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Resumen

En el marco socio-laboral actual, debido a la situacion de crisis econémica que
afecta a todas las estructuras actuales existentes de la sociedad, uno de los aspectos que
se considera de mayor importancia y relevancia en la demanda de perfiles de trabajo, es
la base creativa como factor para lograr aportar un valor diferente y anadido para el
crecimiento y la resolucion de diferentes tipos de desafios. La base creativa trata de
dotar a la persona de capacidad resolutiva, habilidades para maximizar el desempefo
grupal, las sinergias como punto de crecimiento y, finalmente, la aportacién de valor
anadido a través del re-encuadre situacional de diferentes escenarios, sujetos e ideas.
En esta clave, el presente proyecto de fin de master pretende realizar una propuesta
firme y disenar actividades que permitan la mejora creativa en la materia Iniciacion a la

actividad emprendedora y empresarial.

Para comenzar la investigacion, se va a partir de una revision bibliografica con
el fin de contrastar lo ya estudiado por otros autores en torno a la creatividad, el plano
de situacion actual de la tematica, su problematica y su prospectiva futura. Como matiz,
afirmar que en el marco tedrico se desarrollard un estudio deductivo del contexto
creativo, pasando por el proceso creativo hasta la ensenanza creativa y, después, se
vincularan estas tres claves con la competencia emprendedora e intraemprendedora.
Dentro de esta altima, se trabajaran las tres capacidades mencionadas en el segundo

parrafo.

Por otro lado, en el plano operativo, vamos a realizar un cuestionario inicial
sobre una muestra no representativa de 20 alumnos de Iniciaciéon a la actividad
emprendedora y empresarial con el fin de conocer las fisuras del modelo de ensefianza
en el que trabajan y cémo las conciben. Se hara lo mismo, pero en formato entrevista,
con el docente titular de la materia y otros dos del departamento de Economia para
conocer la posicion y la concepcién del tema por parte del cuerpo docente que engloba
a la asignatura objeto de estudio. Con los resultados obtenidos, procederemos a la
puesta en marcha de cuatro actividades para el desarrollo creativo (SCAMPER,
Edutainment, Analogias y WebQuest) durante el periodo correspondiente a una

quincena.

Finalmente y a modo de evaluacién, recogeremos la valoracién de cada una de
las actividades por parte de los alumnos en relacién a la consciencia sobre el desarrollo

de las habilidades y capacidades objetivo del proyecto y, por altimo, se analizara en



profundidad la apreciacion de la 6ptima experiencia educativa que arraiga en los
educandos en este formato de actividades, para el desarrollo de las unidades didacticas

de la materia que trabajan.

Palabras clave: Creatividad, actividades creativas, 4° de E.S.O., ensefianza creativa,

capacidad resolutiva, aportacion de valor anadido, desempeio grupal.

Abstract

In the current social and labor framework, due to the situation of economic
crisis that affects all the current structures of society, one aspect that is considered of
great importance and relevance in the demand of job profiles, is creativity basis as a
factor to achieve a different and added value for growth and the resolution of different
types of challenges. Creativity creative provides the person with problem-solving
ability, skills to maximize synergies and group performance as subject point of growth
and, finally, the contribution of added value through the situational reframing of
different scenarios and ideas. In this key, this master's project aims to make a firm
proposal and design activities which allow the creative improvement in the subject

Iniciacion a la actividad empresarial y emprendedora.

The research is based on a literature review, in order to contrast what has been
already studied by other authors around the creativity, the current situation of the
subject its problems and its prospective future. As a nuance, affirmed that the
theoretical framework will develop a deductive study of the context of the creative
process, through to creative teaching and, later, these three keys are linked with
entrepreneurial and intraemprendedora competition. Within the latter, three

capabilities referred to in the second paragraph will be developed.

On the other hand, at the operational level, we will perform an initial quiz on a
non-representative sample of 20 students of Iniciaciéon a la actividad empresarial y
emprendedora, in order to know the weaknesses of the model of teaching and how they
conceive it. The same thing will be done, but in interview format with the professor of
the subject and two more of the Economics Department to know the position and the
conception of the subject by the faculty who related to the subject under study. With the
results obtained, we will proceed to the implementation of four activities for creative
development (SCAMPER, Edutainment, Analogies and WebQuest) for a fortnight.



Finally, as a way of assessment, we will collect the valuation of each of the
activities by the students, regarding the awareness of skills object of the project, and
finally the appreciation of the optimal educational experience which is rooted in the
learners in this format of activities for the development of the didactic units of the

subject.

Key words: creativity, creative activities, 4th ESO, creative teaching, problem-solving

capacity, contribution of added value, group performance.
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1. Introduccién

A lo largo de la tltima década y, en mayor medida, durante la transicion del
altimo cambio de siglo, la sociedad de la informacion y del conocimiento en la que
actualmente vivimos, ha generado importantes y relevantes impactos y cambios en el
contexto social y en lo que el mismo demanda. Considerando como bandera el cambio
de los medios analégicos por medios digitales, el principal reclamo del que se hacen eco
las organizaciones son perfiles creativos, flexibles, capaces de trabajar en grupo,
aportar valor adicional y habilidades para subsanar y resolver diferentes tipos de
conflictos y retos en contraste con lo marcado en el Gltimo Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumnos de la OCDE, PISA (OECD, 2011).

La educacion, como disciplina que viaja a merced de lo que va reclamando la
sociedad a cada tiempo vive, como fruto del ensimismamiento y del bloqueo de la crisis
econémica y de valores actual, un proceso de distanciamiento social y
ensimismamiento perplejo en relacion con el marco social. Como bien afirma Marina
(2004) “La ausencia de analisis introspectivo produce inteligencias impulsivas, toscas,

imprevisibles, pero el exceso de analisis, la rumia continuada, es paralizante.” (p. 81).

Este analisis instropectivo que comparte Marina (2004), constituye el pilar
fundamental sobre el que se sustenta la actual necesidad y demanda creativa que,
siendo parte innata de cada sujeto, es necesario desarrollarla y trabajarla con el fin de
lograr que el individuo se desarrolle al maximo en todo su ser. Asi lo reafirma el Centro
Europeo para el Desarrollo de la Formacion Profesional (2009) a través del manifiesto
Creativity and Innovatién, el que se describe (punto ntimero 6) la necesidad de
“fomentar procesos, pensamientos e instrumentos creativos que tengan en cuenta las

necesidades, emociones, aspiraciones y habilidades los usuarios” (p. 2).

Sin embargo, y a pesar de esta demanda social, la situacién educativa actual
parece estar orientada en sentido contrario. Asi lo defiende Robinson (2009) cuando
afirma que la habilidad académica ha llegado a etiquetar y a estigmatizar aquellas
practicas en las que realmente eran buenos, reduciéndose a jerarquizar materias y a
darles un rigor dotado de fijeza funcional. Aqui empieza, por lo tanto, el cometido del
presente proyecto fin de master que se centra en dar una solucién practica, teniendo
como fin el constituir una base creativa que devuelva el estilo y la formacion que los

educandos y la sociedad realmente demandan.



1.1. JUSTIFICACION DEL TRABAJO Y SU TITULO

La eleccion de la idea de investigacion del proyecto, viene motivada por mi
experiencia en practicas en el centro concertado en el que las realicé. Destaco
principalemente la fijacion personal que tengo hacia la materia Iniciacion a la actividad
empresarial y emprendedora de 4° de la E.S.O., puesto que personalmente creo que es
una asignatura que ofrece muchas posibilidades y flexibilidad pedagogica (no existe la
presion de obtener nota media para la prueba de acceso a la universidad y supone
inmediatez laboral para muchos alumnos que no desean continuar con estudios de

formacion superior).

A pesar de que el centro cuenta con un programa de aprendizaje colaborativo
muy Optimo, considero tras mi experiencia que un impulso creativo mejoraria
exponencialmente las posibilidades de los grupos de alumnos y de la materia en
cuestion. Decidi, por lo tanto, unir estas dos inquietudes para dar cabida y respuesta a

este proyecto.

La presente investigacion se centra, dentro de un marco de ensefianza creativa,
en la propuesta y el desarrollo de actividades que permitan la mejora creativa, con el fin
de dar cobertura a las capacidades mencionadas en el manifiesto creativo del Centro
Europeo para el Desarrollo de la Formacién Profesional (2009). Asi pues, la propuesta
de titulo acoge lo justificado en la introduccion y en el presente epigrafe,
denominindose “Propuesta de actividades para la mejora creativa en la asignatura de
Iniciaci6én a la actividad emprendedora y empresarial de 4° de la E.S.O.” Justificado el
titulo y la eleccion de la propuesta, se va a proceder a replantear el problema y los
autores que conformaran los estudios de referencia para el desarrollo y la intervencion

de la idea del proyecto.

1.2, PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Como he mencionado en el punto anterior 1.1., a pesar de que el centro en el que
desarrollé mis practicas contaba con un programa de aprendizaje colaborativo muy
optimo, consideré como idea a extrapolar al resto del sistema educativo, que uno de los
temas pendientes de desarrollo es la necesidad de un impulso creativo que permitiese
mejorar exponencialmente las posibilidades de los grupos de alumnos y de la materia

en cuestion. Aqui nace el problema que posteriormente iremos planteando de forma



deductiva en el marco teérico, desde el contexto creativo hasta la ensefianza creativa de

actividades que potencien la unidad integral de cada educando.

El primer paso de la investigacién, consiste en reconocer el estado actual de la
cuestiéon a tratar y ver quiénes son los autores de referencia en materia para poder

aportar valor anadido con el presente trabajo.

1.3. BREVE JUSTIFICACION DE LA BIBLIOGRAFIA UTILIZADA

En el siguiente epigrafe, ya definido el origen de la problematica del trabajo que
se desea investigar y estudiar, se va a proceder a identificar a los autores de mayor
relevancia y autoridad en el tema dentro de la comunidad de investigadores, analizando
las fuentes primarias o secuendarias que constituyen sus obras (libros, articulos, tesis,

conferencias, etc) y que son de gran valor para el actual trabajo.

Los principales autores descados en materia creativa son:

e De Bono, E. a través de su obra “El pensamiento creativo, el poder del
pensamiento lateral para la creaciéon de nuevas ideas” es considerado
como uno de los padres del pensamiento lateral, uno de los mayores
avances en la reestructuracion del pensamiento en relaciéon al impacto

educativo en los alumnos.

e Guilford, J. P. a través su obra “La creatividad”, es considerado uno de
los motores fundamentales del desarrollo del pensamiento divergente y
uno de los autores fundadores del vinculo inteligencia-creatividad, como
base fundante de la ensefianza de las habilidades del pensamiento

creativo.

e Torrance, E.P. a través de su publicacién “Orientacion del talento
creativo” es uno de los mayores desarrolladores de pruebas y test para la
identificacion y la mejora de la creatividad en el sujeto. Uno de los méas

utilizados es el TTCT (Torrance Test of Creative Thinking).
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Barron, F., a través su libro “Personalidad creadora y proceso creativo” y
Maslow, A., se convierten en dos de los mayores desarrolladores de la
relevancia de la creatividad en el plano existencial y operativo de cada
sujeto y cada educando. En esta misma linea de desarrollo, y sin
introducirnos en el campo de las inteligencias y metodologias
constructivistas, Ausubel, D. P. y su aportacion “The Psychology of
Meaningful Verbal Learning” marcan un hito fundamental, dentro de un
marco comunicativo  (métodos  creativos para  comunicar
persuasivamente), de cara al desarrollo de la creatividad en la ensenanza

en las aulas.

Finalmente, cabe destacar la labor fundamental y el gran reconocimiento
en materia creativa de dos autores como Marina, J.A. y Robinson, K. a
través de sus obras “La inteligencia fracasada: Teoria y practica de la
estupidez” y “Las escuelas matan la creatividad” fundamentada en su
libro “El Elemento” (Robinson, 2006). La relevancia de estas obras viene
determinada por su capacidad analitica y critica, que evidencian que el
actual sistema de ensefianza necesita reformas en materia creativa para
un mejor desempeiio del profesorado y un mejor crecimiento del

educando.

Otros autores destacados y tenidos en cuenta para el presenta trabajo son:

En primer lugar, y como transicion hacia una nueva corriente de autores
que, sin ser padres fundadores en la materia se han conformado como
seguidores de rigor de la presente linea de investigacion, encontramos a
Bustamante, R. y a Esquivias, S. que, a través de su obra “Creatividad:
definiciones, antecedentes y aportaciones” y basandose en los pioneros
anteriormente mencionados, nos muestran de forma sintetizada la
importancia actual de la creatividad, acunando los términos y conceptos
que se presentan como fundamentales para constituir la base de una

nueva metodologia educativa.
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¢ Enfocando el estudio en un planteamiento deductivo desde contexto
creativo hacia la ensenanza creativa, destacamos a los autores Ojeda, J.,
Lopez, B. S. y Recio, H. por sentar y documentar las bases del
pensamiento critico del alumno y el producto creativo de la educaciéon en

la ensenanza en el aula.

e En tercer lugar, atendiendo a la competencia emprendedora, destacamos
a Aguilera, L. E. y su articulo “Innovar con ingenio en una Pyme” como
una respuesta educativa, ante la inmediatez laboral que presenta el curso
en el que se estudia la asignatura de Iniciacion a la actividad empresarial
y emprendedora. Describe con gran detalle las ventajas de un perfil
creativo (orientado hacia la innovacion) en el mundo de la organizacion

de empresas.

e En relaciéon con la competencia intraemprendedora, Mufioz, N., Prado,
D. y Satiro, A. refuerzan tedricamente las capacidades necesarias en
materia educativa, como renovacion de un sistema educativo con mayor
orientacién a un contexto social que demanda perfiles resolutivos, con
buen desempefio grupal y que aporten plusvalia al proceso en el que

intervengan.

e Finalmente, es fundamental tener en cuenta a Martinez-Otero, V.,
Simoén, H. y Glaser, R. como los grandes tedricos en relacion a los retos
psicopedagodgicos de la materia creativa y la faceta resolutiva atendiendo

al Ambito laboral, junto con la plataforma educativa-creativa Proyéctate.

Todas las obras presentadas en esta justificacion bibliografica, y otras que han
sido de interés para el presente trabajo, pueden ser encontradas en el apartado 7
bibliografia. Descritos ya los autores y sus obras de referencia, se va a proceder a

desarrollar el marco teoérico del proyecto.
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2. Marco teodrico

Una vez establecida la idea del proyecto y la justificacion por relevancia,
autoridad y espacio temporal de los autores que contextualizan el mismo, vamos a
proceder, en este marco tedrico, a conocer en profundidad el concepto de creatividad y
sus matices. Derivado de este concepto, analizaremos como se gesta y se desarrolla la
capacidad creativa en el sujeto humano, qué fundamentos establece en la persona
creativa y, finalmente, la importancia del pensamiento lateral y divergente como foco
de desarrollo de las competencias emprendedora e intraemprendedora. La relacion de
estos elementos, trae consigo el objetivo de alcanzar la optimizacién, a través de
actividades creativas, de la capacidad de resoluci6on de problemas, la aportacion de
valor anadido y el desarrollo del desempefio grupal como claves demandadas
socialmente. Se empezara, en primer lugar, analizando la evolucién conceptual de la

creatividad y, de forma deductiva, iremos desgranando el resto de conceptos clave.

2.1. CREATIVIDAD

Dado que la creatividad constituye el foco central del presente estudio, vamos a
proceder, en primer lugar, a abordar y a estudiar las diferentes concepciones y
definiciones del término, con el fin de proporcionar una vision méas amplia y completa.
En primer lugar, y atendiendo a su concecpcion mas purista, podemos definir que la
creatividad es la “facultad de crear” o la “capacidad de creacion” (Real Academina de la
Lengua Espaiola 232 Edicién, 2014) en relacién a la producciéon de algo de la nada o al

hecho de dar origen a algo concreto.

Atendiendo a los diferentes prismas y matices que se pueden ir anadiendo a la
propia base conceptual de la creatividad, y acercandolo gradualmente a la figura del ser
humano (maés concretamente el educando), podemos contemplar otras acepciones de la
creatividad, como aquella referida a un conjunto de aptitutes que orientan al sujeto
hacia la flexibilidad, la originalidad y el pensamiento divergente (Guilford, 1950). Esta
misma linea conceptual es remarcada y reafirmada en una vertiente més personalista,
segin lo recogido por Ausubel (1963), en la que la creatividad es el rasgo personal a
través del cual “se distingue a un individuo por la calidad y la originalidad fuera de lo
comun de sus aportaciones en los diferentes campos del arte y la sociedad. Por lo tanto,
y haciendo una primera fusion entre las dos definiciones aportadas, podemos afirmar

que la creatividad se configura como un proceso bajo el que subyace la movilizacion y la
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relacion de una serie de elementos y recursos, con el fin de alcanzar la obtencion de un
producto original que traiga consigo una serie de connotaciones con significacion
optima en el campo en el que se aplique (educativa, social y laboral en relaciéon al

presente estudio).

Dando un pequefio paso hacia delante en la investigacion y de forma deductiva,
vamos a continuar acotando el concepto de creatividad como un rasgo que toma parte
del plano mental de la unidad del ser humano y que, en funcién de lo aportado por
Lopez y Recio (1998) como primera linea para abordar la dimension educativa en el
presente estudio, podemos definir como un estilo que contextualiza el plano cognitivo y
operativo teniendo como proyeccion externa la generacion de un producto, situacion,
idea u objeto cuya meta es la transformacién y el impulso de algin factor circustancial
de la realidad presente. En esta vertiente y en este grado de concrecion, se va a orientar
la definicion que va a conformar la base tedrica de la presente investigacion. Esta
misma concepcion, es apoyada y matizada por autores como Robinson (2006), que
hace hincapié en su obra “El Elemento” en el valor de las ideas originales en aras del

descubrimiento y del desarrollo pleno de la propia vocacién y de los talentos propios.

Finalmente, y segin lo aportado por Esquivias (2004) en relaciéon con Torrance
(1969), es necesario dar un paso mas alla en la definicién, en relacion al ambito

educativo, y establece textualmente que:

La creatividad es el proceso de ser sensible a los problemas, a las
deficiencias, a las lagunas del conocimiento, a los elementos pasados por
alto, a las faltas de armonia, de resumir una informacién véalida, de
definir las dificultades e identificar el elemento no valido, de buscar
soluciones (...) y comprobar dichas hip6tesis y modificarlas si es preciso,

perfeccionindolas y, finalmente, comunicar los resultados (p. 6)

De forma complementaria a lo mencionado por Esquivias (2004), Navarro
(2008) centra su enfoque y desglosa la referencia a la relevancia de la persona, proceso,
producto y contexto creativo, en el que profundizaremos en los siguiente puntos del

marco teorico. Navarro (2008), lo expone textualmente de la siguiente manera:
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La cualidad de una persona que surge de la constelacion de rasgos
intelectuales, de personalidad y motivacionales, capacitandola para
utilizar la metacognicion de un modo o6ptimo. Es la cualidad de un
proceso que comienza con la percepcion de la persona sobre la necesidad
de dar respuesta a un fallo, un hueco, o descompensaciéon en el
funcionamiento o conocimiento de algo, la cualidad de un producto que
supone la transformacién radical respecto de su estado anterior o de lo
conocido, asi como la cualidad del ambiente o contexto que facilita
recursos, presenta modelos o parangones y evita obstaculos para que la

persona utilice aquella metacognicion de manera 6ptima (p. 27).

Tomando como referencia esta tltima definicién como culmen deductivo de las
diferentes definiciones que hemos ido presentando, y en las que no se considera la
creatividad como un término y un concepto aislado, sino como una clave fundamentada
en los pilares de la persona (educando), su proceso (proceso de aprendizaje), producto
(actividades de aula) y contexto (metodologia, escenarios, clima y situaciones de
aprendizaje), vamos a proceder en los siguientes apartados a la descripcion y a la
argumentacion teérica de cada uno de estos 4 pilares, con el fin de dar cobertura a uno

de los conceptos fundantes de la presente investigacion.

2.1.1. Capacidad creativa

Actualmente, y siguiendo la linea de lo contextualizado en el punto anterior en
relacion a las definiciones y a las concepciones de la creatividad, no existe un consenso
generalizado en relacion a este término. Por lo tanto, es necesario poner énfasis en la
dimension del contexto creativo, el producto creativo, la persona creativa y, como foco
inherente a desarrollar de esta ultima, la capacidad creativa que trataremos en el

presente apartado.

Uno de los puntos argumentales fundamentales para potenciar la creatividad en
la unidad indivisible de la persona, es la necesidad inherente al ser humano de buscar
soluciones y alternativas 6ptimas a las diferentes necesidades y problemas, hecho que
motiva la necesidad de personas que desarrollen competencias vinculadas a descubrir,
hacer re-encuadre de paradigmas y generar nuevas ideas y productos (Esquivias,
2004). Estas ideas conforman lo que denominamos como capacidad creativa,

capacidad que, segun lo afirmado por Esquivias (2004) como fusién de lo aportado a la
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materia por Fromm y Menchen, es una capacidad gestada naturalmente en el ser

humano que debe desarrollada.

Siguiendo el hilo de lo propuesto por Esquivias (2004) como foco a ser
desarrollado, esta vez situados en la corriente de autores como Guilford (1950) y De la
Torre (1982), se converge hacia un fin de la capacidad creativa orientado a la
generacion de algo nuevo en relacion a la produccion de nuevas ideas, nuevas
alternativas de actuacién, nuevos productos, nuevas técnicas y metodologias y nuevos

enfoques que permitan un mejor y 6ptimo desarrollo y evolucion social.

Por lo tanto, y concretando las ideas dispuestas en el ambito de la educacion que
compete al presente estudio, podemos afirmar como clave de optimizacion
metodologica, en vinculacion a un marco de actividades que permitan concantenar la
realidad tedrico-practica con la realidad proxima laboral y de estudios superiores, la
necesidad de desarrollar las competencias citadas con el fin de potenciar el mejor
contexto de recreacion laboral posible en aras de potenciar una mayor adaptacion al

mercado de trabajo y a los niveles de estudios superiores.

2.1.2. Persona creativa

Si nos remontamos a la necesidad historica de la demanda o necesidad de una
personalidad creadora y una persona creativa como concepto acuilado dentro de la
evolucion social, nos tenemos que remontar a finales del siglo XX y, en concreto, a lo
aportado por Maslow (1985) en un contexto de estrategia bélica marcado por la Guerra
Fria. La necesidad del desarrollo de la personalidad creadora en este entorno, viene
justificada por la optimizacién en el crecimiento del avance cientifico y militar, con el
fin de que la nacién consiguiese un posicionamiento armado con valor afiadido. Esta
idea es reafirmada por Barron (1976), que en la misma vertiente de Maslow (1985),
defiende que es de vital necesidad para el progreso de cada época, el conocimiento,

inversion y desarrollo de la virtud creativa de cada sujeto.

Fue también la contribucion teérica de Maslow (1985), junto a lo aportado por
De la Torre (1982), la que permiti6 establecer la bisagra y el punto de inflexién desde lo
estratégico-militar hacia el mundo del consumo, el mercado, la diferenciaciéon y la
persuasion del puablico objetivo. Esta evolucién, permiti6 apreciar la figura de la
persona creativa como un sujeto que permite maximizar exponencialmente la riqueza

social, hecho que trasciende a la mera configuracion personal en relacion o vinculacion
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a una competencia determinada. Finalmente y en la linea de lo concretado, Mitjans
(1995) matiza que esta amplitud conceptual requiere, como factores de radical
importancia, la adaptacion y la resolucion de retos y desafios propios de cada tiempo y

de cada presente.

Finalmente, la conexién educativa con la figura de la personalidad creativa, se
remonta a la contribucion de Ausubel (1963), afirmando que el proceso creativo se
traduce sobre todo en el hecho de buscar una experiencia de recreaciéon del educando
en el proceso educativo como un previo al mercado laboral; esta puntualizacién, viene
determinada por la capacidad de generaciéon de algo nuevo, como parte de una
aportacion original y de calidad en relacion a las diferentes dimensiones operativas y

actitudinales.

A pesar de su concrecion educativa, la creatividad y la configuracion de la
persona creativa siguen siendo conceptos marcados por la ambigiiedad y la abstraccion.
Con el fin de dar mayor precision orientativa, vamos a concretar una serie de claves con
cierto consenso empirico (Bustamante, 2015), para lograr acotar con mayor precision la

tematica que concierne a este epigrafe:

e Diversidad de intereses que permitan la relacion y la combinacién entre ideas de
diferentes campos con el fin de dar pie a nuevas soluciones y propuestas.

e Motivacion intrinseca e interés por incorporar nuevos conocimientos, los cuales
conforman la base del proceso creativo. Pone especial énfasis en la importancia
del autoaprendizaje sostenible y continuo.

e Flexibilidad y disposicion al cambio, adaptar las creencias a cada presente.

e Saber dar respuesta a situaciones poco claras o carentes de recursos para
abordarlas.

e (Capacidad de concentracion y persistencia en cada tarea.

e Evitar actitudes introvertidas y fundamentar una creatividad que maximice el
crecimiento comun.

e Ser inhibidores y propulsores de comportamientos, actitudes y operaciones

creativas en diferentes contextos y entornos.

La creatividad, por lo tanto, tiene que ver con las personas, con sus creencias,
con su cultura, con su manera de aprender y comportarse: la creatividad no se da por

decreto (Bustamante, 2015).
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Casi cualquier crisis puede solucionarse si tenemos un proceso continuo de
innovacion; una nueva forma de hacer las cosas, de entender los problemas, de

resolverlos y de enfrentar las oportunidades que se nos presentan (p. 5).

Necesitamos ideas y procesos innovadores, que nos permita mejorar nuestros
productos, costos, distribucion y atencion a los consumidores ya que eso es lo
que nos transformara en mejores empresas. Esto solo sera posible a través de la

innovacion y la creatividad (p. 6).

Al final, es posible por parte de todos el generar ideas creativas. Solo es cuestion
de actitud y de alimentar a nuestra mente con informacién y conocimientos y que

puedan tener como resultado la generacion de un producto creativo.

2.1.3. Producto creativo

Una vez definida la clave personal y actitudinal de la personalidad creativa, es
fundamental tratar y analizar el producto creativo como desembocadura y
desencadenante de lo tratado en el punto anterior. Segin Ojeda (2008), se engloba
dentro del concepto producto creativo a aquellos bienes, servicios, objetos, ideas,
conocimientos, descubrimientos y soluciones que se conforman de manera diferente a

lo demas y se disponen como el producto tangible de lo creativo.

Debido a la abstraccion y a la falta de consenso que existe en torno a la
creatividad, es complejo en muchas ocasiones distinguir un producto creativo de otro
que no lo es. Para ello, y como guia orientativa (Satiro, 2001), podemos concretar una

serie de rasgos para diferenciarlos:

e Novedad en comparacion con otros productos valorando la frecuencia
estadistica.

e Grado de superacion de dificultades y resolucion eficaz de problemas.

¢ Dotar de sencillez a un proceso o mecanismo.

e Proporciona, a su vez, nuevas ideas para nuevos campos.

e Grado de solucion y cambio a la realidad a la que afecta.
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Como clave relacional de lo comentado en este epigrafe, podemos atender a lo
aportado por Ojeda (2008) en relacion a la vinculaciéon entre el proceso creativo, la

obra creativa y el condicionamiento del contexto social:

La obra creativa es el resultado final del proceso creativo del artista, contiene
rasgos novedosos, inusuales, infrecuentes, unicos, alude a nuevas
configuraciones de ideas, imagenes, conceptos y sensaciones. Las obras
creativas permiten una nueva vision de la realidad compleja, resultado de la
abstraccion y de la significacion simbdlica, y son eficaces en cuanto a la solucion
de los problemas, puesto que ensanchan el horizonte de lo conocido. Integran la
técnica y el discurso para comunicar y provocar emocion, reflexion y dialogo de
una forma intensa y eficiente. Se encuentra vinculada fuertemente con el

contexto social del que surge (p. 4).

Si seguimos un paso mas alla, y entramos en la dimension de la valoracién o
juicio de la consideracion o no de que algo sea creativo, Satiro (2001), aporta una
reflexion de cara a abordar y determinar qué hay de creativo en un producto

determinado.

Es importante, en primer lugar, hacer una lectura en relacion a lo que puede
pretender el autor; esto es fundamental para entender el producto creativo y, por lo
tanto, para entender su dimension creativa. Por otro lado, el condicionamiento social
juega un papel de gran influencia en las primeras respuestas intuitivas de cada persona,
lo cual hace que la consideracién creativa caiga en la impersonalidad de un dialogo
comun. Y finalmente, es fundamental que la base de cualquier producto y proceso
creativo sea la autocritica y la relaciéon ensayo y error para dar forma precisa y
coherente a cualquier idea. En la medida que el producto se ajuste a lo tratado en el
presente punto, gozard de mayor cabida dentro de lo concebido como producto

creativo.

2.1.4. Pensamiento lateral

Una vez definidas las claves personales para el desarrollo creativo, vamos a

centrar el foco de estudio en la clave de pensamiento que subyace bajo todo proceso
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creativo, que es el pensamiento lateral (De Bono, 1999). Para entender el pensamiento
lateral, por lo tanto, es fundamental realizar una comparativa con la estructura de
pensamiento convencional, que es el pensamiento vertical, aquel que sigue los

derroteros de la 16gica y lo selectivo.

Por un lado, tenemos el pensamiento vertical, que es el pensamiento
convencional y predominante en la mayoria de personas. Este pensamiento se
caracteriza por ser selectivo e implicitamente excluyente, es decir, por procesar ideas
concatenadas siguiendo la correccion légica de buscar la ventaja y el valor afiadido de la
idea predominante o resolutiva. Actfia en el caso de que haya viabilidad o salida posible
a la situacion sin crear una propia, deja entrever soluciones durante el proceso dentro
de una tunica vertiente o linea conceptual y su principal cometido es poner de
manifiesto una resoluciéon experimental concreta, todo ello, bajo una corriente reflexiva

y operativa lineal (De Bono, 1999).

Una vez realizado este primer anélisis del pensamiento vertical, vamos a ir
concretando los diferentes rasgos de pensamiento que acompaian al proceso creativo a
través del pensamiento lateral. Esta segunda corriente de pensamiento se caracteriza
por ser creadora, buscadora y rastreadora en mayor medida que selectiva, constructora
de nuevos caminos de direccion en el proceso, buscadora de nuevos enfoques y puntos
de vista de una misma cuestion, tendente al cambio y a la reestructuraciéon y
reorientacion del posicionamiento conceptual y, finalmente, genera cambios en las
ideas que se conforman como pilares del proceso mas alla de la resolucion eficiente de

la misma (De Bono, 1999).

Por lo tanto, lo que permite el pensamiento lateral en relaciéon al &mbito creativo,
es el hecho de fomentar una forma de pensamiento que no es un fin que converge en si
mismo, sino un medio que permite un replanteamiento conceptual con mayor margen
para el movimiento, el cambio y la posibilidad de una novedad desde una disposiciéon
provocativa hacia lo que se va a investigar y trabajar. El hecho de fundamentar la
creatividad en el pensamiento lateral, no excluye la importancia de dar una continuidad
logica, desde el pensamiento lateral, a aquellas ideas o productos originados (no precisa

para ello un orden lineal de procesos).

Complementariamente a lo descrito, debido a la posibilidad del pensamiento
lateral de construir nuevos caminos y nuevas vias de trazar el desarrollo, la respuesta y

la resolucion al proceso pueden tener un sentido logico desde varios puntos, pudiendo

20



encontrar tareas y actividades incorrectas sin que esto impida llegar a una conclusiéon
correcta, algo que dota de mayor flexibilidad y posibilidades al proceso. Esta idea,
permite dar relevancia e importancia a aquellas informaciones y procesos que son
ajenos al tema, pero que pueden conformar un marco contextual o matizar aspectos e
informacién de la temaética central, de tal manera que no se perpetiie un modelo

original.

Esto permite aportar al &mbito de la educacidén una mayor amplitud de categorias
y etiquetas moviles que enriquezcan el proceso, siguiendo lineas de desarrollo poco
evidentes y menos obvias. A pesar de la reducciéon de garantias de llegar a una nueva
solucién, aumenta exponencialmente la posibilidad de llegar a una solucion méas
Optima a través de reencauzar los modelos establecidos e imperantes. Como transiciéon
entre problemas y como parte de la presente investigacion, podemos fijar como punto
de partida aquellas situaciones en las que el pensamiento lateral deja soluciones
inacabadas, para dar cabida a un intento de modelo que permita la disgregacion de

modelos y la restructuraciéon del marco de ideas que conforman una tematica.

2.2. COMPETENCIA EMPRENDEDORA

Una vez definida y desarrollada la competencia creativa, vamos a proceder, a
continuacién a adentrarnos, dentro del concepto de competencia emprendedora, en la
dimension conceptual de la iniciativa emprendedora, las claves del pensamiento
estratégico y el valor anadido como factor diferenciado de cara a operar en un mercado
o en un sector de actividad concreto. Diferenciamos esta competencia de la
intraemprendedora, en el sentido de que la presente se encuentra orientada en mayor
medida al acto de implantar una empresa dentro de un mercado especifico, mientras
que la intraemprendedora se concentra en aquellas claves relacionadas con factores
como la comunicacion, persuasion y liderazgo personales en cualquier espacio laboral,

sin necesidad de hacer referencia directa al acto de iniciar un proyecto empresarial.

2.2.1. Iniciativa emprendedora

Durante el dltimo siglo, los grandes cambios y avances sociales, culturales,
comunicativos y tecnologicos hacen que las figuras personales y juridicas se enfrenten a
un entorno y a un marco contextual, en clave de globalizaciébn gubernamental,
organizacional, administrativo y mercantil, necesitado de respuestas constantes para

satisfacer las necesidades propias de cada presente.
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Estos cambios constantes, percibidos en muchas ocasiones como una amenaza
continua, son, por el contrario y desde el punto de vista de la iniciativa emprendedora,
un cumulo de nuevas oportunidades que debemos ser capaz de asumir y de abordar
para seguir una dindmica positiva de crecimiento. En esta linea, Rodriguez (2011),
afirma que la dimension de la iniciativa emprendedora trae consigo la responsabilidad
de crear ideas originales como un reflejo de permanente actividad creativa, dotando de
forma a esas ideas mediante proyectos estructurados y con sentido, siendo capaz de dar
operatividad a esos proyectos para que no se queden anclados en meros documentos
formales, buscando activamente los recursos y los agentes necesarios para dar vida al
proyecto y, sobre todo, trascendiendo la fijacién funcional de la comodidad en la

asuncion de riesgos que permitan un crecimiento del campo de estudio trabajado.

Dentro de un marco econémico, psicologico, conductual y social con constantes
fluctuaciones, la aportacion de Rodriguez (2011) deja una aproximaciéon a algunos de

los rasgos 6ptimos que acompanan al concepto de iniciativa emprendedora y que son:

e Valoracion, confianza y delegacién de responsabilidades en la figura de otros

agentes cuando sea necesario.

e Trabajar colaborativamente y hacer una gestion y un aprovechamiento a fondo
de las sinergias, permite maximizar sustancialmente las posibilidades y

oportunidades de aprendizaje.

e Derivada de la idea de buscar “El Elemento” de Ken Robinson (2006), es
fundamental que el lider fomente que cada activo humano del proyecto
emprendido pueda descubrir, en su maximo potencial, la mejor versiéon de si

mismo con el fin de dar una mejor retroalimentacion al propio proyecto.

e Asumir un riesgo, sin caer en ideas utOpicas. Es necesario encontrar este
equilibrio de proyecto para que el crecimiento y lo apostado por el mismo,

logren dotar de crecimiento y prosperidad al proceso.

e Huir de todo lo relacionado con comodidad, fijacién operativa, procesos
estratégicos mecanizados o zona de confort que pueda sumir a la organizaciéon

en la involucién o en la obsolescencia.
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La sociedad de la que tomamos parte, ha sido evolutivamente moldeada por
multitud de emprendedores asociados a multiples disciplinas. Estos emprendedores se
constituyen como parte de un contexto social en el que influyen e inciden de forma
notoria la idiosincrasia de cada estructura, el desarrollo tecnologico, las expectativas
humanas y la bisqueda de un hueco en un mercado laboral carente de oportunidades.
Todos estos factores se conectan a través de una estrecha interconexion posibilitada por

el pensamiento estratégico, proceso que trataremos a continuacion.

2.2.2. Pensamiento estratégico

Una de las claves fundamentales para mantener viva la llama de la iniciativa
emprendedora, es saber situar un planteamiento concreto frente a un mercado, reto, o
desafio concreto. Esto se recoge en lo que denominamos pensamiento estratégico, y que
atendiendo a lo aportado por la plataforma DeConceptos (2011), “es aquel que se
plantea un fin, analiza los medios con los que cuenta para llegar a él, los dispone de tal
modo que faciliten su alcance de la mejor manera posible y con el menor coste

temporal, personal y material que traiga consigo el maximo beneficio”.

La gran virtud de este pensamiento, en relaciéon a lo aportado por Krell (2008),
es la capacidad y la competencia para reorganizar medios dispuestos a adaptarse a los
cambios sociales. Este proceso, por lo tanto, trae consigo un gran trabajo de la
dimension cognitiva, intuitiva, observacional, imaginativa y, de cara a grupos de
trabajo, motivacional y argumentativa. Como contexto de todos estos rasgos, es
fundamental destacar la importancia de la capacidad analitica como parte de un
planteamiento que trasciende a la propia persona, en aras de la consecucion del fin
ideal bajo el que subyacen objetivos reales. Algunas claves del pensamiento estratégico

propio de la iniciativa emprendedora son:

e Describir y detallar un planteamiento de situacién presente, pasada y
situacion futura asi como los hitos necesarios para gestionar el
desarrollo y el movimiento estratégico.

e Visualizar un estado futuro e ir hilando desde la construcciéon presente
su obtencion.

e Reformular el futuro con retrospectiva para motivar que lo creativo
tenga origen y se produzca.

¢ Es importante ordenar los conocimientos y los recursos para que el

plano reflexivo converja en un plan operativo.
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e Concretar los propdsitos objetivo como una nueva oferta, frente a otros

agentes que buscan lograr los mismos objetivos.

2.2.3. Diferenciacion y valor afiadido

Como hemos ido viendo a lo largo de los epigrafes anteriores (Ardoy et al.,
2010), todos los autores concretan la figura del emprendedor como un agente
innovador, flexible, lleno de dinamismo, dispuesto a asumir riesgos y creativo con el fin
de optar a un valor diferenciado o afiadido respecto a un valor actual en comparaciéon

con sus competidores.

Dentro de este proceso mencionado, es fundamental trabajar la identificacion
de las oportunidades de innovacion y actuacion transformadora en clave operativa. En
la medida que se logre generar este contexto diferencial, la producciéon de un nuevo

valor o éxito crecera exponencialmente.

Por lo tanto, y atendiendo a lo aportado por Martinez (2015), el valor afiadido se
centra en “un conjunto de caracteristicas o valores adicionales al producto o servicio
que el cliente compra, que hacen que el producto o servicio sea mas atractivo por una
mejor relacion precio-valor y, por tanto, mas dificil de igualar por sus competidores”.
En la medida que la educacion se personalice en lograr el talento de cada persona, sera

mas fAcil optimizar el valor creativo afiadido que puede aportar cada sujeto.

Por otro lado, y haciendo referencia a la contribuciéon de Chévez (2013), es
fundamental plantearse la clave diferenciadora desde la cuestion équé me hace tnico?
En estrecha relacion con el parrafo anterior, podemos afirmar que la diferenciaciéon es
el factor mas retador que se puede plantear en relacién a la innovacién emprendedora.
Vivimos plenamente influenciados por multitud de ideas paradigmaticas que nos
invitan en masa a lo mismo, por lo que los pequefios detalles vinculados a la
representatividad, lo original y lo inimitable, lo asequible y lo rentable, van a configurar
el broche final y la conclusiéon tltima de lo parcialmente pretendido en la disciplina

emprendedora.
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2.3. COMPETENCIA INTRAEMPRENDEDORA

Una vez definidas y desarrolladas las claves de la competencia emprendedora,
vamos a trascender la propia dimension vinculada a la creacion de organizaciones, para

hacer un analisis de la personificacion de la actitud emprendedora.

Una buena definicion de la competencia intraemprendedora (Rodriguez, 2011)
que nos acerque de forma paralela a la actitud emprendedora es “la persona que lleva a
cabo una funcién de coordinacion y combinacion de diferentes factores con el fin de
maximizar el beneficio”. En esta competencia, se pone el énfasis en los rasgos
psicologicos, conductuales y sociales que engloban a la persona. Siguiendo esta linea, la
aproximacion al término mas concreta en relaciéon al campo de estudio de la presente
investigacion lo aporta Richard Branson y lo refuerza Mufioz (2013), y establece que la
competencia intraemprendedora “se encarga de la innovacién, de encontrar formas
diferentes de resolver areas de oportunidad y de llevar los proyectos nuevos y

complejos dentro de una organizacién”.

Algunos rasgos de esta competencia intraemprendora son, segiin Munoz (2013),

los siguientes:

e Derribar las distancias de lo sumiso y sentirse parte activa y propietaria del

proyecto o proceso trabajado.

e Se busca alcanzar la libertad y la autonomia de gestion como un proceso que se

autoabastece y se mantiene en constante bisqueda.

e La meritocracia y la adhocracia, como estructuras de optimizacion y flexibilidad
para el surgimiento de actitudes y aptitudes emprendedoras que, a su vez,

ponga en marcha las virtudes y los talentos ocultos de cada uno.

e La tolerancia al error, como base fundante de un modelo definido por el ensayo
y error. El error es necesario y ayuda a tomar una iniciativa de subsanacién y de

progreso.

e Conciliaciébn de las creencias operativas, como tendencias naturales que

configuren a la persona como un sujeto con iniciativa en lugar de reactivo.

e Reforzar un proyecto trae implicito el refuerzo de la condicion personal.
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Una vez establecidas las bases diferenciadoras de la competencia
intraemprendedora en relacion a la competencia emprendedora, y revisados y
analizados los rasgos imperantes, vamos a continuar indagando en los diferentes rasgos
que competen a la persona en el desarrollo de la presente habilidad, como pueden ser la

comunicacion, la resolucion de diferentes tipos de conflictos y el liderazgo.

2.3.1. Comunicacion y persuasion, claves para el desempeiio grupal y en sociedad

La persuasion es una clave comunicativa fundamental para transformar ideas,
creencias, actitudes y, en la mejor de las situaciones, conductas. Podemos afirmar que
estamos rodeados de mensajes y simbolos persuasivos. Las técnicas de persuasion,
atendiendo a lo aportado por Figueras (2013), se dividen en dos grupos: las racionales y
las emocionales. Algunas técnicas racionales serian la argumentacion, la logica Y la
retorica; por otro lado, algunas técnicas emocionales serian la fe, la imaginacién y la

ilusion.

Para lograr persuadir, es necesario fijar un objetivo que sea asequible y
determinar como se quiere contar el mensaje fundamental a través de un proceso
comunicativo. Eso significa planificar los argumentos ofreciendo una perspectiva que el
emisor puede no haber tenido en cuenta hasta el momento. Por ello, los buenos
persuasores buscan siempre un resultado final en el que los dos ganen, y en la que la
interaccion permita las sinergias como un maximo exponente de aprendizaje fruto de la

conjunciéon de ambos sujetos (Figueras, 2013).

Un mensaje efectivo es aquel que transmite eficazmente un contenido, previa
planificacion a través de una intenciéon comunicativa. Es fundamental lograr la armonia
de las tres piezas claves en la comunicacion (Figueras, 2013): el mensaje verbal, el
mensaje no verbal y las emociones que se ponen en juego. El mensaje verbal recoge “lo
que deberia decir, lo que queria decir, lo que creia haber dicho, lo que se ha callado, lo
que realmente dije, lo que el otro escucho, lo que entendio, lo que penso6 que yo queria

decir y lo que estaba esperando que dijera” (p. 3).

Finalmente, para persuadir con el mensaje no verbal, es decir, mediante el tono,
la postura, los gestos, la expresiéon, la mirada... éste tiene que guardar cohesion y
coherencia con el contenido del mensaje a comunicar, puesto que en muchas ocasiones
es mas fidedigna la comunicacion no verbal que la verbal. La clave de una buena

persuasion, permite clarificar situaciones de conflicto con mayor clarividencia, y dotar
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de mayor agilidad al proceso y a la competencia de resoluciéon de problemas que vamos

a desarrollar en el siguiente epigrafe.

2.3.2. Resolucion de problemas

La competencia de resoluciéon de problemas (Newell, 1972), tiene como objetivo
potenciar habilidades y capacidades humanas para dar fondo de actuacion al
aprendizaje, a la compresion, a la aplicacion de los conocimientos y la dotacién de
autosuficiencia y autonomia a la evolucion formativa. Como prolegomeno del liderazgo
que trataremos en el siguiente epigrafe, podemos destacar su importante contribuciéon
al trabajo cooperativo y colaborativo, asi como al desarrollo creativo y al crecimiento

analitico.

Es importante, en el presente estudio, aminorar la concepcién negativa del
concepto problema (Simon, 1972) y plantear los mismos como situaciones nuevas que
requieren comportamientos, actitudes y aptitudes nuevas. Esto, por lo tanto, implica

razonamientos que trascienden y superan la rutina y la fijacion de lo funcional (Glaser,

1983).

Orientando el concepto a la presente investigacion, la capacidad de resoluciéon
de problemas (Heller, 1992), se centra en la eficacia para dotar de solucion a diferentes
problemas, dando inmediatez a la iniciativa de acciones correctoras. Como parte del
proceso de resolucion, toman especial relevancia la definicion clara del problema, la
busqueda activa y constante de alternativas de resolucion, la valoracion comparativa y,

finalmente, la toma de decisiones.

Finalmente, y englobado dentro del marco de lo mencionando en el punto, es
fundamental acercar los hitos lineales que permitan dotar de practicidad a este
procedimiento en el ambito académico. Se habla, entonces (Keith, 1992), de una
iniciativa descriptiva de la realidad, de la organizacion estructurada de la informacion
captada, del analisis de los elementos constituyentes y su dimension, de la viabilidad
estratégica, de los procesos de razonamiento, del contraste de soluciones y de la eficacia

de los estandares preestablecidos

2.3.3. Autonomia, liderazgo e innovacién como valor anadido

Para finalizar el desarrollo y el analisis de la competencia intraemprendedora,

vamos a definir la postura conceptual, en el marco de la iniciativa emprendedora, de los
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términos liderazgo, autonomia e innovacion. Sentar la base de estos conceptos es el

soporte que guia el desarrollo de los objetivos.

Por un lado, liderar no es exclusivamente estar a la cabeza de un grupo o ser
Unicamente figuras visibles; liderar (Munoz, 2013), es ser la referencia de un grupo
humano y dejar huella en cada una de las partes implicadas en el proyecto. Dar
personalidad, por tanto, al liderazgo, pasa por dar vida a un estilo de liderazgo
humanista, un liderazgo a prueba de error y perfeccionamiento, una opcién firme por
seguir constantemente aprendiendo y dando rienda suelta a la base empirica y a las
nuevas experiencias que se constituyen como la solidez fundante del desarrollo

colectivo y colaborativo.

Como principio del liderazgo en la persona, la autonomia como capacidad segin

Lopez y Cols (2004) es:

“El conjunto de habilidades que cada persona tiene para hacer sus propias
elecciones, tomar sus decisiones y responsabilizarse de las consecuencias de las
mismas. La autonomia se aprende, se adquiere mediante su ejercicio, mediante el
aprendizaje que proviene de uno mismo y de la interaccion social. Se trata, asi pues, de

un ejercicio directo de las propias personas y desde su propio control” (p. 1).

Finalmente, y segtn lo referido por Aguilera (2012), la innovacién pasa por una
mejora en el modelo operativo de una organizacién o grupo de personas. Esta se
potencia a través de cambios productivos, tecnoldgicos y de planificacién, a través de
una propuesta que trae consigo una idea clara y concisa cuyo fin es dotar al proceso de

una mejor funcionalidad, posicién y habilidades resolutivas o nuevos elementos.

2.4. RELACION ENTRE CREATIVIDAD Y COMPETENCIA EMPRENDEDORA E
INTRAEMPREDEDORA EN LA EDUCACION

Una vez definidos los pilares basicos que dan contexto tedérico al presente
trabajo, vamos a estudiar la interrelacion que existen entre ellos en clave y en lenguaje
educativo, que es el fin altimo al que va destinado la investigacion. Para hacer esta

vinculacién entre conceptos, vamos a tratar tres puntos fundamentales para dar paso al
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posterior marco practico: en primer lugar, el proceso creativo y las fases necesarias
para el reencuadre del paradigma pedagdgico; en segundo lugar, el contexto creativo
como el ambiente que gesta las circunstancias 6ptimas para el aprendizaje creativo y,
finalmente, la ensefianza creativa como fundamento para el desarrollo metacognitivo

en una clave actitudinal transformadora y con iniciativa.

2.4.1. El contexto creativo en la ensefianza de la competencia emprendedora e
intraemprendedora

Planteando este ultimo analisis del marco tebrico de una manera deductiva, es
fundamental, hacer referencia a aquellos factores contextuales que influyen en el
proceso y la ensefianza creativa (Navarro, 2008), adoptando un papel muy importante
en el que se determina que el desarrollo de las aptitudes creativas se fundamente en un

ambiente que no fuerza la voluntad.

El contexto educativo-creativo (Martinez, 2005) dentro del centro y del aula,
por lo tanto, debe disponerse de tal forma que permita la estimulacion y el desarrollo
de competencias como la comunicacion (verbal, no verbal y emocional), la iniciativa, la
curiosidad, el meta-analisis situacional, el espiritu critico y comparativo, el esfuerzo por
dar operatividad a las ideas y la formulacién de planteamientos y cuestiones en torno a

las diferentes unidades didacticas trabajadas.

2.4.2. El proceso creativo en la ensefianza de la competencia emprendedora e
intraemprendedora

Dentro del contexto global, se define un proceso marcado por un desarrollo
espacio-temporal y unos hitos de referencia que se conforman como los ejes y las
bisagras que vertebran el proceso educativo-creativo. Lo recogido en Navarro (2008) y
Prado (2001), nos permite enunciar una primera fase de planificaciéon y preparaciéon del
planteamiento del problema y la recogida y el tratamiento de datos. La segunda fase,
consiste en la gestacion y comprension general y concreta de la problematica a tratar.
Continuando este segundo paso, encontramos la tercera etapa de iluminacion, en la que
se empieza a proyectar y a vislumbrar el abanico de posibles soluciones. Finalmente, la
cuarta etapa de verificacion permite dar veracidad, rigor y contenido formal a la

soluci6n elegida.

Zaiter , Ridao y Robinson (2004), en alusién a De Bono (1999), defienden en

relacion al proceso creativo, que la importancia de la actividad metacognitiva se
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conforma y se nutre a partir del pensamiento divergente, el cual permite la disposiciéon
de un gran abanico de soluciones para una problematica concreta dentro de las
sesiones de aula desarrolladas y programadas. Este pensamiento lateral se apoya en la
necesidad de un proceso fluido, para dar cabida a un gran ciimulo de ideas, flexibilidad
en relacion a abordar los diferentes prismas de un problema, originalidad como
solucion de contraste ante lo paradigmatico y cuidadosa elaboracion. Una vez abordada
la dindmica del proceso creativo, podemos analizar y enfocar de forma directa la

ensefianza creativa.

2.4.3. La ensefanza creativa de la competencia emprendedora e intraemprendedora

Conforme con lo desarrollado en el despliegue tebrico del trabajo, podemos
concluir (Torrance, 1969) que la ensefianza creativa asume, para su desarrollo, la
adquisicion de un entramado de técnicas y estrategias que favorecen el pensamiento
creativo en contexto creativo, con el fin de potenciar la ocurrencia de soluciones y
alternativas a partir de los diferentes prismas, experiencias y conocimientos de cada
sujeto. En definitiva, potenciar el desarrollo de la capacidad resolutiva del alumno, de
aportacion de valor anadido a procesos, ideas y productos y, finalmente, la mejora de la
capacidad del trabajo en grupo como un factor que permite maximizar

exponencialmente el aprendizaje colaborativo.

La labor de de las instituciones educativas (Navarro, 2008), por tanto, se centra
en potenciar un modelo pedagdgico que ponga especial énfasis en la flexibilidad de
planteamientos y actividades educativas, favoreczca la cohesion de la comunidad
educativa como nucleo de relaciones en cuyas sinergias se puede gestar lo creativo e
innovador, arraigue una experiencia auténtica de aprendizaje en el alumno por medio
de intensos contrastes con el mundo laboral, aproveche las posibilidades de las nuevas
tecnologias como un lenguaje que nos acerca a la innovaciéon y amplia las posibilidades
creativas y, finalmente, dar vida a todo lo expuesto en el parrafo por medio de
metodologias indirectas que cuestionan y permiten al alumnos elaborar construcciones

deductivas o inductivas.
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3. Marco practico

Una vez realizado el marco tedrico, se va a proceder a presentar el desarrollo del
marco practico de la presente propuesta de intervencion. En este marco practico,
desarrollaremos un andlisis de la situacién educativa sobre la que gira la presente
investigacion, definiremos las hipotesis a trabajar en el estudio, los objetivos a cumplir
con el andlisis y la base metodologica que subyace bajo la propuesta de actividades que
fundamentan el proyecto de fin de master. Vamos a iniciar, por tanto, el analisis de la

situacion educativa presente atendiendo a la muestra seleccionada.

3.1. ANALISIS DE LA SITUACION EDUCATIVA

Para llevar a cabo el andlisis de situacion inicial del grupo de alumnos que seran
objeto de estudio (20 alumnos de un centro concertado de Palencia, todos los alumnos
que cursan la materia objeto de estudio), se realizara una encuesta de 20 preguntas que
pone en relacion a la creatividad con el sistema educativo, el proceso, la estrategia y la
ensenanza educativa. Al mismo tiempo, y para complementar este anélisis,
elaboraremos una encuesta a tres docentes, uno de ellos el docente encargado de
impartir la materia Iniciacion a la actividad emprendedora y empresarial de 4 de
Educacion Secundaria Obligatoria, y otros dos del departamento de ciencias sociales
encargados de impartir las materias de Economia y Economia de la Empresa en
Bachillerato. A continuacién, vamos a ir detallando los diferentes resultados de la
investigacion obtenidos y clasificados con la herramienta Google Forms, asi como la

interpretacion de los mismos.

Cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia

Iniciativa Emprendedora en un centro concertado de Palencia.

La encuesta fue disenada el dia 7 de Junio de 2016, y fue realizada por los

alumnos y analizada a lo largo de ese mismo dia.
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lHustracion 1: Cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia Iniciativa emprendedora
en un centro concertado de Palencia.

< Cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.0. que cursan la materi [27; = cembios guerdados ® o %

PREGUNTAS respuestas  [EEJ)

20 respuestas

RESUMEN INDIVIDUAL

Mensaje para los encuestados

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

Dentro de la encuesta, hemos seleccionado varios bloques de preguntas con el
fin de concretar los objetivos de la misma y proporcionar mayor clarividencia a los

datos obtenidos y a la interpretacion de los mismos.

Bloque 1: El contexto creativo y el sistema educativo.

El primer bloque de preguntas estan orientadas a conocer la opinién de los
alumnos sobre su propia tendencia laboral y sobre la influencia de la creatividad en el
sistema educativo, frente a la demanda de perfiles resolutivos, con capacidad para

trabajar en grupo y aportar valor anadido en el proceso o producto en el que participen.
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lHustracion 2: Pregunta 1 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia Iniciativa
emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P1 - Contemplando de forma general sus opciones de futuro, estas pasan
principalmente por:

(20 respuestas)

@ Constitucion de una organizaciaon
empresarial.

@ Ofras salidas laborales vinculadas a
la rama de |a economia o iniciativa
emprendedora.

@ Ofras salidas laborales no
vinculadas ala rama de la economia
o iniciciativa emprendedora.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lustracién 3: Pregunta 2 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia Iniciativa
Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P2 - Como parte activa y protagonista del proceso de aprendizaje, ;esta
satisfecho con la disposicion y la oferta del sistema educativo espanol
actual?

(20 respuestas)

® Si
@ Mo

@ Mo sabe o no contesta.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

33



lHustracion 4: Pregunta 3 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia Iniciativa
Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P3 - En el marco laboral actual, una de las competencias mas valoradas es la
creatividad como eje fundamental para la resolucién de problemas.

¢ Contribuye el sistema educativo espanol actual a esta demanda del
mercado laboral?

(20 respuesias)

10

B (30 %)

4 (20 %)

0 (0 %)
U |
Foco 1 2 3 4 5 Mucho

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 5: Pregunta 4 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia Iniciativa
Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P4 - En el marco laboral actual, una de las competencias mas valoradas es la
creatividad como eje fundamental para la aportacion de valor afadido (a un
producto, proceso o idea) ;Contribuye el sistema educativo espaniol actual a
esta demanda del mercado laboral?

(20 respuestas)

10

0
Foco 1 2 3 4 5 Mucho

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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lHustracion 6: Pregunta 5 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia Iniciativa
Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P5 - En el marco laboral actual, una de las competencias mas valoradas es la
creatividad como eje fundamental para maximizar el desempeno grupal.
¢Contribuye el sistema educativo espanol actual a esta demanda del
mercado laboral?

U respuesias

(%]

0
Foco 1 2 3 4 5 Mucho

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.

Los resultados de este primer bloque, se concretan en un perfil de alumno cuya
tendencia laboral se acerca a una salida profesional de la rama de economia (50%),
seguido muy de cerca por un segundo grupo de alumnos cuya tendencia laboral se
concreta en una salida profesional no vinculada a la rama de economia (45%). Solo un
5% de los encuestados manifiestan que entre sus planes de futuro, se abre una amplia
posibilidad de constituir una organizaciéon propia. Estos datos, por lo tanto, determinan
la relevancia de hacer lectura, como ya hicimos en el marco teérico, de la competencia

intraemprendedora mas all4 de la mera constituciéon o no de una empresa.

En segundo lugar, en relacion a la satisfacion con el sistema educativo presente,
la mitad de los encuestados (50%), afirma que no esta satisfecho con el actual
desempeno del sistema educativo (sistema de examenes, horas lectivas, revalidas,
evaluaciones...), seguido por un 35% de encuestados que no tienen una idea muy clara
de si el actual sistema tiene o tendra impacto positivo en los educandos. Finalmente, un
15% de los alumnos afirma que el sistema educativo actual cumple sus expectativas

formativas.

Finalmente, atendiendo a la creatividad como fuente de la que nacen la
capacidad resolutiva, de trabajo en grupo y de aportacion de valor anadido, tenemos
como resultados que el actual sistema educativo contribuye poco a la resolucion de
problemas (alegan que sigue habiendo elevados niveles crisis, parados, contaminacion,
corrupcion, pobreza...), entre poco, algo y medianamente a dotar de valor afiadido los

espacios/productos en los que se participa y, por ultimo, contribuye entre
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medianamente y bastante al trabajo grupal (influye mucho la politica de aprendizaje

cooperativo implatantada en el centro, para los valores positivos de esta ultima en
contraste con las dos primeras).

Bloque 2: El proceso creativo.

lustracidn 7: Pregunta 6 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia Iniciativa
Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P6 - ;Considera que la resolucién de problemas, la aportacion de valor

anadido y el desempeno grupal, desde la creatividad, son capacidades que se
deben fomentar en el 4° curso de |la etapa secundaria obligatoria?

(20 respuestas)
@ Si.
@ No.
© No sabe o no contesta.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 8: Pregunta 7 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia Iniciativa
Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P7 - ;Considera que la resolucién de problemas, la aportacién de valor

afadido y el desempeno grupal, desde la creatividad, son capacidades que se

deben fomentar en la materia de Iniciativa Emprendedora del 4° curso de la
etapa secundaria obligatoria?

(20 respuestas)

@ Si
@ No.

@ Mo sabe o no contesta.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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lHustracion 9: Pregunta 8 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia Iniciativa
Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P8 - i Se considera usted una persona creativa? (20 respuestas)

5 (25 %)

3 (15 %) 3 (15 %)

1(5 %)

0
Poco creativa 2 3 4 5 Muy creativa

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

llustracién 10: Pregunta 9 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P9 - ;Se considera usted una persona resolutiva? (20 respuestas)

3 (15 %) 3 (15 %)

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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lustracién 11: Pregunta 10 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P10 - ;Se considera usted una persona que aporta valor anadido a los
productos, procesos e ideas?

{20 respuestas)

A +t b b 9

Fuente: Elaboracidn propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 12: Pregunta 11 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P11 - ;Se considera usted una persona capaz de trabajar en grupo de forma
eficiente?

(20 respuestas)

8 (40 %)

315 %)

0 [Ci %)

A % » ] o

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

Los resultados de este segundo bloque, centrado en el proceso creativo y el
historico de competencias desarrolladas y potenciales, afirman que el 70% conciben
como fundamental fomentar el proceso creativo en el dltimo curso de la etapa
obligatoria para el desarrollo de competencias resolutivas, de trabajo en grupo y de
aportacion de valor anadido. Los mismos datos, se obtienen para la materia Iniciativa
emprendedora (70%), donde aprecian que la materia aporta mayores posibilidades que

otras para su desarrollo.

En segundo lugar, atendiendo a su capacidades actuales, el perfil de alumnos

estudiados se aprecian a ellos mismos como medianamente resolutivos (40%) en su
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mayoria (siendo el otro 60% repartido entre poco y bastante resolutivo a partes
iguales), entre poco y algo capacitados para dotar valor anadido (70%), a lo que afaden
que “todo esta creado” y, finalmente y justificado por su proyecto de aprendizaje
cooperativo, se consideran entre medianamente y bastante capacitados para el trabajo

en grupo (85%).

Bloque 3: La ensefianza creativa.

En tercer lugar, vamos a analizar el bloque de preguntas correspondientes a la
ensefianza creativa. En este apartado, se incluyen cuestiones relativas a las estrategias y
actividades de aprendizaje utilizadas frecuentemente por los alumnos, mostrando
cuales de las técnicas creativas conocen, en qué medida los centros las aplican y han
participado de ellas y, finalmente, la utilidad real percibida de las practicas creativas

propuestas.

lHustracion 13: Pregunta 12 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P12 - ;Cuales de las siguientes estrategias de aprendizaje/actividades ha
utilizado (o a participado de ellas) alguna vez en su proceso educativo?

(20 respuesias)

@ Subravado.
@ Mapa conceptual.
Mapa mental.
@ Esguemas.
@ Trabajos monograficos
@ HMinguna de las anteriores

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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lHustracion 14: Pregunta 13 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P13 - ;Cuales de las siguientes estrategias de aprendizaje/actividades ha
utilizado (o a participado de ellas) alguna vez en su proceso educativo?

(20 respuestas)

@ Aprendizaje basado en problemas
@ Scamper

O Analogias

@ Webqguest

@ Edutainment

@ Ninguna de las anteriores

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lustracién 15: Pregunta 14 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P14 - ;Con qué frecuencia hace uso de las estrategias marcadas en la
pregunta 12 (P12)?

(20 respuestas)

15 13 (65 %)
10
7 (35 %)
5
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
. | | |
A T & By ]

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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lHustracion 16: Pregunta 15 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P15 - ;Con qué frecuencia hace uso de las estrategias marcadas en la
pregunta 13 (P13)?

(20 respuestas)

15
TG 04
10
G (30 %)
5
0 (0 %) 00 %) 000 %)

0 | | |

L T ) b 9

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 17: Pregunta 16 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P16 - ;.Cree que en los centros educativos se ensenan estrategias de
aprendizaje a los educandos?

(20 respuestas)

@ 5i pero solo las estrategias incluidas
en la pregunta 12 (P12).

@ 5i.se ensefian las estrategias
incluidas en el grupo de preguntas
12y 13 (P12 y P13).

@& Mo, no se ensefian estrategias de
aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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lHustracion 18: Pregunta 17 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P17 - ;Cree que en su centro educativo se ensenan estrategias de
aprendizaje a los educandos?

{20 respuestas)

@ 5Si.pero solo las estrategias incluidas
enla pregunta 12 (F12).

@ 5Si.se ensefian las estrategias
incluidas en el grupo de preguntas
12y 13 (P12 y P13).

@ Mo, no se ensefan estrategias de
aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 19: Pregunta 18 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P18 - ;Cree que en la materia Iniciativa Emprendedora se ensefian

estrategias de aprendizaje a los educandos?
{20 respuestas)

@ 5Si. pero solo las estrategias incluidas
en la pregunta 12 (P12).

@ 5Si.se ensefian las estrategias
incluidas en el grupo de preguntas
12y 13 (P12 y P13).

@ Mo, no se ensefian estrategias de
aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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lHustracion 20: Pregunta 19 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P19 - ;Tiene conocimiento sobre las estrategias de aprendizaje del grupo de
preguntas 13 (P13)?

(20 respuestas)

® 5i
@ Lo conozoo conceptualmente o de
forma superficial.

@ Mo.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 21: Pregunta 20 del cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la materia
Iniciativa Emprendedora (colegio concertado de Palencia).

P20 - En el caso de no conocer las estrategias del grupo de preguntas 13
(P13), dedigue unos segundos a conocer qué pretende cada estrategia; una
vez realizado... jconsidera que puede ser util la ensenanza de estas
estrategias de aprendizaje a los educandos? (orientado a estudios superiores

o inmediatez laboral).

(20 respuestas)

@ si.
@ No.

@ Mo sabe o no contesta.

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.
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Por ultimo, los resultados de este bloque, muestran un predominio claro de la
estrategia del subrayado del libro de texto para el estudio (75%), siendo
complementada por esquemas, mapa conceptual y mapa mental en un 25% en su
conjunto. Afirman, de forma complementaria, que el docente que imparte Iniciativa
emprendedora les dice lo que tienen que subrayar, no como estrategia para aprender a
seleccionar la informacién, sino como mero indicador de lo que va a preguntar y lo que
no en la prueba de evaluacion, sin dar unas pautas que sirviesen para el estudio

general.

En relacion al segundo bloque de estrategias, la mayoria del grupo no conocia ni
habia usado ninguna de ellas (70%), salvo un pequeiio grupo (30%) que habia hecho

una WebQuest en la asignatura de Lengua y Literatura como trabajo de ampliacion.

El reparto de frecuencias se concentra entre bastante y mucho en el primer
grupo de estrategias (65%) y entre nada y algo (70%) para el segundo grupo. En el
primer dato se concentran el habito de subrayado ya mencionado por parte del docente,
mientras que en el segundo grupo los datos muestran que solo el 30% ha utilizado
Unica y exclusivamente (y por ello lo conoce) la WebQuest como herramiente creativa

de aprendizaje.

En las siguientes tres cuestiones planteadas en las preguntas 16, 17 y 18, existe
una opinién dividida en torno a la ensefianza de estrategias por parte de los centros
(50%). Centrada la opinion que afirma esta enseflanza en el primer bloque de
estrategias, se puede destacar que un 70% de los alumnos no conoce las del primer
bloque, y que el 30% restante solo conoce conceptualmente y superficialmente la
WebQuest. Como dato a desmarcar, existe una mayor unanimidad en relaciéon a la no
ensefianza de estrategias de aprendizaje (con sus respectivas actividades, que es el fin
ultimo del presente trabajo) en la materia de Iniciacion a la actividad emprendedora y

empresarial (90%).

Finalmente, y como conclusion de la encuesta y las posibilidades de futuro del
tema en cuestion, en opinion de los educandos después de conocer las estrategias
planteadas, un 60% de los alumnos considera 1til la aplicaciéon y el conocimiento de
estas estrategias, un 35% no tiene una opinién definida o se muestra escéptico por falta
de conocimiento general a pesar de que no lo consideran una aportaciéon negativa y, por
altimo, un 5% esta convencido de que el sistema educativo no necesita de estas nuevas

prestaciones creativas para su desarrollo.
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Entrevistas al docente titular que imparte la materia Iniciacion a la
actividad emprendedora y empresarial de 4° de la E.S.O. y dos profesores

del departamento de economia.
Entrevista 1

Una vez realizada la encuesta a los alumnos, vamos a proceder a conocer la
opini6én sobre el contexto educativo-creativo, el plan de accion del docente de la
materia objeto de estudio y las posturas de otros profesores de la rama. Vamos a
comenzar, en primer lugar, con el profesor encargado de impartir la materia de
Iniciativa emprendedora y empresarial en el curso de 4° de Educacion Secundaria

Obligatoria.

lHustracion 22: Entrevista al docente titular de la materia Iniciacion a la Actividad Emprendedora 'y
Empresarial.

¢ Entrevista al docente titular que imparte la materia Iniciacion ala, [2ds/o= cambios guardedos @ o ENVIAR

en Drive

PREGUNTAS respuestas [

1 respuesta

RESUMEN INDIVIDUAL

Mensaje para los encuestados

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 23: Pregunta 1 de la entrevista al docente titular de la materia Iniciacion a la Actividad
Emprendedora y Empresarial.

P1 - ;Esta satisfecho con el sistema educativo actual?; Qué aspecto/s cree
usted que se deberian mejorar o potenciar?

(1 respuesta)

“No, no estoy satisfecho. Los alumnos crecen en un proceso educativo gue cada vez les motiva menos y les aburre
por completo. A veces la comodidad docente y los tiempos escasos hacen que |a practica tenga fisuras, pero ahi
es donde entra nuestra labor de aprender a re-inventarnos exigiendo a los educandos el maximo esfuerzo posible.
Mo es una tarea facil, pero es nuestra mision, y los docentes somos responsables de ello”.

"Creo que es fundamental lograr el equilibrio entre lo motivador y lo exigente, puesto que aqui reside la clave para
lograr que la experiencia arraigue en los alumnos. En relacion a mi materia, es importante gue los alumnos recreen
(en la mayor medida posible) un escenario de trabajo y una formacion basica que, ademas de dar orden a la mente,
permita a los alumnos conocer lo mas basico de la economia cotidiana sin dar nada por supuesto”.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

! Por privacidad y por peticion de los docentes, no se publicara su nombre en el presente trabajo. Han
accedido a realizar la encuesta bajo esta condicidn, la cual se respetara.
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lustracidn 24: Pregunta 2 de la entrevista al docente titular de la materia Iniciacion a la Actividad
Emprendedora y Empresarial.
P2 - ;Cree usted que la creatividad es un aspecto fundamental en el contexto
socio-laboral?; Por qué?

respuesta

No lo sé. Si que es cierto que, haciendo balance social, muchos perfiles educativos no se ajustan a lo que la
sociedad pide. Considero que una de las labores de la creatividad, como desarrollo de la capacidad resolutiva, es
ajustar la mira formativa para lograr un mayor y mejor equilibrio.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 25: Pregunta 3 de la entrevista al docente titular de la materia Iniciacion a la Actividad
Emprendedora y Empresarial.

P3 - Como educador, ;cree usted que la creatividad es un aspecto
fundamental en el contexto educativo?; Por qué? En caso de respuesta
afirmativa, ; se fomenta los suficiente en el proceso de ensenanza-
aprendizaje?

espuesta

“Creo que |a creatividad esta ganando mucha impertancia y terrenc educativo; reconozce que no sé ensefiar a ser
creativo, puesto gue siempre lo he considerado como algo innato y natural de algunos alumnos.

"A pesar de esta primera consideracion, soy consciente, tanto en la materia que imparto como en la de mis
compafiercs de departamento, que existen muchos alumnos ahogados ante la formalidad de lo funcional; sientes
que piden mas y no sabes cdmo dar respuesta sin salirte de tus tiempos y de lo que te corresponde. Considero, por
lo tanto, que es fundamental hacer revision de lo creativo comoe expresién que permite crecer y ampliar las
posibilidades del alumno respecto a su inmediatez laboral o estudios superiores”.

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.

lustracion 26: Pregunta 4 de la entrevista al docente titular de la materia Iniciacion a la Actividad
Emprendedora y Empresarial.
P4 - ;Se deberian tomar medidas o planes de accion en materia de
creatividad dentro del contexto educativo?;De qué tipo?

respuesta

Es una solucion y una propuesta mas que viable. Actualmente hay muchos proyectos creativos que estan teniendo
muche éxito dentro del colegio en los niveles infericres. Quizas sea la hora de dar el salto a todo el proceso, y dar a
los niveles superiores aliento para ssguir creciendo. Conozco, de forma superficial, ciertas aplicaciones creativas,
pero no sabria definirte alge concreto. Seria necesario iniciar un reciclaje en materia creativa para los profesores.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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lHustracion 27: Pregunta 5 de la entrevista al docente titular de la materia Iniciacién a la Actividad
Emprendedora y Empresarial.

P5 - En su desempeno como docente, ;potencia la creatividad de los
alumnos? ;Cémo lo hace?

espuesta

Mirando alrededor (contexto educativo y centro), la verdad es que mucho menos de lo posible (por no decir nada).
Intento que la asignatura sea amena, facilito subrayados a los alumnos, apoyo alguna explicacion con video... pero
nada. Soy consciente de que las posibilidades que ofrece la creatividad no han sido desarrolladas mas de un 1%.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lustracion 28: Pregunta 6 de la entrevista al docente titular de la materia Iniciacion a la Actividad
Emprendedora y Empresarial.

P6 - ; Qué estrategias/actividades de aprendizaje para el desarrollo de la
creatividad conoce?

respuesta

Mas alla de lo puntualizado, no conozco esftrategias ni actividades creativas en profundidad.

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 29: Pregunta 7 de la entrevista al docente titular de la materia Iniciacion a la Actividad
Emprendedora y Empresarial.
P7 - Dentro de su plan de carrera profesional, ; ha recibido algun tipo de
formacién vinculada con la creatividad?;lo considera necesario? En caso de

respuesta afirmativa, ;de qué tipo?

spuesta

Mo. No tengo muy claro si este tipo de formacion tiene que ser formal (cursos, ponencias) o simplemente hacer
revision critica de esto en mi persena y en mi materia, y buscar opcicnes por mi misme (aprender a aprender). En
mi caso, reconozco que una formacion de tipo formal por parte del centro, vendria muy bien (manejo de apps,

cursos para desarrollo de actividades, etc.)

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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Entrevista 2

Esta segunda entrevista, ha sido realizada de forma conjunta por los dos
docentes del departamento de economia que imparten Economia de 1° de Bachillerato
y Economia de la empresa. Realizandola al mismo tiempo, se pueden aprovechar las

sinergias a la hora de opinar, hecho que enriquece la respuesta.

lHustracion 30: Entrevista a los docentes del departamento de economia (Economia de 1° y Economia de
la Empresa).

& Entrevistas a dos docentes del departamento de economia del ce [22s fos camblos guardados @ © & U

en Drive

PREGUNTAS respuesTas [l

1 respuesta

RESUMEN INDIVIDUAL

Mensaje para los encuestados

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 31: Pregunta 1 de la entrevista a los docentes del departamento de economia (Economia de 1°
y Economia de la Empresa).

P1 - ;Esté satisfecho con el sistema educativo actual?; Qué aspecto/s cree
usted que se deberian mejorar o potenciar?

(1 respuesta)

Docente 1: No lo sé. Lejos de estar mas o menos satisfecho, creo que la sociedad nos demanda nuevos cambios
que aun no hemos dado, como puede ser dar un factor diferencial al alumno desde la creatividad.

Docente 2: No mucho. Creo que el margen de mejora es muy amplic, y la precariedad econémico-laboral nos pide
mas intensidad en ciertos ambitos de la persona.

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 32: Pregunta 2 de la entrevista a los docentes del departamento de economia (Economia de 1°
y Economia de la Empresa).

P2 - ;Cree usted que la creatividad es un aspecto fundamental en el contexto
socio-laboral?; Por qué?

1 respuesta)

Docente 1: Me mantengo un tanto escéptico en relacion a si es o no fundamental; en todo caso, es un ambito que
puede traer grandes ventajas para la educacion personalizada.

Docente 2: La sociedad laboral, ademas de buscar excelencia, buscar personalidad, y aqui la creatividad juega un
papel imprescindible.

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.
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lHustracion 33: Pregunta 3 de la entrevista a los docentes del departamento de economia (Economia de 1°
y Economia de la Empresa).

P3 - Como educador, ;cree usted que la creatividad es un aspecto
fundamental en el contexto educativo?;Por qué? En caso de respuesta
afirmativa, ;se fomenta los suficiente en el proceso de ensenanza-

aprendizaje?

espuesta

Docente 1: Considero gque siempre ha sido importante, lo que pasa es que en los Ultimos afios se ha hecho mas
explicito y se ha documentado mas y mejor. Es un tema pendiente, en relacion a acabar con las escuela funcional.

Falta mucho por desarrollar por la escuela.

Docente 2: Es un aspecto fundamental y que hay que seguir de cerca. La educacion tiene que avanzar hacia esto
de forma continua y sostenible. Somos el origen de todo lo que va a sery desarrollar el alumno.

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.

lustracion 34: Pregunta 4 de la entrevista a los docentes del departamento de economia (Economia de 1°
y Economia de la Empresa).

P4 - ; Se deberian tomar medidas o planes de accion en materia de
creatividad dentro del contexto educativo?;De qué tipo?

respuesta

Docente 1: El centro apuesta por proyectos que despiertan la dimension creativa. Seguir implicado en estos
proyectos es una buena medida para no caer en la obsolescencia creativa.

Docente 2: Formar a los profesores gue hemos sido educados y que empezamos nuestra andadura en otro
concepto de escuela. Formacidn de transicion especifica.

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 35: Pregunta 5 de la entrevista a los docentes del departamento de economia (Economia de 1°
y Economia de la Empresa).

P5 - En su desempeno como docente, ;potencia la creatividad de los
alumnos? ;Como lo hace?

espuesta

Docente 1: Lo intento, pero reconozeo que los tiempos y las exigencias de temario a veces no dan tregua. Me
queda mucho per reformar en este punto.

Docente 2: Siento que las nuevas dimensiones en las que se mueve la creatividad a veces me sobrepasan. Intento
que la clase sea animada, pero creo que lejos de cualquier planteamiento creativo actual.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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lHustracion 36: Pregunta 6 de la entrevista a los docentes del departamento de economia (Economia de 1°
y Economia de la Empresa).

P6 - ;Qué estrategias/actividades de aprendizaje para el desarrollo de la
creatividad conoce?

respuesta

Docente 1: Conozco algunas actividades y estrategias que usc cada vez mas comun (por ejemplo, enfocar las
sesiones de repaso como un quiz).
Docente 2: Mo conozco ni estoy muy al dia de las estrategias creativas.

Pedro Antonio Gonzélez Crespo: "Mo conozco las estrategias creativas.”
Fernando Carbajo Ldpez: “Conozco algunas de las estrategias creativas.”

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 37: Pregunta 7 de la entrevista a los docentes del departamento de economia (Economia de 1°
y Economia de la Empresa).

P7 - Dentro de su plan de carrera profesional, ;ha recibido algun tipo de
formacion vinculada con la creatividad?;lo considera necesario? En caso de
respuesta afirmativa, ;de qué tipo?

respuesta

Docente 1: No he recibido formacién en este tema, pero considero que es mas una labor de reciclaje personal.
Internet es un pozo de informacion mas gue suficiente para ponerse al dia en un tema tan fundamental como la
creatividad en la educacion presente y futura.

Docente 2: Los proyectos del centro invitan a seguir enganchandose a la creatividad y a no perder comba. Creo que
&5 una tarea personal.

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

Las conclusiones que podemos extraer de este proceso de analisis, tras realizar
la encuesta al grupo de alumnos de 4° de la E.S.O. y la entrevista con los tres docentes

son:

e Tanto docentes como alumnos no estan satisfechos con la disposicion y el

desempenio del actual sistema educativo y ven necesarias ciertas reformas.

e La creatividad es un ambito de creciente importancia y demanda en la

sociedad actual, y los centros no responden de forma plena ante el mismo.

¢ En relacién a las dos conclusiones anteriores, tanto alumnos como docentes
afirman que ni en su centro, ni el contexto educativo que perciben, se
fomenta la creatividad en el quehacer diario de las materias que reciben o

imparten.
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e FElevado desconocimiento de las estrategias y actividades creativas. Los

docentes afirman que no han recibido asesoramiento ni formacion en la

materia (en el caso de los docentes se decantan por el autoaprendizaje).

e Consideran que el potencial del a&mbito creativo para el desarrollo

resolutivo, del trabajo en equipo y de aportacién de valor afiadido es muy

grande, aunque la novedad de ciertas practicas desconocidas para ellos,

genera cierto escepticismo en docentes y educandos.

3.2. HIPOTESIS

En este epigrafe, una vez extraidas las conclusiones de la recogida de

informacién en el centro concertado, vamos a concretar las diferentes suposiciones

hechas a raiz de las estadisticas y los datos obtenidos, como punto de partida para dar

comienzo a la investigacion o argumentacion de los posibles efectos de las actividades

creativas disenadas y/o propuestas.

Dada esta posicion, se defiende como hipotesis central la siguiente afirmacion:

La aplicacion de 4 modelos diferentes de actividades, sustentados
conjuntamente en el desarrollo de la capacidad resolutiva de
problemas/conflictos, aportaciéon de valor afiadido a un proceso,
producto o idea y gestacion del trabajo en grupo, mejora la capacidad
creativa del alumno en el desarrollo de la materia Iniciacion a la

actividad emprendedora y empresarial de 4° de la E.S.O.

Las hipdtesis derivadas de la hipotesis central:

La aplicacion de la actividad SCAMPER, sustentada en el desarrollo de la
capacidad resolutiva, mejora la capacidad creativa del alumno en el
desarrollo de la materia Iniciacion a la actividad emprendedora y

empresarial de 4° de la E.S.O.

La aplicacion de la dindmica de Analogias, sustentada en el desarrollo de

la aportacion de valor anadido y el trabajo grupal, mejora la capacidad
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creativa del alumno en el desarrollo de la materia Iniciacién a la

actividad emprendedora y empresarial de 4° de la E.S.O.

e La aplicacion de la WebQuest, sustentada en el desarrollo de la
capacidad resolutiva, mejora la capacidad creativa del alumno en el
desarrollo de la materia Iniciacién a la Actividad emprendedora y

empresarial de 4° de la E.S.O.

e Las actividades de Edutainment Ethica y BCE games, sustentadas en el
desarrollo de la capacidad de trabajo grupal con el fin de ser una factoria
de ideas y entretenimiento, mejora la capacidad creativa del alumno en
el desarrollo de la materia Iniciacién a la Actividad emprendedora y

empresarial de 4° de la E.S.O.

Una vez desarrolladas las hipotesis a verificar en el presente trabajo, vamos a
definir a continuacién cuales son los objetivos de la investigacion que van a marcar las

metas de las actividades que se desarrollaran posteriormente.

3.3. OBJETIVOS

En este epigrafe, vamos a concretar los propositos y los fines dltimos que se
pretenden alcanzar con el presente estudio y hacia los cuales dirigimos los esfuerzos y
recursos. Para ello, vamos a identificar y describir un objetivo general que recoja la
meta principal y, conjuntamente, los objetivos especificos cuyo cumplimiento suponga

la asuncion de que el objetivo general se ha alcanzado.

3.3.1. Objetivo general

Proponer y disenar actividades que contribuyan a la mejora creativa en la
materia Iniciacién a la actividad emprendedora y empresarial, que se cursa en el 4°

curso dentro del segundo nivel de la Educacién Secundaria Obligatoria.

3.3.2. Objetivos especificos

Los objetivos que se pueden desglosar del objetivo general son los descritos a

continuacion:

e Analizar, revisar e investigar las principales aportaciones de las

principales y més relevantes autoridades en materia de creatividad.
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Identificar y analizar los aspectos fundamentales sobre el contexto
creativo, el proceso creativo y la ensenanza creativa, como punto de
partida para la posterior puesta en marcha de propuesta de actividades

en el aula.

Recopilar informacion sobre diferentes factores ligados a la percepciéon
de la creatividad en el aula a través de una encuesta, con el fin de
conocer la opinion de los alumnos de 4° de Educaciéon Secundaria
Obligatoria en un centro concertado de Palencia (se toma como muestra

a todo el conjunto de la clase).

Recopilar informacion acerca de la importancia del proceso creativo en
la sociedad, en la educaciéon, y como se desarrolla en un colegio
concertado de Palencia a través de una entrevista a cuatro docentes de la

etapa de Educacion Secundaria Obligatoria.

En relacion con los resultados obtenidos, plantear una serie tareas que se
ajusten a las necesidades recogidas y estimulen el proceso y la ensefianza

creativa.

Evaluar y comparar el impacto de mejora y los focos de optimizacién
abiertos, tras la aplicacion de dichas tareas a través de un segundo

cuestionario al grupo de alumnos.

3.4. METODOLOGIA

Descritos ya los objetivos del marco practico, vamos a proceder a detallar como

va a ser el desarrollo de la propuesta de intervencion describiendo la propuesta y las

actividades que se llevaran a cabo, la muestra (en este caso no representativa) objeto de

estudio como indicio de lo extraido en su puesta en marcha, el plan de trabajo y de

aplicacion de actividades, los recursos necesarios para dar cobertura a las diferentes
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actividades, el cuestionario de evaluacion de la experiencia educativa y, finalmente, la

evaluacion de los resultados y la confrontacion con las hipoétesis descritas.

3.4.1. Propuesta de intervencion o de programa

Teniendo en cuenta el centro en el que vamos a intervenir de forma no
representativa en relacion al estudio, debemos destacar, en primer lugar y a modo
informativo, que este cuenta con un programa implantado de aprendizaje cooperativo y
colaborativo, hecho que va a potenciar la disposicion y las posibilidades de las
actividades propuestas. La intervencion se va concretar en cuatro actividades que son:
la actividad de Analogias, la actividad SCAMPER, dos actividades de Edutainment
(BCE games y Ethica) y finalmente, la resolucién de una WebQuest. En su conjunto, y
como ya hemos ido mencionando en el desarrollo del trabajo, estas actividades van a
permitir el desarrollo de la capacidad resolutiva, la mayor aportacion de valor afiadido
en el proceso y, finalmente, maximizar en gran medida la aportaciéon al desempefio
grupal como herramienta de aprendizaje. Vamos, por tanto, a comenzar con la

actividad de Analogias.

Analogias

En la actividad de Analogias, el principal y central objetivo es el establecimiento
de una relaciéon entre cosas distintas. Dentro de la creatividad (Herrandis y Cabello,
2010), las analogias son técnicas dirigidas a la generacion de ideas a través de la
creacion de asociaciones de términos que de manera habitual no guardan relaciéon. Las
situaciones y retos existentes en el proceso, se afrontan de forma indirecta utilizando

semejanzas para encontrar valores afladidos a las mismas.

La correcta puesta en marcha de esta actividad, permite la generacion salvaje de
ideas con el fin de reformular ciertas concepciones o paradigmas. El procedimiento a

seguir para su puesta en marcha es el siguiente:

1. Determinar de manera precisa que es aquello para lo que se pretende
obtener ideas; esto es lo que denominamos foco creativo.

2. Seleccionar un campo analdgico de estudio sobre el que va a girar la
dinamica y las funcionalidades que le son propias.

3. Reformular el campo analégico seleccionado en el punto 2 en funcién del

foco creativo trabajado.
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4. Identificar todas las semejanzas posibles entre el campo analogico y el
foco creativo.
5. Analizar si las conexiones establecidas son véalidas para poder ser

aplicadas, ya sea de manera directa o introduciendo modificaciones.

Para llevar a cabo la dindmica de manera completa:
e Se iran rotando los campos analégicos comparativos por las diferentes
mesas.
e Se dispondra de un minuto y medio por ficha.
e La primera idea es extraer conclusiones personales y compartirlas con
los companieros de clase.

¢ Finalmente, se extraeran conclusiones conjuntas del anélisis realizado.

lHustracion 38: Ficha 1 de la actividad Analogias.

ABRIGO

» El abrigo es una prenda de vestir que
nos ayuda a guardar la temperatura
corporal en la intemperie.

» Suele ser un indicador de posicion
social.

» Nos permite guardar los diferentes
utensilios que solemos utilizar en el dia
a dia.

[(NBRIGO

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
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lHustracion 39: Ficha 2 de la Actividad Analogias.

Vicente del Bosque

* Reconocido socialmente como figura y
referente de humildad, sacrificio, trabajo
y dedicacion.

+ El'mismo ha afirmado en varias
ocasiones que su forma de sery
trabajar es fruto de los valores
cultivados en familia.

» La estrategia y la preparacion
minuciosa en grupo son sus claves de
éxito.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.

Vamos a seleccionar el tema del Plan de empresa (Sande, 2016) y, dentro de esta
unidad didéctica, la descripcion técnica de un producto o servicio que tienen que lanzar

al mercado (pueden elegir libremente sector, empresa y mercado).

Suponemos que el mercado elegido es la telefonia mévil y su organizacion se
encarga de producir dispositivos moéviles. Partiendo del planteamiento de, por ejemplo,
la arcilla (ficha 5, véase anexo I) estableceriamos como foco creativo la siguiente

afirmacion: éQué nuevas utilidades se pueden obtener de un teléfono movil?

Seguidamente, se va a ir pasando por los diferentes elementos con los que se
van a establecer las semejanzas, y se procedera a detallar el campo analdgico de los
mismos (en el caso de la arcilla, sefialamos tres rasgos de este campo analdgico: a) alto
grado de plasticidad, b) dureza y rigidez a mas de 800° y c¢) elemento de construcciéon a

lo largo de la historia).

Una vez definidos los rasgos del campo analdgico, vamos a reformular el foco
creativo que se ha elegido en el primer paso. ¢Qué similitudes y relaciones se pueden

establecer entre las prestaciones de un dispositivo mévil y la arcilla? Buscar todo tipo
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de conexines entre los rasgos constitutivos del movil y la arcilla, por muy absurdas que

puedan parecer.

Finalmente, analiza si las conexiones establecidas son validas para poder ser

aplicadas, directa o indirectamente, en funcién de las necesidades de la empresa.

Ethica y €conomia (edutainment)

El siguiente grupo de actividades, estan enmarcadas dentro del grupo de
actividades recogidas en las estrategias de edutainment, que defienden un proceso de
aprendizaje y un proceso creativo fundamentados en el juego. Es posible aprender
utilizando el juego con proyeccion didactica y logrando trascender la dimension

exclusiva del entretenimiento.
1) Ethica

La primera de las actividades es el juego Ethica, en la que se trabaja el
desarrollo real del flujo circular de la renta con diferentes situaciones y agentes (pueden
jugar hasta 27). A través de este juego, se puede desarrollar toda la tematica vinculada a
la materia, como la autonomia personal de las economias familiares, el liderazgo y la
toma de decisiones organizacionales, los cambios en variables y parametros de mercado
y el mercado laboral (Sande, 2016), todo ello relacionado y estudiando las influencias

entre los diferentes elementos.
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llustracion 40: Tablero fisico del juego Ethica.

www.ethica.co s Tesr - B samenneny T

Fuente: Ethica.co.

lustracion 41: Dinero valor 1 del juego Ethica

Fuente: Ethica.co.

lustracion 42: Dinero valor 5 del juego Ethica

Fuente: Ethica.co.
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lHustracion 43: Dinero valor 10 del juego Ethica

Fuente: Ethica.co.

lHustracion 44: Dinero valor 100 del juego Ethica

Fuente: Ethica.co.

El desarrollo de este juego se vinculara al bloque 3 de contenidos Empresa y
finanzas (Sande, 2016). Antes de comenzar a jugar, es necesario dedicar al menos una
sesion previa para aportar una instrucciéon béasica acerca del mercado financiero, los
agentes que intervienen en el mismo, las operaciones que en él se realizan y, como
aprendizaje basado en valores, indagar en la vinculacién entre dinero y moral para una

integra formacion financiera en desarrollo y consumo.

Una vez explicadas estas bases para entender la linea del juego, se inicia la
actividad por rondas (afio econémico) y se se explican los roles, las reglas y los
procedimientos de cada agente al principio de cada turno (el juego consta de 8 etapas
en tres rondas). Dentro de cada una de las etapas y de los turnos, hay tiempos entre los
agentes comunes e interrelacion entre los distintos agentes para tratar y comentar las
decisiones en relacion a la influencia social de las decisiones, impacto ambiental y

desarrollo econ6émico (en clave ética).

Con el fin de dar una intencion didactica al juego, cada jugador, de forma
adicional y fuera de lo establecido en las reglas y normas, elaborara una ficha en la que
ird anontando sus decisiones, su evolucion econémica y la razéon de sus ganancias y

pérdidas en relacion con el desarrollo econémico-social global. De esta manera, se
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personal y los ejemplos de la vida real.

activa la capacidad resolutiva que pone al juego en vinculacién con la experiencias

lustracion 45: Tarjetas presentacion de empresa del juego Ethica.

Hotowers
CONSTRUCCION

RIESGO: medio (2)

Moviling

TRANSPORTE

LUGAR: Alemania

LUGAR: Turquia

ACTIVIDAD: Hotowers es una empresa
de promocion inmaobiliaria. Estad
especializada en la construccién de

hoteles de 5 estrellas en las costas de
Turquia y el Oriente Medio. Cada hotel
dispone de gimnasio, piscina, campo
de minigolf, pistas deportivas, pista
de todoterreno 4X4 v helipuerto. La
mayoria de los hoteles estan en medio
de la linea costera, que conserva su
encanto natural v su biodiversidad, a
menudo cerca de parques nacionales
costeros.

ACTIVIDAD: Moviling utiliza vehiculos
eficaces energéticamente para
proporcionar servicios de transporte
vy compartir coche. S5e centra en crear
vinculos con servicios de transporte
publico. El servicio de compartir coche
ofrece una alternativa de bajo coste y
pocas emisiones de carbono

a propietarios individuales.

Fuente: Ethica.co.

lHustracion 46: Tarjetas de informacion econémico-laboral del juego Ethica.

Econews

Hotowers

TURQUIA: Los grupos medioambienta-
les se oponen a la construccion de los
hoteles, que provocan la destruccion
de los ecosistemas y conllevan un gran
consumo de agua. Los sindicatos loca-
les, con el apoyo de las comunidades
locales, estian a favor de la construc-
cion de nuevos hoteles para proporcio-
nar 800 puestos de trabajo.

24 -4
SECTOR: construccion

Econews @

ALEMANIA: Una nueva directiva para
las cindades europeas obliga a pagar un
impuesto por congestion en tres anos.
Confirma que todos los vehiculos eléc-
tricos estaran exentos de este impuesto.
La base de los clientes de Moviling crece
en un 50%

.!a 2 4
SECTOR: transporte

Fuente: Ethica.co.
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llustracion 47: Anuncios empresariales y evolucion de ahorros e inversiones.

Econews |

CANADA: La compafia Biolunch acaba
de anunciar que ahora utilizara incluso
menos combustible para sus transpor-
tes. Ahora comprara solo de agriculto-
res locales y cultivadores. Canada ha
introducido el jueves vegetariano, en el
que todos los restaurantes tienen que
ofrecer un menn vegetariano. Como
resultado, las ventas de Biolunch han
aumentado en un 80% el ano pasado.

r!'ln 5 5
SECTOR: alimentacion

Cuenta de ahorro
BANCO

CUENTA DE AHORRO
BASICA 3%

La cuenta de ahorro basica se
utiliza para financiar compafiias
grandes a escala mundial.

Fuente: Ethica.co.

lustracion 48: Anuncio evolucidn global y actividades por etapa.

GlobalNews

La Comision Europea ha adoptado

SECTOR:
Alimentacion

IMPACTO EN LOS BENEFICIOS:
Bio+5¢

CARTAS DE AYUDA - FAMILIA

El objetivo de tu familia es obtener los
beneficios mas éticos invirtiendo tu capital
responsablemente y ser el inversor mds
fético.

Tu puntuacién final queda determinada
por la puntuacidn inferior de las 3 pistas
[Beneficio, Personas v Planeta).

Por ejemplo: tus resultados finales son 20
en Beneficio, 25 en Personas ¥ 15 en Planeta.
Tu puntuacidn final ex 15.

La ganadora es la familia con la puntuacidn
mis olevada de todas estas puntuaciones
finales.

JUEGD

Etapas en cada ano (1, 2, 3):

1 Visita a los bancos

2 Toma de decisiones

3 Evaluacidn del ano

4 Cdlculo del valor de las inversiones en
acciones

5 Calculo del interés de la cuenta de ahorro

& Lectura de las noticias de Inversiones y
Globales

T Liguidacidn de las cuentas

8 Revisidn del ano

Fuente: Ethica.co.
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La finalidad del presente juego por es, por un lado, ofrecer una mayor
comprensiéon sobre el impacto de la inversiéon del dinero, la asunciéon de riesgos
implicita, qué servicicios financieros existen y como influyen en el ahorro y como se

constituyen las diferentes disposiciones organizacionales.

Por otro lado, y como parte de una educacion responsable en valores, permite
conocer la influencia y las vinculaciones del entramado relacional entre las personas,
las organizaciones y la administracién publica. La educacion para el desarrollo
economico sostenible, busca que toda decision sea tomada en aras de un reparto mas
equitativo y justo de la riqueza, un planeta mas saludable a nivel medioambiental y un
estilo de vida més coherente con el resto de agentes a través de la cooperacion. Este el
el fin Gltimo del juego, en el que la capacidad de trabajo en grupo es acompanada por

una educacion en valores en un marco tan importante como es la economia.
2) €conomia, the monetary policy game.

El desarrollo de este juego online también se vinculard al bloque 3 de
contenidos Empresa y finanzas (Sande, 2016). En este caso, se concretara esta actividad
para la explicacion del mercado financiero y la politica monetaria desde el punto de
vista del Banco Central Europeo y su ajuste de los precios del dinero (tipos de

intereses).

lustracion 49: Interfaz del juego online €conomia.

SCONOMIA | LT (® &R

€CONOMIA -

El Juego de la polltlca monetarla

/\ —

S ‘_‘,_.#.-‘

ENTRAR

Fuente: ech.europa.eu
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lustracion 50: Tabla de indices de la eurozona de la Eurozona.

DATOS DE LA ZONA DEL EURO
%o
10
B
[
4
2
o
-2
(-1 T ﬂj..'m Fulura
TIFO DE INTERES OF - TRIMESTRE
CRECIMIENTD —
CRECIMIENTD ) MOMETARID
DE LA PRODUCCION 2,05%
DESEMPLED 6,85%

Fuente: ecb.europa.eu

llustracion 51: Glosario conceptual de los conceptos y comportamientos del juego.

El GLOSARIO contiene una explicacion de algunos de los términos utilizados en este juego.

Banco central

Banco Central Europen
o B Un banco central se encarga de gestionar la moneda de un pais o de un grupo de paises,
Eredmisntodela piducciin J Uno de sus cometidos principales es dirigir la politica monetaria aumentando o reduciendo
el tipo de interés oficial (el ucostes del dinero). De esta forma, influye en el flujo monetario
Crecimiento monetario J .
y de crédito en la economia. Un banco central actiia como banco de los bancos

comerciales, Les presta dinero, cobrando intereses, y, a cambio, los bancos entregan al
banco central una garantia (o wactivo de garantiar) en forma de, por ejemplo, bonos de
empresa o deuda piiblica.

El Banco Central Europeo, con sede en Francfort (Alemania), desempefia esta funcién para
los bancos de la zona del euro.

Fuente: ecb.europa.eu
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e 1,75%

lHustracion 52: Barra de tareas y regulador de los tipos de interés.

| -

- TIPO DE INTERES OFICIAL ¢ v
o

1
“ INDICADORES & TU EQUIPO
1

ACEPTAR

SALA DE PRENSA O GLOSARIO
I

Fuente: ech.europa.eu

lHustracion 53: Informacion de los medios de comunicacion, recogen los impactos de las acciones del
BCE.

La u't ra de parados se
mantiene estable

El acusado recorte del [a caida de la inflacion

tipo de interés abarata |

préstamos
4 3

A WS oo o acoumam ¢
s duw dorkoves ot on
ebum. Stet clitg kang
Wibergren, no ses takime
AnCTus ent Lorem
ﬂ-n_;.:-
P ok 34—
Oty odpucing
llth-q:

beneficia a los
consumidores ' S,

L e

e LT ——
5 e Gk en of 2a
robum Stet clite hasg
Wbergren, ve wen takimats

Fuente: ech.europa.eu

lustracion 54: Equipo de asesores, una muestra de las diferentes tipologias de personas de la sociedad.

Fuente: ecb.europa.eu
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El objetivo del juego, es que cada jugador o equipo controle la inflacién de la
Eurozona por debajo del 2%, ya que es el valor 6ptimo que ofrece el Indice Armonizado
de Precios de Consumo para la estabilidad de precios. Los instrumentos de los que

dispone cada perfil son:

e Regulador del tipo de interés: su modificacion tendra efectos progresivos

que seran notificados (es la herramienta manipulable del juego).

e Informacion del impacto social de las medidas en la prensa (como afecta
al mercado de dinero, al mercado laboral, etc). Es necesario hacer un

seguimiento de los mismos después de cada decision y de cada accién.

e Los consejos del equipo de asesores, que son un impacto mas cercano y
un oOrgano consultivo sobre los diferentes colectivos (pensionistas,

empresarios, parados, estudiantes, etc.).

Al igual que se hiciese en el juego Ethica, los alumnos apuntaran en una ficha la
evolucion de sus decisiones, el impacto de las misma, la razéon de las diferentes
modificaciones del tipo de interés y el planteamiento previo a cualquier decicison en

relacion a lo consultado con el grupo de asesores y el grupo de trabajo.

Scamper

La tercera actividad desarrollada consiste en analizar una determinada situacion
y reformular preguntas sobre una misma cuestion, con el fin de aportar salidas,
respuestas o situaciones diferentes. En este caso, de forma individual, cada educando
va a seleccionar una organizacion concreta y un producto o servicio de la misma. Esta
actividad sera el inicio del proyecto empresarial (Sande, 2016), con el fin de desarrollar
una nueva idea de negocio a partir del re-encuadre realizado en esta actividad. Las fases

de las que consta son las mostradas en la ilustracion 55.
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llustracion 55: Guion estructural del método SCAMPER elaborada por la plataforma Proyéctate ahora.

Desarrollo

Identifica el elemento; el producto, servicio, o proceso; que quieres mejorar.

Hazte las preguntas Scamper sobre tu elemento ¥y mira qué nuevas ideas emergen.
* S = Sustituir? (Substitute?)
* C = Combinar? (Combine?)
« A = Adaptar? (Adapt?)

« M = Magnificar? (Magnify?) Modificar (Modify?)

« P = Poner-le otros usos? (Put to other uses?)

» E = Eliminar? (Eliminate?) o Minimizar? (Minify?)

!

» R = Reorganizar? (Rearrange?), Invertir? (Reverse?)

Fuente: proyectateahora.com

Vamos a ofrecer a continuacion, algunas frases que permitan trabajar cada una
de las dimensiones de la dindmica SCAMPER (Proyéctate, 2012), para cada tema

elegido:
e Sustituir
o ¢Qué partes/quiénes pueden ser sustituidos o son prescindibles?
o ¢Se pueden cambiar las reglas de funcionamiento por otras?

o ¢Se pueden remplazar los elementos constituyentes por otros

ingredientes, procedimientos o materiales?
e Combinar

o ¢Qué otros articulos se podrian combinar con el nuestro para

hacer un producto mas atractivo?

o ¢Es susceptible de ser mezclado, sufrir algin tipo de aleacion o

agrupado?
e Adaptar

o ¢En qué contextos puedo incluir mi producto o servicio?
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e Modificar

o ¢En qué aspectos se puede cambiar el producto?

o ¢éQué otra forma/aspecto puede tomar el producto/servicio?

e Propuesta de usos

o ¢Para qué mas se podria utilizar nuestro producto?

o ¢éQué nuevos usos permiten las modificaciones?

o <¢Para quién iria dirigido?

e Eliminar

o ¢éQué elementos/prestaciones tienen nuestro producto o servicio

que sean prescindibles?

o ¢éQué elementos tienen impactos positivos en los demandantes?

¢ Reordenar y reorganizar

o ¢Qué ocurre si se transpone la causa y el efecto?

o ¢éQué ocurre si se reestructura el orden, velocidad y ritmo de

consumo?

llustracién 56: Estructura de la actividad SCAMPER.

Eom’u3>n@

Sustitualr
Combinar
Adaptar
Modificar
Proponer
Eliminar
Reordenar

Fuente: lamamiupc.wikispaces.com
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El fin altimo de la actividad SCAMPER, es fomentar el pensamiento critico y la
habilidad para recopilar y sintetizar diferentes informaciones. Es una manera diferente
de concienciarse de una determinada problemética y generar una amplia reflexién con
tendencia creativa. Una vez realizada de forma individual, se compartird y se

contrastara con el grupo con el fin de seguir enriqueciendo el proceso.

Webquest

Finalmente, para cerrar las actividades creativas propuestas para la presente
investigacion, vamos desarrollar una WebQuest a través de la plataforma Aula21.net,
centrada en la temética El empleo y la Seguridad Social del bloque 2 (Sande, 2016) de la

materia Iniciacion a la actividad emprendedora y empresarial.

La WebQuest (véase anexo II), consiste en una tarea de investigacion guiada
que realizan los educandos y que tiene como objetivo construir un aprendizaje concreto
desde la fuente web. Se proporcionara al alumno una serie de fuentes para guiar su
proceso y, a partir de este punto, sera el propio estudiante el que seleccione y estructure
su propio aprendizaje y comprension, conforme a los objetivos y a la cuestiéon central

sobre la que giran.

Esta dinamica, proporciona al alumno (Aula21, 2012) un modelo ideal para
integrar la herramienta Internet como base para la resolucion de problemas y tareas de
forma clara en relaciéon a un tépico contenido concreto. A medida que los educandos se
van familiarizando con los formatos de btisqueda y con la seleccion y presentacion de la
informacién, se desarrolla en ellos estrategias de optimizacion comunicativa,
autonomia y autosuficiencia, capacidad selectiva y aprendizaje personal y grupal

eficiente.

El enlace con la WebQuest es el siguiente: aula21.net/Wqfacil/webquest.php

Una vez presentadas las cuatro actividades propuestas para el desarrollo de la mejora
creativa, vamos completar el marco practico definiendo los destinatarios, el plan de
trabajo y sus fechas, los recursos necesarios para su implantacion y la evaluacion y los

resultados obtenidos a través de un cuestionario elaborado con Google Forms.
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3.4.2. Destinatarios

El colegio concertado se encuentra situado en el centro de la ciudad de Palencia.
Se trata de una zona con un nivel de vida superior al del resto de la ciudad y con un

problema de envejecimiento de la poblacion.

En la actualidad, de acuerdo a lo reflejado en su documento Caracter propio, el
colegio desempefia su labor educativa formal en los niveles de Educacion Infantil (3
unidades), Educacion Primaria (12 unidades), Educaciéon Secundaria (8 unidades) y

Bachillerato (4 unidades). Todos concertados menos el Bachillerato, que es privado.

Las familias del centro, atendiendo a lo reflejado en su documento ¢Quiénes
somos?, pertenecen a una clase social media, aunque puede establecerse una cierta
diferenciacion entre los niveles de Bachillerato (media alta) y el resto del colegio. Las
familias asociadas, en general, estan preocupadas y siguen muy de cerca la educacion
de sus hijos. En el AMPA, participa un grupo de unos 10 padres de manera continuada

y se reiinen semanalmente durante todo el afo.

El centro esta adaptado a personas con movilidad reducida, mediante rampas y
ascensores, y cuenta también con pizarras electrénicas y tabletas en varias aulas. Cada
vez se deja sentir mas la recesion de las economias familiares, lo que motiva que haya

alumnos que no puedan cursar en el centro los niveles de ensefianza no concertados.

En relaciéon con la materia a la que hace referencia la presente investigacion,
concretar que la asignatura de Iniciacion a la actividad emprendedora y empresarial
cursada en 4° de Educacion Secundaria Obligatoria, cuenta con 20 alumnos. Ha sido
tomado el conjunto de la clase (se puede apreciar en las encuestas realizadas) como
muestra orientativa para hacer el presente estudio, a sabiendas de su caracter no

representativo.

3.4.3. Cronograma de trabajo

A pesar de no haber realizado intervencién real conforme al objeto de estudio,
se ha realizado una puesta en marcha e implantacion de las mismas actividades en el
centro resenado en el punto 3.4.2., durante la quincena correspondiente entre el 4 de
Abril de 2016 y el 15 de Abril de 2016. Para una mejor presentacion y organizacion, se

ha llevado a cabo la realizacion de un diagrama de Gantt en Excel.
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Tabla 1: Valores para la realizacion del diagrama de Gantt.

ID TAREA COMIENZO | DURACION FIN

1D TASK START DATE | DURATION | END DATE
A ANALOGIAS 04-abr 2 06-abr

B ETHICA 06-abr 2 08-abr

C BCE GAMES 05-abr 10 15-abr

D SCAMPER 11-abr 2 13-abr

E WEBQUEST 13-abr 2 15-abr

Fuente: Elaboracion propia a través del programa Microsoft Excel
Gréfico 1: Diagrama de Gantt de la puesta en marcha de las actividades.

04-abr. 06-abr. 08-abr. 10-abr. 12-abr. 14-abr. 16-abr.

ANALOGIAS
ETHICA

BCE GAMES
SCAMPER

WEBQUEST

Fuente: Elaboracion propia a través del programa Microsoft Excel

3.4.4. Recursos humanos, materiales y econ6micos

Una vez definido el plan y los tiempos de trabajo, vamos a concretar aquellos
recursos necesarios para poder desarrollar las actividades propuestas de forma 6ptima.
Como comun denominador de todas las actividades, vamos a trabajar con un cuaderno

de trabajo (cuaderno diario de clase) de medidas 148x210 mm.

Recursos econémicos:

e En relacion al juego Ethica, hay dos posibilidades: la primera es
comprar un juego en formato fisico por precio de 35 €, y la otra es
comprar 5 juegos en formato pdf por 7 € cada uno. A pesar de que el

juego admite 27 jugadores, se considera que la dinamica se lleva a
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cabo de manera méas 6ptima en grupos de 5, por lo tanto, el juego se

compra en formato digital y se imprimen el tablero y las fichas.

lustracion 57: Compra de la edicion pdf del juego Ethica.

Ethica

El juego de las finanzas éticas

[Version descargable en pdf “hagalo usted mismo”]

Ethica para armar - Hagalo €700
Ud. mismo

Excluding VAT

Fuente: Ethica.co

Recursos materiales:

Cuaderno cuadriculado, tamafio A5 de medidas 148x210. En este
cuaderno iremos anontando las reflexiones pedagbgicas de cada
juego y los conceptos aprendidos. Se recogeran al final del desarrollo

de las actividades para puntuar la evaluacion continua.

Se necesita conexion a internet (datos moviles o repetidor wifi con el
que cuenta la clase) y un dispositivo con el que conectarse
(smartphone, tablet) para poder juegar al juego BCE games, ya que

es un juego online disefiado por el Banco Central Europeo.

Se necesita un paquete de folios A4 (500 folios), 5 sdbanas A3, fichas
A4 para plastificar las tarjetas y fichas A3 para plastificar los
tableros. No los he contabilizado en recursos econémicos, porque

esta presupuestado en material disponible por el propio centro.
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Recursos humanos?

3.4.5. Formas de evaluacion de la propuesta

Una vez puestas en practica las actividades propuestas durante la quincena
asignada en el diagrama de Gantt del punto 4.4.3., vamos a realizar a los 20 alumnos
que cursan la materia Iniciaciéon a la Actividad Emprendedora y Empresarial de 4° de
Educacion Secundaria Obligatoria, un cuestionario de evaluacién para conocer el
impacto de las tareas en su proceso de aprendizaje. En el mismo, se valorara la
percepcion personal de los alumnos de cada actividad, y cobmo contribuye cada una de
ellas al desarrollo de la mejora creativa en relacion a la capacidad resolutiva, aportacion
de valor afiadido y capacidad de trabajo grupal demandadas socialmente. Puedes ver

las cuestiones planteadas en la encuesta en el apartado Anexos (véase anexo IV).

llustracion 58: Interfaz del cuestionario realizado para la evaluacion de la experiencia de las actividades
para la mejora creativa.

€ Cuestionario de evaluacién de actividades creativas para la materi 2o /os cambios guardados O B o Il ENVIAR

en Drive

PREGUNTAS RESPUESTAS m

20 respuestas

RESUMEN INDIVIDUAL

Mensaje para los encuestados

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.

3.4.6. Resultados obtenidos

Los resultados obtenidos en la evaluacion han sido clasificados por actividades y
por capacidades desarrolladas para un mejor estudio. A continuacion, exponemos las

graficas que resumen las opiniones y las experiencias de los alumnos.

2 No es necesaria la intervencion humana de otros profesionales (orientadores, psicélogos, testimonio
profesional) ajenos al profesor titular y a los alumnos.
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lHustracion 59: Pregunta 1 del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P1 - Valore en una escala de 0 a 10 la actividad Analogias (20 respussias)

8
6
4 (20 %) 4 (20 %)
4 3(15 %)
2 (10 %)
2
i [Ul %) 0 [UI %) 0 [Ul %) 0 [Ul %) 0 [Ul %) 0 [L'i %)
0

kN A L B b G @ 1 k- ]

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 60: Pregunta 2 del cuestionario de evaluacidn a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P2-Valore en una escala de 0 a 10 la actividad Scamper (20 respuestas)

8
6 T (35005 (75 04

4

2 (10 %) 2{10 %2 (10 %)
2 115 9%) 1(5%)
mqwnq%} nq%} nq%}
0
. A] A L D b 9 I 1 D k-]

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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lHustracion 61: Pregunta 3 del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P3 - Valore en una escala de 0 a 10 las actividades de Edutainment (Ethica y
BCE games)

AU respuesias)

10

5 4120 %4 (20 %)

2 (10 %)

0(0%)0(0%)0(0%)0 [I.’J| %) 0 [[J| %) 0 |jCi %) 0 [I.’J| %)

) ARy
- A ~ T D B 9 @ 1 B 9

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.

lHustracion 62: Pregunta 4 del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P4 - Valore en una escala de 0 a 10 la actividad Webquest (20 respuestas)

10

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.

El primer bloque de preguntas analizadas, pretende valorar individualmente
cada una de las actividades desarrolladas (los resultados mostrados en las graficas, se
analizan tras la aplicacion de la media aritmética de la valoracién de cada actividad).
Las valoraciones medias, por tanto, nos informan de que la actividad mas valorada por
los alumnos es el Edutainment (Ethica y BCE games) (8,5 puntos), seguido muy de
cerca por la actividad de Analogias y la WebQuest (8,4 y 8,3 puntos). Finalmente y con
2 puntos de diferencia, se encuentra el SCAMPER (6,45 puntos), que a pesar de que ha
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gustado a los alumnos y estos le han dado su aprobado, consideran esta dltima

sustancialmente menos atractiva y util para el aprendizaje que las anteriores.

lustracion 63: Pregunta 1a del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P1a - Valore la contribucidn de la actividad Analogias al desarrollo de su
capacidad resolutiva de conflictos o problemas.

120 respuestas)

B (30 %6 (30 %)

3015 %)
210 %)

] [Ci %) 0 [U| %) 0(0%) 0 [Ci %) 0 [Ci %)
]
- 2 R L D B 9 @ 1 D 9

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

[lustracion 64: Pregunta 2a del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P2a - Valore la contribucion de la actividad Scamper al desarrollo de su
capacidad resolutiva de conflictos o problemas.

(20 respuestas)

10
9 (454%6)
5 4 (20 %)
3 (15 %)
2 (10 %)
1(5%) 1(5%)
0(0 %) 0 (0 %) 0(0%) 0(0%) i 0 (0 %)
) I e |
. o] A T Y B o Q 1 k- ]

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.
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llustracion 65: Pregunta 3a del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P3a - Valore la contribucién de las actividades de Edutainment (BCE games y
Etljica) al desarrollo de su capacidad resolutiva de conflictos o problemas.

U respuesias)

5 (25 %)
5 4(20 %)

2 (10 %)

] n 1 D b 5 L] 1 o 9

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

lustracion 66: Pregunta 4a del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P4a - Valore la contribucién de la actividad Webquest al desarrollo de su
capacidad resolutiva de conflictos o problemas.

2 respuestias)

Q A T k- B 9 © 1 ke E

Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta Google Forms.

En relacion al segundo bloque de preguntas, vinculado al desarrollo de la
capacidad resolutiva desde la creatividad, los resultados de las medias muestran que la
actividad que mas contribuye al desarrollo de la capacidad resolutiva es la WebQuest
(9,1 puntos), ya que resolver las diferentes cuestiones que giran en torno a la gran
pregunta, de forma auténoma, ha sido un desafio que ha agudizado la gestiéon personal
de los recursos de cada educando. Seguidamente a la WebQuest, podemos encontrar el
Edutainment y el SCAMPER (8,2 y 7,75 puntos respectivamente) Finalmente, la
actividad de Analogias se presenta como la menos valorada en el desarrollo de esta

capacidad (77 puntos).
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lustracion 67: Pregunta 1b del cuestionario de evaluacidn a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P1b - Valore la contribucion de la actividad Analogias al desarrollo de su
aportacion de valor anadido en procesos, ideas o productos.

120 respuestas)

5 (25 %)
5 420 %)

2010 %)
1(5 %)

] [Ei %) 0 [Ci %) 0 [l:i %) 0 [U| %) 0 [l:i %) 0 [Ei %)

0 A T 2 & % © 1 ? E) .
Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

llustracion 68: Pregunta 2b del cuestionario de evaluacién a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P2b - Valore la contribucion de la actividad Scamper al desarrollo de su
aportacion de valor anadido en procesos, ideas o productos.

120 respuestas)

8
B

4

2 (10 %) 2 (10 %)
2 1(5 %) 105 %) 1(5 %)
0(0%)0(0%)
o 1=
O A T D b o ) 1 D ]

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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llustracion 69: Pregunta 3b del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P3b - Valore la contribucidn de las actividades de Edutainment (BCE games y
Ethica) al desarrollo de su aportacion de valor afiadido en procesos, ideas o
productos.

| £U respuestas)

10

3(15 %3 (15 %)

1(5%)

0 .:U| %) 0 ml %) 0 .:Ul %) 0 .:U| %) 0 I:UI %)

] A 1 D By 9 @ 1 B %

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

[lustracion 70: Pregunta 4b del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P4b - Valore la contribucién de la actividad Webquest al desarrollo de su
aportacion de valor anadido en procesos, ideas o productos.

\£U respuestas)

420 %)

2 1(5 %)
0 .:nI %) 0 .:U| %) 0 ml %) 0 .:n| %) 0 .:n| %) 0 .:nI %)

0 A L E B 3 B 1 2 3 : :
Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

En el tercer bloque de preguntas, relacionado con el desarrollo de la capacidad
de aportar valor anadido a procesos, ideas y productos, los alumnos de la muestra han
afirmado que de media, la actividad que mas desarrolla esta capacidad es la actividad
de Analogias (8,85 puntos), ya que genera situaciones, reflexiones y reencuadres de

paradigmas muy interesantes y sugerentes. Seguidamente, podemos encontrar la
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WebQuest (8,15 puntos), como actividad autébnoma que permite gestionar el valor del
autoaprendizaje y, finalmente, el Edutainment y el SCAMPER (7,65 y 6,2 puntos) como
actividades mas resolutivas que desarrolladoras de la presente capacidad (la
jugabilidad de cada alumno, en el caso del Edutainment, nos ha ofrecido respuestas

muy variadas).

llustracion 71: Pregunta 1c del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P1c - Valore la contribucion de la actividad Analogias al desarrollo de la
capacidad para trabajar en grupo y maximizar las posibilidades de
aprendizaje.

120 respuestas)

M)

4 (20 %)

2 (10 %2 (10 %)

0 [[]l %) 0 iUl %) 0 (Ul %) 0 (Ul %) 0 |j[]| %) 0 ([Jl %)

Q ! €L D B 9 @ 1 o ] . ’
Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

[lustracion 72: Pregunta 2c del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P2c - Valore la contribucidn de la actividad Scamper al desarrollo de la
capacidad para trabajar en grupo y maximizar las posibilidades de
aprendizaje.

(20 respuesias)

0 .:UI 5% 0 .:UI 5%) 0 .:nI %)

9 A T g B 9 © 1 & 9

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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lustracion 73: Pregunta 3c del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P3c - Valore la contribucién de las actividades de Edutainment (BCE games y
Ethica) al desarrollo de la capacidad para trabajar en grupo y maximizar las
posibilidades de aprendizaje.

(20 respuesias)

15 13 (65 %)
10
5 4 (20 %) -
315 %)
0 [Ul %) 0 [Ei %) 0 [Ul %) 0 [Ei Yy 0 [Ul %) 0 [I.'J| Yah 0 [U| %y 0 [I.'J| %)
0

V] A T D b 5 @ 1 B 9

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

llustracion 74: Pregunta 4c del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan la
materia Iniciativa Emprendedora.

P4c - Valore la contribucién de la actividad Webquest al desarrollo de la
capacidad para trabajar en grupo y maximizar las posibilidades de
aprendizaje.

120 respuestas)

5 4 (20 %) 4 (20 %)

2 (10 %)
1(5%) 1(5 %)

0(0%)0 [UI %) 0 [Ei %) 0 [EJ| %) 0 [EJI %)

0 I
- 0 A 1 > B 9 © 1 ® 9

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.
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Finalmente, en el cuarto bloque de preguntas en el que se trata el desarrollo de
la capacidad de trabajo en grupo, los resultados de la media de la encuesta de
evaluacion sitiian en primera posicion a la actividad Edutainment (9,45 puntos) como
aquella en el que los alumnos se reconocen trabajando y colaborando en grupo de
forma oOptima y productiva. En segundo y tercer lugar, situamos las actividades
Analogias y WebQuest (7,65 y 7,05 puntos) como aquellas en las que el contraste y el
apoyo grupal (mas en el grupo de la muestra, cuya metodologia es
cooperativa/colaborativa) tienen una importancia notable el proceso de aprendizaje y
crecimiento educativo. Finalmente, y con amplia diferencia, situamos la actividad
SCAMPER en la que los alumnos han sabido reconocer el contraste de opiniones del
conjunto de los grupo de la clase, a pesar de no haber identificado un valor de

crecimiento grupal tan claro como en las anteriores actividades.

lustracion 75: Pregunta final del cuestionario de evaluacion a los alumnos de 4° de la E.S.O. que cursan
la materia Iniciativa Emprendedora.

;Qué nota le pondria a la presente experiencia con las cuatro actividades

creativas?

respuestas

2 (10 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0(0%)0(0%) 0(0%) 0 (0 %)

0 1 2 3 4 5 G 7 2 a9 10

Fuente: Elaboracion propia a través de la herramienta Google Forms.

Como colofon de la encuesta de opinién, es importante recoger la experiencia
educativa que ha arraigado en los alumnos a raiz de la puesta en marcha de las
actividades propuestas en el presente trabajo. La nota que los alumnos han dado a la
dinamica conjunta es 8,9 puntos de media, una valoracion muy positiva que refuerza,
con gran crédito, las hipotesis planteadas en la investigacién. Tanto las previsiones

reflejadas para cada actividad en relacion con cada competencia, como el resultado de
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satisfacién, muestran que la base creativa es un principio fundamental de experiencia
educativa positiva en los alumnos, teniendo en cuenta que la muestra no es
representativa del amplio colectivo al que engloba el trabajo pero que, por falta de
disponibilidad de tiempo y de medios, es la tnica que se ha podido estudiar en
profundidad. A pesar de que no sea representativa, es un buen indice de experiencia de

mejora creativa en el aula.
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4. Conclusiones

Una vez detallado el marco teérico de la creatividad, realizada la encuesta de
evaluacion y analizados los resultados de la experiencia de intervencion para la mejora

creativa, vamos a proceder a sintetizar y a extraer las conclusiones del estudio.

La propuesta defendida a lo largo del presente trabajo, partia con el objetivo
fundamental de ser desarrollada con el fin de estudiar y potenciar la mejorara creativa,
prevista de una idea de aprendizaje basado en el desarrollo de las capacidades
resolutivas, grupales y de valor afiadido. Enmarcada en la tendencia del aprendizaje
colaborativo y aprendizaje basado en problemas, constituye una herramienta para la
ensenanza de Iniciacion a la actividad empresarial y emprendedora impartida en 4° de

Educacion Secundaria Obligatoria.

El contexto y el proceso educativo-creativo, como defendian Martinez (2005) y
De Bono (1999), es un preambulo dentro del centro y del aula, que tiene la misién de
estimular las diferentes competencias comunicativas (verbal, no verbal y emocional), la
iniciativa, el esfuerzo por dar operatividad a las ideas y la formulacion de
planteamientos y cuestiones en torno a las diferentes unidades didacticas trabajadas. El
pensamiento lateral, por otro lado, da cabida a un gran ciimulo de ideas flexibles en
relacion a abordar las diferentes visiones de un mismo problema, asi como soluciéon de
contraste ante lo paradigmatico. La importacia, por tanto, reside en el re-encuadre de la

fijacion funcional y de pensamiento ante determinadas practicas y concepciones.

Vamos a desglosar, a continuacion, las conclusiones fundamentales de las dos

partes que vertebran la investigacion:

Marco tedrico

e Es necesario que la disposicion deductiva del contexto, proceso y
enseflanza educativo-creativa permita la estimulacion y el desarrollo de
la iniciativa, la comunicacién, el espiritu critico, la formulacién de
planteamientos alternativos, el reencuadre de paradigmas y la
posibilidad de enfocar diferentes visiones de una misma situacion.
Desde un enfoque de pensamiento divergente que potencie un modelo
pedagogico que favorezca el desarrollo de la capacidad resolutiva del

alumno, se defiende la aportacion de valor anadido a procesos, ideas y
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productos, asi como la mejora de la capacidad de trabajo en grupo como

un factor que permite maximizar exponencialmente el aprendizaje.

Marco practico

Insatisfaccion por parte de docentes y educandos, y falta de desempeno y
puesta en marcha por parte de los centros y del actual sistema educativo
espanol, que hacen necesarias determinadas reformas en clave de
creatividad, con el fin de constituir estas dimensiones demandadas

social y laboralmente.

Desconocimiento por parte de profesores y alumnos de metodologias y
estrategias de accion creativa. Predomina la escasa formacion (se opta
por el autoaprendizaje) en un campo considerado, por los mismos
agentes, de gran relevancia e importancia para el desarrollo de las
capacidades resolutiva, aportaciéon de valor afiadido y trabajo grupal

concluidas en el marco tedrico.

Elevado desconocimiento de las estrategias y actividades creativas. Se
afirma que no han recibido asesoramiento ni formacién en la materia
(en el caso de los docentes se decantan por el autoaprendizaje).
Consideran que el potencial del dmbito creativo para el desarrollo
resolutivo, del trabajo en equipo y de aportacion de valor afiadido es
muy grande, aunque la novedad de ciertas practicas desconocidas para

ellos genera cierto escepticismo en docentes y educandos.

Conforme a lo expuesto en las hipotesis del proyecto, la puesta en
marcha de las actividades creativas planteadas en el presente trabajo,
permiten el desarrollo y la adquisicion notable/sobresaliente de
capacidad de resolucion de problemas (WebQuest 9,1 puntos), de
aportacion de valor anadido a procesos, productos e ideas (Analogias
8,85 puntos) asi como maximizar las posibilidades del trabajo grupal
(Edutainment 9,45 puntos). La actividad SCAMPER, aunque no ha sido
lider en el desarrollo de ninguna de las capacidades, muestra un
rendimiento notable en el desarrollo de la capacidad resolutiva (7,75

puntos).
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A modo de conclusién, el apartado 2.4.3-. “La ensefhanza creativa de la
competencia emprendedora e intraemprendedora”, gira en torno a una cita extraida de
la aportacion de Torrance (1969), que defiende “la adquisicion de un entramado de
técnicas y estrategias que favorezcan el pensamiento creativo en contexto creativo, con
el fin de potenciar la ocurrencia de soluciones y alternativas a partir de los diferentes
prismas, experiencias y conocimientos de cada sujeto.” (p. 30). Esta cita supone el
punto de partida para dar un empujoén a la labor de las instituciones educativas, y
potenciar un modelo educativo que permita gestar una base creativa, en la que los

alumnos se sientan contrastados con actitudes y aptitudes del mundo socio-laboral.

Finalmente, simplemente afiadir que la valoracién de la experiencia educativa
(8,9 puntos), refuerza la idea de que el alumno se siente més persuadido y motivado al

aprendizaje desde estas claves mencionadas.
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5. Discusiones

En la presente investigacion, como vimos en el punto 1.2., se parti6 del
problema de desarrollo desde un impulso creativo que permitiese mejorar
exponencialmente las posibilidades de los grupos de alumnos y de la materia en
cuestion. Se plante6 como objetivo principal la proposicion y el disefio de actividades
que contribuyeran a la mejora creativa en la materia Iniciacion a la actividad
emprendedora y empresarial, que se cursa en el 4° curso dentro del segundo nivel de la

Educacion Secundaria Obligatoria.

Con base en los resultados obtenidos por competencias (8,01 puntos en
capacidad resolutiva, 7,71 puntos en aportaciéon de valor afiadido y 7,46 puntos en la
capacidad de desempefio grupal) podemos contrastar, en relaciéon con las teorias

presentadas y desarrolladas en el marco tedrico, lo siguiente:

En primer lugar, en relaciéon a la capacidad de resolucion de problemas, los
resultados de las encuestas muestran que los alumnos perciben esta capacidad como
aquella en la que mas crecimiento potencial puedan alcanzar. Esta afirmacion, conecta
con lo defendido por Ojeda (2008), Lopez y Recio (1998) en relacion al pensamiento
critico del alumno, y al producto creativo de la educacién orientado hacia la
problemética social. Es necesario, para matizar este primer punto, contrastar la
correspondencia de esta competencia con la aportacion de Satiro (2001), Prado (2001)
y los rasgos de la competencia intraemprendedora de Mufioz (2013), que defienden la
necesidad de apostar en materia educativa por actividades que permitan recrear, lo méas

fielmente posible, los perfiles resolutivos que el contexto social demanda.

En segundo lugar, atendiendo a la capacidad de aportacién de valor afiadido en
productos, procesos e ideas, destacar que los alumnos perciben esta capacidad como la
segunda més valorada detras de la capacidad resolutiva y con una diferencia no muy
pronunciada de 0,3 puntos. La valoracion de esta capacidad se corresponde, en gran
medida, con lo enunciado por los padres de la creatividad Guilford (1950) y De Bono
(1999), que consideran que la evolucion social depende, en gran medida, de la gestacion
de la base fundante de la ensefianza de valores y de habilidades de pensamiento
creativo de valor diferenciado. La relevancia que estd cobrando la innovacion y el
desarrollo (corroborado con los resultados de la encuesta del presente trabajo) en todas
las disciplinas de conocimiento, encuentra su explicacion en De Bono (1999) y su

defensa del pensamiento lateral como wuna reestructuracién del pensamiento,
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atendiendo al impacto social y educativo que estas tienen. El matiz mas actual en
relacion al estado de la cuestion de esta capacidad, viene aportado por Robinson (2006)
y las valoraciones educativas de Marina (2004) en relacion a una valoraciéon actual de
una escuela que necesita potenciar un valor diferenciado y afiadido a una sociedad con
elevadas barreras de entrada en lo relativo a lo laboral. A pesar de que la actividad
preferida fue el Edutainment, vinculada al crecimiento grupal jugando, los alumnos
valoraron muy positivamente el refuerzo de ideas que posibiliten valor afiadido como

una salida de su zona de confort de pensamiento.

Finalmente y en tercer lugar, sin introducirnos en el marco constructivista,
Barron (1976), apoyado en Ausubel (1963), defiende el crecimiento de las posibilidades
de trabajo grupal basdndose en los hitos de crecimiento apoyados en métodos creativos
para comunicar persuasivamente. Esta capacidad, ha sido la menos desarrollada por
los alumnos en las actividades atendiendo a las respuestas recogidas (diferencia de 0,25
puntos), pero no por ello ha dejado de recibir una 6ptima valoracién. Esto descansa en
la consideracion del teodrico Glaser (1983), que defiende el trabajo y la formacion
grupal como uno de los grandes retos psicopedagogicos que evoluciona, y al que hay

que adaptarse y dar respuesta, a cada tiempo.

Utilizando la plataforma Google Forms para la recogida de datos sobre la
situacion del contexto y la ensehanza educativa, vamos a analizar la opini6n
contrastada de los autores, en vinculacion al estudio de la correlacion con las hipotesis

planteadas y verificadas.

Hipotesis 1: La aplicacion de la actividad SCAMPER, sustentada en el
desarrollo de la capacidad resolutiva, mejora la capacidad creativa del alumno en el
desarrollo de la materia Iniciacién a la actividad emprendedora y empresarial de 4°
dela E.S.O.

Hipdtesis 3: La aplicacion de la WebQuest, sustentada en el desarrollo de la
capacidad resolutiva, mejora la capacidad creativa del alumno en el desarrollo de la

materia Iniciacion a la actividad emprendedora y empresarial de 4° de la E.S.O.

Atendiendo al analisis del bloque 2 y los resultados mostrados en la pregunta
P2a, podemos afirmar que las actividades WebQuest y SCAMPER promueven el
pensamiento creativo en clave resolutiva con un peso valorativo de 9,1 y 7,75 puntos

respectivamente, siendo la mejora creativa que ofrece esta actividad mas que notable.
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Tomando esta valoracion en contraste con la media aritmética del estudio de la
pregunta 3 formulada en la ilustracion 4, en el que los alumnos se conciben a si mismos
con un peso de 2 puntos sobre 5 atendiendo a la valoracion de la capacidad resolutiva,
se puede apreciar una gran evolucion que se corresponde con lo aportado por Glasser
(1983) y Heller (1992). Estos ultimos, contrastan el impacto de la actividad SCAMPER
como la implicacién de razonamientos que transcienden y superan la rutina y la fijacion
funcional, asi como la definicion clara del problema y la bisqueda activa, comparativa y

resolutiva en favor de nuevas decisiones.

Hipotesis 2. La aplicacion de la dinamica de Analogias, sustentada en el
desarrollo de la aportacion de valor afiadido y el trabajo y la extracciéon grupal de
conclusiones, mejora la capacidad creativa del alumno en el desarrollo de la materia

Iniciacién a la Actividad emprendedora y empresarial de 4° de la E.S.O.

Los resultados obtenidos en el bloque tres, en contraste con la valoracién
recogida en la pregunta P1b, permiten corroborar que la actividad de Analogias lidera la
mejora creativa con un peso valorativo de 8,85 puntos, més concretamente en
referencia a la aportacion de valor afiadido generando situaciones, reflexiones y
reencuadres de paradigmas interesantes y sugerentes. Este analisis, se corresponde con
lo aportado por Lopez y Cols (2004) en referencia al conjunto de habilidades que cada
persona dispone para la generacién de una autonomia y una autosuficiencia que,
matizada con la aportacion de Aguilera (2012), provoca la mejora en el modelo
operativo de una organizacion o colectivo social a partir de cambios productivos,

tecnolodgicos y de planificacion funcional o de nuevos elementos.

Hipétesis 4: Las actividades de Edutainment Ethica y BCE games, sustentadas
en el desarrollo de la capacidad de trabajo grupal con el fin de ser una factoria de
ideas y entretenimiento, mejora la capacidad creativa del alumno en el desarrollo de

la materia Iniciacién a la actividad emprendedora y empresarial de 4° de la E.S.O.

Los resultados obtenidos en la pregunta P3c de la encuesta de evaluacion,
muestran que el Edutaiment (9,45 puntos) es la actividad mejora valorada para el
desarrollo de la capacidad de desempeno grupal, siguiendo la linea de aprendizaje
colaborativo que el centro tiene implantada. Esta idea descansa en las aportaciones de
Figueras (2013), que fundamenta que toda actividad tendra una mayor utilidad, en la
medida que se fomente una intensa interaccion que permita las sinergias como maximo

exponente de un aprendizaje conjunto entre sujetos. El hecho de que la actividad de
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Edutainment haya sido valorada como la preferida por los educandos objeto de estudio,
tiene su justificacion en lo aportado por Figueras (2013), al mencionar este altimo que
la persuasién permite clarificar situaciones de conflicto con mayor agilidad y
clarividencia, en la misma vertiente que lo defendido anteriormente por Newel (1972)

en lo relativo a la capacidad resolutiva.

Hipotesis general: La aplicacion de 4 modelos diferentes de actividades,
sustentados conjuntamente en el desarrollo de la capacidad resolutiva de
problemas/conflictos, de aportacion de valor aniadido a un proceso, producto o idea y
en la gestacion del trabajo en grupo y sinergias, mejora la capacidad creativa del
alumno en el desarrollo de la materia Iniciacion a la actividad emprendedora y

empresarial de 4° de la E.S.O.

Finalmente, se puede afirmar que estos resultados cumplen, en primer lugar, lo
defendido por Torrance (1969) en su aportacion “Orientacion al talento creativo” en el
que defiende, como base de la ensenanza en el aula, que cualquier enfoque con base
creativa muestra una tendencia mayor al desarrollo de las capacidades del alumno y sus
resultados. Si apreciamos los resultados de las encuestas y entrevistas analizadas en el
marco teorico, se puede defender lo expuesto por Maslow (1985) en “La personalidad
creadora”, el cual afirma que es necesario orientar la formacién de los educandos y de
los docentes en materia creativa, con el fin de que se enfrenten a escenarios que
permitan el desarrollo de sus capacidades y su saber hacer, (configurando el contexto,
el proceso y la ensenanza creativa) en un sentido que transcienda la propia formaciéon
del caracter en relacidon a sus motivaciones y contextos. Los educadores se encuentran,
por tanto, al frente de la opcion de ignorar o atender estos procesos que tienen notable

acogida, impacto y resultado en los educandos.
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6. Limitaciones y prospectiva de futuro

Las limitaciones que presenta el proyecto, a la hora de dar mayor crédito y

viabilidad a la propuesta de estudio son:

e Imposibilidad de poner en practica la intervencién en el grado que

requeria el estudio por falta de medios y de tiempo.

e Derivada de la anterior, el estudio de campo se tendria que haber
realizado con una muestra de mayor volumen. Se ha tenido en cuenta,
exclusivamente, una muestra no representativa de 20 alumnos (el total

de la clase) de un centro concertado.

e Las actividades se han aplicado parcialmente sobre temas concretos y de
diferentes bloques de la materia. Un estudio completo, hubiese
requerido la aplicacion de actividades en cada una de las unidades
didacticas (a lo largo de un curso escolar) para medir una mejora

creativa mas concreta.

Las propuestas y lineas de investigacion potenciales de futuro que se derivan del

presente trabajo, se pueden concretar en:

e Propuesta y disefio de actividades para la mejora creativa de actividades
del 4rea de Economia y Economia de la empresa, con el fin de dotar al
alumno de competencias intraemprendedoras de cara a su inmediatez
laboral o de estudios superiores. Seria dar continuidad a la investigaciéon

en otros niveles educativos de la rama.

e Debido a la gran acogida y buena valoraciéon por parte de los alumnos,
llevar a cabo el anélisis y el estudio del disefio y desarrollo de actividades

practicas de Edutainment, en cualquiera de las materias de la rama.

e En relacion a las tres capacidades verificadas en el proyecto, se pueden
dar nuevas lineas de investigacion en relacion al desarrollo de las

capacidades y las formas de agrupamiento flexible.
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Finalmente, otra posible via de investigaciéon, seria estudiar qué
metodologias favorecen en mayor medida la base creativa demostrada

en el actual trabajo.
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8. Anexos

8.1. ANEXO I: FICHAS UTILIZADAS PARA LA DINAMICA DE ANALOGIAS.

lustracién 76: Ficha 1 de la actividad Analogias.

ABRIGO

« El abrigo es una prenda de vestir que
nos ayuda a guardar la temperatura
corporal en la intemperie.

* Swele ser un indicador de posicion
social.

* Nos permite guardar los diferentes
utensilios que solemos utilizar en el dia
a dia.

[N\BRIGO

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.

lHustracion 77: Ficha 2 de la actividad Analogias.

Vicente del Bosque

* Reconocido socialmente como figura y
referente de humildad, sacrificio, trabajo
y dedicacion.

« El mismo ha afirmado en varias
ocasiones que su forma de sery
trabajar es fruto de los valores
cultivados en familia.

* La estrategia y la preparacion
minuciosa en grupo son sus claves de
exito.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
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lHustracion 78: Ficha 3 de la actividad Analogias.

AGUA

+ El agua es necesario para que sea
posible fa vida.

+ Es transparente en su estado puro.

+ Tiene la capacidad de reflejar lo que se
proyecta sobre el mismo.

» Esincolora, insipida e inodora.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.

lHustracion 79: Ficha 4 de la actividad Analogias.

ANDAMIO

\ i S &< * El andamio es un instrumento de obra
que nos permite acceder a los niveles
mas elevados de una construccion.

7‘41 * Su estructura guarda por si mismo un
equilibrio perfecto para evitar
B N accidentes.

> + Se trata de una construccion provisional
y modular.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
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lHustracion 80: Ficha 5 de la actividad Analogias.

ARCILLA

+ La arcilla permite una alto grado de
plasticidad en combinacion con el agua. |

+ Adquiere dureza y rigidez a mas de 800
2C:

* Ha sido un gran elemento de
construccion a lo largo de la historia.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.

lustracion 81: Ficha 6 de la actividad Analogias.

ARCO IRIS

* El arcoiris es un fenomeno optico
resultante de la descomposicion de la
luz blanca.

» La propia luz se descompone dentro de
las particulas de agua.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
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lHustracion 82: Ficha 7 de la actividad Analogias.

BONSAI

* El cuidado y estado del bonsai es una
prolongacion de la espiritualidad.

» Simboliza estilo y armonia con la
naturaleza.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.

lHustracion 83: Ficha 8 de la actividad Analogias.

GEISER

+ Columnas de vapor y agua caliente que
entran en erupcion en una media de 15
minutos.

« Sufuerza se encuentra actualmente en
estudio, puesto que es una fuente
energética potencial.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
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lHustracion 84: Ficha 9 de la actividad Analogias.

| GPS
3

» Indicador visual sobre el trayecto a
sequir. asi como las caracteristicas del
entorno proximo.

* Por medio de indicaciones auditivas,
podemos prestar 100% de atencion a la
conduccion.

* Podemos ir a cualquier parte sin
necesidad de conocer previamente los
accesos o rutas posibles.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
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lustracion 85: Ficha 10 de la actividad Analogias.

GUARDIA SUIZA

+ Su estado civil debe ser soltero.

+  Minimo 1.74 m de estatura.

» Edad actual entre 19 y 30 afios de
edad.

+ Poseedores de un titulo profesional o
grado de secundaria.

» Su fe debe ser catolica.

» Poseedores de la ciudadania suiza.

» Haber cumplido una instruccion basica
en las Fuerzas Armadas Suizas y haber
obtenido certificados de buena
conducta.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.

llustracion 86: Ficha 11 de la actividad Analogias.

GUEPARDO

+ Es el animal terrestre mas veloz (95-115 |
km/h).

+ Su elevado grado de vision le permite
una caza estratégica y planificada.

» Posee el corazon mas grande dentro de
todos los felinos.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
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llustracién 87: Ficha 12 de la actividad s.

MISIONEROS

+ Elevado grado vocacional.

*  Su objetivo es promover y activar el
desarrollo de paises en situacion
precaria.

A v 1 « Suinterés se centra en el servicio social

MUNDI ALD?;* sin animo de lucro.

SMISKSNES

Movimiento Misionero Mundial en Africa

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.

Ilustracion 88: Ficha 13 de la actividad Analogias.

NICK VUJICIC

» El mejor orador motivacional de todos
los tiempos por medio de su testimonio
personal.

» La filosofia que subyace bajo sus
conferencias esta basada en escuchar,
conocer, emprender y dar vida a los
retos que articulan la vida.

» Gran cantidad de proyectos iniciados en
los cinco continentes en base a la
orientacion y a la esencia de amar y
apreciar la vida.

N

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
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lustracion 89: Ficha 14 de la actividad Analogias.

ORQUESTA

Q ‘ QMQ / / % » La formacion en orquesta permite la

%% b, ke ejecucion de piezas en armonia

o elaborada.
w ~_\\\/',/ ’// =es * Para que una orquesta funcione, es
clave promover sensaciones de
i ‘ ‘ " "f confianza y buen ambiente entre sus
= & e s j miembros.
\\ \ i / "’ » La compenetracion y la integracion son
e > I / los valores mas preciados que debe

\:‘\‘ \\ j poseer.
~ = /0‘” |

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
llustracién 90: Ficha 15 de la actividad Analogias.

PSICOLOGO

» El psicélogo es una figura importante
que nos ayuda a conocer y a entender
nuestras sensaciones y emociones.

+ La psicologia necesita de gran
informacion sobre la tendencia y los
comportamiento de la sociedad a nivel
individual y colectivo.

* Los grandes resultados obtenidos en
este campo, vienen marcados por el
refuerzo de la consideracion personal.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
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lustracion 91: Ficha 16 de la actividad Analogias.

ROBOT INTELIGENTE

* Reduce el esfuerzo de labores
domeésticas.

+ Detecta focos de suciedad que el ojo
humano no aprecia.

+ Es autosuficiente para activarse y
detenerse cuando sea necesario. \

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
lustracion 92: Ficha 17 de la actividad Analogias.

SMARTPHONE

* Su gran numero de aplicaciones
permite desarrollar varias herramientas
en un mismo dispositivo.

+ Es posible estar conectado las 24 horas |
a la red y obtener informacion en
tiempo real.

» Facilita las mas variadas formas de
comunicacion social (hablar, chatear,
mensaje, estados).

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
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lustracion 93: Ficha 18 de la actividad Analogias.

THERMOMIX

* Requiere la combinacion precisa de
ingredientes para la elaboracion de
platos.

» Agiliza procesos intermedios y facilita la
medicion exacta de tiempos.

* Permite comer sano y variado de forma
rapida.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.

lustracion 94: Ficha 19 de la actividad Analogias.

VIDEOCONSOLA

+ Suponen el principal foco de
entretenimiento de nuestro pais.

+ Permite adentrar en realidades virtuales
(ir mas alla de la realidad).

» Da rienda suelta a nuestra imaginacion
y creatividad (combinacion de
movimientos para lograr un objetivo).

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.
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llustracion 95: Ficha 20 de la actividad Analogias.

VINO

* Requiere costosos, duraderos y
minuciosos cuidados.

* Reconocer y adquirir competencias en este
campo requiere agudizar los sentidos.

* Constituye el factor de primera buena
impresion mas influyente en grandes
eventos.

Fuente: Elaboracion propia de las fichas proyectadas con la herramienta Power Point.

8.2. ANEXO II: DOCUMENTO RESUMEN DE LA ACTIVIDAD DE INVESTIGACION
WEBQUEST.

llustracion 96: Introduccion, tarea y proceso de la WebQuest sobre el contrato Unico.

El contrato dnico
Autor: Miguel Angel Alonso Area: Inictacion a la Actividad Empresarial y Emprendedora
E-mail: miguelangelalonsosantiago@gmail.com Nivel: 4° Educacion Secundaria Obligatoria

INTRODUCCION

Actualmente, la sociedad vive sumida en una profunda erisis econémica v laboral. Una d las medidas de la que hablan muchos partidos v programas paliticos es el contrato inico, una
nueva realidad v legislacion que puede condicionar tu futuro, Vamos, por tanto, a fnvestigar de qué se trata v a conocer a fondo los rincones de este nuevo formato de contrato de trabajo.
De esto depende tu futuro asi que... iadelante!

TAREA
La tarea consiste en conocer en profundidad: 1- {Qué es el contrato tnico? 2- Caracteristicas. 3- GRAN PREGUNTA: ¢En qué se concreta la reforma espatiola? 4- Posibles impactos de la

introduceion de la reforma contractual, 5- Opinion personal sobre el tema. 6- Entregar un documento con 4 caras méximo sobre las preguntas formuladas, El documento serd grupal, y
tendra que ser expuesto por cada grupo al resto de la clase.

PROCESO
1- Recapilacion de informacion de 1a red. Se praporcionaran a los alumnos unos enlaces orientados para la biisqueda, pero serd el propio alumno el que aprenda a entender v a comparar
conjuntamente los enlaces, con el fin de formar un concepto elaborado por si mismo. 2- Puesta en comin en grupos de aprendizaje cooperativo (4 personas). Contrastar la informacion

ayudara a resolver determinadas fisuras v enriquecer el conocimiento de forma exponencial.

Fuente: Elaboracion propia a través de la plataforma Aula2l
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Hustracion 97: Recursos, evaluacion y conclusion de la WebQuest sobre el contrato dnico.
RECURSOS

Los sitios para consulta son los siguientes.

Blog Salmon - http:/ fwww.elblogsalmon.com entomo) el-contrato-unico-de-ciudadanos-es-hacer-a-todo-el-mundo-preeario

Palitikon - hitp:/ juncontratoparasmplearlosatodos.es/
Diario ABC - https/ /wiwww,abe.es/econonyia/ abel-contrato-nnieo-o-reducelon-coste-Qespido-para-empresas-nassaois3s7 noticiahitml

2016 /01/13/por-que-gl-contrato-nico-es-una-mala-idea/
contrato-unico-de-trabejo.htm]

Diarto EconoNuestra - http:/ /blags, publico.es sconanuestra)

[wwivmodelocontrato.net/

ModeloContrato- http:/

EVALUACION

Se pondrd especial atencion a la gran pregunta 5/10. En estd los alumnos tendran que sintetizar la implantacion en el sistema laboral espariol de dicha reforma, Las ofras 5 preguntas, se
valorardn 1/10. Se tendrd en cuenta el arado de veracidad del contenido, la redaceion, la argumentacion y 1a capacidad explicativa de la cuestion fandamental,

CONCLUSION
Reflejada en el punto 6 "opinion personal sobre el tema’. La opinion debera ir orientada en relacion  la materia trabajada ya los impactos de la potencial reforma,

Fuente: Elaboracion propia a través de la plataforma Aula21.
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8.3.

ANEXO III: CUESTIONARIO A LOS ALUMNOS DE 4° DE LA E.S.O. QUE CURSAN
LA MATERIA INICIACION A LA ACTIVIDAD EMPRESARIAL Y EMPRENDEDORA

EN EL CENTRO CONCERTADO OBJETO DE ESTUDIO.

lustracién 98: Cuestionario inicial educandos.

Cuestionario a los alumnos de 4° de la E.S.0. que
cursan la materia Iniciacién a la actividad

empresarial y emprendedora en el centro concertado

objeto de estudio.

Analigis de situacion inicial de los alumnos en materia creativa en vinculacion al contexto, proceso
y ensefanza educativa.

1. P1 - Contemplando de forma general sus opciones de futuro, estas pasan principalmente

paor:
Marca solo un ovalo.

‘| Consfitucion de una organizacion empresarial.

" Otras salidas laborales vinculadas a la rama de la economia o iniciativa emprendedora.

1 Otras salidas laborales no vinculadas a la rama de la economia o iniciciativa
emprendedora.

. P2 - Como parte activa y protagonista del proceso de aprendizaje, ;esta satisfecho con la

disposicion v la oferta del sistema educativo espanol actual?
Marca solo un ovalo.

T
| Mo

") Mo sabe o no contesta.

. P3 - Em &l marco laboral actual, una de las competencias mas valoradas es la creatividad

como eje fundamental para la resolucion de problemas. ; Contribuye el sistema educativo
espanol actual a esta demanda del mercado laboral 7

Marca solo un ovalo.

Poco { ) ( ) C ) ) () Mucho

. P4 - En &l marco laboral actual, una de las competencias mas valoradas es la creatividad

como eje fundamental para la aportacion de valor anadido (a un producto, proceso o idea)
£ Contribuye el sistema educativo espaniol actual a esta demanda del mercado laboral?

Marca solo un ovalo.

Poco 3 C ) C ) () Mucho

. P& - Em &l marco laboral actual, una de las competencias mas valoradas es la creatividad

como eje fundamental para maximizar el desempeno grupal. : Contribuye el sistema
educativo espanol actual a esta demanda del mercado laboral ?

Marca solo un dvalo.

Poco C ) C ) () Mucho
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6. PG - ; Considera que la resolucion de problemas, la aportacion de valor anadido v el
desempenio grupal, desde |a creatividad, son capacidades que se deben fomentar en el 4%
curzo de la etapa secundaria obligatoria?

Marca solo un dvalo.
) si

) Mo.
LS -

) No sabe o no contesta.

7. PT - ;Considera que la resolucion de problemas, la aportacion de valor anadido v el
desempeno grupal, desde la creatividad, son capacidades que se deben fomentar en la
materia de Iniciativa Emprendedora del 4° curgo de la etapa secundaria obligatoria?

Marca solo un ovalo.
\ 51
_ M.

") Mo sabe o no contesta.

e

8. P8 - ;Se considera usted una persona creativa?
Marca solo un ovalo.

Poco creativa ) Y C ) () () Muy creativa

9. P9 - ; 5e considera usted una persona resolutiva?
Marca solo un ovalo.

Pocomesolutiva () (0 ( ) ( ) ( ) Muyresolutiva

10. P10 - ; Se considera usted una persona que aporta valor anadido a los productos,
procesos e ideas?

Marca solo un ovalo.

Aporta poco valor N Ty Y Yy Aporta mucho valor
anadido “~— *~— “~—~ " w2  afadido

11. P11 - ;Se conzidera usted una persona capaz de trabajar en grupo de forma eficiente?
Marca solo un ovalo.

Poca capacidad para trabajar - N an N anNen e Gran capacidad para
en grupo  ~—— ~——' ~—~ 2 " {rahajar en grupo
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12. P12 - ;Cuales de las siguientes estrategias de aprendizaje/actividades ha utilizado (o a
participado de ellas) alguna vez en su proceso educative?

Marca =olo un ovalo.
Subrayado.

Mapa conceptual.
Mapa mental.

Esquemas.

Trabajos monograficos

Minguna de las antericres

13. P13 - ;Cuales de las siguientes estrategias de aprendizaje/actividades ha utilizado (o a
participado de ellas) alguna vez en 2u proceso educativo?
Marca solo un dvalo.

“ Aprendizaje basado en problemas
) Scamper
;___“_: Analogias
() Webquest
" Edutainment

| Minguna de |as antericres

14. P14 - :Con qué frecuencia hace uso de las estrategias marcadas en la pregunta 12 (P12)7
Marca solo un dvalo.

Munca . _f ) ) .}  Frecuentemente

15. P15 - ;Con qué frecuencia hace uso de las estrategias marcadas en la pregunta 13 (P413)7
Marca =olo un ovalo.

Munca { ) ( ) ( ) (3 () Frecuentemente

16. P16 - :Cree que en los centros educativos se ensefian estrategias de aprendizaje a los
educandos?

Marca solo un ovalo.

" S, pero solo las estrategias incluidas en la pregunta 12 (P12).

" 'f': Si, se ensenan las estrategias incluidas en el grupo de preguntas 12 v 13 (P12 y P13).

") Mo, no se ensefian estrategias de aprendizaje.

17. PAT - ;Cree que en su centro educativo se ensefan estrategias de aprendizaje a los
educandos?

Marca solo un ovalo.

i

Y 5i, pero solo las estrategias incluidas en la pregunta 12 (P12).

—

| 50, s2 ensefian las estrategias incluidas en el grupo de preguntas 12 v 13 (P12 v P13).

( 'f; Mo, no se ensenan estrategias de aprendizaje.
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18. P18 - ;Cree que en la materia Iniciativa Emprendedora se ensenan estrategias de
aprendizaje a log educandos?

Marca solo un ovalo.

| 5i, pero solo las estrategias incluidas en la pregunta 12 (P12).

1 50, se ensefian las estrateqgias incluidas en el grupo de preguntas 12 v 13 (P12 v P13).

™

| Mo, no se ensefan estrategias de aprendizaje.

19. P19 - :Tiene conocimiento sobre las estrategias de aprendizaje del grupo de preguntas 13
(P13)7
Marca solo un dvalo.
__\: Si.
, Lo conozco conceptualments o de forma superficial.

1 Moo

20. P20 - En el caso de no conocer las estrategias del grupo de preguntas 13 (P13), dedique
unos segundos a conocer qué pretende cada estrategia; una vez realizado... ;considera
que puede ser Otil la ensefianza de estas estrategias de aprendizaje a los educandos?
(orientado a estudios superiores o inmediatez laboral).

Marca solo un ovalo.
5.
71 No.

s

‘| Mo sabe o no contesta.

Cen la tecnologia de

a Google Forms

Fuente: Elaboracion propia a través de la plataforma Google Forms.
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8.4. ANEXO IV: CUESTIONARIO DE EVALUACION DE LAS ACTIVIDADES
PROPUESTAS.

lustracidn 99: Cuestionario de evaluacion de las actividades para la mejora creativa.

Cuestionario de evaluacion de actividades creativas
para la materia de Iniciacion a la Actividad
Emprendedora y Empresarial de 4° de Educacion
Secundaria Obligatoria.

1. P1 - Valore en una escala de 0 a 10 la actividad Analogias
Marca solo un ovalo.

0 1 2 3 4 5 6 T 8 9 10
Mo n;le o . - _ _ o o Me ha
it iy il
2. P1a - Valore la contribucion de la actividad Analogias al desarrollo de su capacidad
resclutiva de conflictos o problemas.
Marca solo un ovalo.
0 1 2 3 4 5 B 7 a 9 10
Nada ( D CO CO O OO 0OOC 0 C ) () Totamente
3. P1b - Valore la contribucion de la actividad Analogias al desarrollo de su aportacion de
valor anadido en procesos, ideas o productos.
Marca solo un dvalo.
0 1 2 3 4 5 B 7 a 9 10
Mada ] - [ DO 0 J J i ' ] Totalmente
4. P1c - Valore la contribucion de la actividad Analogias al desarrollo de la capacidad para
trabajar en grupo y maximizar las posibilidades de aprendizaje.
Marca solo un ovalo.
0 1 2 3 4 5 B 7 a 9 10
Nada () ) C D) CO CO CoC O COHy CH (3 () Totamente
5. P2-Valore en una escala de 0 a 10 la actividad Scamper
Marca solo un dvalo.
0 1 2 3 4 5 6 T 8 9 10
Mo n;le . i i _ ] ] ) Me ha
arecidz ) A I W S Y B 3o ) ) () parecido
P . muy il
wtil
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6.

10.

11.

P2a - Valore la contribucion de la actividad Scamper al desarrollo de su capacidad
resclutiva de conflictos o problemas.

Marca solo un dvalo.

Nada { yC ) CO CO CO O CO Yy (D () Totamente

LS - T, o ., A , ’ N, A . & S, ’ ., ’ . # b, A -,

. P2b - Valore la contribucion de la actividad Scamper al desarrollo de su aportacion de

valor afadido en procesos, ideas o productos.
Marca =olo un dvalo.

nada () C ) C ) COY CYy ) () ( Oy () () Totamente

. P2c - Valore la contribucion de la actividad Scamper al desarrollo de la capacidad para

trabajar en grupo v maximizar las posibilidades de aprendizaje.
Marca solo un dvalo.

Nada () C ) C ) () y C O O C Y Cy O () Totaimente

. P3 - Valore en una escala de 0 a 10 las actividades de Edutainment (Ethica y BCE games)

Marca solo un dvalo.

0 1 2 3 4 5 6 T g 9 10
o Meha
i ) o ) ) ) L ) L) L () parecido
pﬂ'rem,d'.:' : h C iy (il
wtil
P3a - Valore la contribucion de las actividades de Edutainment (BCE games y Ethica) al
desarrollo de su capacidad resolutiva de conflictos o problemas.
Marca solo un dvalo.
0 1 2 3 4 5 B 7 8 g 10
nate () () OO O O O O O O (O Totaments
P3b - Valore la contribucion de las actividades de Edutainment (BCE games y Ethica) al
desarrollo de su aportacion de valor afadido en procesos, ideas o productos,
Marca solo un dvalo.
0 1 2 3 4 5 B 7 8 g 10
Nate () (O O O O O O O O O (O Totaments
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12. P3¢ - Valore la contribucion de las actividades de Edutainment (BECE games y Ethica) al
desarrollo de la capacidad para trabajar en grupo ¥y maximizar las posibilidades de
aprendizaje.

Marca solo un ovalo.

0 1 2 3 4 5 6 [ i} 9 10
neda () C ) CO CO CO CO (O COH (D (DO (D Totamente

13. P4 - Valore en una escala de 0 a 10 la actividad Webquest
Marca solo un dvalo.

0 1 2 3 4 5 & T 8 9 10
i o )y ) ) () parecido
parechciui_]u h . iy ditil
14. P4a - Valore la contribucion de la actividad Webquest al desarrollo de su capacidad
resolutiva de conflictos o problemas.
Marca solo un dvalo.
0 1 2 3 4 5 B 7 a 9 10
nata (O (O O OO O O O O O () Toament
15. P4b - Valore la confribucion de la actividad Webquest al desarrollo de su aportacion de
valor afiadido en procesos, ideas o productos.
Marca solo un ovalo.
0 1 2 3 4 5 B 7 a 9 10
nada (D (O (O (O OO OO OO O ) O (D) Totamente
16. P4c - Valore la contribucion de la actividad Webquest al desarrollo de la capacidad para
trabajar en grupo y maximizar las posibilidades de aprendizaje.
Marca solo un ovalo.
0 1 2 3 4 3 6 7 a 9 10
nata (O (O O O O O O O O O () Totaments

17. :Que nota le pondria a la presente experiencia con las cuatro actividades creativas?
Marca solo un dvalo.

Con |a tecnologia de

h Google Forms
Fuente: Elaboracion propia a través de la plataforma Google Forms.
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8.5. ANEXO V: ENTREVISTAS AL DOCENTE TITULAR Y A LOS DOCENTES DEL
DEPARTAMENTO DE ECONOMIA.

lHustracion 100: Entrevista al docente titular de la materia Iniciativa Emprendedora.

Encuesta al docente que imparte la materia de
Iniciativa Emprendedora sobre el conocimiento y la
aplicacidn de estrategias y actividades creativas en
el proceso de ensefianza y aprendizaje.

1. P1 - :Esta satisfecho con el sistema educativo actual 7 : Qué aspecto/s cree usted que se
deberian mejorar o potenciar?

2. P2 - :Cree usted que la creatividad es un aspecto fundamental en el contexto socio-
laboral 7 : Por qué?

3. P3 - Como educador, ;cree usted que la creatividad es un aspecto fundamental en el
contexto educativo?; Por qué? En caso de respuesta afirmativa, ;se fomenta los
suficiente en el proceso de ensenanza-aprendizaje?

4. P4 - ;Se deberian tomar medidas o planes de accion en materia de creatividad dentro del
contexto educativa?: De qué tipo?
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5. P5 - En su desempeno como docente, ; potencia la creatividad de los alumnos? ;Como lo
hace?

E. PG - ;Queé estrategias/actividades de aprendizaje para el desarrollo de la creatividad
conoce?

7. PT - Dentro de su plan de carrera profesional, :ha recibido algan tipo de formacion
vinculada con la creatividad?;lo considera necesario? En caso de respuesta afirmativa,
sde queé tipo?

Con la teenologia de

a Google Forms

Fuente: Elaboracion propia a través de la plataforma Google Forms.
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llustracion 101: Entrevista con los docentes del departamento de Economia.
Encuesta a los docentes que imparten las materias
de Economia y Economia de la Empresa sobre el
conocimiento y la aplicacién de estrategias y
actividades creativas en el proceso de enseifanzay
aprendizaje.

1. P1 - :Esta satisfecho con el sistema educativo actual 7 Qué aspecto/s cree usted que se
deberian mejorar o potenciar?

2. P2 - ;Cree usted que la creatividad ez un aspecto fundamental en el contexto socio-
laboral? : Por qué?

3. P3 - Como educador, ;cree usted que la creatividad es un aspecto fundamental en el
contexto educative? Por qué? En caso de respuesta afirmativa, ;se fomenta los
suficiente en el proceso de ensenanza-aprendizaje?

4. P4 - ;5e deberian tomar medidas o planes de accion en materia de creatividad dentro del
contexto educativo?; De qué tipo?
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5. P5 - En su desempefio como docente, 2potencia la creatividad de los alumnos? ;Comao lo
hace?

E. PG - ;Qué estrategias/actividades de aprendizaje para el desarrollo de la creatividad
conoce?

7. PT - Dentro de su plan de carrera profesional, :ha recibido algan tipo de formacion
vinculada con la creatividad?; lo considera necesario? En caso de respuesta afirmativa,
sde qué tipo?

Con la tecnologia de

a Google Forms
Fuente: Elaboracion propia a través de la plataforma Google Forms.
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