Callao

Fecha de aplicacion: 01.09.20 — 30.11.20

Objetivo: Determinar la mejora del programa videoactivismo en el desarrollo de la
creatividad en estudiantes en la IE Politécnico de Ventanilla, 2020.

Administrado a: Estudiantes de cuarto grado de secundaria.

Tiempo: 60 minutos

Margen de error: 5%

Observacién: Ninguna
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Validez

La validez del instrumento es referida a la capacidad para ponderar de manera
especifica y apropiada la particularidad para cuya exactitud ha sido delineado
(Hernandez y Mendoza, 2018). En el estudio se aplicé el juicio de especialistas para
estimar la validez de constructo, esta revision fue efectuada por expertos en la
tematica y metodologia quienes evaluaron los items del cuestionario y la

estructuracion de la misma, donde dictaminaron que si hay suficiencia.

Tabla 3
Validacion por expertos
Grado académico Nombre y apellidos Dictamen
Dr. Carlos Sixto Vega Vilca Aplicable
Mg. Jhoansson Victor Quilia Valerio Aplicable
Mag. Fredy Valente Benites Norefia Aplicable
Confiabilidad

La confiabilidad esta referida al nivel de exactitud o precision de un instrumento
(Sanchez, 2019). Para ello se efectué una prueba exacta para corroborar que la
aplicacion repetida del cuestionario a una muestra similar u muestra del estudio
provoca equivalentes resultados. Se aplico la prueba Alpha de Cronbach siendo
este un método utilizado para medir la fiabilidad, con ella se verifico la idoneidad
del instrumento, mientras el coeficiente este mas cercano a 1 el cuestionario sera

mas confiable, siendo estas pruebas confiables para su aplicacion.

Tabla 4
Fiabilidad de los instrumentos
Variable Alpha de Cronbach items
Pre - Creatividad 0,919 45
Post -Creatividad 0,992 45
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3.5 Procedimientos

Se disefd y elaboré una prueba la cual fue validada por un juicio de expertos.

Se solicité la autorizaciéon para efectuar el estudio a la direccion de la IE
Politécnico de Ventanilla N°5086, explicando los fines académicos.

Se envid un correo solicitando al area encargada el nimero de alumnos de
cuarto grado de secundaria, donde se fue respondido con éxito.

Se coordiné con los 32 estudiantes para que mediante la plataforma de zoom
se pueda recoger los datos sobre la tematica, proporcionandole el instrumento
elaborado (prueba), explicAndole las pautas basicas de la resolucién.

Se reviso la informacion acopiada del total de la muestra, posterior a ello la

data fue tabulada, procesada, analizada e interpretada para su presentacion.

3.6. Métodos de analisis de Informacion
Se efectud en primer lugar un analisis descriptivo; en base de datos, donde se
establecio niveles junto a sus rangos mediante la Baremacion, los datos quedaron
procesados con ayuda del software estadistico SPSS 26, la presentacion de
resultados se presento a través de tablas y figuras en el formato APA, siendo estos
interpretado explicando las variaciones de pre y post test, luego de la aplicacion de
las 15 sesiones del programa videoactivismo en la creatividad de los estudiantes.
En ese orden, se efectué un analisis inferencial donde se contrastan y
corroboran las hipétesis planteadas a través de los resultados analizados donde es
utilizada la prueba no paramétrica, la prueba de Wilcoxon con muestras
relacionadas el cual se establecio si se rechaza o acepta la hipétesis de estudio si
el programa videoactivismo mejoro el desarrollo de la creatividad en alumnos del

nivel secundaria de la |IE Politécnico de Ventanilla-Callao 2020.

3.7. Aspectos éticos

La investigacion se efectud por ciertos juicios éticos; la objetividad en el analisis,
evaluativo de la informacion, bajo un juicio objetivo basados en hechos y datos
reales lo cuales fueron fehacientes, siempre en concordancia con el aporte veraz y

razonable, siendo este un informe con alto nivel académico.
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También, se trabajo bajo un concepto de la privacidad, seguridad en el
anonimato, en donde se tiene en cuenta la fiabilidad los datos de los estudiantes,
asi mismo, tomar en consideracién los resultados conseguidos, el cual seran
exhibidos y difundidos. A lo largo de la privacidad con relacién a los datos que sélo
estaran manejados con desenlaces investigativos, sosteniendo con discernimiento
el cuidado de la probidad del estudiante a quien se aplicé la prueba. Igualmente, la
veracidad con el debido respeto a la autoria total de la indagacion que se muestra

sin reincidir en copias o plagios en lo que se pretende dar a conocer a las personas.
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IV. RESULTADOS

4.1 Prueba de normalidad

Ho: Los datos tienen una distribucién normal

Ha: Los datos no tienen una distribucién normal

De acuerdo al numero de datos (32) se utilizé la prueba de normalidad de Shapiro-
Wilk, la cual es una prueba no paramétrica utilizada en la estadistica inferencial,
permite medir el grado de relacion existente entre la distribucion de un conjunto de

datos y una distribucion teorica especifica.

Tabla 5
Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Creatividad Post test ,880 32 ,000
Originalidad ,881 32 ,000
Fluidez ,831 32 ,000
Flexibilidad ,859 32 ,000
Elaboracion 877 32 ,000

a. Correccion de la significacién de Lilliefors

Criterio de decisiones
Si p < 0,05 rechazamos la Ho y aceptamos la Ha

Si p > 0,05 aceptamos la Ho y rechazamos la Ha

Decision
Como el p= 0,000 < 0,005 entonces rechazamos la Ho y aceptamos la Ha, es decir
los datos no tienen una distribucion normal, es por ello que, aplicaremos estadistica

no paramétrica (Wilcoxon de muestras relacionadas)
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4.2 Analisis descriptivo

Tabla 6
Resultados del pre test y pos test del grupo Unico en la creatividad
_ . PRE TEST POS TEST
Variable Niveles de logro
() (%) () (%)
En inicio 32 100 2 6.3
o En proceso 0 0 5 15.6
Creatividad Logro esperado 0 0 14 43.8
Logro destacado 0 0 11 34.4
Fuente: Elaboracion propia
CREATIVIDAD (Pre Test) CREATIVIDAD (Pos Test)
g
)
)]
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o o o
EN INICIO EN PROCESO LOGRO ESPERADO LOGRO DESTACADO

Figura 1. Resultados del pre test y pos test del grupo Unico en la creatividad

En la tabla 6 y gréfico 1 se muestra que se describe a la variable creatividad, del
grupo Unico previo a la aplicaciéon del programa videoactivismo en la pre prueba el
100% (32 alumnos) se hallan dentro del nivel de logro en inicio. Posteriormente
luego de la aplicacion de las 15 sesiones de aprendizaje del programa de
videoactivismo en el pos prueba el 6.3% (2 alumnos) se encuentran en el nivel de
logro en inicio, el 15.6% (5 alumnos) se encuentran en el nivel en proceso, el 43.8%
(14 alumnos) se encuentran en el nivel de logro esperado y el 34.4% (11 alumnos)
en el nivel de logro destacado. En ese orden, se describe que el programa mejoro

la creatividad de 30 alumnos siendo este resultado significativo.
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Tabla 7

Resultados del pre test y pos test del grupo Unico en la originalidad

_ _ _ PRE TEST POS TEST
Dimension 1 Niveles de logro

() (%) () (%)

En inicio 30 93.8 0 0

L En proceso 2 6.3 1 3.1

Originalidad Logro esperado 0 0 1 3.1

Logro destacado 0 0 30 93.8

Fuente: Elaboracion propia
ORIGINALIDAD (Pre Test) ORIGINALIDAD (Pos Test)
3 3
)
=)
w
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o
~
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m (9]
o o o
EN INICIO EN PROCESO LOGRO ESPERADO LOGRO DESTACADO

Figura 2. Resultados del pre test y pos test del grupo Unico en la originalidad

En latabla 7 y grafico 2 se muestra que se describe a la dimension originalidad, del
grupo Unico previo a la aplicacion del programa videoactivismo en la pre prueba el
93.8% (30 alumnos) se encuentran en el nivel de logro en inicio y el 6.2% (2
alumnos) se encuentran en el nivel de logro en proceso. Posteriormente luego de
la aplicacion de las 15 sesiones de aprendizaje del programa de videoactivismo en
la pos prueba el 3.1% (1 alumno) se encuentra en el nivel de logro en proceso, el
3.1% (1 alumno) se encuentra en el nivel de logro esperado y 93.8% (30 alumnos)
se encuentran en el nivel de logro destacado. En ese orden, se describe que la
aplicacion del programa mejoro de manera significativa la originalidad del 93.8% en
alumnos del cuarto grado de secundaria en la IE Politécnico Ventanilla- Callao

2020, pasaron de un nivel de logro de inicio a un nivel de logro destacado.
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Tabla 8

Resultados del pre test y pos test del grupo Unico en la fluidez

_ _ _ PRE TEST POS TEST
Dimension 2 Niveles de logro

() (%) () (%)

En inicio 26 81.3 0 0

Eluidez En proceso 3 94 0 0

Logro esperado 3 9.4 0 0

Logro destacado 0 0 32 100

Fuente: Elaboracion propia
FLUIDEZ (Pre Test) FLUIDEZ (Pos Test)
o
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EN INICIO EN PROCESO LOGRO ESPERADO LOGRO DESTACADO

Figura 3. Resultados del pre test y pos test del grupo Unico en la fluidez

En la tabla 8 y grafico 3 se muestra que se describe a la dimension fluidez, del
grupo Unico previo a la aplicacion del programa videoactivismo en la pre prueba el
81.3% (26 alumnos) se encuentran en el nivel de logro en inicio; el 9.4% (3 alumnos)
se encuentran en el nivel de logro en proceso y el 9.4% (3 alumnos) en el nivel de
logro esperado. Posteriormente luego de la aplicacién de las 15 sesiones de
aprendizaje del programa de videoactivismo en la pos prueba el 100% (32 alumnos)
se encuentran en el nivel de logro destacado. En ese orden, se describe que la
aplicacion del programa mejoro de manera significativa la fluidez creativa del 93.8%
en alumnos del cuarto grado de secundaria en la IE Politécnico Ventanilla- Callao
2020, pasaron de un nivel de logro de inicio, en proceso y logro esperado a un nivel

de logro destacado, siendo efectivo el programa.
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Tabla 9

Resultados del pre test y pos test del grupo unico en la flexibilidad

_ _ _ PRE TEST POS TEST
Dimension 3 Niveles de logro

() (%) () (%)

En inicio 32 100 0 0

. En proceso 0 0 1 3.1

Flexibilidad Logro esperado 0 0 7 21.9

Logro destacado 0 0 24 75

Fuente: Elaboracion propia
FLEXIBILIDAD (Pre Test) FLEXIBILIDAD (Pos Test)
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Figura 4. Resultados del pre test y pos test del grupo unico en la flexibilidad

En la tabla 9 y gréfico 4 se muestra que se describe a la dimension flexibilidad, del
grupo Unico previo a la aplicacion del programa videoactivismo en la pre prueba el
100% (32 alumnos). Posteriormente luego de la aplicacion de las 15 sesiones de
aprendizaje del programa de videoactivismo en la pos prueba el 3.1% (1 alumno)
se encuentra en el nivel de logro en proceso, el 21.9% (7 alumnos) se encuentran
en el nivel de logro esperado y 75% (24 alumnos) se encuentran en el nivel de logro
destacado. En ese orden, se describe que la aplicacion del programa mejoro de
manera significativa la flexibilidad creativa del 75% en alumnos del cuarto grado de
secundaria en la IE Politécnico Ventanilla- Callao 2020, pasaron de un nivel de logro

de inicio a un nivel de logro destacado.
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Tabla 10

Resultados del pre test y pos test del grupo Unico en la elaboracion

_ _ _ PRE TEST POS TEST
Dimension 4 Niveles de logro
() (%) () (%)

En inicio 32 100 1 3.1
Elaboracion En proceso 0 0 7 21.9

Logro esperado 0 0 8 25

Logro destacado 0 0 16 50

Fuente: Elaboracion propia
ELABORACION (Pre Test) ELABORACION (Pos Test)
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EN INICIO EN PROCESO LOGRO ESPERADO LOGRO DESTACADO

Figura 5. Resultados del pre test y pos test del grupo Unico en la elaboracion

En la tabla 10 y gréafico 2 se muestra que se describe a la dimension elaboracion,
del grupo unico previo a la aplicacién del programa videoactivismo en la pre prueba
el 100% (32 alumnos) se encuentran en el nivel de logro en inicio. Posteriormente
luego de la aplicacion de las 15 sesiones de aprendizaje del programa de
videoactivismo en la pos prueba el 3.1% (1 alumno) se encuentra en el nivel de
logro en proceso, el 21.9% (7 alumnos) se hallan en el nivel de logro en proceso y
25% (8 alumnos) se hallan en el nivel de logro esperado y el 50% (16 alumnos) se
hallan en el nivel de logro destacado. En ese orden, se describe que la aplicacion
del programa mejoro el desarrollo de la elaboracién del 96.9% en alumnos del
cuarto grado de secundaria en la IE Politécnico Ventanilla- Callao 2020, siendo la

mejora mas significativa del 50% a nivel destacado.
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4.3 Analisis inferencial

Hipotesis general

Ho: El programa videoactivismo no mejora el desarrollo de la creatividad en los
estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020.

Ha: El programa videoactivismo si mejora el desarrollo de la creatividad en los
estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020.

Tabla 11
Prueba de hipotesis general
Hipotesis nula Test Sig. Decision
La mediana de las diferencias Prueba de Wilcoxon ,000 Rechazarla
entre pre y post test creatividad de los rangos con hipétesis nula
esigual a 0. signo de muestras

relacionadas
Se muestran las significancias asintoticas. El nivel de significancia es ,05.

Como p=0 <0.05, por lo tanto, rechazo la Ho y aceptamos la Ha, es decir las
medianas entre pre y pos prueba de creatividad son significativamente distintas,
por lo tanto, concluimos que el programa videoactivismo si mejora el desarrollo de
la creatividad en los estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de
Ventanilla-Callao, 2020.

Hipotesis especifica 1

Ho: El programa videoactivismo no mejora el desarrollo de la originalidad en los
estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020.

Ha: El programa videoactivismo si mejora el desarrollo de la originalidad en los

estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020.
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Tabla 12

Prueba de hipétesis especifica 1

Hipotesis nula Test Sig. Decision
La mediana de las diferencias Prueba de Wilcoxon ,000 Rechazar la
entre pre y posttest originalidad de los rangos con hipotesis nula
esigual a 0. signo de muestras

relacionadas
Se muestran las significancias asintéticas. El nivel de significancia es ,05.

Como p=0 <0.05, por lo tanto, rechazo la Ho y aceptamos la Ha, es decir las
medianas entre pre y pos prueba de originalidad son significativamente distintas,
por lo tanto, concluimos que el programa videoactivismo si mejora el desarrollo de
la originalidad en los estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de
Ventanilla-Callao, 2020.

Hipo6tesis especifica 2

Ho: El programa videoactivismo no mejora el desarrollo de la fluidez en los
estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020.

Ha: El programa videoactivismo si mejora el desarrollo de la fluidez en los
estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020.

Tabla 13
Prueba de hipotesis especifica 2
Hipdtesis nula Test Sig. Decision
La mediana de las diferencias Prueba de Wilcoxon ,000 Rechazarla
entre pre y post test fluidez es de los rangos con hipétesis nula
igual a 0. signo de muestras

relacionadas
Se muestran las significancias asintéticas. El nivel de significancia es ,05.

Como p=0 <0.05, por lo tanto, rechazo la Ho y aceptamos la Ha, es decir las
medianas entre pre y pos prueba de fluidez son significativamente distintas, por lo
tanto, concluimos que el programa videoactivismo si mejora el desarrollo de la
fluidez en los estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-
Callao, 2020.
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Hipotesis especifica 3

Ho: El programa videoactivismo no mejora el desarrollo de la flexibilidad en los
estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020.

Ha: El programa videoactivismo si mejora el desarrollo de la flexibilidad en los
estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020.

Tabla 14
Prueba de hipétesis especifica 3
Hipotesis nula Test Sig. Decision
La mediana de las diferencias Prueba de Wilcoxon ,000 Rechazarla
entre pre y post test flexibilidad de los rangos con hipotesis nula
esigual a 0. signo de muestras

relacionadas
Se muestran las significancias asintoticas. El nivel de significancia es ,05.

Como p=0 <0.05, por lo tanto, rechazo la Ho y aceptamos la Ha, es decir las
medianas entre pre y pos prueba de flexibilidad son significativamente distintas, por
lo tanto, concluimos que el programa videoactivismo si mejora el desarrollo de la
flexibilidad en los estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de
Ventanilla-Callao, 2020.

Hipo6tesis especifica 4

Ho: El programa videoactivismo no mejora el desarrollo de la elaboracién en los
estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020.

Ha: El programa videoactivismo si mejora el desarrollo de la elaboracion en los
estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao,
2020.
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Tabla 15

Prueba de hipétesis especifica 4

Hipdtesis nula Test Sig. Decision
La mediana de las diferencias Prueba de Wilcoxon ,000 Rechazarla
entre pre y post test elaboracion de los rangos con hipétesis nula
esigual a 0. signo de muestras

relacionadas
Se muestran las significancias asintoticas. El nivel de significancia es ,05.

Como p=0 <0.05, por lo tanto, rechazo la Ho y aceptamos la Ha, es decir las
medianas entre pre y pos prueba de elaboracion son significativamente distintas,
por lo tanto, concluimos que el programa videoactivismo si mejora el desarrollo de
la elaboracion en los estudiantes de cuarto de secundaria en la IE Politécnico de
Ventanilla-Callao, 2020.
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V. DISCUSION

En este punto se discutio los resultados alcanzados y se compar6 con las diversas
aproximaciones tedricas y de resultados de los antecedentes previamente descritos
lo cuales fueron trabajados en el @mbito internacional y nacional, permitio el objetivo
de estudio que fue determinar la mejora del programa videoactivismo en el
desarrollo de la creatividad en alumnos de la IE Politécnico de Ventanilla, 2020.
Respecto a la hipotesis general sobre si el programa videoactivismo mejora
el desarrollo de la creatividad en los alumnos de cuarto de secundaria en la IE
Politécnico de Ventanilla-Callao; acorde a la resultante obtenida en la prueba
estadistica de Wilcoxon de los rangos con signo de muestras relacionas. Donde en
la contrastacion de la hip6tesis general, se muestra una (sig.) p=,000 siendo este
valor menor a 0,05 de modo que se rechazé la hipotesis nula y acepto la hipotesis
alterna. Esta demuestra que las medianas entre pre test creatividad y post test
creatividad son significativamente distintas, por tanto, el programa videoactivismo
si mejora el desarrollo de la creatividad en los alumnos de cuarto de secundaria en
la IE Politécnico de Ventanilla-Callao, 2020. En esa medida estos resultados son
explicados en el aporte de Concha y Sedefio (2018) quienes explicaron que, el
programa videoactivismo son un conjunto de técnicas que desarrollan, fortalecen y
despiertan la autoexpresion y autorepresentacién en las expresiones artisticas
creativas de manera integral, en ella se cimientan un pluralismo metodolégico sino
también que abre una apertura disciplinaria, siendo asi un programa educativo que
mejora el desarrollo creativo de los estudiantes. Asimismo, este analisis tuvo
soporte en la Teoria de la creatividad de Guilford (1952), la cual cimenté el analisis
de la creatividad asociado a las aptitudes de los estudiantes presente en sus
caracteristicas creadoras, entre ellas se cuenta con la flexibilidad, el pensamiento
divergente, la fluidez y la originalidad. En esa linea de analisis, la creatividad es la
capacidad mental que interviene en los factores del pensamiento divergente que se
caracteriza por contar con originalidad, marcada fluidez y flexibilidad, asi como la
elaboracion, esta competencia logra ser desarrollada por programas educativos.
Asimismo, estos resultados guardan significativa similitud con el trabajo de
Navarro (2019) quien, en el estudio sobre programa de artes visuales, explicé que,
existe una mejoria en el desenvolvimiento de la creatividad en comparacion con los

resultados del pre test, donde lo niveles indicaban que los estudiantes eran poco
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creativos, en el post test el 58% de los alumnos de la IE de Huamachuco, han
logrado niveles altos de creatividad, el 38% se hallé dentro de un nivel medio y el
4% alcanzé un nivel poco creativo; debido a la aplicacion de sesiones de
aprendizaje que han fortalecido, despertado la capacidad creativa, critica,
innovadora, filosoéfica de la unidad de estudio. De igual manera, esto se corrobora
con los resultados del trabajo de Ritter, Gu, Crijns y Biekens (2020) quienes en el
articulo programa de formacion en habilidades para mejorar en los alumnos su
pensamiento creativo, explicaron que, el programa de entrenamiento de la
creatividad aumento las habilidades de ideacién de los estudiantes y, o que es mas
sustancial, su flexibilidad cognitiva. No obstante, no hubo ninguna diferencia en la
originalidad. Finalmente, hubo un aumento en el rendimiento para una de las tareas
de creatividad convergentes, la Prueba de Asociado Remoto, donde se discuten las
implicaciones en los entornos educativos para futuros estudios donde se replique
la aplicacidn del programa, puesto que los resultados son favorables.

Respecto a la hipotesis especifica 1; sobre si el programa videoactivismo
mejora el desarrollo de la originalidad en los alumnos de cuarto de secundaria en
la IE Politécnico de Ventanilla-Callao; se muestra que de acuerdo a la resultante
obtenida en la prueba estadistica de Wilcoxon de los rangos con signo de muestras
relacionas, se obtuvo una (sig.) p= ,000 siendo este valor menor a 0,05 por tanto
se demostr6 que las medianas entre pre test y post test originalidad son
significativamente diferentes, por tanto, el programa videoactivismo si mejora el
desarrollo de la originalidad en los alumnos de cuarto de secundaria en la IE
Politécnico de Ventanilla-Callao, 2020. En esa medida estos resultados son
explicados con el aporte de Gardner (1995) quien explicé que, la originalidad de la
creatividad; es el origen de respuestas derivadas del pensamiento independiente
gue crea productos nuevos, Unico, irrepetible y auténtico; actitud destinada a
contribuir en soluciones e ideas de alcance extenso y ho muy nuevo o frecuente.
Aquella destreza con la que cuenta el estudiante para ofrecer ideas o pensamientos
Unicas, no muy comun, es decir novedosas y fuera de lo convencional.

Asimismo, estos resultados guardan significativa similitud con el trabajo de
Dominguez (2018) en el estudio modelo de programacién creativa: imaginacion,
originalidad y expresion en la creatividad en estudiantes de secundaria; explico que,

los resultados mostraron que, el programa propuesto mejora la creatividad, de un
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72.7% que en la pre prueba se encontraban en nivel bajo, se pasé a un 100% en el
nivel alto (post prueba), corroborando de esa forma la veracidad de la hipétesis
general. En ese orden, en el andlisis descriptivo del estudio se describe que la
aplicacion del programa videoactivismo mejoro de forma significativa la originalidad
del 93.8% de los alumnos del cuarto grado de secundaria de la IE Politécnico
Ventanilla- Callao 2020, pasaron de un nivel de logro de inicio a un nivel de logro
destacado. De igual manera, en Dinamarca; Byrge y Tang (2015) explicaron que,
el efecto del programa de entrenamiento en creatividad sobre la autoeficacia
creativa y la produccion creativa en los estudiantes, mejor6 la autoeficacia creativa
y produccion creativa (originalidad, elaboracion y fluidez) los cuales se probaron
antes y después de la formacion. Por tanto, concluyeron que, el programa aumento
de manera significativa la autoeficacia creativa, asi como en la produccion creativa
en los estudiantes, corroborando que los programas aplicados son favorables.
Respecto a la hipotesis especifica 2; sobre si el programa videoactivismo
mejora el desarrollo de la fluidez en los estudiantes; se muestra que de acuerdo a
la resultante obtenida en la prueba estadistica de Wilcoxon de los rangos con signo
de muestras relacionas, se obtuvo una (sig.) p=,000 siendo este valor menor a 0,05
por tanto se demostré que las medianas entre el pre y post test fluidez son
significativamente diferentes, por tanto, el programa videoactivismo si mejora el
desarrollo de la fluidez en los alumnos de cuarto de secundaria en la IE Politécnico
de Ventanilla-Callao, 2020. En esa linea, esta resultante es explicada por el aporte
de Gardner (1995) quien explicé que, la fluidez de la creatividad; es referida como
aguella cantidad y variacion existente en el flujo de respuestas e inclusive
soluciones donde el individuo es totalmente capaz de provocar ante una situacion,
esta trata de producir de manera abundante y simultanea ideas, obteniendo en gran
cuantia soluciones a problematicas. Por ello, es de vital importancia que la fluidez
se vea expresada a través de multiples ideas con sus respectivas respuestas de
solucion. En ese orden, en el andlisis descriptivo se mostré que la aplicacion del
programa de videoactivismo mejoré de manera significativa la fluidez creativa del
93.8% de los alumnos del cuarto grado de secundaria de la IE Politécnico
Ventanilla- Callao 2020, pasaron de un nivel de logro de inicio, en proceso y logro
esperado a un nivel de logro destacado, siendo efectivo el programa, lo cual

demostro que las sesiones fueron favorables.
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Asimismo, estos resultados guardan significativa similitud con el trabajo de
Rodriguez (2019) quien en el estudio sobre estrategias cognitivas en la formacion
del pensamiento creativo en estudiantes; explicaron que, las estrategias cognitivas
desarrollaron la elaboracion del pensamiento creativo en los educandos del area
Ciencia, Tecnologia y Ambiente. De igual manera, concluyd que, las estratégicas
aplicada en el programa impulso del pensamiento creativo es un factor importante
en el logro de aprendizajes y competencias en el area de CTA, por ello considero
gue se debe programar talleres, sesiones en los que se efectlen, ejerciten acciones
donde permitan desarrollar la creatividad en los educandos. De igual forma, esto se
corroboro con los resultados del trabajo de Avalos (2017) quien en el estudio sobre
software de programacion en el desarrollo del juicio creativo en alumnos de 16-17
afos, explicaron que, en comparaciébn con el primer recojo de informacién
presentaron una mejora significativa en el post test demostrando que la utilizacion
del programa scratch es valioso ya que mediante su uso los estudiantes alcanzaron
los objetivos de diversas materias, como el cumplimiento de actividades
pedagdgicas; siendo vital también para el docente ya que resulta gratificante
observar resultados favorables en el aspecto multifactorial de los estudiante que
presentan ciertas deficiencias. Concluyd que, la aplicacién del programa scratch
desarrolla el pensamiento creativo en los estudiantes.

Respecto a la hipotesis especifica 3 sobre si el programa videoactivismo
mejora el desarrollo de la flexibilidad en los estudiantes; se muestra que de acuerdo
a la resultante obtenida en la prueba estadistica de Wilcoxon de los rangos con
signo de muestras relacionas, se obtuvo una (sig.) p=,000 siendo este valor menor
a 0,05 por tanto se demostré que las medianas entre el pre y post test flexibilidad
son significativamente diferentes, por tanto, el programa videoactivismo si mejora
el desarrollo de la flexibilidad en los alumnos de cuarto de secundaria en la IE
Politécnico de Ventanilla-Callao, 2020. En esa linea, esta resultante es explicada
por el aporte de Gardner (1995) quien explico que, la flexibilidad de la creatividad;
es la capacidad destinada a la reestructuracion de situaciones y el planteamiento
de posibles y diferentes soluciones ante cualquier problema, la cual genera nuevas
interpretaciones frente al cambio y situaciones novedosas, lo cual permite que el
estudiante entienda los cambios, innovaciones de aquellas situaciones originales,

gue posee para lograr un cambio, probando en ello codificaciones multiples.
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Asimismo, estos resultados guardan significativa similitud con el trabajo de
Al-Dababneh, Al-Masa’deh y Oliemat (2015) quien, en el articulo sobre el programa
en formacion del progreso en habilidades de la creatividad a estudiantes de 12-14
afnos, aplicaron sesiones y una prueba pre y post test donde se obtuvo un p = .01
lo cual es menor a 0.05 por tanto el programa de formacion si desarrollo habilidades
creativas en los estudiantes. Asimismo, estos resultados se reforzaron en el trabajo
de Larraz y Allueva (2015) quien, en el articulo sobre programa en mediacion en la
mejora de las capacidades en creatividad con grupo Unico de adolescentes en
secundaria de 13-14 afios (48 del grupo Unico). Antes y después en el programa
tres pruebas se dispusieron, estuvo semanalmente en cierta sucesion de sesiones
con 50 minutos, constituidas por sus actividades, objetivos y juicios de valoracion.
Los efectos mostraron que, el programa logré un desarrollo significativo (p< .05) por
tanto, concluyeron, que gracias al programa existe un incremento en el desarrollo
de la flexibilidad, creatividad figurativa y verbal, con esta aplicacion demostré la
posicion del desarrollo de la creatividad integral en la esfera educativa.

Respecto a la hipotesis especifica 4 sobre si el programa videoactivismo
mejora el desarrollo de la elaboracién en los estudiantes; se muestra que de
acuerdo a la resultante obtenida en la prueba estadistica de Wilcoxon de los rangos
con signo de muestras relacionas, se obtuvo una (sig.) p=,000 siendo este valor
menor a 0,05 por tanto se demostré6 que las medianas entre el pre y post test
flexibilidad son significativamente diferentes, por tanto, el programa videoactivismo
si mejora el desarrollo de la elaboracién en los alumnos de cuarto de secundaria en
la IE Politécnico de Ventanilla-Callao, 2020. En esa linea, esta resultante es
explicada por el aporte de Gardner (1995) quien explicé que, la elaboracion de la
creatividad; es la capacidad para llevar a buen puerto la fulguraciéon innovadora que
llega al sujeto creador concretando una idea para dar cuerpo a un proyecto que es
necesario ejecutar, con relacion del proceso y organizaciéon de la informacién
valorandose a personas que son capaces de expresarse oportunamente con la
evidente precision posible. Asimismo, es aquella destreza con la que cuenta el
estudiante para implementar y/o afinar alguna idea original que logro alcanzar un
nivel muy alto en detalle y complejidad, capacidad desarrollarse y lograr perfecciéon
en laidea planteada con el fin de idear algo totalmente original de caracter complejo

y detallado, por tanto, esta le permite al estudiante mejorar creativamente.
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Asimismo, estos efectos almacenan significativa semejanza del estudio de
Kim y Kim (2018) quien en el articulo analizaron un sistema de produccion de
cuentos para mejorar la creatividad; indicaron que existe una tendencia de cambios
en la educacion basica, ademas, que se esta generando muchas politicas para el
desarrollo de la creatividad, donde se destaca la importancia de su promocién en
el mundo en el entorno educativo, siendo la tecnologia una herramienta util para
mejorar la creatividad. En ese orden, concluyeron con la produccién en habilidad
del procedimiento de elaboracibn de cuentos para estudiantes, mejora la
creatividad, fortalece sus capacidades tecnoldgicas, estas practicas estan basadas
en el uso del 3D ya que el estudiante ha logrado construir imagenes en movimiento
en 3D logrando expresar sus ideas a traves de las funciones del programa. De igual
manera, Incarroca (2018) en el estudio de la creatividad y el uso adecuado de
materiales concretos, a 20 estudiantes de 13-14 afios. En los resultados explico
qgue, el 60% de estudiantes es creativo y el otro 40% es poco creativo, dichos
resultados permitieron alegar que posteriormente de emplear las tacticas ellos
lograron fortalecer la creatividad. Concluy6 que, las estrategias empleadas desde
el salon de clases deben centrarse en la adecuada formacion del pensamiento
concreto, explicado de otra forma ante un problema planteado el estudiante debe
evidenciar resultados en relacion al patron o técnica, permitiendo el desarrollo de
la capacidad creativa en el alumno, y con ello lograra comprender las actividades
gue debe realizar para el cumplimiento de sus tareas. En esa linea, el Analisis
descriptivo explicé que la ejecucion del programa mejoro el desarrollo de la
elaboracion del 96.9% de los alumnos del cuarto grado de secundaria de la IE
Politécnico Ventanilla - Callao 2020, siendo la mejora mas significativa del 50% a
nivel destacado, resultado que se contrasta con lo de otras investigaciones.
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VI. CONCLUSIONES

Primera:

De acuerdo al objetivo general, se muestra una (sig.) de 0.000, menor a
a 0.05 por lo que se rechazé la hipétesis nula y se aceptd la hipotesis
alterna. Por tanto, se concluyo que, el programa videoactivismo si mejora
el desarrollo de la creatividad en los alumnos del cuarto de secundaria en
la IE Politécnico de Ventanilla-Callao, 2020. En esa linea, después de la
aplicacion de 15 sesiones del programa de videoactivismo en la pos
prueba el 6.3% se hallaron en el nivel de logro en inicio, el 15.6% en el
nivel en proceso, el 43.8% en el nivel de logro esperado y el 34.4% en el
nivel de logro destacado, lo cual significa que el programa mejoro la

creatividad.

Segunda: De acuerdo al objetivo especifico 1, se muestra una (sig.) de 0.000,

Tercera:

menor a a 0.05 por lo que se rechaza la hipétesis nula y se acepta la
hipotesis alterna: Por tanto, se concluyé que, el programa videoactivismo
si mejora el desarrollo de la originalidad en los alumnos de cuarto de
secundaria en la IE Politécnico de Ventanilla-Callao, 2020.

De acuerdo al objetivo especifico 2, se muestra una (sig.) de 0.000, menor
a a 0.05 por lo que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis
alterna: Por tanto, se concluy6 que, el programa videoactivismo si mejora
el desarrollo de la fluidez en los alumnos de cuarto de secundaria en la IE

Politécnico de Ventanilla-Callao, 2020.

Cuarta: De acuerdo al objetivo especifico 3, se muestra una (sig.) de 0.000, menor

Quinta:

a a 0.05 por lo que se rechaza la hipoétesis nula y se acepta la hipétesis
alterna: Por tanto, se concluy6 que, el programa videoactivismo si mejora
el desarrollo de la flexibilidad en los alumnos de cuarto de secundaria en
la IE Politécnico de Ventanilla-Callao, 2020.

De acuerdo al objetivo 4, se muestra una (sig.) de 0.000, menor a a 0.05
por lo que se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipotesis alterna:
Por tanto, se concluyé que, el programa videoactivismo si mejora el
desarrollo de la elaboracion en los alumnos de cuarto de secundaria en la

|IE Politécnico de Ventanilla-Callao, 2020.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera:

Se sugiere a los docentes de la IE Politécnico de Ventanilla apostar por
el programa videoactivismo, puesto que ha demostrado ser un método
con resultados eficaces de desarrollo creativo, este permitird promover en
una participacion activa y reflexiva. En esa linea, programar sesiones,
actividades motivadoras, dando libertad a los estudiantes para desarrollar
competencias creativas, esta puesta en marcha permitira que busquen

soluciones, informarse, crear conjeturas de la resolucion de problemas.

Segunda: Se encarga a los docentes de arte y cultura introducir la expresion

Tercera:

Cuarta:

artistica en las clases virtuales para desarrollar la originalidad creativa de
los estudiantes como musica, arte, teatro, la literatura, baile o expresion
corporal las cuales son expresiones motivadoras que permiten aflorar la
creatividad. En esa linea, el estudiante estara orientado a imaginar, crear
producciones originales, nuevas, auténticas permitiendo que la ideas
logren soluciones diversas y puedan ser aplicadas de forma transversal.

Se aconseja a los docentes promover el debate en el aula virtual para
desarrollar la fluidez en los estudiantes, mediante el dialogo, reflexion y
argumentacion. En esa linea, el estudiante tendra que crear estrategias,
lo cual permitira una mayor cantidad de ideas, respuestas, soluciones a
dificultades presentadas con el objeto de generar una mejor capacidad de
producir lluvia de ideas, esta practica beneficiara el desarrollo de la clase.
Se confia a los docentes, trabajar temas reales, aplicacion practica de
contenidos asociados a las asignaturas y/o, asuntos de actualidad o de
interés nacional con el objeto de desarrollar la flexibilidad creativa. En esa
linea, el estudiante propondra multiples posibles soluciones sobre una
problematica, esto permitira desarrollar la capacidad de juicio sobre un
tema, brindar soluciones diferentes con nuevas interpretaciones, creando

situaciones novedosas, siendo esto determinante para la fluidez escolar.

Quinta: Se recomienda a los docentes motivar, destacar los aciertos, la actitud con

el objeto de desarrollar la elaboracion creativa de los estudiantes lo cual
les permitira alcanzar niveles de complejidad con enfoques innovador,
ideas diferentes, plantear proyectos, organizar informacion y expresar la

comunicacion de estos con el fin de crear pensamiento analitico en clase.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

Titulo: Programa videoactivismo en el desarrollo de la creatividad en estudiantes de cuarto de secundaria de la IE Politécnico de Ventanilla- Callao 2020.
Autor: Br. Guevara Leguia, Charles Frank

Problema Objetivos Hipotesis Variables e indicadores
Problema General: Objetivo general: Hipotesis general: Variable Independiente: Programa videoactivismo
¢Cual es la mejora del | Determinarla mejora del programa | EI programa videoactivismo | pimensiones Programacién de sesiones Aplicacién

programa videoactivismo en el
desarrollo de la creatividad en
estudiantes de cuarto de
secundaria de la |E Politécnico
de Ventanilla-Callao 20207

Problemas especificos:

PE1: ;Cudl es la mejora del
programa videoactivismo en la
originalidad de la creatividad en
estudiantes de cuarto de
secundaria de la |E Politécnico
de Ventanilla-Callao 20207

PE2: ;Cudl es la mejora del
programa videoactivismo en la
fludez de la creatividad en
estudiantes de cuarto de
secundaria de la |E Politécnico
de Ventanilla-Callao 20207

PE3: ;Cual es la mejora del
programa videoactivismo en la
flexibilidad de la creatividad en
estudiantes de cuarto de
secundaria de la |E Politécnico
de Ventanilla-Callao 20207

videoactivismo en el desarrollo de
la creatividad en estudiantes de
cuarto de secundaria de la IE
Politécnico de Ventanilla-Callao
2020.

Objetivos especificos:

OE1: Determinar la mejora del
programa videoactivismo en la
originalidad de la creatividad en
estudiantes de cuarto de
secundaria de la |E Politécnico de
Ventanilla-Callao 2020.

OE2: Determinar la mejora del
programa videoactivismo en la
fludez de la creatividad en
estudiantes de cuarto de
secundaria de la IE Politécnico de
Ventanilla-Callao 2020.

OE3: Determinar la mejora del
programa videoactivismo en la
flexibilidad de la creatividad en
estudiantes de cuarto de
secundaria de la IE Politécnico de
Ventanilla-Callao 2020.

mejora el desarrollo de la
creatividad en estudiantes
de cuarto de secundaria de
la IE Politécnico de
Ventanilla-Callao 2020.

Hipotesis especificas:
HE1: El programa
videoactivismo mejora la
originalidad de los
estudiantes de cuarto de
secundaria de la IE
Politécnico de Ventanilla-
Callao 2020.

HE2: El programa
videoactivismo mejora la
fluidez de la creatividad en
estudiantes de cuarto de
secundaria de la IE
Politécnico de Ventanilla-
Callao 2020.

HE3: El programa
videoactivismo mejora la
flexibilidad de la creatividad
en estudiantes de cuarto de
secundaria de la IE

Audiovisual
Autoexpresion
Auto 15 sesiones de aprendizaje Cuarto de secundaria, seccion “D”
representacion de la |E Politécnico de Ventanilla-
Expresiones Callao.
artisticas
Variable Dependiente: Creatividad
Dimensiones Indicadores items Escala de Niveles y
medicién rangos
-Origen 1-3
Originalidad -Nuevo 4-6 En Inicio
-Autentico 7-9
ldeas 10-12 | Escala Likert (45-10)
“Cantidad 1315 En proceso
Fluidez -Respuestas 16-18 | -Insuficiente (11-12)
-Capaz de producir 19-21 | -Regular Logro
-soluciones diferente 22-24 | Bueno esperado
Flexibilidad -N.ueva.s interpretaciones 25-27 “Muy bueno (13-17)
-Situaciones novedosas 28-30 Logro
-Fulguracion innovadora 3133 | "Excelente destacado
-Proyecto 34-36 (18 - 20)
Elaboracion | -Organizacién de informacion 37-39
-Expresarse 40-42
43-45
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PE4: ;Cudl es la mejora del
programa videoactivismo en la
elaboracion de la creatividad en
estudiantes de cuarto de
secundaria de la |E Politécnico
de Ventanilla-Callao 20207

OE4: Determinar la mejora del
programa videoactivismo en la
elaboracion de la creatividad en
estudiantes de cuarto de
secundaria de la |E Politécnico de
Ventanilla-Callao 2020.

Politécnico de Ventanilla-

Callao 2020.

HE4: El programa
videoactivismo mejora la
elaboracién de la

creatividad en estudiantes
de cuarto de secundaria de
la IE Politécnico de
Ventanilla-Callao 2020.

Tipo y disefio de Poblacion y muestra Técnicas e Estadistica a utilizar
investigacion instrumentos
Tipo: Poblacion: Técnicas: Analisis descriptivo
Aplicada Encuesta
Esta conformada por (32) Se presenta mediante tablas de frecuencias y figuras.
Disefio: estudiantes de cuarto grado de | |nstrumentos:

Pre-experimental

segundaria de la IE 5086
“Politécnico de Ventanilla”.

Prueba de creatividad

Andlisis inferencial

Para este analisis se aplicara la prueba de Wilcoxon de muestras relacionadas para medir la varianza,

y de tal forma poder evaluar la variacién de pre al post test.
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Anexo 2: Operacionalizacion de variables

Operacionalizacion de la variable programa videoactivismo

Definicion Definicion Dimension Indicadores Items Escalade
conceptual operacional medicién
El
videoactivismo  Audiovisual
Concha, M. (2014) como.
es una forma de estrategia
uso del audiovisual meto:lsotg)glca Autoexpresion
con técnicas que ¢ q 15 sesiones programadas con el
desarrollan la ConpgrrToa 0 objetivo de desarrollar la creatividad en
autoexpresion I_a} audiovisual Auto los estudiantes.
autorepresentacion ¢ > representacion
y las expresiones au oe;(Stroesmn,

artisticas. .,
representacion

y expresiones
artisticas.

Expresiones
artisticas

Operacionalizacion de la variable creatividad

Definicion Definicion Dimension Indicadores items Escalade Niveles y
conceptual operacional medicion rango
-Origen 1-3
Originalidad  -Nuevo 4-6
Gardner, H. -Autentico 7-9 .
(1995) es la -ldeas 10-12 En Inicio
capacidad  La creatividad (45 - 135)
mental que como -Cantidad 13-15 Escala En proceso
interviene en  capacidad de Fluidez -Respuestas 16-18 Likert (136 — 163)
los factores generar -Capaz de 19-21 Logro
deI_ pensamiento prodU(_:ir -Insuficiente esperado
pensamiento conformado o -soluciones 22-24 -Regular (164 — 200)
divergente por la Flexibilidad diferentes 25-27 B
. . ueno Logro
que se originalidad, -Nuevas 28-30
caracteriza fluidez, interpretaciones -Muy bueno  destacado
por la flexibilidad y -Situaciones -Excelente (201 - 225)
originalidad, elaboracion. novedosas
la fluidez, la -Fulguracion 31-33
flexibilidad, la innovadora 34-36
elaboracion. Elaboraciéon -Proyecto 37-39
-Organizacion 40-42
de informacién 43-45

-Expresarse
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Anexo 3: Instrumento

PRUEBA DE CONOCIMIENTOS EN EL DESARROLLO DE LA

CREATIVIDAD
Autor: Charles Guevara Leguia
l. DATOS GENERALES
NOMBRE DEL ESTUDIANTE: ... e
L E GRADO ......cccoviiiin
EDAD: ............... FECHA: ..., H
1. INDICACIONES

Estimado estudiante, marca con un aspa (X) las respuestas segun las

observaciones que correspondan.

1. INSUFICIENTE 2.REGULAR 3. BUENO 4. MUY BUENO 5. EXCELENTE
Items ORIGINALIDAD 1 3 4 5
DO1 | Crea instalaciones artisticas novedosas alusivas al cuidado del medio
ambiente.
DO2 | Ejecuta la instalacidn artistica de acuerdo al proyecto planteado.
DO3 | Disefia bocetos de instalaciones artisticas inéditas con cAmara rapida.
DO4 | Utiliza el video para crear una foto comic novedosa.
DO5 | Disefia una foto comic peculiar con los elementos de la historieta.
DO6 | Origina mediante una fotocomic inédita la reduccion del problema
ecoldgico del pléstico.
DO7 | Crea proyecto de video collage genuino de ceremonias religiosas.
DO8 | Realiza una sucesion de videos rituales legitimos de su comunidad.
DO9 | Investiga acerca de los rituales que se manifiestan en su comunidad.
DO10 | Muestra una cancion en género rap que exprese ideas reflexivas de los
conflictos en la familia.
DO11 | Explora la rima en canciones para comunicar conflictos en la familia.
DO12 | Interpreta las melodias creadas de la cancion conflictos en la familia.
FLUIDEZ 1 3 4 5
DF13 | Asume diversas acciones positivas frente a los problemas de equidad
de género.
DF14 | Muestra responsabilidad para responder diversas soluciones de equidad
de género.
DF15 | Produce varios carteles animados para mejorar la convivencia a
distancia.
DF16 | Reacciona con rapidez respuestas multiples contra los problemas
sociales.
DF17 | Observa diversos videos del activismo de una comunidad con sus
principales representantes.
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DF18 | Reflexiona con videos del activismo en defensa de los derechos
humanos.
DF19 | Usa diversos movimientos que comunican experiencias personales con
grupos.
DF20 | Produce ideas que comunican experiencias de forma oportuna con la
familia.
DF21 | Produce ideas que comunican experiencias de forma oportuna con los
amigos.
FLEXIBILIDAD
DFL22 | Manifiesta el contenido del juego de roles frente a situaciones de
discriminacion.
DFL23 | Muestra actitudes positivas contra situaciones de discriminacién.
DFL24 | Considera los juegos de imitacién mediante acciones positivas frente a
la discriminacion.
DFL25 | Identifica mediante el video-Graffiti noticias de los factores de riesgo.
DFL26 | Representa nuevas formas de comunicacion en cuarentena.
DFL27 | Expresa mediante variados murales situaciones de conflicto familiar.
DFL28 | Representa distintas historias para generar reflexion en la familia.
DFL29 | Muestra en su vida diaria la reutilizacion de recursos desechables
mediante el teatro efimero.
DFL30 | Interpreta situaciones de consumo responsable de los recursos
renovables.
DFL31 | Identifica nuevas causas del ciberbullying en una presentacion
multimedia.
DFL32 | Explica singulares consecuencias del ciberbullying en una presentacion
multimedia.
DFL33 | Muestra soluciones peculiares ante el acoso del ciberbullying con
criterio propio
ELABORACION
DE34 | Organiza un cartel animado con mensajes de los prejuicios raciales.
DE35 | Muestra imaginacion en el disefio del cartel con el propésito de difundir
a la familia.
DE36 | Explica los estereotipos raciales con el proposito de difundir a la
comunidad.
DE37 | Elabora su proyecto de mascara con identidad tomando referentes
culturales.
DE38 | Utiliza la combinacion de los elementos del arte audiovisual para
comunicar sus ideas.
DE39 | Demuestra su identidad cultural mediante la exposicién de las mascaras
representativas del Peru.
DE40 | Planifica el formato de los reality show mediante un video de analisis.
DE41 | Organiza el contenido de los reality show mediante un video de andlisis.
DE42 | Explica las caracteristicas de los reality show mediante un video de
andlisis novedoso.
DE43 | Produce video afiches para manifestar el cuidado de las plantas.
DE44 | Produce video afiches para promover la proteccion de los animales.
DE45 | Explica los acabados del video afiche en defensa de los seres vivos.
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Prueba de conocimientos en el desarrollo de la
creatividad de los estudiantes de cuarto de
secundaria

I.E N*5086 "POLITECNICO DE VENTANILLA-CALLAC

AUTOR: Charles Frank Guevara Leguiz

Buen diz. 3 de mi agrado dirigirme a ustsdes aprecizdos estudiantes, nos encontramos en
esté Ultima etapa de evaluzcion del desarrollo de |a creatividad, habiendo desarroliado las
seclones de aprendizaje con anterioridad, quisiers contar con su valiosa participacion, te
invito 2 leer l2s siguientes instruccionss

-A cOntinuacion =& presentan unz seris de ejercicios que avaluaran tu pensamisnto creativo
en cuatro dimensiones: Originalidad, fluidez, flexibilidad y elsboracion,

-Sigue 1as consignas del aplicador ya que cada actividad tiene un tismpo limite
predeterminado

-Todas |as preguntas son obligstorias de responder, sin &llo no se puede pasar al siguiente
gjercicio.

-Los archivos en video o imagenes subidos al formulario deben tener el tamafio maximo de
10 MB.

El nombre y Iz fote asociados 2 tu cuenta de Google se registraran cuando subas archivos y
envies este formulario. ;No es tuya |z direccidon marcmusic25@gmail.com? Cambiar dz
cuenta

Obligate

getono

Apellidos y Nombres del estudionte *

m

£

m
1

Link de la Prueba https://forms.gle/1go2wiDgDBxQ3bZqg7
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Anexo 4: Escala descriptiva de creatividad

DIMENSION E

ESCALA DESCRIPTIVA

iTEMS LOGRO LOGRO
INDICADOR
INICIO PROCESO ESPERADO DESTACADO
Crea El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
. . crea instalaciones crea con logro crear destaco al crear
instalaciones .. L . . : -
. artisticas dificultad instalaciones instalaciones
artisticas . . L L
novedosas instalaciones artisticas artisticas
novedosas : L
DO1 alusivas al alusivas al artisticas novedosas novedosas
- cuidado del novedosas alusivas al alusivas al
cuidado del . . ; . . .
. medio ambiente. alusivas al cuidado del | cuidado del medio
medio . : -
. cuidado del medio ambiente.
ambiente. . . .
medio ambiente ambiente.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Ejecuta la ejecuta la gjecuta con logro ejecutar | destaco al ejecutar
instalacién instalacién dificultad la la instalacion la instalacion
ORIGINALIDAD DO2 artistica de artistica de instalacién artistica de artistica de
/ ORIGEN acuerdo al acuerdo al artistica de acuerdo al acuerdo al
proyecto proyecto acuerdo al proyecto proyecto
planteado. planteado. proyecto planteado. planteado.
planteado.
El estudiante no El estudiante El estudiante El estudiante
. isefi isen n logro disefiar | disefiar
Disefia bocetos ds_e aboqetosde d_sg aco ogro disefiar | destaco al disefia
. . instalaciones dificultad bocetos de bocetos de
de instalaciones N . ) . ;
- artisticas inéditas bocetos de instalaciones instalaciones
DO3 artisticas , . ) o L
L con camara instalaciones artisticas artisticas inéditas
inéditas con L. . . ,
, L. rapida. artisticas inéditas con con camara
camara rapida. . . L g
inéditas con | cdmara rapida. rapida.
cémara rapida.
El estudiante no El estudiante El estudiante El estudiante
- . utiliza el video utiliza con logro utilizar el | destaco al utilizar
Utiliza el video i . .
para crear una dificultad el video para el video para
para crear una o .
DO4 L. foto cédmic video para crear una foto crear una foto
foto comic .. ..
novedosa. crear una foto comic comic novedosa.
novedosa. L.
coémic novedosa.
novedosa.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Disefia una foto | disefia una foto disefia con logro disefiar | destaco al disefiar
comic peculiar | cémic peculiar dificultad una | unafoto cdmic | una foto cdmic
DO5 con los con los foto comic peculiar con los | peculiar con los
ORIGINALIDAD/ .
elementos de | elementos de la | peculiar conlos | elementos de | elementos de la
NUEVOS . , L L . .
la historieta. historieta. elementos de la historieta. historieta.
la historieta.
Origina El estudiante no El estudiante El estudiante El estudiante
mediante una | origina mediante origina con logro originar destaco al
fotocomic una fotocomic d'f'cmtad mediante una | originar mediante
inédita la inédita la m?d'ante una fotocomic una fotocomic
DO6 reduccion del reduccion del 'ot’oc'omlc inédita la inédita la
inédita la ., .,
problema problema ) reduccién del reduccion del
o o reduccion del
ecolc?glco del ecolcl)glco del problema prqblema pro,blema
plastico. plastico. ecolégico del ecologico del ecoldgico del
plastico. plastico. plastico.
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Crea proyecto
de video

El estudiante no
crea proyecto de
video collage

El estudiante
crea con
dificultad el

El estudiante
logro crear
proyecto de

proyecto de video

El estudiante
destaco al crear

. enuino de royecto de video collage collage genuino
DO7 | collage genuino : . p v . . S50 .
) ceremonias video collage genuino de de ceremonias
de ceremonias . . . .
. religiosas. genuino de ceremonias religiosas.
religiosas. ) .
ceremonias religiosas.
religiosas.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Realiza una realiza una realiza con logro realizar | destaco al realizar
ORIGINALIDAD sucesion de sucesién de dificultad una una sucesion una sucesion de
/ AUTENTICO DO8 | videosrituales | videos rituales sucesion de de videos videos rituales
legitimos de su | legitimos de su | videos rituales rituales legitimos de su
comunidad. comunidad. legitimos de su | legitimos de su comunidad.
comunidad. comunidad.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Investiga investiga acerca | investiga con | logro investigar destaco al
acerca de los de los rituales dificultad acercadelos | investigar acerca
DO9 | rituales que se que se acercade los | rituales que se | de los rituales que
manifiestan en | manifiestan en | rituales que se | manifiestan en | se manifiestan en
su comunidad. | sucomunidad. | manifiestan en | sucomunidad. su comunidad.
su comunidad.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Muestra una muestra una muestra con logro mostrar destaco al
cancién en cancién en dificultad una | una cancion en mostrar una
género rap que | género rap que cancién en género rap que | cancién en género
DO10 | exprese ideas exprese ideas | génerorap que | expreseideas | rap que exprese
reflexivas de reflexivas de los | exprese ideas reflexivas de |ideas reflexivas de
los conflictos conflictos en la reflexivas de los conflictos | los conflictos en la
en la familia. familia. los conflictos en la familia. familia.
en la familia.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
. explora la rima explora con logro explorar destaco al
Explora la rima en canciones dificultad la larimaen explorar la rima
RRIGINGLDAD en canciones para comunicar rimaen canciones para | en canciones para
/ IDEAS DO11 | para comunicar . . . .
. conflictos en la | canciones para comunicar comunicar
conflictos en la . . . .
. familia. comunicar conflictosenla | conflictos en la
familia. . o .
conflictos en la familia. familia.
familia.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Interpreta las interpreta las interpreta con logro destaco al
melodias melodias creadas | dificultad las | interpretar las interpretar las
creadas dela de la cancion melodias melodias melodias creadas
DO12 ., . .,
cancién conflictos en la creadas dela creadas dela de la cancion
conflictos en la familia. cancion cancion conflictos en la
familia. conflictos en la | conflictos en la familia.
familia. familia.
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El estudiante no

El estudiante

El estudiante

El estudiante

. asume diversas asume con logro asumir | destaco al asumir
Asume diversas . . . . .
. acciones dificultad diversas diversas acciones
acciones i . . .
.\ positivas frente a diversas acciones positivas frente a
positivas frente . o
DF13 los problemas de acciones positivas frente | los problemas de
a los problemas . o\ .
. equidad de positivas frente | a los problemas equidad de
de equidad de , . .
. género. a los problemas | de equidad de género.
género. . ,
de equidad de género.
género.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Muestra muestra muestra con logro mostrar destaco al
responsabilidad | responsabilidad dificultad responsabilidad mostrar
FLUIDEZ/ para responder | pararesponder |responsabilidad | para responder | responsabilidad
CANTIDAD DF14 diversas diversas para responder diversas para responder
soluciones de soluciones de diversas soluciones de diversas
equidad de equidad de soluciones de equidad de soluciones de
género. género. equidad de género. equidad de
género. género.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Produce varios | produce varios produce con logro producir destaco al
carteles carteles dificultad varios carteles | producir varios
DF15 animados para | animados para | varios carteles | animados para | carteles animados
mejorar la mejorar la animados para mejorar la para mejorar la
convivencia a convivencia a mejorar la convivencia a convivencia a
distancia. distancia. convivencia a distancia. distancia.
distancia.
El estudiante no | El estudiante El estudiante .
. . . El estudiante
Reacciona con reacciona con reacciona con logro
. . . . destaco al
rapidez rapidez rapidez reaccionar con .
. observar diversos
respuestas respuestas respuestas rapidez videos del
DF16 multiples multiples contra multiples respuestas -
e activismo de una
contra los los problemas contra los multiples .
. comunidad con
problemas sociales. problemas contra los .
. . sus principales
sociales. sociales. problemas
: representantes.
sociales.
El estudiante . .
. El estudiante El estudiante
Observa El estudiante no observa con
. . ) o logro observar destaco al
diversos videos | observa diversos dificultad . . .
FLUIDEZ / . . . . diversos videos | reflexionar con
del activismo videos del diversos videos . .
RESPUESTAS . . del activismo videos del
DF17 de una activismo de una | del activismo ..
. . de una activismo en
comunidad con | comunidad con de una .
. . . comunidad con | defensa de los
sus principales | sus principales | comunidad con .
. sus principales derechos
representantes. | representantes. | sus principales
representantes. humanos.
representantes.
Sl dans @l El estudiante no | g estudiante El estudiante El estudiante
vidlaes dal reflexiona con reflexiona con | logro reflexionar | destaco al observar
. videos del dificultad videos | con videos del | diversos videos del
activismo en .. . . .
DF18 activismo en del activismo en activismo en activismo de una
defensa de los i
defensa de los defensa de los defensa de los | comunidad con sus
derechos derechos derechos derechos principales
humanos. R TEE humanos. humanos. representantes.
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El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
. usa diversos usa con logro usar destaco al usar
Usa diversos . I ; .
movimientos mOV|m|en'Fos que dlflcultad dl\./er.sos .dl\{ersos
. comunican diversos movimientos | movimientos que
gue comunican L .. . .
DF19 seriendes experiencias movimientos | que comunican comunican
personales con | que comunican | experiencias experiencias
personales con L
— grupos. experiencias | personales con | personales con
personales con grupos. grupos.
grupos.

Produce ideas | El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
que comunican | produce ideas produce con logro producir destaco al
experiencias de | que comunican | dificultad ideas ideas que producir ideas

F;L:EIB:E/D?;:Z DE20 forma experiencias de | que C(')mu.nican coni\uni.can que c.omu'nican
oportuna con la| forma oportuna | experiencias de | experiencias de | experiencias de
familia. con la familia. forma forma forma oportuna
oportuna con la | oportunaconla| con la familia.
familia. familia.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante

Produce ideas produce ideas produce con logro producir destaco al

gue comunican | que comunican | dificultad ideas ideas que producir ideas
DE21 experiencias de | experiencias de | que comunican comunican que comunican
forma forma oportuna | experiencias de | experiencias de | experiencias de
oportuna con | con los amigos. forma forma forma oportuna
los amigos. oportuna con | oportunacon con los amigos.
los amigos. los amigos.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Manifiesta el manifiesta el manifiesta con logro destaco al
contenido del contenido del dificultad el manifestar el manifestar el
DFL22 juego de roles | juego de roles contenido del | contenido del contenido del
frente a frente a juego de roles | juego de roles juego de roles
situaciones de | situaciones de frente a frente a frente a
discriminacion. | discriminacion. | situaciones de | situaciones de situaciones de
discriminacion. | discriminacién. | discriminacion.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Muestra muestra muestra con logro mostrar destaco al
actitudes actitudes dificultad actitudes mostrar actitudes
FLEXIBILIDAD/ | DFL23 | positivas contra | positivas contra actitudes positivas contra | positivas contra
SOLUCIONES situaciones de | situaciones de | positivas contra | situaciones de situaciones de
DIFERENTES discriminacion. | discriminacion. | situaciones de | discriminacion. | discriminacion.
discriminacion.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Considera los considera los considera con logro destaco al
juegos de juegos de dificultad los | considerar los considerar los
imitacion imitacion juegos de juegos de juegos de
DFL24 mediante mediante imitacion imitacion imitacion
acciones acciones mediante mediante mediante
positivas frente | positivas frente a acciones acciones acciones positivas
ala la discriminacion. | positivas frente | positivas frente frente a la
discriminacion. ala ala discriminacion.
discriminacion. | discriminacion.
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El estudiante no

El estudiante

El estudiante

El estudiante

Identifica identifica identifica con logro destaco al
mediante el mediante el dificultad identificar identificar
DEL25 video-Graffiti video-Graffiti mediante el mediante el mediante el
noticias de los noticias de los video-Graffiti video-Graffiti video-Graffiti
factores de factores de noticias de los | noticias de los noticias de los
riesgo. riesgo. factores de factores de factores de
riesgo. riesgo. riesgo.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Representa representa representa con logro destaco al
FLEXIBILIDAD/ nuevas formas | nuevas formas dificultad representar representar
NUEVAS DFL26 de de comunicacién | nuevas formas | nuevas formas | nuevas formas de
INTERPRETACIO comunicacién | en cuarentena. de de comunicacion en
NES en cuarentena. comunicaciéon | comunicacion cuarentena.
en cuarentena. | en cuarentena.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Expresa expresa expresa con logro expresar destaco al
mediante mediante dificultad mediante expresar
variados variados murales mediante variados mediante
DFL27 murales situaciones de variados murales variados murales
situaciones de conflicto murales situaciones de situaciones de
conflicto familiar. situaciones de conflicto conflicto familiar.
familiar. conflicto familiar.
familiar.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Representa representa representa con logro destaco al
distintas distintas dificultad representar representar
DFL28 historias para historias para distintas distintas distintas historias
generar generar reflexion | historias para historias para para generar
reflexion en la en la familia. generar generar reflexion en la
familia. reflexiéon enla | reflexién enla familia.
familia. familia.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Muestra en su muestra en su muestra con logro mostrar destaco al
vida diaria la vida diaria la dificultad en su en su vida mostrar en su
reutilizacion de | reutilizacién de vida diaria la diaria la vida diaria la
FLEXIBILIDAD/ DFL29 recursos recursos reutilizacion de | reutilizacion de | reutilizacidon de
NUEVAS desechables desechables recursos recursos recursos
INTERPRETACIO . .
NES mediante el mediante el desechables desechables desechables
teatro efimero. | teatro efimero. mediante el mediante el mediante el

teatro efimero.

teatro efimero.

teatro efimero.

DFL30

Interpreta
situaciones de
consumo
responsable de
los recursos
renovables.

El estudiante no
interpreta
situaciones del
consumo
responsable de
recursos
renovables.

El estudiante
interpreta con
dificultad
situaciones del
consumo
responsable de
recursos
renovables.

El estudiante
logro
interpretar
situaciones del
consumo
responsable de
recursos
renovables.

El estudiante
destaco al
interpretar

situaciones del
consumo
responsable de
recursos
renovables.
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El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Identifica identifica las identifica con logro destaco al
nuevas causas nuevas causas dificultad las identificar las identificar las
del del ciberbullying | nuevas causas | nuevas causas | nuevas causas del
DFL31 | ciberbullying enuna del del ciberbullying en
en una presentacion ciberbullying ciberbullying | una presentacion
presentacién multimedia. en una en una multimedia.
multimedia. presentacion presentacién
multimedia. multimedia.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Explica explica explica con logro explicar destaco al
singulares singulares dificultad singulares explicar
consecuencias | consecuencias singulares consecuencias singulares
FLEXIBILIDAD/ del del ciberbullying | consecuencias del consecuencias del
SITUACIONES DFL32 . . . . . .
NOVEDOSAS ciberbullying enuna del ciberbullying ciberbullying en
en una presentacion ciberbullying en una una presentacion
presentacién multimedia. enuna presentacién multimedia.
multimedia. presentacion multimedia.
multimedia.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Muestra muestra muestra con logro mostrar destaco al
soluciones soluciones dificultad soluciones mostrar
peculiares ante | peculiares ante soluciones peculiares ante soluciones
DFL33 el acoso del el acoso del peculiares ante | el acoso del peculiares ante el
ciberbullying | ciberbullying con | el acoso del ciberbullying acoso del
con criterio criterio propio. ciberbullying con criterio ciberbullying con
propio. con criterio propio. criterio propio.
propio.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Organiza un organiza un organiza con | logro organizar destaco al
cartel animado | cartel animado dificultad un un cartel organizar un
DE34 con mensajes | con mensajes de | cartel animado | animado con cartel animado
de los los prejuicios con mensajes | mensajes de los | con mensajes de
prejuicios raciales. de los prejuicios los prejuicios
raciales. prejuicios raciales. raciales.
raciales.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Muestra muestra muestra con logro mostrar destaco al
’ imaginacidn en | imaginacion en dificultad imaginacidn en mostrar
ELABORACION el disefio del el disefio del | imaginacién en | el disefio del | imaginacién en el
/ FULGURACION | DE35 | cartel con el cartel con el el disefio del cartel con el | disefio del cartel
INNOVADORA propdsito de propésito de cartel con el propésito de con el propésito
difundirala difundir ala propdsito de difundirala de difundir ala
familia. familia. difundirala familia. familia.
familia.
Explica los El estut?liante no El est_udiante El estud?ante El estudiantg
estereotipos explica .Ios d‘?ﬁgﬂﬁi;ﬁgs logro expll.car los | destaco al expllcar
. estereotipos estereotipos los estereotipos
DE36 raC|a|e,s.con el raciales con el esFerEOtipos raciales con el raciales con el
proposito de propdsito de rac|a|e,s.con el propdsito de propdsito de
difundirala difundirala Zri?t?:;;:c;?: difundirala difundir a la
comunidad. comunidad. e nidad comunidad. comunidad.
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Elabora su
proyecto de
mascara con

El estudiante no
elabora su
proyecto de
mascara con

El estudiante
elabora con
dificultad su
proyecto de

El estudiante
logro elaborar
su proyecto de

mascara con

El estudiante
destaco al
elaborar su
proyecto de

DE37 identidad identidad madscara con identidad madscara con
tomando tomando identidad tomando identidad
referentes referentes tomando referentes tomando
culturales. culturales. referentes culturales. referentes

culturales. culturales.
El estudiante no El estudiante El estudiante El estudiante
Utiliza la utiliza la utiliza con logro utilizar la | destaco al utilizar
combinacion combinacion de dificultad la combinacion | la combinacion de
de los los elementos combinacion de los los elementos del
p elementos del del arte de los elementos del | arte audiovisual
ELABORACION DE38 . .
arte audiovisual para | elementos del arte para comunicar
/ PROYECTO .. . .. .
audiovisual comunicar sus arte audiovisual sus ideas.
para comunicar ideas. audiovisual para comunicar
sus ideas. para comunicar sus ideas.
sus ideas.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Demuestra su demuestrasu | demuestra con logro destaco al
identidad identidad dificultad su demostrar su demostrar su
cultural cultural identidad identidad identidad cultural
DE39 mediante la mediante la cultural cultural mediante la
exposicion de | exposicion delas | mediante la mediante la exposicion de las
las mascaras mascaras exposiciéon de | exposicion de mascaras
representativas | representativas las mascaras las mascaras representativas
del Peru. del Peru. representativas | representativas del Peru.
del Peru. del Perd.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Planifica el planifica el planifica con | logro planificar destaco al
formato de los | formato de los dificultad el el formato de planificar el
DEA40 reality show reality show formato de los | los reality show | formato de los
mediante un mediante un reality show mediante un reality show
video de video de analisis. | mediante un video de mediante un
analisis. video de analisis. video de analisis.
analisis.
El estudiante . .
Organiza el El estudiante no organiza con Elesivelenic 8 esiel i
ELABORACION / c . . 'g' logro organizar destaco al
< contenido de organiza el dificultad el . .
ORGANIZACION . . . el contenido de organizar el
DE los reality show | contenido delos | contenido de . .
o DE41 mediante un reality show los reality show Jos sl sliory | @isiliel el os
Llel ol . 'y . v mediante un reality show
video de mediante un mediante un . .
e . s ) video de mediante un
analisis. video de analisis. video de L . L
e analisis. video de analisis.
analisis.
Exolica las El estudiante no El est_udiante El estudiante El estudiante
S explica las explica con logro explicar las | destaco al explicar
caracteristicas de 2o dificultad las £ _no Z @
. caracteristicas de g caracteristicas de las caracteristicas
los reality show . caracteristicas de . ;
DE42 los reality show los reality show | de los reality show

mediante un
video de andlisis
novedoso.

mediante un video
de analisis
novedoso.

los reality show
mediante un video
de analisis
novedoso.

mediante un
video de analisis
novedoso.

mediante un video
de andlisis
novedoso.
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ELABORACION
/ EXPRESARSE

Produce video
afiches para

El estudiante no
produce video
afiches para

El estudiante
produce con
dificultad video

El estudiante
logro producir
video afiches

El estudiante
destaco al
producir video

DE43 manifestar el manifestar el afiches para | para manifestar afiches para
cuidado delas | cuidado de las manifestar el el cuidado de manifestar el
plantas. plantas. cuidado de las las plantas. cuidado de las
plantas. plantas.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Produce video produce video produce con logro producir destaco al
afiches para afiches para dificultad video | video afiches producir video
DE44 promover la promover la afiches para | para promover afiches para
proteccién de | protecciéon delos| promover la la proteccidn promover la
los animales. animales. protecciéon de de los proteccién de los
los animales. animales. animales.
El estudiante no | El estudiante El estudiante El estudiante
Explica los explica los explica con logro explicar destaco al
acabados del acabados del dificultad los los acabados explicar los
DE45 | video afiche en | video afiche en acabados del | del video afiche acabados del

defensa de los
seres Vvivos.

defensa de los
seres Vivos.

video afiche en
defensa de los
seres Vivos.

en defensa de
los seres vivos.

video afiche en
defensa de los
seres Vvivos.

58




Anexo 5: Consentimiento informado

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Con el debido respeto me presento a usted, mi nombre es Charles Frank Guevara
Leguia, estudiante de maestria en educacion de la Universidad César Vallejo — Lima
Norte. En la actualidad me encuentro realizando una investigacion sobre “Programa
videoactivismo en el desarrollo de la creatividad en estudiantes de cuarto de
secundaria de la IE Politécnico de Ventanilla- Callao 2020" y para ello quisiera contar
con su valiosa colaboracion. El proceso consiste en la aplicacion de una prueba:
CREATIVIDAD. De aceptar participar en la investigacion, autorizo la aplicacion de esta
prueba. En caso tenga alguna duda con respecto a algunas preguntas se me explicard
cada una de ellas.

Gracias por su colaboracion.

Atte, Charles Frank Guevara Leguia.

ESTUDIANTE DE MAESTRIA DE LA
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

WO  cooissuimotmataninsioninpunsassasisosiisinsass sbatiinscmmaibniansasssaniasasis wness T CON - BUMETO de  DNE
..acepto que mi menor hijo{a) .
participe en la investigacion; “Programa videoactivismo en el desarrollo de la
creatividad en estudiantes de cuarto de secundaria de la IE Politécnico de Ventanilla-
Callao 2020" del estudiante en maestria Charles Frank Guevara Leguia.

Dia: S oo veenes

Firma
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Anexo 6: Aplicacion de la prueba de creatividad

.
wiw  lnpouses  fetwsroe Curmpoodersm  Hrvmer  Vils  Ayuse

ABbCcx AasuCods

Pheratn

PRUEBA DE MEDICION DE LA CREATIVIDAD
Adaptado del Test de ls medicién de ls inteligencia de ). P Guiltord

Autor: Chardes Guevara Leguia

L DATOS GENERALES
NOMBKE DEL ESTUDIANTE: :

& A S e AR Y ey S A GRADO .....0oovvi v
EDAD: FECHA: H — M [_]

IL INDICACIONES

Estimado estudiante, marca com un aspa (X) las respuestas segun las

observaclones que correspondan.

semana de APREND
CASA. Esta semana, aplicar,

Segun normas Culturales, el
Fisero del

ey,
9 de la gente

Lo diferencia estd en ¢! juego de ro
las actitudes de las personas. laz
sus ocupaciones o profesiones o las

U contenido y re
G - “JUeso de role
VENTANILLA
L o EEnmmmm—

situaciones de disCriminacion.
OBSERVA LAS SIGUIENTE

I E N"5086 POLITECNICO DE VENTANILLA
ACTIVIDAD PEDAGOSICA N* 34
AREA ARTE Y CULTURA
LOCENTE CHARLES SUEVARA LESUIA
GRADO ¥ SECCIONES: 4° D, E, F  SECUNDARIA

COMPETENCIA CREA PROYECTOS DESDE LOS LENGUAJES

ARTESTICOS.
PROPOSITO: .A”. 2egun mm. d_w,y

Prueba de conocimientos en el desarrollo de la
creatividad de Los estudiantes de cuarto de

secundaria

> LR N

L3
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Anexo 7: Evidencias fotograficas de la prueba de creatividad del programa
videoactivismo
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L1 RACISM

Esto cancion es muy famosa, yo que es interpretis

contonte #

1/

———

R B S
2) RSl

5

o .

‘or-’"f
cual titulo de fo carg

- W

Laf B i

Esta cancitn trata o tema de b ignaidad,
habla sobee la disomenacan de relgion
cokor de piel, etz y s goesas globales
que sufren Las personas por ol racisma.

, Wtum dor

"No voy a gastar mi vida,
siendo un color”
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Vs
=

SESIONES DE
APRENDIZAJE

TRABAJO EN
EQUIPO

RESOLUCION DE
PROBLEMAS
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Anexos 8: Certificado de validez y confiabilidad de instrumentos

il ucv
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: LA CREATIVIDAD EN ESTUDIANTES DE CUARTO DE SECUNDARIA

N DIMEM SIONES | items Pertinencia® M ncia? Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1: ORIGINALIDAD Si No S | No | Si Mo

1 Crea instalaciones artisticas novedosas alusivas al cuidado del | X X X
medio ambisnte.
Ejecuta la instalacién artistica de acuerde al provecto planteado. X X X

3 Disefia bocetos de instalacionss artisticas inéditas con camara | X X X
rapida.

4 | Unliza el video para cresr una foto comic novedosa. X X X

3 | Dizefia una foto cdmic peculiar con los elementos de 1a historieta. X X X

§ | Origina mediante wna fotocomic inédita la reduccidn del | X X X
problema ecolérico del plastico.

T | Crea provecto de wvideo collage gennine de ceremonias |0 0X X X
reliziosas.

£ | Bealiza una sucesion de videos ritales legiimes de su| X X X
comumidad.

9 | Investiga acerca de los rinales gque ze mamfiestan en su| X X X
comumidad.

10 | hiuestra una cancidn en género 13p que exprese ideas reflexivas | X X X
de loz conflictos en la familia.

11 | Explera la rima en canciones para comunicar conflictos en la X X X
farmilia

12 | Interpreta 12z melodias creadas de la caneidn conflictos en la X X X
famiha
DIMENSION 2: FLUIDEZ Si No Si | No | Si No

12| Asume diverszs acclones positivas frente a los problemas de X X X
equidad de género.

| hiuestra responsabilidad para responder diversas solucionez de | X X X
equidad de género.

15 | Produce varios carteles animados para mejorar la comvivencia z | X X X
diztancia.

16 | Feacciona con rapidez respuestas miiltiples contra los problemas | X X X
sociales.

17 | Obzerva diverses videos del activizmo de una communidad con sus X X X
principalss representantes.




referentes culturales.

18 | Reflexiona con videos del activismo en defensa de los derechos | X X X
» humanos.
19 [Usa diversos movimientos que comunican experiencias| X X X

personales con grupos.

20 | Produce ideas que comunican experiencias de forma oportuna | X X X
con la familia.

21 | Produce ideas que comunican experiencias de forma oportuna| X X X
con los amigos.
DIMENSION 3: FLEXIBILIDAD Si No Si | No | Si No

22 | Manifiesta el contenido del juego de roles frente a situaciones de X X X
discriminacion.

23 | Muestra actitudes positivas contra situaciones de discriminacién. X X X

24 | Considera los juegos de imitacién mediante acciones positivas | X X X
frente a la discriminacién.

25 | Identifica mediante el video-Graffiti noticias de los factores de | X X X
riesgo.

26 | Representa nuevas formas de comunicacién en cuarentena. X X X

21 | Expresa mediante variados murales situaciones de conflicto | X X X

28 | Representa distintas historias para generar reflexién en la| X X X
familia

29 | Muestra en su vida diaria la reutilizacién de recursos desechables X X X
mediante el teatro efimero.

30 | Interpreta situaciones de consumo responsable de los recursos [ X X X
renovables.

31 | Identifica nuevas causas del ciberbullying en una presentacién | X X X
multimedia.

32 | Explica singulares consecuencias del ciberbullying en una| X X X
presentaciéon multimedia.

33 | Muestra soluciones peculiares ante el acoso del ciberbullying | X X X
con criterio propio
DIMENSION 4: ELABORACION Si No Si | No [ Si No

34 | Organiza un cartel animado con mensajes de los prejuicios X X X
raciales.

35 | Muestra imaginacién en el disefio del cartel con el propésito de X X X
difundir a la familia.

36 | Explica los estereotipos raciales con el propésito de difundir a X X X
la comunidad.

37 | Elabora su proyecto de mascara con identidad tomando X X X
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¥ | Utiliza la combinacidn de los slementos dal arte andiovizual X X
para comunicar sus ldeas.
#¥ | Demuestra su identidad cultural mediante la exposicicn da las X X
mascaras reprezentairvas del Peni.
40 | Planifica el formato de los reality show mediante un video de X X
anzlizis,
1 | Organiza el contenido de los reality show mediante un video de X X
anzlisis.
42 | Fxplica las caracteristicas de los reality show mediante un X X
video de analizis novedozo.
4+ | Produce video afiches para manifestar &l cuidado de las plantas. X X
# | Produce video afiches para promenver la proteceidon de los X X
animales.
4 | Explica los acabadoes del video afiche en dafenza de los seres X X
Yivos.
Observaciones (precisar si hay suficiencia):  SI existe suficiencia.
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X1 Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador.  Dr. Carlos Sixto Vega Vilca | CNI: 03826453

Especialidad del validador: Maestro en docencia universitaria, Doctor en Educacion.

Ipartinencia: £ item coresponoe 3 conCepto 12Aric fmidano
“Relevancia; Bl tem es apropiada para representar &l componsms o
dimerEsion especifica oal constructo

*aridad: Se antiende sin difculiad slguna & enuncisdo del iiem, es
CONCisn, SXactD ¥ dinectn

Moda: Suficiencia, se dica susicencis cuando ks fems planteados son
suficientas pars medr k3 dimension

Lima, 19 de noviembre del 2020

)

Or. Carlos Sixto Vega Vilca
DMI: 09826463
Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: LA CREATIVIDAD EN ESTUDIANTES DE CUARTO DE SECUNDARIA

N°® DIMENSIONES | items Pertinencia! [Relevancia? Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1: ORIGINALIDAD Si No Si No | Si No

1 Crea instalaciones artisticas novedosas alusivas al cuidado del X X X
medio ambiente.

2 | Ejecuta la instalacion artistica de acuerdo al proyecto planteado. X X X

3 Disefia bocetos de instalaciones artisticas inéditas con camara X X X
rapida.

4 Utiliza el video para crear una foto comic novedosa. X X X

5 | Disefia una foto comic peculiar con los elementos de la historieta. X X X

G Origina mediante una fotocomic inédita la reduccién del X X X
problema ecolagico del plastico.

7 Crea provecto de wvideo collage gemuino de ceremonias X X X
religiosas.

8 Realiza una sucesion de videos rituales legitimos de su X X X
comunidad.

9 Tnvestiga acerca de los rituales que se manifiestan en su X X X
comumdad.

10 | Muestra una cancidén en género rap que exprese ideas reflexivas | X X X
de los conflictos en la familia.

11 | Explora la rima en canciones para comunicar conflictos en la X X X

12 | Interpreta las melodias creadas de la cancién conflictos en la X X X
DIMENSION 2: FLUIDEZ Si No Si | No | Si No

13 | Asume diversas acciones positivas frente a los problemas de X X X
equidad de género.

14 | Muestra responsabilidad para responder diversas soluciones de X X X
equidad de género.

15 | Produce varios carteles animados para mejorar la convivencia a X X X
distancia.

16 | Reacciona con rapidez respuestas multiples contra los problemas X X X
sociales.

17 | Observa diversos videos del activismo de una comunidad con sus X X X
principales representantes.




18 | Reflexiona con videos del activismo en defensa de los derechos X X X
humanos.

19 | Usa diversos movimientos que comunican experiencias X X X
personales con grupos.

20 | Produce ideas que comunican experiencias de forma oportuna X X X
con la familia.

21 | Produce ideas que communican experiencias de forma oportuna X X X
con los amigos.
DIMENSION 3: FLEXIBILIDAD Si No Si | No | Si No

22 | Manifiesta el contenido del juego de roles frente a situaciones de X X X
discriminacidn.

23 | Muestra actitudes positivas contra situaciones de discriminacién. X X X

24 | Considera los juegos de imitacién mediante acciones positivas X X X
frente a la discriminacién.

25 | Identifica mediante el video-Graffiti noticias de los factores de X X X
nesgo.

28 | Representa nuevas formas de comunicacidn en cuarentena. X X X

21 | Expresa mediante variados murales situaciones de conflicto X X X

28 | Representa distintas historias para generar reflexion en la X X X

23 | Muestra en su vida diaria la reutilizacién de recursos desechables X X X
mediante el teatro efimero.

30 | Interpreta situaciones de consumo responsable de los recursos X X X
renovables.

3 | Identifica nuevas causas del ciberbullying en una presentacién X X X
multimedia.

32 | Explica singulares consecuencias del ciberbullying en una X X X
presentacidn multimedia.

33 | Muestra soluciones peculiares ante el acoso del ciberbullying X X X
COf criterio propio
DIMENSION 4: ELABORACION Si No Si | No | Si No

34 | Organiza un cartel animado con mensajes de los prejuicios X X X
raciales.

35 | Muestra imaginacién en el disefio del cartel con el proposito de X X X
difundir a la familia.

36 | Explica los estereotipos raciales con el propésito de difundir a X X X
la comumdad.

37 | Elabora su proyecto de mascara con identidad tomando X X X

referentes culturales.
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38

Utiliza la combinacion de los elementos del arte audiovisual
para comumicar sus ideas.

39

Demuestra su identidad cultural mediante la exposicion de las
mascaras representativas del Peni.

40

Planifica el formato de los reality show mediante un video de
anilisis.

4

Orgamza el contenudo de los reality show mediante un video de
analisis.

42

Explica las caracteristicas de los reality show mediante un
video de andlisis novedoso.

43

Produce video afiches para manifestar el cuidado de las plantas.

Produce video afiches para promover la proteccion de los
animales.

45

E_xplica los acabados del video afiche en defensa de los seres
VIVOS.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X.] Aplicable después de corregir[ ]

Apellidos y nombres del juez validador.

Si existe suficiencia.

Mg. Jhoansson Victor Manuel Quuilia Valerio

No aplicable [ ]
DNI: 45151436

Especialidad del validador: Maestro en Gestion Pablica y en Administracion en Neg