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Resumen Ejecutivo de la Propuesta

Cuando pensamos en tecnología y creatividad inmediatamente se nos viene a la mente grandes inventos que han ayudado a facilitar la vida de los seres humanos, producción, en masa de alimentos, aparatos que nos han facilitado la comunicación y acortado las distancias, estos son solo algunos de los alcances positivos,  que ha tenido la aplicación de la creatividad de los seres humanos en el desarrollo de las tecnologías, que hasta el día de hoy han remplazado con nuestra complicidad algunas de las funciones del cerebro humano como la capacidad de comunicarnos y establecer relaciones interpersonales.

 La creatividad, tanto individual como social, es la pieza clave para resolver los problemas que se le plantean a la especie humana. Los nuevos caminos de la evolución deben ser resultado de la solidaridad y la interrelación.
Es entonces difícil pensar que herramientas tecnológicas nacidas de la creatividad del hombre puedan estar afectando la creatividad de nuestros niños y de los seres humanos, es este fenómeno lo que ha motivado esta investigación, si bien es cierto conocemos la mayoría de los efectos positivos que tiene el buen uso de la tecnología no podemos negar los daños irreversibles que tiene la tecnología utilizada de forma irracional y sin supervisión en edades donde el niño no ha desarrollado por completo sus mecanismos de aprendizaje por observación comprometiendo algunas de sus habilidades sensoriales y motoras.

Los juegos de los niños y la recreación han sido sustituidos por juegos cibernéticos y dispositivos tecnológicos convirtiéndolos en personas sedentarias con grandes problemas para completar las necesarias etapas del desarrollo, los padres también somos responsables porque hemos remplazado la convivencia familiar y las actividades recreativas que se hacían en familia, con juegos y dispositivos tecnológicos que permiten a los padres cumplir con otras exigencias como el trabajo.

 Siendo esto así podemos mencionar algunos de los problemas sanitarios y educativos que se están presentando los niños por el uso de la tecnología entre los que encontramos problemas de conductas en las escuelas, epidemias como la diabetes, obesidad, trastornos de coordinación, déficit de atención, autismo, retrasos en el desarrollo del habla, trastornos del sueño, depresión y ansiedad.

En esta investigación trataremos la medir como la tecnología está afectando de manera positiva o negativa el desarrollo de la creatividad de nuestros niños, la importancia de la misma radica en comprobar si científicamente, consultando la gran cantidad de material que se ha escrito sobre esta problemáticas y también utilizando algunas herramientas de medición para comprobar si el problema planteado en nuestra investigación tiene un sustento real y medible para que pueda ser evaluado en su momento. Es para nosotros y la comunidad importante conocer cuáles son las tecnologías o  dispositivos tecnológicos que según  maestros y padres, están afectando el desarrollo de la creatividad de los niños y cuáles son los sectores y edades que muestran una mayor afectación, esta investigación también tratara de arrojar resultados en cuanto a las edades y los tiempos en que los niños deberían  empezar a utilizar la tecnología.

El beneficio  y los resultados de esta investigación serán para los niños porque de acuerdo a los resultados que arroje la misma podremos diseñar estrategias que no solo nos permitan hacer el balance, para que los niños continúen utilizando la tecnología como una herramienta fundamental en su formación social y académica, pero que también permita el desarrollo de la creatividad de una manera fluida.  Las instituciones educativas podrían sacar ventaja de este tipo de investigaciones ya que las mismas podrán consultar datos para implementar talleres de creatividad y abrir espacios donde en niño pueda construir sus habilidades y volver a rehacer ese tejido social que se ha ido perdiendo y que ayuda e incentiva a los niños a fortalecer la mentalidad creativa y emprendedora que se ha perdido con el uso irracional de los dispositivos tecnológicos.

Justificar como la tecnología afecta la creatividad y como está fracturando el esquema social tradicional es nuestra meta, pero no para poner límites a algo que es irreversible sino más bien para contribuir a buscar una solución al problema planteado, haciéndolo basados en la investigación porque esta nos permitirá hacerla basados en la realidad actual y con los actores principales afectados por los adelantos tecnológicos.

Executive Summary of Proposal
When we think of technology and creativity we are immediately comes to great minds inventions that have helped make life easier for humans, production, bulk food, appliances that have provided communication and shortened distances, these are just some the positive achievements, which has been the implementation of the creativity of human beings in the development of technologies, which until today have replaced our complicity some of the functions of the human brain as the ability to communicate and establish relationships interpersonal.
 Creativity, both individual and social, is the key to solving the problems posed to human kind piece. The new paths of evolution must be the result of solidarity and interconnectedness.

Creativity, both individual and social, is the key to solving the problems posed to human kind piece. The new paths of evolution must be the result of solidarity and interconnectedness.
It is then difficult to think of born technological tools of human creativity may be affecting the creativity of our children and human beings, it is this phenomenon which has motivated this research, although it is true we know most positive effects the proper use of technology can not deny the irreversible damage that has the technology used irrationally and without supervision age where the child has not fully developed its mechanisms of learning by observation compromising some of their sensory and motor skills.

The games children play and recreation have been replaced by cyber games and technological The benefit and the results of this research will be for children because according to the results produced the same can design strategies that not only allow us to take stock, so that children continue using technology as a fundamental tool in its social formation and academic, but also allow the development of creativity in a fluid way. Educational institutions could take advantage of this type of research since they can query data to implement creative workshops and open spaces where in child can build your skills and return to rebuild the social tissue that has been lost and that helps and encourages children to strengthen the creative and entrepreneurial mindset that has been lost with the irrational use of technological devices.
Justify how technology affects creativity and as is fracturing the traditional social scheme is our goal, but not to put limits on something that is irreversible but rather to help find a solution to the problem, making research-based because this us will allow make based on the current reality and the main actors affected by technological advances.

Devices making them sedentary people with big problems to complete the necessary stages of development, parents are also responsible because we have replaced family life and recreational activities were family, with games and technological devices that allow parents to meet other demands such as work. This being so we mention some of the health and educational problems that are occurring children by the use of technology among which are behavioral problems in schools, epidemics such as diabetes, obesity, impaired coordination, attention deficit, autism, developmental delays, speech, sleep disorders, depression and anxiety.
In this research we will treat the measure as technology is affecting positively or negatively the development of creativity of our children so, the importance of it is to verify if scientifically, referring to the large amount of material has been written about this problem and also using some measurement tools to check whether the problem raised in our research has a real and measurable so it can be evaluated at the time livelihood. It is for us and the important community know what technologies or technological devices as teachers and parents, are affecting the development of creativity of children and which sectors and ages show greater involvement are, are this research also tried to shed results in terms of ages and the times when children should start using the technology.

 

Introducción
La tecnología es una herramienta muy importante en la vida moderna y en la actualidad es casi imposible realizar alguna tarea si la ayuda de ella, sin embargo de la misma manera que la tecnología  nos ha dejado grandes beneficios es posible que este causando algunas interferencia con el desarrollo de la creatividad de algunos estudiantes, así como problemas sanitarios y sociales. Esta investigación  nace de nuestra preocupación como docentes por el uso irracional de los estudiantes de la tecnología con la aprobación de algunos padres que ven en la misma un escape a la dura tarea que es formar un hijo integralmente.
En el primer capítulo en los antecedentes del problema hemos comprobado como algunos autores nos dicen que la tecnología a pesar que tiene grandes ventajas en el desarrollo de la  creatividad del niño,  después que se use correctamente, y supervisados de cerca para que a los contenidos que los niños accedan  esté acorde a su formación cognoscitiva. La situación del problema la catalogamos en un primer momento como preocupante, pero al transcurrir la investigación nos tranquilizamos porque aunque embrionaria, la tendencia de la encuesta que realizamos al docente fue que no está la tecnología afectando tanto la creatividad de los estudiantes. En este capítulo también nos planteamos la pregunta del tema a investigar ¿cómo influye  la tecnología en la creatividad de los estudiantes? Que a lo largo de esta investigación nos llevó a plantearnos los objetivos y a formular la hipótesis que mediante el método científico nos ayudara a comprobar si nuestras interrogantes son ciertas o falsas, en este capítulo también veremos cuáles son las limitaciones y delimitaciones de nuestra investigación para comprobar si es posible o no llevarla adelante.
En el segundo capítulo o marco teórico o conceptual desarrollaremos los conceptos de tecnología y creatividad desde su génesis hasta la actualidad para tener un escenario más amplio en el que se pueda sustentar esta investigación, desarrollaremos varios temas que nos podrán dar mayores luces en la investigación como lo son; Tecnología en el desarrollo de la creatividad, Tecnología y  la salud, Tecnología y educación y La creatividad en las aulas, temas estrictamente ligados al problema investigado.
En el capítulo tercero veremos el tipo de metodología utilizada para llevar adelante la investigación,  la justificación de la metodología que utilizamos en esta etapa de la investigación, las variables, en los tipos de instrumentos que utilizamos que fue una encuesta y la entrevista, la población y el tipo de muestra que tomaríamos en los dos centros educativos donde realizamos la entrevista y las encuestas. 
En el capítulo cuarto analizaremos los resultados de las entrevistas realizadas a las directoras de las dos escuelas  que fueron divididos en creatividad y tecnología los cuadros y las gráficas donde se muestran en cifras de las encuetas también aparecen en esta parte de la investigación.
En el capítulo quinto desarrollaremos y analizaremos los resultados de esta investigación la cual en nuestro concepto puede ser ampliada a padres niños y comunidad en general ya que la muestra por ser tan pequeña no puede evaluar objetivamente el problema planteado en esta investigación.

CAPÍTULO I: 
Aspectos generales del proyecto

Antecedentes del Problema

                      Tamayo nos dice: 

“Todo hecho anterior a la formulación del problema que sirve para aclarar,    juzgare o interpretar el problema planteado, constituye los antecedentes”.  

¿Debe un niño utilizar por largo tiempo los dispositivos tecnológicos? Es la pregunta que se hacen los expertos debido al nacimiento de nuevas tecnologías es si, está afectando la creatividad de los seres humanos y más específico la de los estudiantes, tenemos que recordar que hace solo veinte años los  niños jugaban y hacían deporte, los niños de antes creaban sus juegos imaginarios  y su propia forma de divertirse en la actualidad los tiempos de juego han sido asumidos por el uso de la tecnología lo que está creando problemas sociales y sanitarios. Los pinceles y los lápices en algunos lugares del mundo han sido remplazados por maquinas, es por eso entonces importante evaluar en nuestro contexto como y si es cierto que la tecnología está afectando la creatividad de nuestros niños.

Los antecedentes que sustentan la investigación son los basados en los comentarios de la tecnología y creatividad  que han hecho algunos estudiosos  acerca de estas herramientas que usamos en la actualidad y como pueden afectar la creatividad de los estudiantes.


Santos, Diego sostiene que:

               “La tecnología respalda la creatividad ya que su uso requiere interacción. Por tanto, si es usada correctamente, la tecnología permite que los estudiantes aprendan a través de la curiosidad, la colaboración y el pensamiento crítico”.

La creatividad convierte a los estudiantes en más versátiles, una cualidad fundamental en el entorno altamente cambiante en el que vivimos. Las tecnologías y la creatividad van de la mano ya que se necesita la interacción de ambas actividades siempre y cuando se use correctamente y con la colaboración de todos.

                 Vanderwerff   dice:

               “Las nuevas tecnologías pueden ayudar con las asignaturas de ciencias exactas, el objetivo no      es crear científicos e ingenieros, sino abrir las puertas a los niños”.           

La tecnología  ayuda al aprendizaje y se pueden emplear en todas las áreas del saber de manera que los estudiantes las usen correctamente, sabemos que  no todos los estudiantes serán genios pero que estén en la posibilidad de utilizarlas y tener acceso a una gama de información.

           Pacey, en su tesis considera que:

    “Existen dos definiciones de tecnología, una restringida y otra general. En la primera se aprecia sólo en su aspecto técnico: Conocimientos, destrezas, herramientas, máquinas. La segunda incluye también los aspectos organizativos: Actividad económica e industrial profesional, usuarios y consumidores y los contenidos culturales: objetivos, valores y condiciones éticas, códigos de comportamiento”.
Consideramos que la Tecnología son herramientas, medios tecnológicos utilizados para obtener un fin, que con su aplicación sistemática se obtienen productos o resultados de manera eficaz.
Situación actual del Problema

La situación actual es que los niños de hoy en día recuren a la tecnología para cumplir con todas sus obligaciones lo cual reduce la capacidad de resolver problemas  disminuyendo su  creatividad e  imaginación y los obstáculos necesarios para que su cuerpo adquiera un desarrollo sensorial y motor óptimo. Sus mentes son  bombardeados con estímulos sensoriales caóticos generan retrasos en el cumplimiento de las etapas del desarrollo infantil, con consecuencias negativas en el proceso de enseñanza- aprendizaje. 
La economía panameña desde la última  se  encuentra con  cierto grado de auge económico, con grandes centros comerciales  que cuentan con tecnología avanzada,  pero no llega a la mayoría de los sectores económicos en especial al área social. En el área educativa encontramos los centros educativos con instalaciones deficientes, programas educativos obsoletos y aulas escolares que no cuentan con tecnología mínima y es en estos centros educativos los que mayormente alojan a un alto porcentaje de estudiantes. 

Los docentes necesitan ser capacitados constantemente para actualizarse y enfrentar los cambios tecnológicos que ocurren en este mundo globalizado. 
Descripción del problema
El problema podemos describirlo como preocupante porque vemos como para los padres p es más importante adquirir un dispositivo tecnológico, para entretener a su hijo que pasar tiempo de calidad con los niños, dejando a la tecnología el importante proceso de aprendizaje por observación que se transmite de padres a hijos y que ha sido así desde los inicios de la humanidad como parte de la formación para la supervivencia y que nos ha caracterizado como especie. La balanza pareciera haberse inclinado a favor de la tecnología y la frialdad de las maquinas parece haberse apoderado de la sociedad acabando poco a poco con la creatividad de los que no tienen nada qué ver con la creación de la nuevas tecnologías. 
La influencia de la tecnología y sus rápidos avances incluye un aumento de los trastornos físicos, fisiológicos y conductuales. Muchos especialista sostienen que enfermedades como la diabetes infantil, la obesidad son atribuidas en muchos casos al uso y abuso excesivo de la tecnología, así como también existen diagnóstico de trastorno de déficit de atención, hiperactividad, dificultades en el aprendizaje, trastorno del sueño y otros más que son asociados al uso excesivo a este tipo de herramientas y cada vez va más en aumento. Una mirada más detallada a los factores cruciales para cumplir las etapas del desarrollo y los efectos de la tecnologías en esos factores ayudaran a los padres, educadores y profesionales a comprender mejor la complejidades de esta situación y poder de esta forma construir estrategias eficaces para reducir el uso excesivo de dichas tecnologías.

Ante esta situación existen factores críticos y necesarios para que los niños, estudiantes y toda persona tengan un desarrollo saludable como son a través del movimiento, el tacto, la conexión con la naturaleza.
Esto es lo que muchos conocemos como tecnología. Esta es una de las herramientas que mayormente ha evolucionado y  cada ser humano utiliza esta tecnología para realizar múltiples actividades en su vida diaria, 

  1.2.2  Planteamiento del Problema
  El diccionario Océano define el término planteamiento de la siguiente manera:

 “Enfocar la solución de un problema, tanto  “Como si se llega a obtenerla como sino”                     
Desde el principio de la existencia el ser humano ha usado su imaginación y su inteligencia para crear nuevos objetos, herramientas, máquinas que le ayuden a realizar un sinfín de actividades  que les ahorre tiempo y dinero. 

Los seres humanos somos creativos sociales por naturaleza y es por esa  razón que es inaceptable que una pantalla pueda sustituir el amor, el cariño, el afecto, la sonrisa, el abrazo y todos los cuidados que pueda tener una persona hacía otra persona.  La tecnología no debe sustituir la compañía de un amigo, padres, esposos, etc... EL mal uso de todos estos medios afecta grandemente a los cuatros tipos de aprendizaje, altera profundamente los procesos humanos del conocer, del hacer, de relacionarse y del ser, reduciendo en gran medida los retos para aumentar la creatividad, la imaginación y los obstáculos necesarios para que la persona adquiera un desarrollo sensorial y motor óptimo.
El ámbito educativo  no escapa de esta realidad por lo que en este trabajo nos planteamos las siguientes interrogantes:

¿Cómo influye  la tecnología positiva o negativamente, en la creatividad de los estudiantes?

¿Por qué la tecnología está  desplazando algunas actividades que influyen en el desarrollo  la creatividad en los estudiantes?

¿Es posible realizar adecuaciones para que los niños participen en más actividades educativas y sicomotoras que ayuden al desarrollo de la creatividad?

¿Estarán centros escolares y los docentes para enfrentar los retos que impone los adelantos tecnológicos?
¿Los maestros están preparados para afrontar el problema de porque los  niños no son creativos?

Hipótesis 
Definiciones del término hipótesis según el diccionario océano:

“Una hipótesis es un planteamiento o supuesto que busca comprobar o refutar mediante la observación, siguiendo las normas establecidas por el método científico”.

El propósito de esta   investigación es  comprobar si la tecnología y los nuevos dispositivos están afectando negativa o positivamente el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, por lo que hemos desarrollado algunas hipótesis que al final de esta investigación podrán ser comprobadas o desechadas.

· ¿Está realmente la tecnología afectando la capacidad creativa de los estudiantes?

· ¿Estamos los docentes preparados para incentivar la creatividad de los estudiantes sin utilizando las herramientas tecnológicas?
Objetivos  
La Web define sobre el término objetivos lo siguiente:  
“Enunciado de un estado deseado hacia el cual está dirigido un proyecto, programa o  plan. Se  debe   formular  en  términos  de mejora de la situación   de   una   población. El   objetivo determina la orientación que se le debe dar a las tareas, actividades y de un proyecto.” 
1.4.1 Objetivos Generales
· Analizar  cómo afecta el uso de la tecnología la creatividad de los estudiantes en los distintos planteles educativos.

           1.4.2 Objetivos Específicos
· Describir cómo afecta la tecnología en la creatividad de los estudiantes.

· Conocer si los docentes están preparados para enfrentar como  afecta la tecnología en la creatividad de los estudiantes.

· Aplicar encuesta entrevista a los docentes y los estudiantes  sobre la influencia de la tecnología en la creatividad de los estudiantes.
1.5  Delimitación, Alcance o Cobertura

El    Diccionario Océano  Define del término delimitación lo siguiente:                                       
 “Delimitación es la acción y efecto de delimitar. Este verbo hace referencia determinar los límites de algo”.

Determinar cómo influye la tecnología en la creatividad de los estudiantes es nuestro objetivo de estudio, y tratar que adquiera mayores conocimientos. En este estudio nos basaremos en estudiantes de nivel primario y algunos docentes de este mismo nivel. 
1.6  Restricciones y / o Limitaciones
· Corto tiempo para realizar estudios más profundos.

· Poca importancia de los encuestados en responder las preguntas.
1.7. Justificación del Proyecto

       El diccionario Océano define el término justificación lo siguiente: 

“Prueba de una cosa mediante razones, testigos y documentos” 
En esta investigación trataremos la medir como la tecnología está afectando de manera positiva o negativa el desarrollo de la creatividad de nuestros niños, la importancia de la misma radica en comprobar si científicamente, consultando la gran cantidad de material que se ha escrito sobre esta problemáticas y también utilizando algunas herramientas de medición para comprobar si el problema planteado en nuestra investigación tiene un sustento real y medible para que pueda ser evaluado en su momento. Es para nosotros y la comunidad importante conocer cuáles son las tecnologías o  dispositivos tecnológicos que según  maestros y padres, están afectando el desarrollo de la creatividad de los niños y cuáles son los sectores y edades que muestran una mayor afectación, esta investigación también tratara de arrojar resultados en cuanto a las edades y los tiempos en que los niños deberían  empezar a utilizar la tecnología.

El beneficio  y los resultados de esta investigación serán para los niños porque de acuerdo a los resultados que arroje la misma podremos diseñar estrategias que no solo nos permitan hacer el balance, para que los niños continúen utilizando la tecnología como una herramienta fundamental en su formación social y académica, pero que también permita el desarrollo de la creatividad de una manera fluida.  Las instituciones educativas podrían sacar ventaja de este tipo de investigaciones ya que las mismas podrán consultar datos para implementar talleres de creatividad y abrir espacios donde en niño pueda construir sus habilidades y volver a rehacer ese tejido social que se ha ido perdiendo y que ayuda e incentiva a los niños a fortalecer la mentalidad creativa y emprendedora que se ha perdido con el uso irracional de los dispositivos tecnológicos. 

Justificar como la tecnología afecta la creatividad y como está fracturando el esquema social tradicional es nuestra meta, pero no para poner límites a algo que es irreversible sino más bien para contribuir a buscar una solución al problema planteado, haciéndolo basados en la investigación porque esta nos permitirá hacerla basados en la realidad actual y con los actores principales afectados por los adelantos tecnológicos.

      1.7.1. Importancia

La tecnología  es un área que ha avanzado mucho y en el área educativa se liga a la creatividad de los estudiantes 

En las últimas décadas vemos como la tecnología cada vez es más indispensable en todos los ámbitos sociales, y económicos y donde las nuevas generaciones están abierto al conocimiento rápido y directo y es considerada una de las herramientas futuristas.

Los constantes avances tecnológicos exigen cambios para hacer adecuaciones acordes a la actualidad ya que:

· Alimenta el sentido de ampliar el conocimiento con el uso de tecnologías  sin perder la creatividad.

· Se reconoce los beneficios de las tecnologías como una de las herramientas novedosas para el aprendizaje de los estudiantes.
       1.7.2. Aportes

La investigación, efectuada en este trabajo de campo, dentro de  una comunidad estudiantil con cualidades y generalidades diversas, como también fuera del entorno, nos permite reconocer que dicha tecnología, puede ayudar a los estudiantes a trabajar en diferentes niveles y contenidos, el uso de la tecnología puede proporcionarles acceso directo a la información, pero también disminuye en ellos el desarrollo de las capacidades individuales de cada uno de los estudiantes. Deseamos destacar  la importancia que tiene el asesoramiento ya sea de los educadores, padres de familia, orientadores y   a quién corresponda para que los estudiantes puedan dar un uso adecuado a estas herramientas tecnológicas ya que su excesivo uso está influyendo en su personalidad restándole tiempo para que pueda disfrutar de otras actividades en la que pueda activar su cuerpo y mente de forma libre y espontánea. No podemos permitir que la vida cotidiana de los estudiantes este orillada solo hacia lo virtual, como si este espacio solo existiera esa acción y esa interacción para vivir, buscando en ella reproducir todas sus experiencias de lo real sustituyendo con emociones fuera de las mismas. Todo lo virtual puede llevar muchas satisfacciones pero los aleja a la realidad concreta de la vida.

Hay que establecer armas sólidas en los estudiantes que les permitan enfrentar este auge tecnológico con responsabilidad  para que pueden en el mañana ofrecer su participación a la sociedad y  este, centrada en sus propios valores y en su propia capacidad de discernir el lugar, el tiempo y la dedicación al uso de estas herramientas tecnológicas y que las misma no afecte su diario vivir y pueda poner en práctica todo sus conocimientos de forma creativa y dinámica de forma exitosa. Los docentes y padres deben incentivar a los estudiantes a que logran reflexionar y que se animen a ser más creativos.  Un ser creativo cuando se encuentra incentivado, posee conocimientos para crear con cierta flexibilidad mental. Hay que aplicar técnicas innovadoras que ayuden a los estudiantes a desarrollar esa capacidad que tienen para crecer sobre todo en los más pequeños que, con el paso del tiempo van sustituyendo por un pensamiento más lógico o racional.

Estas técnicas de enseñanza creativa deben incluir juegos o lluvias de ideas que motive al estudiante a pensar más.  No todo lo que piensen nos será útil pero si servirá para que ellos se sientan motivados a reflexionar, siempre hay que tomar en cuenta las áreas en que los estudiantes son más creativos, para ayudarlos a desarrollar todas esas habilidades.

       1.8 Cronograma de Actividades
	ACTIVIDADES
	2 ABRIL
	9 al 16 ABRIL
	16 al 23  ABRIL
	23 al 30  ABRIL 
	30  ABRIL

	Diagnóstico
	
	
	X
	X
	

	Surge la idea, y se busca la información base.
	X
	x


	
	
	

	 Se visitan las escuelas para solicitar permiso para recoger la muestra de la encuesta.


	
	
	x
	
	

	Se inicia el proceso de protocolo
	
	X
	
	
	

	Se entrega el protocolo para su revisión y aprobación
	
	
	X
	
	

	Aprobación del protocolo
	
	
	
	X
	

	Inicio del estudio en el campo
	
	
	X
	
	

	Se realizan los contactos vía correo
	X
	X
	X
	X
	

	Se visitan las escuelas para la recolección de la muestra.
	
	
	X
	
	

	Se estructura el marco teórico
	
	
	X
	
	

	Se estructuran los instrumentos y se validad
	
	
	
	X
	

	Se aplican los instrumentos
	
	
	
	X
	

	Se inicia el proceso de análisis
	
	
	
	X
	

	Se da una revisión del documento final
	
	
	
	X
	

	Se hace entrega formal de la investigación para su corrección.
	
	
	
	X
	

	Inicio de Proyecto
	X
	
	
	
	

	Revisión general
	
	
	
	X
	

	Culminación del Proyecto
	
	
	
	
	X


CAPÍTULO II: 
Marco conceptual y teórico
2.1   Marco Conceptual
2.1.1  Conceptos de Tecnología

 John D. Bernal en la Historia Social de la ciencia entiende por: 

   “Tecnología. “Modo de hacer algo individualmente pero garantizado socialmente”. De manera explícita deja de ver la relación de la tecnología con la sociedad”.

 Jorge Núñez, dice:

“Que la técnica se refiere al hacer eficaz, es decir a reglas que permitan alcanzar de modo correcto, preciso y satisfactorio ciertos objetivos prácticos (........) de inmediato es preciso admitir que de igual modo la ciencia, vinculada al saber, ha experimentado profundas transformaciones en su evolución, la técnica ha sufrido un proceso diferenciado que ha dado lugar a la tecnología, la cual constituye aquella forma (y desarrollo histórico de la técnica que se basa estructuralmente en la existencia de la ciencia”.

Es el conjunto de medios, métodos, instrumentos, técnicas y procesos bajo una orientación cientifica, con un enfoque sistemático para organizar, comprender y manejar las múltiples variables de cualquier situación del proceso, con el propósito de aumentar la eficiencia y eficacia de éste en un sentido amplio, cuya finalidad es la calidad educativa. (JOHN) 

Gilbert y otros (1992, 1), definen nuevas tecnologías como "conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento y acceso a la información".

Bartolomé (1989, 11), desde una perspectiva abierta, señala que su expresión se refiere a los últimos desarrollos tecnológicos y sus aplicaciones.

Precisamente la vinculación de la idea de innovación con los previsibles cambios aportados por la incorporación de las llamadas nuevas tecnologías al mundo de la educación, representa uno de los principales puntos de interés. Sin embargo, es evidente que la simple presencia de tecnologías novedosas en los centros educativos no garantiza la innovación en su significado real. La innovación debe ser entendida como el cambio producido en las concepciones de la enseñanza y en los proyectos educativos; en la manera de “pensarlos” y de llevarlos a la práctica. El hecho de que las nuevas tecnologías propicien maneras alternativas de trabajo escolar frente a las fórmulas más tradicionales, es lo significativo. Si los procedimientos para acceder a la información, si las estrategias para analizar, extrapolar o valorar los conocimientos, los hábitos, las actitudes, son diferentes a las pautas de trabajo formativo propiciadas por metodologías convencionales como el uso habitual de la lección magistral, la utilización del libro de texto como fuente casi única de información, o en definitiva el recurso a procedimientos de enseñanza poco flexibles, es lo realmente valorable desde una perspectiva de innovación educativa.

2.1.2 Conceptos de creatividad

La creatividades una cualidad necesaria para resolver muchos de los problemas que el alumno debe afrontar a lo largo de su vida.

Gerardo Borroto define la creatividad técnica como: 

"La actividad pedagógica relacionada con la técnica y la tecnología, realizada por un alumno o por un grupo de ellos, mediante la cual éstos descubren o producen ideas, estrategias, procesos u objetos novedosos que dan solución a problemas individuales o sociales.” 

       “La creatividad como el proceso de generar ideas originales que tienen valor. Se puede ser creativo en cualquier ámbito. También concibo la creatividad como la forma de poner la imaginación a trabajar, ya que ésta es su principal fuente de alimentación”.
Vemos la creatividad como un proceso dialéctico, donde el sujeto expresa sus potencialidades cognitivas y afectivas además de su cultura como componente medular de su personalidad.

Se ha reconocido que las tecnologías unidas a la creatividad son procesos sociales profundamente marcados de una forma excepcional por la civilización.

Creatividad y tecnología constituyen un medio para facilitar el aprendizaje ya que con la tecnología les permite a los estudiantes  el acceso a gran cantidad de información por distintos medios y usando su creatividad  puede posteriormente  comparar, organizar,  sintetizar, crear, imaginar.

El ser humano responde de formas diferentes a cada situación, influyen en sus respuestas las causas ambientales externas y las causas psicológicas internas. Es decir, hay motivaciones que nos llevan a determinadas forma de pensar y actuar. 

Por creatividad se entiende a la facultad que alguien tiene para crear. La capacidad creativa de un individuo consiste en encontrar procedimientos o elementos para desarrollar labores de manera distintas a la tradicional, con la intención de satisfacer un determinado propósito.  La creatividad permite cumplir deseos personales  o grupales de formas más veloz, sencilla, eficiente o económica.

 Cuando se habla de creatividad, comúnmente se piensa en algo artístico; cuando se dice que alguien es creativo, comúnmente se piensa en alguien que inventa cosas, artísticas o cuando se dice que un objeto muestra la creatividad de su autor, comúnmente se piensa en que ese objeto es diferente de otros, poco común. Más aún, cuando se dice que alguien es creativo, dependerá de la edad, sexo, nivel escolar, profesión y una diversidad de características más, para pensar en producción artística o solución de problemas. 

En este sentido, es importante considerar a la creatividad como una parte del pensamiento y como una capacidad de todo ser humano, ya que ésta no es sólo una posibilidad, sino el poder   de realizar, hacer o ejecutar un determinado acto, una cosa o bien una tarea. Asimismo, independencia en cuanto a la memoria y la comprensión como una entidad aparte de ellas, aunque interrelacionada; y generalidad en cuanto abarcativa de una serie de elementos y procesos propios, ya que la creatividad exige conocimiento experto. 

Otra consideración importante se refiere a la determinación del valor de los productos creativos, la cual debe hacer énfasis en la manera específica de pensamiento o proceso utilizado. El pensamiento creativo se caracteriza por sus brotes de imaginación, su proceso irracional, el rompimiento de reglas, el cuestionamiento de juicios y la generación espontánea de ideas. De esta manera, se asume que algunas personas son más capaces que otras de involucrarse en este proceso, debido a sus rasgos cognitivos y de personalidad, por lo que la creatividad es vista primordialmente como una característica del individuo. 

En términos generales se considera que cualquier persona posee algún nivel de capacidad creadora; que esta capacidad está estrechamente relacionada con la personalidad, con la educación y con el bienestar del ser humano, dado que en la medida que una persona pueda alcanzar niveles más elevados de creatividad, tendrá también la posibilidad de solucionar situaciones problemáticas, de mejorar el medio en el que se desenvuelve y la congruencia entre este medio externo y su personalidad. 

Creatividad es entonces un foco en busca de soluciones, respuestas y términos lógicos precisos.  La creatividad puede considerarse desde  una perspectiva técnica como un proceso, como unas características de la personalidad o como un producto. 

Para la psicología, el pensamiento divergente en una actividad amparada en la imaginación, que consiste en realizar una acción nueva o un mismo plan pero de manera diferente, muchos especialistas han analizado la relación que hay entre la creatividad y la inteligencia.

 

Para la sociología en cambio la imaginación constructiva surge a partir de la intervención de tres variables.

1. El campo que son los grupos sociales

2. El dominio que es el área a la disciplina

3. El individuo

Esto quiere decir que un individuo concreta cambios en el marco de un dominio que son analizados desde un grupo social. 

Un sujeto creativo goza de confianza en sí mismo, firmeza de percepción, capacidad intuitiva, imaginación, entusiasmos y curiosidad intelectual.
2.1.3. Características y definiciones 
De las diversas expresiones que tratan de definir la creatividad, presentamos algunas que nos ayudaran comprender mejor las investigaciones realizadas.    Cada época histórica, cada cultura nombra, conceptualiza el tema de la creatividad, con distintos vocablos y nociones

 Desde el principio conjetural de los tiempos, como diría Borges, se consideró a la creación como atributo divino, que merced a la gracia de Dios, era entregado como un “don” a ciertos seres humanos considerados por los demás como “elegidos”. 
Fue necesario que se produjera un doble movimiento para superar los obstáculos que impedían pensar “la creatividad para todos” los seres humanos. 
El primer movimiento permitió superar el obstáculo etimológico que proponía la creación como atributo divino, abriéndose así el camino a concebir al ser humano como posible creador. 
El segundo movimiento surgió a partir del año 1950 con los desarrollos del campo de la psicología dedicados a la investigación científica de la creatividad, existiendo antecedentes aislados de algunos autores que abordaron temas como el genio, la imaginación creadora y la
sublimación. 

Fue Guilford quien, en 1950 con su conferencia “Creatividad”, da comienzo a la gran cantidad de literatura científica que se ha ido publicando sobre los distintos parámetros que tratan de dar cuenta del siempre fascinante tema de la Creatividad. 
El doble movimiento mencionado permite arribar a la siguiente conclusión:
La Creatividad no es un don divino, es una facultad, una potencialidad que todos los seres humanos poseemos, en distinto grado, y que puede ser desarrollada, estimulada si se dan las condiciones ambientales favorables o que puede ser inhibida en ambientes desfavorables a su 
despliegue. 
La Biblia. El Génesis . Borges mencionaba que en el Génesis se hablaba de la creación del mundo por obra de Dios, considerado el creador por antonomasia. 

Sócrates 
El don se poseía por inspiración, era la divinida  la que movía al creador. El daimon, el demonio, la voz interior, su espíritu, para el filósofo y para el poeta es la musa inspiradora. 

Platón 
Hablaba del artista como instrumento de la divinidad, en el momento de la creación es un agente de un poder superior perdiendo el control de sí mismo. Platón comenta que el poeta es un ser sagrado porque está poseído por los dioses. 

Galton, Francis. (1869-1889) 
Estudia el origen de las facultades intelectuales. Postula el origen hereditario de los genios creadores. El genio es explicado por un conjunto de facultades mentales. Estudió la influencia familiar en personas destacadas. 

Ribot, Theodule. (1839-1916) 
Filósofo francés y profesor de Psicología Experimental. Escribió un ensayo sobre la imaginación creadora. Editorial Victoriano Suarez. Madrid. 
Fue un pionero del estudio sistemático de la creatividad. Explica la actividad creadora por la convergencia de 3 factores. Factores: Intelectual. Emocional. 
Inconsciente (Inspiración). 
Aborda la creatividad desde la psicología asociacionista. 
Hace un planteo integral de la Imaginación Creativa y estudia el proceso, desarrollo y la manifestación. 
Describe cuatro etapas del desarrollo de la imaginación creativa en el niño. Paso de la imaginación pasiva a la creativa, animismo, el juego, y la invención novelesca. 

Bergson, H. 1907 
Aporta desde la filosofía sobre el sentido de la Creatividad. 
El impulso vital. Encuentra en la creatividad la culminación de la autorrealización que brota de todo ser. Para Bergson la evolución creadora es particular de todo ser llamado al cambio. 

Dewey, J. 1910 
Es uno de los primeros autores en pensar la creatividad como un proceso de cinco etapas desde la toma de conciencia de una dificultad, la precisión de la misma, las posibles soluciones, el análisis lógico de las consecuencias derivadas y por último procedimientos de experimentación para aceptar o rechazar de la solución planteada. 

Poincaré, H. 1913 
Realizó un importante aporte a partir de la auto observación de sus descubrimientos e invenciones y la posterior escritura de los mismos. 
Plantea fases del proceso de invención:
	1- Fase de preparación 
2- Fase de incubación 
3- Fase de iluminación 
4- Fase de verificación



Wallas, G. 1926 
Propone un modelo de cuatro fases del proceso creador:
	1-Fase de preparación 
2- Fase de incubación 
3- Fase de Inspiración 
4- Fase de elaboración y comunicación


Follet, M. P. 1924 
Concepto del comportamiento circular, significado de la interacción entre los seres humanos. 
Descubrió el "problem solving" como psicología de la invención, no como adaptación psicológica en el conflicto social. 
Se adelanta a la técnica del Brainstorming de Osborn. 
Diferencia de la relación de poder y la creatividad. 
El poder sobre los otros. La dominación sofoca el proceso creador. 
El poder con los otros. Permite la estimulación y la Integración. 

Cleeton. 1926 
Hace un estudio histórico sobre la originalidad. La originalidad es una de las características más próximas a la creatividad, siendo para algunos prácticamente un sinónimo de la misma. 

Klein, Melanie 
Encuentra en la sublimación una motivación, que define como la tendencia a reparar, a recrear el objeto bueno que ha sido dañado por los impulsos agresivos.
Sabemos también que M.Klein postula un desarrollo más temprano del proceso de sublimación descripto por Freud y acentuando la autora inglesa la importancia de los factores accidentales, además de los factores constitucionales. 

Hanna Segal 
Nos dice que los símbolos se vuelven útiles para la sublimación y que los símbolos son creados primero internamente y luego son reproyectados hacia el mundo exterior. 

Asegura que el logro de la capacidad de simbolizar pertenece a la posición depresiva. 
Afirma que la formación de símbolos es un proceso de juntar e integrar lo interior con lo exterior, el sujeto con el objeto. 

Anzieu, Didier 
Este autor en su libro Psicoanálisis del genio creador hace una diferencia entre creatividad y creación. 
Define a la creatividad como un conjunto de predisposiciones del caracter y el espíritu, que pueden ser cultivadas y a la creación como la invención y la composición de una obra, ya sea artística o científica, que aporte novedad y ver reconocido su valor. 
Tomando a Bergotte, personaje de Proust de En busca del tiempo perdido, Anzieu plantea que lo que diferencia a una persona potencialmente creativa de un creador es el "Despegue". Concepto que lo relaciona con el pensamiento divergente. 
Propone un modelo de cinco fases del trabajo de creación y las relaciona con una resistencia específica para cada una: Regresar a los procesos primarios de pensamiento, percibir las representaciones arcaicas y fijarlas en el preconsciente, transcribir a un material o lenguaje, elaborar o componer la obra y por último someterla a la prueba de realidad exterior. 

Moreno, J 
Destaca que la espontaneidad y la creatividad se han puesto de moda en la educación actual, además de la importancia que tienen en la poesía, la música, la danza, la pintura el drama y el psicodrama. Le adjudica al filósofo Henri Bergson el honor de haber introducido en la filosofía el principio de la espontaneidad. Moreno a partir de 1914 comienza a escribir artículos sobre estos temas. Considera que la espontaneidad es una forma de energía, que no se conserva; que surge y se emplea en el momento presente e impulsa a la persona a dar respuestas adecuadas a las nuevas situaciones o a dar nuevas respuestas a situaciones conocidas. La creatividad se manifiesta en estados o actos creativos. En la creatividad, las respuestas que se dan además de ser adecuadas son novedosas. La creatividad necesita un catalizador para ser desplegada y uno de los más importantes es la espontaneidad que viene desde adentro y que es una disposición a actuar. Moreno habla de dos formas de creatividad: la que fluye libremente y la creatividad conservada (las conservas culturales, las obras ya creadas, los productos terminados del procesos creador).
2.2. Marco Teórico

2.2.1   Tecnología en el desarrollo de la creatividad.

Desde su nacimiento el ser humano comienza a adquirir experiencias que serán almacenadas en el cerebro para formar una compilación de ideas que a la larga se traducirán en la creatividad que es la que le ha permitido al ser humano ser quien es, para Guilford (1950), creatividad significa innovación valiosa, término universalmente aceptado. Las situaciones nuevas fuerzan a respuestas y soluciones antes desconocidas, que dan respuestas a problemas nuevos o antiguos, o mejoran las soluciones ya existentes, al nuevo ser humano se le está exponiendo desde su primera infancia a los dispositivos tecnológicos que ya están causando problemas sanitarios y educativos a los estudiantes actuales es por esta razón que algunos sectores comienzan a preocuparse por los efectos que puede tener en la creatividad como nos dice  del Dr. Larry Rosen como psicólogo, investigador y educador le ha permitido ser testigo de los efectos positivos y negativos del uso de la tecnología por las mentes jóvenes. Al final, él ve las innovaciones, como los medios de comunicación social, como aspectos positivos del desarrollo de lo que él llama la "iGeneration": "Las redes sociales realmente les ayuda a ser quien son, a crear su identidad en el mundo", dice Rosen de los preadolescentes y adolescentes que se involucran con sus compañeros a través de plataformas sociales como Facebook.

Pero, a pesar de que ser un gran defensor de la integración de tecnologías en la crianza moderna, Rosen reconoce que hay una posibilidad muy real de que provoque problemas. Todo tiene su justa medida y un niño que se pasa el día encerrado en su habitación con dispositivos tecnológicos y consultando redes sociales puede desarrollar un problema en cuanto al desarrollo de sus habilidades comunicativas. 

Otros investigadores como Kaiser en 2009 realizó estudios que arrojaron que los niños entre 8-18 están comprometidos con los medios digitales una media de 7,5 horas por día. Sin embargo, la Academia Americana de Pediatría recomienda no más de 1-2 horas diarias expuestas a una pantalla. Si los padres observan un comportamiento anómalo en sus hijos y creen que están desarrollando algún tipo de adicción a las nuevas tecnologías deben actuar rápidamente, pero tampoco es bueno que corten con ellas bruscamente
La tecnología seguirá avanzando con rapidez  tan rápido que no está permitiendo a los  sistemas educativos y sanitarios hacer a tiempo los ajustes necesarios para que los usuarios de la tecnología no resulten afectados por el uso excesivo de las mismas, sin embargo, un hecho incuestionable: que los dispositivos tecnológicos  ha venido para quedarse y forma ya parte de nuestro entorno, de nuestra educación, de nuestras familias y de nuestra cultura.
Lo importante será conocer cómo y qué haremos para enfrentar el gran reto que es incentivar la creatividad de los estudiantes sin dejar de utilizar la tecnología, entendiendo entonces que ya tenemos  la tecnología ahora debemos dejar paso a la creatividad porque sólo una combinación de ambas empujará a nuestras sociedad hacia el  progreso que se traducirá  en una mejor calidad de vida.
2.2.1. 1 Tecnología y  la salud 

En esta investigación trataremos de comprobar si los nuevos dispositivos especialmente los informáticos como tablets, smartphones y computadoras, crean complicaciones a nivel fisiológico y mental. 
Algunos de los problemas físicos que están detectándose por el uso de la tecnología  según Cris Rowan 2011 son los siguientes;
· Dolor de espalda: Las diferentes posturas que adoptamos frente a la PC o cuando estamos en la cama con la laptop pueden generar problemas en el cuello y columna. 
· Fatiga visual: Estar horas frente a una pantalla provoca cansancio de la vista y falta de lubricación en los ojos. 
· Mala circulación: La tecnología también crea sedentarismo y este ocasiona obesidad y problemas cardiovasculares. 
· Pérdida de concentración: Las redes sociales crean distracciones que afectan el trabajo. Además, la tecnología puede afectar la agilidad mental. Por ejemplo, cada vez más personas son incapaces de hacer operaciones matemáticas simples
· Menos imaginación: A veces, los artefactos brindan soluciones facilistas que frenan la creatividad y aparición de nuevas ideas para lidiar con los problemas. Recuerda que son solo herramientas.
· Problemas de sueño: Somos esclavos de los dispositivos. El smartphone, la televisión y la computadora son capaces de mantenernos despiertos más tiempo del debido. 
· Aislamiento social. Las personas pueden estar físicamente juntas, pero su atención está en el teléfono o la tablet. El diálogo cara a cara es cada vez menor. 
2.2.1.2 Tecnología y educación

La tecnología tiene mucha importancia en los procesos de educación de edad temprana. Hoy en día todos los niños se adaptan muy fácilmente al uso de las nuevas tecnologías y es a los adultos quienes les cuesta adaptarse más.
Se ha visto en estudios de educación que los iconos, fotos y otros símbolos visuales son importantes para el desarrollo temprano de la lectura y el aprendizaje, ya que facilitan el desarrollo del habla, la escritura y lectura. Ya que las computadoras/ipads son compuestas por iconos; muchos niños sienten que estos aparatos electrónicos les ayudan y son muy accesibles para ellos.
El secreto de poder integrar la tecnología en aulas de preescolar es verla como cualquier otra herramienta o material para enseñar habilidades específicas y conceptos. El uso de la tecnología en los colegios está supuesto para expandir, enriquecer, implementar, individualizar, diferenciar y extender el currículo.
Los expertos en educación afirman que el ipad no es solo un juguete divertido, sino que es una herramienta muy poderosa que está cambiando la cara de la educación. Las necesidades de desarrollo y aprendizaje a tempranas edad se acoplan muy bien con el uso apropiado de la tecnología en el aula, especialmente utilizando iPads. De esta manera los alumnos pueden aprender explorando de una forma en la que promuevan la colaboración y comunicación para un aprendizaje más efectivo.
Estudios demuestran que los niños muestran una diversidad en sus estilos de aprendizaje y que la manera óptima para que aprendan es más que solo de manera tradicional en donde una profesora les dirige de manera verbal la enseñanza. Todos los educadores deben ser más sensibles en cuanto a la enseñanza a estos diferentes estilos de aprendizaje, especialmente cuando hay una población de alumnos tan diversa a como sucede en nuestros países latinoamericanos.
Muchas de estas necesidades de desarrollo y aprendizaje se acoplan muy bien con el uso apropiado de la tecnología en el aula, especialmente explorando, con la manipulación de representación simbólica, utilizando estilos de aprendizaje alternos y ajustando las modalidades de cada aprendizaje que el estudiante pueda controlar y ajustar para llenar sus necesidades individuales.

2.2.1.3 La creatividad en las aulas

1. Asumir la creatividad como parte del aprendizaje. Crear un aula que reconoce la creatividad. Es posible diseñar premios o exponer tablones de anuncios para mostrar diferentes maneras de resolver un problema, o soluciones creativas a un escenario del mundo real.

2. Utilizar las estrategias más eficaces. Torrance realizó un extenso análisis que consideró las formas más eficaces para enseñar creatividad. Encontró que los enfoques más exitosos utilizan artes creativas, programas de formación con base en criterios de comunicación, o se basaron en el programa de formación Osborn-Parnes. En suma, los programas que incorporan el funcionamiento cognitivo y emocional tienen más éxito.

3. Pensar en la creatividad como en una habilidad. Al igual que el ingenio y la inventiva, no es tanto un rasgo natural como una competencia que puede ser enseñada. Si lo vemos de esta manera, nuestro trabajo como educadores se convierte en encontrar maneras de fomentar su uso y dividirlo en conjuntos de habilidades más pequeños.

Los psicólogos tienden a pensar en la creatividad como C mayúscula y C minúscula. La C mayúscula impulsa grandes ideas sociales, como el movimiento de los Derechos Civiles o un nuevo estilo literario. La C minúscula es más bien un modelo de trabajo de creatividad que resuelve los problemas cotidianos. Ambos conceptos se pueden incluir en nuestras aulas.

4. Participar o crear un programa de desarrollo de habilidades creativas. Los programas como Odisea de la Mente y Thinkquest reúnen a estudiantes de todo el mundo para competir en el diseño de soluciones creativas.

5. Utilizar conexiones emocionales. La investigación sugiere que la mejor formación de la creatividad se encuentra en las emociones del alumno. En los “ángeles Odyssey”, los estudiantes que juegan en el programa pueden idear una solución para ayudar a su comunidad local, tal como ayudar a los jóvenes sin hogar. Este tema merece una discusión más profunda. Una entrada de blog de Julie Deneen da una valiosa información acerca de este tipo de enseñanza.

6. Utilizar un modelo creatividad. El modelo de Osborne-Parnes es el más antiguo y el más ampliamente aceptado. A menudo se utiliza en las escuelas de negocios. Para llegar a las ideas que resuelven el problema hay dos fases: una divergente, de pensamiento fluido, con vistas a generar el mayor número de ideas y otra convergente, para seleccionar y reducir las ideas que nos parecen mejores.

Este proceso consta de seis fases que se organizan de la siguiente forma:

· Formulación del objetivo: deseo, sueño, o lo que se desee cambiar

· Recoger información necesaria para abordar el problema: datos, sensaciones, sentimientos, percepciones, etc.

· Reformular el problema
· Generación de ideas
· Seleccionar y reforzar las ideas
· Establecer un plan para la acción
7. Considerar cómo su clase utiliza el pensamiento divergente y convergente. Las pruebas estandarizadas hacen un gran trabajo a la hora de medir el pensamiento convergente que incluye el pensamiento analítico o respuestas lógicas con una respuesta correcta. El pensamiento divergente considera que una persona puede utilizar distintos métodos para abordar un problema. Se requiere el uso de la asociación y de una multiplicidad de pensamiento. Debemos diseñar tareas y trabajos que consideran ambos tipos de modelos de pensamiento.

8. La creatividad florece en un “entorno propicio”. El pensamiento creativo tiene que ser compartido y validado por otros en un ambiente social de apoyo. 
CAPÍTULO III: 
Aspectos metodológicos
3.1. Tipo de Investigación

Por la naturaleza de la investigación, se utilizó el Método Descriptivo con el apoyo de Análisis y Evaluación de  Resultados.
El Método Descriptivo, conocida también como la investigación estadística describe los datos y estos datos debe tener un impacto en la vida de las personas que le rodea.

Los estudios descriptivos miden conceptos o recolectan información sobre estos. Es importar hacer notar que los estudios descriptivos miden de manera más bien independiente  los conceptos o variables con los que se tengan que ver.

El objetivo de esta investigación descriptiva es conocer la situación,  costumbre y actividades predominantes a través de la descripción exacta de las actividades, objeto, procesos   y personas.

3.1.1. Justificación de la Metodología

Se tomó este tipo de investigación descriptiva porque se quería saber cómo afecta la  tecnología en la creatividad de los estudiantes.
Pensamos que toda la información que se obtenga de esta investigación puede ser útil, para los docentes, padres de familia y todas personas interesadas en el tema de forma tal que se le pueda dar un apoyo más preciso de la situación en la que se encuentren.
3.2  Variable
Una variable es unas características, cualidad o propiedad de un hecho que tienden a variar,  como por ejemplo, es estatura,  edad, el cociente intelectual, la motivación, el aprendizaje, el conocimiento etc. De acuerdo con el sujeto de investigación las variables se clasifican en categóricas y continuas. Las variables categóricas clasifican a los sujetos distribuyéndolos en grupos, de acuerdo a algún atributo previamente establecido, por ejemplo, el idioma, la ocupación, etc. Este tipo de variables se subdividen a su vez en dos: variables dicotómicas que poseen dos categorías por ejemplo hombre-mujer, y variables policitemias que establecen tres o más categorías, por ejemplo estado civil, nivel académico, etc. Son variables continuas cuando se miden atributos que toman un número infinito de valores, 
Como por ejemplo, el peso, la talla, la estatura, etc.

3.2.1  Definición  Conceptual
Básicamente, la definición conceptual de las variables constituye una abstracción articulada en palabras para facilitar su comprensión y su adecuación a los requerimientos prácticos de la investigación. 

3.2.2  Definición  Operacional

 Una definición operacional está constituida por una serie de procedimientos o indicaciones para realizar la medición de una variable definida conceptualmente. En la definición operacional se debe tener en cuenta que lo que se intenta es obtener la mayor información posible de la variable seleccionada, de modo que se capte su sentido y se adecue al contexto, y para ello se deberá hacer una cuidadosa revisión de la literatura disponible sobre el tema de investigación.

Para esta investigación se tomó la variable así: 
	Detalle de las variables
	
	Indicadores 

	1- Utiliza la tecnología
	
	SÍ

NO

	2- Se capacita en el uso de tecnología 
	
	SÍ

NO

	3- Incentiva a expresar  la  creatividad 
	
	SÍ

NO


Según Hernández -1991  los instrumentos sirven para recoger datos de una investigación. De la misma manera el autor manifiesta que un instrumento de medición adecuado en el que registra los datos observables  de forma que represente verdaderamente a las variables   que el investigador tiene como objeto.

3.3. Instrumentos

Según Hernández -1991  los instrumentos sirven para recoger datos de una investigación. De la misma manera el autor manifiesta que un instrumento de medición adecuado en el que registra los datos observables  de forma que represente verdaderamente a las variables   que el investigador tiene como objeto. En esta investigación utilizamos dos instrumentos la entrevista y la encuesta.
3.3.1  Encuestas
Es una técnica en donde se recogen datos mediante la aplicación de un cuestionario o una muestra de individuos.

A través de las encuestas se puede conocer las opiniones, actividades y los comportamientos de las personas.
En una encuesta se realiza unas series de preguntas sobre uno o varios temas a unas muestras de personas seleccionados siguiendo unas series de reglas científicas que hacen que una muestra sea, en su conjunto representativo de la población general de la que proceda.

ENCUESTA A DOCENTES

OBJETIVO: Recopilar información sobre cómo afecta la tecnología en la creatividad de los estudiantes. 

Indicaciones: Lea cuidadosamente cada pregunta y marca la casilla de la respuesta que considera correcta.

1. TECNOLOGÍA

1- ¿Usa usted  algún tipo de tecnología en el aula? 
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                Sí      
                   No 

2.  ¿Se ha capacitado usted en seminarios sobre el uso de nuevas tecnologías en el aula?

3. ¿Aplica usted algún tipo de tecnología con sus discentes?

                           Sí 
        No  

4. Recibe algún tipo de orientación, formación en el uso de las nuevas tecnologías en su plantel?

                   Sí  
                        No 


5. ¿Piensa usted que los docentes  están preparados para el uso de las nuevas tecnologías?

                   Sí 

II. CREATIVIDAD

6. Fomenta usted  la creatividad de sus estudiantes?

              Sí 
No 

7. ¿Está realmente los estudiantes usando su creatividad en el aula?


                           Sí 
                   No 


8. ¿Están los docentes capacitados para incentivar la creatividad sin usar las herramientas tecnológicas? 
                 Sí 
         No 


9. ¿Influye de manera positiva la tecnología en la creatividad?

                     Sí 
                    
3.3.1.1  Población

Es el conjunto total de individuos, objetos o medidas que poseen algunas características comunes observables en un lugar y en un momento determinado.  Cuando se realiza una investigación se debe de tener en cuenta las características esenciales al seleccionar la población bajo estudio. 
La población escogida para esta investigación fueron los docentes de la Escuela Republica de Jamaica en la provincia de Panamá, corregimiento de Curundú, comunidad de Viejo Veranillo y los del Centro Educativo Básica General Las Lajas del distrito de Chame.
3.3.1.2  Muestras 

Es un proceso cualitativo en un grupo de personas, eventos, sucesos, comunidad.
La muestra fue tomada en los centros educativos  Las Lajas y Escuela República de Jamaica  de la siguiente forma: 13 docentes que laboran en la escuela República de Jamaica y 7 docentes que trabajan en la Escuela Las Lajas de Chame que atienden  los grupos de primer grado a sexto grado  en edades de 6 a 13 años.
3.3.1.3.  Tipos de Muestras

La muestra por conveniencia

Este tipo de muestra se compone de aquello que sea más convenientes, se selecciona a los individuos más cercanos para participar y se repite el proceso hasta que se obtenga el tamaño de la muestra deseada.

3.3.1.4.  Entrevista

Es la comunicación verbal entre personas establecidas entre el investigador y el sujeto de estudio a fin de obtener respuestas verbales a los interrogantes planteados sobre el problema propuesto. Se considera que este método es más eficaz que el  cuestionario, ya que permite obtener una información más completa.

ENTREVISTA AL DIRECTOR DEL PLANTEL

Objetivo: Recabar información de cómo afecta la tecnología en la creatividad de los estudiantes.

1. ¿Lleva usted un registro de continuo de los seminarios y capacitaciones los docentes en el uso d las nuevas tecnología?

______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

2. ¿Orienta al docente en el uso de las nuevas tecnología?

__________________________________________________________________________________________________________________________________________________

CAPÍTULO IV: 
Presentación y análisis de los resultados
4.1 Presentación y análisis de los resultados
CUADRO  N° 1

UTILIZA  USTED ALGÚN TIPO DE TECNOLOGÍA EN EL AULA

	Usa tecnología en el aula
	N°
	%

	Sí
	20
	100%

	No
	0
	0

	No contesto
	0
	0

	Total
	20
	100


Fuente: Encuesta aplicada a  docentes del Centro Educativo Básica General  Las Lajas y Escuela República de Jamaica. 2016. 

De acuerdo con el Cuadro N° 1, podemos observar que los docentes encuestados han usado tecnología en el aula que representa el 100%.               

GRÁFICA N° 1

USA USTED ALGÚN TIPO DE TECNOLOGÍA EN EL AULA
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CUADRO N° 2

SE HA CAPACITADO USTED EN SEMINARIOS EN  EL  USO  DE NUEVAS TECNOLOGÍAS  EN EL AULA

	Se ha capacitado en tecnología 
	N°
	%

	Sí
	18
	90

	No
	2
	10

	TOTAL
	20
	100


Fuente: Encuesta aplicada a  docentes del Centro Educativo Básica General  Las Lajas y Escuela República de Jamaica. 2016
Los resultados obtenidos en el cuadro N° 2 evidencian que el 90% de los docentes se han capacitado en el uso de nuevas tecnologías, seguido del 10% que no se ha capacitado.

GRÁFICA N° 2

SE HA CAPACITADO USTED EN SEMINARIOS EL  USO  DE NUEVAS TECNOLOGÍAS  EN EL AULA
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CUADRO N° 3

APLICA USTED ALGUN TIPO DE TECNOLOGÍA CON SUS DISCENTES

	Aplica tecnología con sus discentes 
	N°
	%

	SÍ
	12
	60

	NO
	8
	40

	TOTAL
	20
	100


Fuente: Encuesta aplicada a  docentes del Centro Educativo Básica General  Las Lajas y Escuela República de Jamaica. 2016
En el cuadro N° 3 observamos que el 60% si aplica algún tipo de tecnología con sus discentes y el 40% no la usa.
GRÁFICA N° 3
APLICA USTED ALGUN TIPO DE TECNOLOGÍA CON SUS DISCENTES
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CUADRO N° 4

RECIBE  ORIENTACIÓN, FORMACIÓN EN EL USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS EN EL PLANTEL
	Recibe orientación para el uso de tecnología en su plantel
	N°
	%

	SÍ
	14
	70

	NO
	6
	30

	TOTAL
	20
	100


Fuente: Encuesta aplicada a  docentes del Centro Educativo Básica General  Las Lajas y Escuela República de Jamaica. 2016
El cuadro N° 4 nos muestra que el 60%  si recibe orientación, formación en el uso de las nuevas tecnologías en el plantel y el 30% no recibe ningún tipo de formación u orientación en el plantel. 

GRÁFICA N°4

RECIBE  ORIENTACIÓN, FORMACIÓN EN EL USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS EN EL PLANTEL
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CUADRO N° 5

PIENSA USTED QUE LOS DOCENTES ESTÁN PREPARADOS PARA EL USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS

	Están los docentes preparados para el uso de nuevas tecnologías 
	N°
	%

	SÍ
	16
	80

	NO
	4
	20

	TOTAL
	20
	100


Fuente: Encuesta aplicada a  docentes del Centro Educativo Básica General  Las Lajas y Escuela República de Jamaica. 2016
Observamos que en el cuadro N° 5 los docentes SI están preparados para el uso de nuevas tecnología pues el 80% respondió que si y le sigue el 20% que respondió  que  NO.

GRÁFICA N°5

PIENSA USTED QUE LOS DOCENTES ESTÁN PREPARADOS PARA EL USO DE LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS
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CUADRO N° 6

FOMENTA USTED LA CREATIVIDAD EN SUS ESTUDIANTES 
	Fomenta usted la creatividad en los estudiantes 
	N°
	%

	SI
	11
	55

	NO
	9
	45

	TOTAL
	20
	100


Fuente: Encuesta aplicada a  docentes del Centro Educativo Básica General  Las Lajas y Escuela República de Jamaica. 2016.

El cuadro N° 6 nos muestra que el 55% de los docentes  fomenta la creatividad y el 45% no fomenta la creatividad en sus estudiantes.
GRÁFICA N° 6

FOMENTA USTED LA CREATIVIDAD EN SUS ESTUDIANTES 
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CUADRO N° 7

ESTAN REALMENTE LOS ESTUDIANTES USANDO  SU CREATIVIDAD  EN EL AULA
	Los estudiantes usan su creatividad en el aula
	N°
	%

	SI
	13
	65

	NO
	7
	35

	TOTAL
	20
	100


Fuente: Encuesta aplicada a  docentes del Centro Educativo Básica General  Las Lajas y Escuela República de Jamaica. 2016.

El cuadro N° 7 nos muestra que solo el 65% de los estudiantes si utiliza la creatividad en el aula y que el otro 35% no utiliza su creatividad.
GRÁFICA N° 7

ESTAN REALMENTE LOS ESTUDIANTES USANDO  SU CREATIVIDAD  EN EL AULA
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CUADRO N° 8

ESTAN LOS DOCENTES CAPACITADOS PARA INCENTIVAR LA CREATIVIDAD SIN USAR LAS HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS 

	Incentivan los docentes en la creatividad sin usar herramientas tecnológicas 
	N°
	%

	SÍ
	17
	85

	NO
	3
	15

	TOTAL
	20
	100


Fuente: Encuesta aplicada a  docentes del Centro Educativo Básica General  Las Lajas y Escuela República de Jamaica. 2016.
El cuadro N° 8 nos indica que el que el  85% de los docentes están capacitados para incentivar a sus estudiantes a incrementar su creatividad sin el uso de la tecnología y el otro 15% indica que no está preparado.

GRÁFICA N° 8

ESTAN LOS DOCENTES CAPACITADOS PARA INCENTIVAR LA CREATIVIDAD SIN USAR LAS HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS 
[image: image8.png]



CUADRO N° 9

INFLUYE DE MANERA POSITIVA LA TECNOLOGÍA EN LA CREATIVIDAD
	Influye de manera positiva la tecnología en la creatividad
	N°
	%

	SÍ
	19
	95

	NO
	1
	5

	TOTAL
	20
	100


Fuente: Encuesta aplicada a  docentes del Centro Educativo Básica General  Las Lajas y Escuela República de Jamaica. 2016.

El cuadro N° 9 nos muestra que si afecta positivamente la tecnología en la creatividad el 95% y que solo 5% considera que no es positiva.
GRÁFICA N° 9

 INFLUYE DE MANERA POSITIVA LA TECNOLOGÍA EN LA CREATIVIDAD
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4.2.2. Análisis de la entrevista
Como análisis de la entrevista efectuadas a  Directoras de la Escuela Republica de Jamaica y de él  Centro Educativo Básica General  Las Lajas, ambas  coinciden en que la tecnología no debe  afectar en nada la creatividad ya que si el docente está capacitado con distintos seminarios y capacitaciones debe saber cómo guiar y orientar al el estudiante para que  utilice las distintas herramientas tecnológicas que tiene a su alcance y lo ponga al servicio de sus estudiantes.
CAPÍTULO  V:
 Presentación y desarrollo de la propuesta
 5.1. Referencias generales.   
 La única forma  de obtener estudiantes más sanos, auténticos y con capacidad de crea, inventar y de proactivos, es siendo más responsables y consientes en su educación, proporcionándoles toda la información positiva y adecuada.

Hay que reconocer que el uso de la tecnología es un hecho permanente en la vida contemporánea de los estudiantes, lo que hay que estar bien claro si es buena o mala, si les ayuda o le perjudica. Cualquiera que sea la respuesta tenemos que ver  que es una realidad y una necesidad en la vida del ser humano.

Permitir a los estudiantes utilizar las herramientas tecnológicas es encender y activar a los niños al mundo de la innovación, pero a la vez se estaría a pagando el proceso creativo que transforma a los niños en personas completas, perspicaces, activos y en personas presentes y consiente de su realidad.

Para formar estudiantes positivos, es necesario hacer un trabajo en equipo docentes, padres de familia.  Resultados serán más efectivos y a que todos contribuirán a elegir la mejor opción para el niño en la que su formación sea equitativa y donde se logren mejores resultados.
 5.2. Análisis


En esta trabajo se desarrolla la forma como puede afectar la tecnología en la creatividad de los estudiantes. Sabemos que en los últimos años la tecnología ha superado todas las expectativas y hoy prácticamente nos manejamos con tecnología para cualquier actividad que deseamos realizar.

Principalmente nos hemos enfocado a nivel primario donde los niños van creciendo  con todo tipo de tecnología a su alcance.  En los centros educativos Las Lajas de Chame y La Escuela República de Jamaica. La encuesta se realizó  con los docentes de los centros educativos mencionados con anterioridad.

Los docentes encuestados estuvieron anuente a contestar las nueve preguntas que se hicieron 5 preguntas dirigidas al tema de la tecnología y 4 al tema de la creatividad.

En total 20 docentes participaron  y la mayoría contesto que estamos en la era tecnológica, todo la usamos para reducir distancias,  estar acorde a la los avances e innovaciones, y por eso se capacitan constantemente para poder guiar y orientar correctamente a sus estudiantes.  

También se realizó una entrevista a la Profesora Lucila Zamora directora del centro educativo Las Lajas con el objetivo de recabar información sobre el uso de la tecnología en los colegios y cómo afecta la creatividad de los mismos. 

La entrevista estructurada contaba de dos preguntas si el centro educativo lleva registros de  los seminarios en el área de tecnología que toman los docentes a su cargo y  los mismos docentes guían a sus estudiantes a explorar la creatividad en  el salón de clases. También nos comentó que  como educadores, cuando se trata de la creatividad en el aula, hay dos cosas que podemos hacer. Podemos tomar el camino de menor resistencia y sacar la creatividad de los procesos de aprendizaje. O podemos crear un entorno que fomente la creatividad en el aprendizaje y permitir a los niños que exploren sus talentos.
Fomentar la creatividad en el aprendizaje en el aula no tiene por qué ser complejo o complicado. Puede ser tan fácil como desplazar los escritorios o dar opciones a los alumnos para su aprendizaje.

Debemos realizar cambios como la distribución en el aula, posición de las sillas, escritorio, mostrar un ambiente agradable de manera que el estudiante se sienta motivado a crear 

Hoy más que nunca se hace indispensable la formación continua en el profesorado. Los centros educativos y regionales ponen a disposición de los docentes cursos y recursos para que ningún docente se quede atrás en lo que a la formación se refiere. Hay que aprovechar, por tanto, esta amplísima oferta para ir aprendiendo y consolidando nuevas herramientas que luego reviertan positivamente en el aula El docente debe ahora centrar sus esfuerzos, no en transmitir conocimiento que a la semana seguramente serán obsoletos, sino en desarrollar en sus alumnos la capacidad de pensar críticamente para poder evaluar cualquier información que reciban sin importar el tipo de soporte (video, impreso, digital). También debemos transmitirle valores para que sepa cuándo, cómo y dónde usar esa información. Es decir más que informar hay que formar.. En la actualidad existen un gran número de herramientas tecnológicas, apps gratuitos que facilitan la formación de las personas. La tecnología permite que tengamos acceso a la información las 24 horas del día, que podamos compartir archivos, que trabajemos de forma colaborativa y que accedamos a nuestros archivos.      


5.3. Presentación de la Propuesta
Al realizar este trabajo investigativo se ha querido poner en manifiesto cómo influye la     tecnología en la creatividad de los estudiantes.  Se ha tomado muy en cuenta que el mundo en que vivimos gira en torno a  la tecnología y en base a esto se ha querido dar un enfoque diferente de cómo se puede y utilizar esta valiosa herramienta sin dejar a un lado el beneficio de poner en practica la creatividad como un medio de crecer personalmente.

Con este trabajo se quiere ayudar a fomentar una educación diferente  para que exista una nueva sociedad. Los padres de familia como docentes enfatizando la calidad del esfuerzo y el mejoramiento sobre los logros al evaluar el desempeño de los estudiantes.

Al utilizar la creatividad los estudiantes pueden motivarse y lograr el éxito aplicando siempre un esfuerzo razonable, experimentando nuevas formas de aprender y de utilizar su tiempo adecuadamente.

Es  importante que los docentes tomen en cuenta las competencia individuales y los logros de cada estudiante a través de técnicas que ayuden a la auto competencia y aprendizaje cooperativo entre todos.

Los docentes deben de demostrar que entre el esfuerzo y el resultado existe un vínculo estrecho. Es importante que existe para la práctica de la creatividad un ambiente que apoye esta idea, ya que el estudiante siempre se sentirá ansioso de utilizar la tecnología, esto permitirá que se sienta motivado a aprender y utilizar otras técnicas.

Las actividades creativas deben ser un desafío para cada estudiante los mismo deben saber cómo hacerla a fin de lograr niveles altos de aprendizaje.

Conclusión
Desde los inicios de este nuevo siglo, hemos estados informado de todos los avances que se han llevado a cabo en todos los niveles, principalmente en la tecnología, industrias, empresas, organizaciones etc. Las mismas se ven amenazadas por las problemáticas surgidas de la humanidad, como es la escasez de recursos energéticos, el calentamiento global, problemas  sociales, como pobreza, inseguridad, deterioro de valores y familia entre otros.

En este orden de ideas se ha querido dejar plasmado en este trabajo la educación  como un protagonista principal y como un agente transformador social la cual permite, fomentar la capacidad creativa de los estudiantes en todos los niveles educativos, de tal forma poder elevar la creatividad al nivel del valor social, convirtiéndola cada día más en un reto creativo para los estudiantes.

Se puede señalar que la introducción de la tecnología y el uso adecuado de las mismas, en los estudiantes en lo que a educación se refiere no es tarea fácil.  Es posible afirmar que tanto docentes, como padres de familia requiere de una especial atención frente a este proceso educativo en todos los niveles.

Tenemos que tener en cuenta que hoy en día nos encontramos con un nuevo perfil de estudiantes, niños con mentes formateadas, diseñadas por el empleo de tecnología digital, son niños muy distintos a los del tiempo pasado.  Son mentes que procesan la información de modo muy veloz, con un empleo de logística y de códigos comunicativos nuevos.

 Mientras más temprano se inician los niños en el uso de la tecnología menos desarrollan sus habilidades sociales, creativas, leer la mente del otro, la lectura, el debatir así como también disminuyen el empleo de reglas sociolingüísticas, entre otros cambios que surgen en su personalidad. 

 Para  impulsar la creatividad en los estudiantes es preciso la creación de estrategias pedagógicas y didácticas especialmente organizadas y orientadas a incentivar el desarrollo de la creatividad, así mismo es necesario una capacitación al docente, como también la de disponer de recursos que le permitan convertir la creatividad en un ambiente social accesible en beneficio de los estudiantes.

Así como la tecnología nos brindar una serie de beneficios y proporciona a la humanidad grandes aporte de la misma forma la creatividad puede dar grandes satisfacciones. Cualquier ser humano puede llegar al nivel de producir creatividad en cualquiera de los campos de la cultura.  Para conseguir esto es necesario cambiar ciertas actitudes en el uso de la tecnología dando el uso y el tiempo adecuado, fomentar una motivación personal por el aprendizaje general y la alegría de explorar las dimensiones del conocimiento interno como externo de la mente con el objetivo de encontrar la sensación del poder  mental que es el que proporciona el ejercicio de la creatividad y de esta forma dedicar más tiempo al ejercicio libre y creativo.

 Es un reto  tanto para docente como padres de familia los cuales cumplen con una importante función en la creación de un medio que respalde y aliente el desarrollo de habilidades específicas para que los estudiantes logren éxito. Se sabe que la creatividad está muy relacionada con la confianza personal que tenga cada uno de los estudiantes, confianza que está muy relacionada con el éxito académico.

Es muy importante que se presta mayor atención al tiempo que los niños dedican al uso de la tecnología, que si bien es cierto que les proporciona muchas ventajas también es cierto que conlleva muchas desventajas. Cada vez se puede observar la poca relación interpersonal, las sonrisas, los abrazos  las experiencias vividas y contadas de persona a persona.  Urge que los docentes y padres familia incentiven a sus estudiantes en dedicar menos tiempos a la tecnología y a poner a prueba su creatividad y que tengan una nueva visión de la educación y de la vida.
Recomendaciones
Instar a las autoridades educativas del país a que incrementen charlas de manera permanentes para docentes, padres de familia, estudiante referente al uso adecuado de la tecnología y las consecuencias de su mal uso.

Fomentar desde edades tempranas procedimientos cognitivos en los niños para que logran relacionarse con el mundo exterior, como observar, notar, recordar, compara e identificar componentes de los objetos con la finalidad de proporcionarles una formación mental más rica, más sana y variada.

Hacer evaluaciones constantes a los estudiantes para medir su grado de creatividad y a la vez incentivarlas.

Facilitar leal estudiante una enseñanza reflexiva, donde él pueda adquirir las bases y que estas vallan orientadas para su proceso de observación del mundo, de los objetos y de todo lo que le rodea, permitiéndole de esta forma que se tome conciencia de las diversas formas de aprendizaje que existe y logre tener las bases para desarrollar su creatividad.

Fomentar  las habilidades adquiridas. Los poderes creativos aumentan gradualmente a medida que se desarrolla la capacidad de variar la conducta de modos cada vez más flexibles, reflexionando sobre lo que se está haciendo.
Promover el aprendizaje significativo y re-flexivo, a través del buen uso de las herramientas tecnológicas, permitiendo a su vez que la mente del alumno, sea imaginativo y creativo.

Incentivar una motivación por el aprendizaje en general y alegría de exploración, tanto de las dimensiones de conocimientos externos como de la dimensión interna de nuestra mente, con el fin de encontrarse con la sensación del poder mental que proporciona el ejercicio de la creatividad.

Crear condiciones para la formación del hábito del esfuerzo mental, como también  el fomento del esfuerzo sostenido desde una simple terminación de tareas empezadas hasta la culminación de pequeños proyectos individuales o colectivos.

Crear conciencia por partes de los padres de familia en el papel tan importante que ellos juegan en el desarrollo integral de sus hijos y  la influencia que representante en el proceso de aprendizaje.

Vigilar constantemente a  los niños para que estos .no inviertan más tiempo de lo que corresponden a las herramientas tecnológicas.
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