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La siguiente investigacion se enmarca en la linea de Pensamientos de Disefio para la
Innovacién Social de la Maestria de Innovaciones Sociales en Educacion de la Corporacién
Universitaria Minuto de Dios, y busca proponer una estrategia de formacién docente basada en
video-capsulas educativas que contribuya a disminuir la resistencia a la innovacion y fortalezca
la creatividad en los docentes.

Se desarrollé bajo una metodologia cualitativa con un disefio emergente que conjuga la
investigacion creacion y la metodologia de Design Thinking (Pensamiento de Disefio), lo que
dio lugar a cuatro fases: preparatoria (Descubrimiento e Interpretacion) en la que se recogieron
las opiniones de 13 maestros del Colegio Santa Clara y el trabajo de sistematizacion de
narrativas aportado por la Escuela de Innovacion Educativa IESMART, la cual ha formado

cerca de 2000 maestros en los ultimos tres afios. Igualmente, se identificaron los factores que




inciden en la resistencia al cambio de los maestros a partir de entrevistas a formadores en
innovacion educativa y de la revision de textos y contextos.

La segunda fase de trabajo de campo (Ideacion y Experimentacidn) se concentrd en los procesos
de ideacion y prototipo de las video-capsulas, a través de las cuales se determinaron los
contenidos de formacion necesarios para promover una pedagogia creativa. La tercera fase
analitica: Testeo (Evolucidn) se concentro6 en validar una propuesta de video-capsulas
formativas orientadas a fomentar la creatividad en los maestros, a través de la red social
Facebook y finalmente la cuarta Fase denominada Informativa consolida la propuesta alrededor
de tres componentes: contenidos, etapas de produccion y tratamiento audiovisual del prototipo

pedagdgico resultante de la investigacion.

6. Grupoy Linea de Investigacion en la que est4 inscrita

Pensamiento de Disefio para la Innovacion Social

7. Objetivo General

Proponer una estrategia de formacion en pedagogia creativa basada en video-capsulas

educativas.

8. Problemética: Antecedentes y Pregunta de Investigacion

Los maestros son actores sociales, miembros fundamentales de la comunidad educativa,
por lo que su ejercicio no se reduce a la implementacion de técnicas, estrategias didacticas o
herramientas pedagdgicas. Perrenoud (2004) plantea que un verdadero ejercicio docente implica
la apropiacion de conocimientos, acciones y experiencias, al igual que el dominio de aspectos
psicopedagogicos, comunicativos, socio-afectivos, metacognitivos y axioldgicos inherentes a la
profesion docente. En este sentido, si no existe una formacion integral que brinde tales

competencias, asi como la construccién de criterios sélidos se le dificultara a un maestro




motivarse a implementar transformaciones en el aula, lo cual constituye una de las razones por

las que persiste en las aulas una resistencia a la innovacion.

Cuando se abordan procesos de formacion o capacitacion para la innovacion docente,
segun Corica (2020), en muchos todavia prevalece una vision del maestro “como reproductor o
aplicador de teorias, planes de estudio, materiales y programas pensados por otros, con poca
posibilidad de hacer sentir su punto de vista o modificar lo propuesto”(p. 53 ). Aesto se le
suma que los esfuerzos que se realizan por parte del Estado no tienen en consideracién la
dindmica en la que vive el docente, por lo que no se adecua al pensamiento pedagogico que los
maestros tienen, la realidad de su practica y lo que éste puede aportar a la propuesta curricular o
didactica, a lo cual es necesario agregar que los procesos de formacion docente no son
precisamente innovadores. Incluso en escenarios de formacion continua de maestros se siguen
implementando estrategias tradicionales, de catedra, lectura y poco se explora en opciones

justamente creativas para los maestros.

Por otra parte, los medios audiovisuales se han diversificado para satisfacer mas
necesidades de comunicacion, ensefianza y aprendizaje en un entorno digital global
interconectado a través de Internet. En esta era digital y virtual la evolucion ha modificado la
forma de acceso al conocimiento a traves de medios audiovisuales, haciendo posible abrir el
abanico metodolégico para la difusion del conocimiento, facilitando el acceso a la informacion y

la comunicacioén.

Dentro de este contexto, las capsulas audiovisuales se han convertido en recursos
pedag0gicos que ponen a sus usuarios en una posicion de autoaprendizaje brindandoles la
posibilidad de profundizar en temas que a veces las aulas no logran ofrecer a un ritmo propio.
Con las capsulas audiovisuales los usuarios pueden buscar temas en cualquier momento y en
cualquier lugar, encontrando contenidos relevantes y materiales de estudio para aclarar sus
dudas y responder sus preguntas. Esto contribuye a mejorar la experiencia de aprendizaje y

mejorar la calidad del conocimiento que un aprendiz puede tener.

Por las razones expuestas, esta investigacion se plantea como preguntas a resolver
¢Cuales son los principales factores que inciden en la resistencia de los maestros a la innovacion

educativa? ;Qué se requiere para despertar la creatividad en los maestros? ;Como contribuirian




estrategias como las video-capsulas educativas en la formacion de maestros? ¢Qué
caracteristicas deben tener video-capsulas educativas orientadas a activar la creatividad en los

maestros?

. Referentes Conceptuales

Segun (Stemberg, 1997), existe una variedad de métodos para desarrollar el
potencial creativo en los seres humanos, una de ellas es cambiar la manera de pensar aduciendo
a que cuando se adquieren nuevas perspectivas racionales, la creatividad tiende a incrementarse.
Algunos estudiosos del pensamiento creativo se han centrado en lo que hace creativos a las
personas, mientras que otros como Hargadon y Seely investigan el contexto social en el cual se
desenvuelve el pensamiento creativo de la manera (Florida &Goodnigth, 2005). Basandose en
De la Torre (1995), la creatividad es un acto espontaneo de todos los seres humanos, que debe
ser orientado y estimulado a traves del proceso educativo a fin de potenciar el comportamiento

creativo de las personas.

También hace un examen sobre la pedagogia creativa presentada por Lin"s (2011), la
cual se establece a partir de la ensefianza para la creatividad donde se identifica y fomenta la
creatividad, utilizando enfoques imaginativos para hacer del proceso de ensefianza aprendizaje
mas interesante y efectivos, tales como la Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia. La
Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia es un desarrollo del psicologo Richard E. Mayer
el cual incorpora del modelo triarquico de la carga cognitiva y la division de principios del
disefio instruccional. EI modelo triarquico de la carga cognitiva busca la construccion de
aprendizajes significativos permitiendo una mejor retencion de conocimientos y la transferencia

de lo aprendido .




A través de la Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia y basandose en los métodos
instruccionales de dicha teoria, se pretende que con la organizacion, estructuracion e
interrelacion de las ideas principales presentadas en la videocapsulas, sea posible llegar a un

aprendizaje movil significativo para la formacion en pedagogia creativa en los docentes.

10. Metodologia

Los objetivos que persigue esta investigacion, asi como la naturaleza del campo
de investigacion en el cual se circunscribe, llevaron a elegir la metodologia cualitativa con un
disefio de investigacion emergente, posibilitando la configuracién de la investigacién en la
medida en que se avanza, de manera coherente con la necesidad de pensar esta propuesta de
investigacion a la luz de la teoria disponible sobre los paradigmas y metodologias emergentes
(como el pensamiento de disefio y la investigacion-creacion) que involucren elementos que
pueden entender e interpretar la estrategia pedagogica sugerida, las Video-capsulas educativas,
para abordar el tema de interés. Este disefio se apoya en los principios de la Investigacion-
creacion, metodologia que esta permitiendo la divulgacion de un arte-facto (hecho con arte) de
disefio, producto de un proceso creativo expresado desde los lenguajes: sonoro, visual, corporal,
literario o pedagdgico, en este caso, audiovisual y pedagogico con el rigor metodolégico o
sistemas de andlisis que tienen otras disciplinas. Segun Silva-Cafiaveral (2016), tiene por
objetivo, colmar de sentido la situacion que estudia y no solo hallarlo.

Gracias a su disefio emergente, esta propuesta investigativa también ha incorporado
principios del pensamiento de disefio, por ser otra metodologia que provee las herramientas para

dar solucién a una necesidad social, educativa, comunitaria, de manera creativa y colaborativa,
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el cual propone unas etapas que permiten la retroalimentacion permanente del proceso creativo
(empatizar, definir, idear, prototipo y testear), que a su vez, se desarrollan en coherencia con las

fases preparatoria, de trabajo de campo, analitica e informativa.

Recomendaciones y Prospectiva

Se resalta el lugar de la formacion docente respecto a este tipo de contenidos y
cdémo se hace necesario que el usuario desarrolle conocimientos y habilidades que le permitan
consumir, usar y producir mas informacion de calidad. Esto implica al decir de Torres (2011)
“habilidades como el encontrar, asimilar, interpretar y reproducir informacion, por lo que es
necesario que ellos reconozcan sus estilos de aprendizaje, puesto que cada uno tiene un modo
distinto de percibir y procesar.” Esto pone en relevancia la comprension de la relacion entre
estilos de aprendizaje y recursos pedagdgicos, ademas de poner bajo la lupa el tema de las
estrategias de aprendizaje entendidas “como procedimientos mediante los cuales se puede
adquirir informacion e integrarla al conocimiento ya existente” (Donolo, 2004). Tanto los
estilos de aprendizaje, los recursos pedagdgicos y las estrategias de aprendizaje obligan un
esfuerzo adicional pues son voluntarias y es alli en donde se relaciona con la caracteristicas de
liderazgo y autoeficacia mencionadas anteriormente como factores para la innovacion.

Futuras investigaciones pueden estar enfocadas a la aplicacion del prototipo en la
creacion de todos los contenidos propuestos, comparando los diferentes resultados tanto en la
percepcion de los maestros como en el impacto de las mismas en sus précticas. Por otro lado, en
términos del proceso de pensamiento de disefio, el prototipo debe seguir evolucionando en

diversas interaciones hasta que se consiga su escalabilidad y replicabilidad.
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12. Conclusiones

Uno de los hallazgos méas importantes del prototipo y especificamente del testeo o
evaluacion, es el valor del aprendizaje social, el cual tiene en cuenta el aprendizaje colaborativo,
el uso de recursos artisticos para la ensefianza y la utilizacion de medios y plataformas poco
convencionales para el tratamiento de estos temas, tales como las redes sociales. En esta
dimension estan condesadas las consideraciones sobre los retos de la educacion actual como la
de reconstruir las posibilidades educativas y adaptarlas a la sociedad en la que se vive.

De acuerdo a los hallazgos de esta investigacion, se concluye que son multiples los
factores que inciden en la resistencia de los maestros a la innovacion siendo relevantes factores
como la falta de formacion de calidad en los docentes, la carencia de seguridad en sus practicas
y patrones mentales asociados a su autoeficacia y liderazgo. Estos tres factores tienen relacion
entre ellos, por un lado, la falta de una formacidn de calidad hace que los docentes no se sientan
suficientemente seguros a la hora de innovar en sus practicas docentes. De igual forma la falta
de reconocimiento de sus limitaciones hace que no sientan interés por mejorar la calidad de su
formacion, constituyéndose asi en un simple interés formal de tener acreditaciones que le
permitan acceder, conservar o ascender en su escalafén profesional para percibir mejores
salarios en un contexto en donde existe una precarizacion laboral y de recursos. Es
significativo para este trabajo concluir que recursos como las video-capsulas basadas en
microaprendizaje logran altos niveles de aceptacion en los docentes, por cuanto se constituyen
en verdaderos recursos con los que se puede motivar a los docentes a profundizar en sus
conocimientos e interesarse por temas relacionados con innovacion educativa. De igual forma,
los altos niveles de aceptacion que se consiguieron con las video-capsulas, evidenciado en los

diferentes comportamientos evaluados en la red social Facebook indican que pueden convertirse




11

en herramientas para generar confianza en los docentes en su capacidad de innovar y para

minimizar la resistencia a ponerlas en practica en el aula.
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Video-capsulas Educativas, una Estrategia para Estimular la Creatividad Docente

Resumen

La creatividad es una posible respuesta a los profundos cambios sociales, econdémicos y
globales que se han experimentado en las Gltimas décadas y ante la incertidumbre del futuro que nos
espera. Dado que las habilidades creativas permiten a los estudiantes enfrentarse a la compleja
naturaleza de la vida, la creatividad se ha vuelto importante en la educacion y se considera un objetivo

importante que debe abordarse en los curriculos escolares.

Sin embargo, la creatividad no siempre se promueve en las escuelas. Por el contrario, hay
quienes afirman que muchos sistemas educativos obstaculizan la creatividad. De hecho, las presiones
institucionales a menudo impiden que los profesores se involucren en practicas de ensefianza creativas
y hacen que innovar y transformar no sean el principal foco curricular al momento de construir
escenarios y experiencias de aprendizaje. Ademas, se carece de mecanismos para ayudar a los
docentes a adoptar estrategias pedagdgicas que fomenten la creatividad y se ha dado poca importancia
a los factores que hacen que el docente se resista a incorporar practicas innovadoras para modificar
los curriculos en pro de una educacion mas activa y participante e incluso en despertar su propio

espiritu creativo.

Las video-capsulas educativas han demostrado ser una innovacion pedagogica que integra el

uso de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) en la generacidn de recursos o
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contenidos digitales educativos, con el propoésito de difundir microaprendizajes, que faciliten el
proceso de ensefianza-aprendizaje, las cuales se elaboran en soporte digital con una finalidad
didactica, caracterizadas por ser interactivas, faciles de usar y adaptables al ritmo de cada aprendiz.
En este contexto, el presente estudio busca proporcionar nuevos modelos para promover la creatividad
de profesores y, en consecuencia, de alumnos. La tesis investiga el potencial de las video-capsulas
educativas para promover practicas de ensefianza creativas y disminuir la resistencia de los maestros

a la innovacién educativa.

La literatura identifica los factores que influyen en el comportamiento innovador de los
maestros, sus creencias sobre la creatividad y su naturaleza, asi como las pedagogias creativas que
han generado mejores resultados. En este marco, esta investigacion responde a la siguiente pregunta:
¢ Como se puede fomentar la creatividad de los profesores mediante la creacion de video-capsulas
educativas? Es una investigacion que intenta contribuir a una mayor comprension del fenomeno de
la creatividad desde la perspectiva de la formacién docente. También tiene como objetivo identificar
los principales factores que inciden en la resistencia a la innovacién por parte de los docentes con el
fin de proporcionar a los profesionales de la educacién una herramienta que los nutra con ejemplos
concretos de practicas creativas, contenido de valor con claves para activar su creatividad y la de sus

estudiantes y sintesis de elementos pedagogicos fundamentales.

Para esta investigacion se ha elegido la metodologia cualitativa con un disefio de investigacion
emergente, que ha permitido adaptarnos a nuevas ideas, conceptos o hallazgos a medida que se avanza
en la investigacion. La revision de la literatura, el anlisis de narrativas de maestros participantes en
procesos de formacidn en innovacion y en contextos de innovacion educativa y la observacion
participante permitieron identificar categorias emergentes asociadas a (i) los factores que influyen en
los comportamientos innovadores de los maestros; (ii) las necesidades de formacion en y para la
creatividad; (iii) los aprendizajes asociados a ensefianza creativa. ElI pensamiento de disefio se

incorpora para dar como resultado el prototipo propuesto.

Este estudio propone y valida el uso del prototipo: Video — Capsulas Educativas, presentando
las diferentes etapas de su disefio, los contenidos que pueden fortalecer el pensamiento creativo en
los docentes, asi como las influencias de sus componentes y caracteristicas desde la perspectiva de la

creatividad. Ademas, los resultados muestran que la disposicion de los docentes hacia las pedagogias



18

creativas mejora significativamente con el uso de una herramienta que se basa en los principios del
microaprendizaje y se desarrollan en un entorno familiar no academicista, autbnomo y no impuesto
como suelen darse los procesos tradicionales de formacion profesoral. Finalmente, la investigacion
destaca las oportunidades, facilitadores y desafios de la propuesta, sugiriendo nuevas direcciones de

investigacion en el campo.

Palabras clave:
Innovacion educativa, resistencia a la innovacion, creatividad, pedagogia creativa

Abstract

Creativity is a possible response to the profound social, economic and global changes that
have occurred in recent decades and to the uncertainty of the future that awaits us. Since creative
skills enable students to cope with the complex nature of life, creativity has become important in

education and is considered an important goal to be addressed in school curricula.

However, creativity is not always promoted in schools. On the contrary, there are those who
claim that many educational systems hinder creativity. In fact, institutional pressures often prevent
teachers from engaging in creative teaching practices and make innovation and transformation not
the main curricular focus when building learning scenarios and experiences. In addition, mechanisms
are lacking to help teachers adopt pedagogical strategies that foster creativity and little importance
has been given to the factors that make teachers reluctant to incorporate innovative practices to modify
curricula in favor of a more active and participant education and even in awakening their own creative

spirit.

Educational video capsules have proven to be a pedagogical innovation that integrates the use
of information and communication technologies (ICT) in the generation of educational digital
resources or content, with the purpose of disseminating microlearning that facilitate the teaching
process -learning, which are developed in digital support with a didactic purpose, characterized by
being interactive, easy to use and adaptable to the rhythm of each learner. In this context, the present
study seeks to provide new models to promote the creativity of teachers and, consequently, of
students. The thesis investigates the potential of educational video capsules to promote creative

teaching practices and decrease resistance to educational innovation.
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The literature identifies the factors that influence the innovative behavior of teachers, the
beliefs of teachers about creativity and its nature, as well as the creative pedagogies that have
generated better results. This research answers the following question: how can teachers' creativity
be fostered by creating educational video capsules? It is an investigation that tries to contribute to a
greater understanding of the phenomenon of creativity from the perspective of teacher training. It also
aims to identify the main factors that influence resistance to innovation by teachers with the aim of
providing education professionals with a tool that nourishes them with concrete examples of creative
practices, valuable content with keys to activate their creativity and that of their students and synthesis
of fundamental pedagogical elements.

For this research, the qualitative methodology has been chosen with an emerging research
design, which has allowed us to adapt to new ideas, concepts or findings as the research progresses.
The literature review, the narrative analysis of 15 teachers participating in innovation training
processes and in educational innovation contexts, and participant observation allowed the
identification of emerging categories associated with (i) the factors that influence the innovative
behaviors of teachers. ; (ii) training needs in and for creativity; (iii) learning associated with creative

teaching.

This study proposes and validates the use of a prototype: Educative Video - Capsules,
presenting the different stages of design, the content plan, as well as the influences of its components
and characteristics from the perspective of creativity. In addition, the results show that the disposition
of teachers towards creative pedagogies improves significantly with the use of a tool that is based on
the principles of microlearning and is developed in a non-academic, autonomous and non-imposed
family environment as traditional teacher training processes usually occur. Finally, the research
highlights the opportunities, facilitators and challenges of the proposal, suggesting new research

directions in the field.

Key Words

Educational innovation, resistance to innovation, creativity, creative pedagogy
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Génesis Creativa

Los maestros son actores sociales, miembros fundamentales de la comunidad educativa, por
lo que su ejercicio docente no se reduce a la implementacion de técnicas, didacticas o herramientas
pedagdgicas. Perrenoud (2004) plantea que un verdadero ejercicio docente implica la apropiacion
de conocimientos, acciones y experiencias, al igual que el dominio de aspectos psicopedagdgicos,
comunicativos, socio-afectivos, metacognitivos y axioldgicos inherentes a la profesién docente. En
este sentido si no existe una formacion integral que brinde tales competencias, asi como la
construccion de criterios solidos se le dificultara a un maestro motivarse a implementar
transformaciones en el aula, lo cual constituye una de las razones por las que persiste en las aulas

una resistencia a la innovacioén.

La resistencia a la innovacion en los maestros se manifiesta, segin (Clarke, Ellett, Bateman
y Rugutt, 2006), cuando carecen de interés al momento de presentarse posibilidades para innovar,
lo cual se expresa por un lado en la disminucion de su colaboracion para transformar las practicas
tradicionales y en actitudes como acciones abiertas y veladas que previenen, interrumpen o
dificultan la implementacion de los procesos innovadores, por lo cual, estos terminan en fracasos o

no obtienen los resultados esperados.

Este tipo de accionar ha sido conceptualizado por Garcia (2012) como resistencia pasiva y le
suma otras expresiones, tales como el cuestionamiento de forma persistente e injustificado hasta los
mas intimos detalles de las propuestas innovadoras. De igual forma persiste una actitud de duda

respecto a la necesidad de implementar proyectos innovadores, a lo cual se le suma una actitud a la


https://www.redalyc.org/jatsRepo/3314/331463171013/html/index.html#redalyc_331463171013_ref13
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defensiva y comentarios con calificaciones de burla e indiferencia con el proposito de desmotivar a

otros docentes que se encuentran en dudas frente a las innovaciones.

Otra actitud muy comun es traer a colacion los “méritos” del sistema tradicional evocando
un supuesto funcionamiento efectivo y presentar las dificultades de la implementacion de las
innovaciones como evidencias de su ineficiencia. Todo esto lleva a una resistencia a la cooperacion
en los procesos innovadores, a la expresion de apatia, a entorpecer los ritmos y actividades que
conlleva su implementacion, a desacreditar a quienes se motivan por los procesos innovadores, a
aprovechar cualquier oportunidad para suscitar discusiones sobre las propuestas innovadoras y

hasta a sabotear de diferentes formas las actividades o propuestas de innovacion gque otros plantean.

Diversos estudios realizados tanto en el pais como en Latinoamérica revelan esta resistencia
de los maestros en diferentes periodos histéricos mostrando su continuidad y poca disminucién, uno
de ellos fue el realizado por Leon y Aranda en el 2009, en México respecto a la implantacion de
una innovacion como lo era el curriculo flexible para estudiantes con necesidades educativas
especiales. Los resultados demostraron que los maestros emplean estrategias de resistencia tales
como sefialar que implementaron las innovaciones curriculares, pero sus practicas reflejan que
conservan las mismas practicas educativas del curriculo anterior. Esta es una practica extendida
entre los maestros, pocos aceptan que resisten a las innovaciones o que sus practicas son

tradicionales.

En otro estudio donde se encuestaron a 352 profesores, realizado por Romero y Mayagoitia
en el 2019 en Chile, demostro con sus resultados que los maestros contintan implementando
curriculos anteriores a los promovidos por el Estado, ademas de reportar empleo insuficiente de las
Tics. En el caso de los bachilleratos tecnoldgicos en Peru que sufrieron modificaciones curriculares
en el 2004 segln Lopez y Tinajero (2014), estas modificaciones no se expresaban aun en el aula

ademas de que:

“Solo en algunos docentes se logra concebir a la innovacion como la necesidad sentida de un
cambio profundo en paradigmas y practicas sociales y educativas en una comunidad concreta,

producto de la reflexion y apropiacion de las personas involucradas en el proceso” (p.23)

Colombia no se escapa de esta situacion, segun el estudio de Herndndez (2015) es bajo el

interés por mejorar las practicas educativas, lo cual aumenta si se trata del uso de las TIC. Entre las
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razones que encontro fue la necesidad de cambios que transformen los roles que se asumen en el
aula, es por ello, que concluye que “los procesos de cambio dependen de la posibilidad de seducir e
involucrar a otros, por lo que se requiere ademas del liderazgo individual, el liderazgo institucional
que favorezca las condiciones, minimizando la resistencia”. Sumado a ello, la realidad de nuestro
pais tampoco hace facil tales innovaciones, el 61% de los jévenes en Colombia tienen un nivel
limitado del uso de las Tics, al terminar sus estudios secundarios solo las han utilizado de forma
moderada, en parte por una baja conectividad, solo el 60% de los estudiantes acceden a la red.
(MEN, 2017)

Un hilo comun en los procesos de innovacion que reportan los investigadores es la premura
con que se llevan a cabo dichas reformas, sumada a una escasa participacion de los profesores, la
ausencia de materiales acordes con las nuevas demandas y, sobre todo, la falta de una adecuada

gestién del cambio.

Finalmente, cuando se abordan procesos de formacidn o capacitacion para la innovacion
docente segun Corica (2020), en muchos todavia prevalece una vision del maestro “como
reproductor o aplicador de teorias, planes de estudio, materiales y programas pensados por otros,
con poca posibilidad de hacer sentir su punto de vista o modificar lo propuesto” (p. 53 ). A esto se
le suma que los esfuerzos que se realizan por parte del Estado no tienen en consideracion la
dinamica en la que vive el docente, por lo que no se adecla al pensamiento pedagdgico que los
maestros tienen, la realidad de su préctica y lo que éste puede aportar a la propuesta curricular o
didactica, a lo cual es necesario agregar que los procesos de formacion docente no son precisamente
innovadores. Incluso en escenarios de formacion continua de maestros se siguen implementando
estrategias tradicionales, de catedra, lectura y poco se explora en opciones justamente creativas para

los maestros.

Por otra parte, los medios audiovisuales se han diversificado para satisfacer mas necesidades
de comunicacion, ensefianza y aprendizaje en un entorno digital global interconectado a través de
Internet. En esta era digital y virtual la evolucién ha modificado la forma de acceso al conocimiento
a traves de medios audiovisuales haciendo posible abrir el abanico metodoldgico para la difusién

del conocimiento, facilitando el acceso a la informacion y la comunicacion.
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Dentro de este contexto las capsulas audiovisuales se han convertido en recursos
pedagdgicos que ponen a sus usuarios en una posicion de autoaprendizaje brindandoles la
posibilidad de profundizar en temas que a veces las aulas no logran ofrecer a un ritmo propio. Con
las capsulas audiovisuales los usuarios pueden buscar temas en cualquier momento y en cualquier
lugar, encontrando contenido relevante y material de estudio para aclarar sus dudas y responder sus
preguntas. Esto contribuye a mejorar la experiencia de aprendizaje y mejorar la calidad del

conocimiento que un aprendiz puede tener.

Por las razones expuestas, esta investigacion se plantea como preguntas a resolver ¢Cuales
son los principales factores que inciden en la resistencia de los maestros a la innovacion educativa?
¢ Qué se requiere para despertar la creatividad en los maestros? Como contribuirian estrategias
como las video-capsulas educativas en la formacion de maestros? ¢ Qué caracteristicas deben tener

video-capsulas educativas orientadas a activar la creatividad en los maestros?

Se hace necesario tener presente que vivimos en un momento de la humanidad en donde los
estandares de exigencia para el desenvolvimiento profesional se hacen cada vez mayores. La
sociedad del conocimiento ya no es un mito, es una realidad y esta generando transformaciones
constantes y a un ritmo acelerado, con multiples caminos y posibilidades. Este panorama no puede
calificarse de otra forma, que desafiante, por lo que se hace necesario aportar en la formacién de
docentes creativos, innovadores, con capacidad adaptativa para que su labor pueda desarrollarse
acorde a estas exigencias de la sociedad contemporanea. La educacion como motor de desarrollo es
incuestionable y de la formacion que los estudiantes colombianos cristalicen dependera el futuro de

nuestra nacion.

El panorama actual de globalizacion permite que desde cualquier rincon de planeta se
desarrollen soluciones a problemas globales o iniciativas que se desenvuelvan en engranajes
econdmicos transnacionales. Hoy las regiones de nuestro pais no compiten econémicamente con
otras, sino que compiten simultdneamente contra Hong Kong, Singapur, Sao Paulo o Cuenca
constituyendo un escenario en donde no hay cabida para estancamientos, hoy mas que nunca quien
no desarrolla sus capacidades productivas cada dia tendra menores posibilidades de hacerlo,
abriendo mas con esto, la brecha de la desigualdad entre paises y regiones. Este nivel de exigencia
no solo amerita un desarrollo intelectual sino también un desarrollo emocional que permita soportar

las presiones e incertidumbres que el mundo econdmico empuja. Por las anteriores razones, la
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educacion adquiere mas gue nunca un papel determinante en el sentido de responder de manera
acertada a los requerimientos que esta sociedad impone haciendo méas que obsoleta la educacion

tradicional.

Es desde el desarrollo de procesos cognitivos innovadores, como se puede contribuir a una
formacion a la altura del contexto actual, la educacion debe cuestionar el tipo de herramientas,
recursos, didacticas y pedagogias que se implementan en las instituciones educativas
comprometiendo indudablemente la actuacion de los maestros quienes desde su accién construyen
el tejido de saberes que se hilan en los estudiantes, permitiéndoles un desarrollo intelectual y

emocional en consonancia del mundo de hoy.

Es de sumo interés la promocion de ambientes educativos que favorezcan el estimulo de
capacidades como la creatividad o la adaptabilidad siendo los maestros actores relevantes de que se
estos ambientes se construyan. De esta forma, esta investigacion pone de relevancia el papel de los
maestros en el desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes compartiendo la vision de Rogoff
(1993) en donde el maestro se constituye en “puente que ayuda al nifio a comprender como
interactuar ante situaciones nuevas, proporcionandoles claves emocionales sobre la naturaleza de las
situaciones”. Por ello, fortalecer las capacidades del maestro para el desarrollo de procesos

creativos de los estudiantes se vuelve trascendental.

Se considera que la falta de capacidad adaptativa en los maestros y el poco desarrollo de su
creatividad sean los factores fundamentales en la resistencia a la implementacion de innovaciones
educativas. Al decir de Ortiza (2005) “un maestro que no es creador no puede ensefiar a sus
estudiantes a ser creadores” y en este sentido, no se puede ensefar lo que no se tiene. Si no hay un
desarrollo de capacidades mas alla de las que se adquiri6 en las aulas de clase, no hay posibilidades
de que un maestro innove pedagdgicamente. Asi pues es evidente que un maestro opte por
implementar en su aula el sistema tradicional educativo que vivid, que aprendid, que ha
internalizado y que no ha cuestionado pues lo considera valido y efectivo, de ahi viene parte de su

gran resistencia a cambiarlo.
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Convergencia entre Textos y Contextos
Hemos modificado tan radicalmente nuestro entorno, que ahora
debemos modificarnos a nosotros mismos,

para poder existir dentro de él...
Norbert Wiener

Investigaciones sobre factores que influyen en la innovacion de los maestros

Segun Monereo (2010) la cantidad de maestros que deben afrontar desafios relacionados con
sus estrategias pedagdgicas esta creciendo cada dia, debido a que, conforme ellos tienen a cargo
generaciones de estudiantes mas jovenes, también deben revolucionar todo lo que ellos concebian
como “apto”. En su estudio él identifica tres tipos de factores que se relacionan con las limitaciones
a la hora de innovar, los cuales son de tipo personal y emocional, relativos a las competencias
profesionales, y de naturaleza institucional (Figura 1). A la vez de que propone, disefia y justifica
una serie de iniciativas para que los maestros pueden afrontarlos exitosamente, las cuales van desde

el analisis referente a las practicas hasta el aprendizaje de nuevas estrategias de ensefianza.
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TIPO
COMPETENCIAS /PERSONAL-  NATURALEZA

PROFESIONALES = EMOCIONAL INSTITUCIONAL

w5 & 4

Figura 1. Factores que se relacionan con las limitaciones a la hora de innovar, Moreneo (2010).
Fuente: elaboracion propia

Asimismo, Monereo (2010) menciona que: “a pesar de la cantidad de recursos que se
invierten en la formacién del profesorado de todos los niveles educativos, la trascendencia de esa
formacion a las aulas, en forma de practicas educativas mas motivadoras, impactantes y duraderas,
es decepcionante” (p. 585). Dejando en evidencia que algunos maestros incluso cuando estan
conscientes que deben implementar nuevas estrategias y recursos pedagogicos, lo omiten, o le dan
una minima relevancia. Ocasionando entonces que sus clases se vuelvan mondétonas y ortodoxas.

Por otra parte, los investigadores Mejia, Villarreal & Villamizar (2018), realizaron un
estudio de los factores de resistencia de los maestros colombianos, y su postura frente a las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC). Su evaluacion a la poblacion lleva a plantear
que, aunque los ultimos requisitos del gobierno nacional mencionan reiteradamente que los
maestros deben estar en constante entrenamiento sobre los requerimientos actuales, muchos de ellos
hicieron caso omiso, 0 se muestran en contradiccion. El estudio estuvo enfocado a 172 maestros, y
una de las preguntas tenian como objetivo conocer su postura frente a las TIC (tabla 1), dando como
resultado que “la gran mayoria de docentes presentan una actitud neutra o indecisa (86,59%)” (pp.
9-10). Lo anterior demuestra que, prevalece una actitud ambivalente sobre algo que en la actualidad

tiene gran relevancia para todos.
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Tabla 1. Descripcion de la actitud de los docentes frente a las TIC's segun el tipo de vinculacién con la

institucion. Fuente: Mejia, Villarreal, Villamizar, et al. (2018, p. 4).

Tiempo Medio Otro
Completo Tiempo

Nivel de Fi % Fi Yo Fi Yo

Actitud
Muy o] 0,0% 0 0,0% 1 0,6%
desfavorable
Desfavorable 4 2.2% a 0,0% 3 1,7%
Neutro/ 105 58,7% 19 | 10,6% | 31 17.3%
indeciso
Favorable 7 3.9% 1 0,6% B 4,5%
Muy favorable lv] 0,0% a 0,0% 0 0,0%
Total 116 64,8% 20 | 11,2% | 43 24.1%

En cuanto a la capacidad adaptativa, el maestro debe tener la actitud correcta para que sus
estudiantes tengan la motivacién suficiente para aprender de multiples formas, por medio del
entusiasmo Yy la aplicacién de estrategias novedosas. Campion, Navaridas, y Andia (2016) en su
estudio afirman que, la vision de los directivos encargados de las escuelas (publicas y privadas)
deben centrar los procesos de ensefianza en lo digital, necesitandose entonces, que los maestros a
cargo sepan manejar los recursos eficientemente. Los autores definieron tres elementos sobre las
caracteristicas innovadoras de la educacion actual, las cuales son: las estructuras educativas; el
entorno social y cultural; y el alumnado como sujeto activo o pasivo (figura 2), donde cada uno de
esos elementos juega un rol determinante para que los cambios relacionados con la innovacion

educativa se efectien 6ptimamente.

ELEMENTOS QUE DEFINEN
LAS
CARACTERISTICAS
INNOVADORAS DE LA
EDUCACION ACTUAL

Alumnado como
sujeto activo
0 pasivo

Estructuras Entorno social y

cultural
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Figura 2. Elementos que definen las caracteristicas innovadoras de la educacion actual. Campion,

Navaridas, y Andia (2016). Fuente: elaboracion propia.

La investigacion llevaba a cabo por Benitez, M., Avila, J. (2012) esta enfocada en demostrar
la efectividad que tiene la innovacion de recursos tecnoldgicos en la relacion ensefianza-
aprendizaje, ayudando significativamente a que los actuales obstaculos y posturas en contra de las
TIC se vayan reduciendo. Por ende, que los maestros puedan entender que los modelos educativos
actuales y futuros estdn encaminados hacia lo tecnolégico, es algo que, aunque se quiere evitar o
ignorar, sucederd, y cada afio cobra mas relevancia en los planes curriculares escolares. Los autores
mencionan lo siguiente:

“Con los avances tecnologicos, el acceso que tienen los profesores para su actividad
didactica, asi como la capacitacion que reciben, se puede pensar que estan innovando su practica
con uso de tecnologia. Sin embargo, aln persisten por un lado los obstaculos impuestos por las
instituciones educativas y por otro la resistencia a cambiar sus practicas tradicionales por
actividades innovadoras con apoyo de la TE”. (p. 6)

De acuerdo con Benitez, M., Avila, J. (2012) los avances tecnoldgicos estan a disposicion de
los maestros o profesores, para que ellos puedan implementarlos libremente en sus sesiones de
clase. Pero, siguen prevaleciendo costumbres o tradiciones casi arcaicas, porque no son vistas como
recursos de gran ayuda, sino todo lo contrario.

El objetivo de estudio de los autores permite evidenciar que, aunque muchos factores
jueguen a favor de un gran porcentaje de maestros para que implementen nuevas estrategias
educativas en sus clases, no todos estan dispuestos a adaptarse facilmente. Presentdndose como una
resistencia a cambiar algo que probablemente los llevé acomodarse mucho tiempo, y que en algunas

ocasiones puede estar ligado con emociones tales como ira, tristeza, e incertidumbre. No es facil
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adaptarse a algo, y mas cuando no se esta consciente si los resultados seran positivos o negativos,
no obstante, es también una necesidad y obligacion latente como profesional de la educacién estar
constantemente actualizandose y al tanto de los ultimos recursos y técnicas pedagdgicas.

Ademas, el estudio investigativo de los autores Rueda y Franco (2018) recopila sus analisis
y observaciones en cuanto a las posturas sobre la educacion y el campo tecnoldgico. El primer
hallazgo consiste en que muchos estudios han demostrado mediante entrevistas y cuestionarios que
no todos los encargados de la parte educativa demuestran gran interés por las politicas y programas
que desean adoptar e implementar clases mas dinamicas y enfocadas hacia lo tecnolégico. Pero, en
las dos ultimas décadas la capacidad adaptativa hacia algo nuevo e innovador no ha sido una
opciodn, sino una obligacion en casi todas las instituciones nacionales e internacionales, varias leyes

y planes se han implementado para que la educacion tenga mayor calidad (figura 3).

Pro de la

Innovacién

Figura 3. En pro de la innovacion. Rueda y Franco (2018). Fuente: elaboracion propia.

Se puede afirmar, con base en el estudio de los autores, que incluso con la aprobacién e

implementacion de planes y leyes gubernamentales en Colombia, no ha sido suficiente para que en
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todas las aulas del pais y los maestros las apliquen constante y eficientemente. Ya que, se evidencia
cierta desercion en algunas materias en donde la parte tecnoldgica es considerada en un segundo
plano, o donde la existencia de recursos es nula.

A su vez, Martin-Diaz, Gutiérrez, y Gomez (2013) traen a colacion en su investigacion el
factor negativo entre la innovacion e investigacion educativa y la practica docente. Debido a que, es
escasa cuando la innovacion cientifica aparece en las aulas, reflexionando si el problema reside en
el maestro, o en la malla curricular, e incluso la falta de recursos. Para ello, los autores realizaron un
cuestionario, lo enviaron a veinticinco expertos en pedagogia, de forma que pudieran conocer su
opinidn, y llegar o acercarse a la razon del asunto. A continuacion, se aprecian las posibles causas
que disminuyen la alfabetizacion cientifica en las aulas (tabla 2).

Tabla 2. Posibles causas de la escasa difusion del nuevo paradigma en la ensefianza de las

ciencias. Martin-Diaz, Gutiérrez, y Gomez (2013 p.16).

POSIBLES CAUSAS MEDIA
El divorcio entre la concepeion del pablico sobre el papel de la ciencia y la

lecnologia en la sociedad vy 1a de la innovacion educativa. 28
Los disefios de los curriculos frenfe a fas propuesias de innovacion 3
La inexistencia de evaluacidn externa. 32
La aclual formacidn inicial del profesorado. 4.4
La actual formacion confinua del profesorado. 4.3

La falta de comunicacidn y de rabajo en equipo enlre &l profesorado de
distintas elapas desde educacion infantil a universidad. 33

La lenta y escasa recogida de las propuestas de innovacion de los libros de texto 37

Se puede mencionar, que incluso, la capacidad adaptativa puede verse afectada por el
manejo actitudinal y el dominio de las emociones por parte del maestro a cargo o el poco
conocimiento sobre la relevancia que tiene la tecnologia sobre el estudiantado. Afectando las

apuestas de innovacion en el manejo de actividades de las clases. Por ello, los maestros que suelen



31

pasar por el proceso de rechazo hacia algo nuevo suelen mostrarse reacios 0 menos tolerantes,
influenciados en gran parte por su estado animico, sobre todo presentando grandes inseguridades
frente a sus capacidades creativas a la hora de colocar en practica los recursos tecnoldgicos.
Respecto a las estrategias de las escuelas, éstas deben ir disefiadas en atender e incluir las diversas
necesidades del estudiantado, ya que no todos los estudiantes tienen las mismas caracteristicas y/o
necesidades. Incluyendo entre sus competencias objetivos en cuanto al desarrollo de habilidades
significativas que les permita afrontar en un largo plazo las situaciones que se presentan en el
mundo laboral y social. Figueroa, Gutiérrez, y Velasquez (2017) expresan lo siguiente sobre las
funciones que deben desarrollar las estrategias escolares innovadoras en las escuelas:

Un ambiente rico en experiencias, en situaciones que representen desafios cada vez mas complejos
y que limite el ejercicio de trasmision de saberes y el desarrollo de capacidades que se circunscriban
a solo ciertos ejercicios, puede favorecer la preparacion de nifios y adolescentes capaces de
comprender y transformar la realidad en la que viven. (p. 18)

Cualquier aspecto o modificacion de aprendizaje necesitar estar acompafada de estrategias
didacticas no solo significativas, sino también atractivas, y asi cautivar o captar la atencién de los
estudiantes. Asimismo, los autores definen la importancia de su estudio a través de unos referentes
conceptuales: inclusidn social, participacion, singularidad, competencia, y vinculos (figura 4).
Llevandose a cabo mediante una técnica de investigacion documental tipo cualitativa, para poder

saber si el cumplimiento de estrategias ocurre eficazmente.
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Figura 4. Referentes conceptuales. Figueroa, Gutiérrez, y Velasquez (2017). Fuente: elaboracion
propia.

Segun Avellaneda (2017), la innovacion en la practica educativa ha llegado para mejorar el
quehacer de los maestros, y encargarse de que los estudiantes puedan entender los topicos desde una
perspectiva fresca y llamativa. Desde la perspectiva de su estudio se aprecia que esta centrado en
conocer los aspectos de desigualdades sociales que de forma directa afecta a las poblaciones
vulnerables de Colombia. Ya que, la innovacion deberia responder exitosamente a una serie de
procesos relacionados con la ensefianza-aprendizaje:

“En el ambito educativo el concepto de innovacion se asume con diferentes acepciones y sentidos,
dependiendo del contexto y la postura que se tenga respecto a la educacion su condicion de
ambiguo, complejo y problematico suscita diferentes formas y discusiones que dependen de la
perspectiva desde la cual se le mire” (p. 123)

Los objetivos de Avellaneda (2017, p. 123) evidencian que el concepto de innovacién puede
presentar diferentes perspectivas, lo que llevo a investigar bien el campo educativo. En el presente
trabajo se puede rescatar del estudio que una forma de conocer qué estrategias son las mas aptas

para la poblacion estudiantil, es si se les pregunta directamente a ellos (figura 5).
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Figura 5. Proceso de indagacién. Avellaneda (2017, p. 127).

Mientras que, para Fernandez, Jofre y Pisani (2015) las précticas de ensefianza y los nuevos
contextos de los docentes cada vez estan mas sujetos a campos innovadores y tecnoldgicos. Su
investigacion se centrd en traer a colacion factores contextuales tales como el intercambio de
informacion, accesibilidad, entre otros (figura 6). Ademas de considerar que los métodos
tradicionales de comunicacién paulatinamente estan siendo reemplazados por otros méas acordes a
las necesidades actuales, por eso prevalece la necesidad de que los maestros tengan la capacidad de

adaptarse al cambio tecnoldgico en el campo profesional.
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Ubicuidad

Figura 6. Factores contextuales. Fernandez, Jofre y Pisani (2015, p. 126). Fuente: elaboracion

propia

El estudio de los autores resultd ser muy pertinente para esta investigacion, porque ahondo
respecto a las posiciones que ciertos maestros tienen frente a su desempefio “posiciones van desde
el rechazo o temor a ser sobrepasados por los jévenes en sus habilidades técnicas y en el caso de los
estudiantes surge un comienzo de entusiasmo y motivacion respecto de poder utilizar TIC en el

medio educativo” (Fernandez, Jofre y Pisani, 2015, p. 127).

Investigaciones sobre ensefianza creativa

Cremin & Chappell (2019) plantean que en los ultimos afios se ha incrementado el interés

por la creatividad en la educacion y las pedagogias creativas desde dos perspectivas: la ensefianza
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creativa y la ensefianza para la creatividad. Los autores identificaron que las pedagogias creativas
implican una disposicién innovadora en los planes de estudio y estrategias de ensefianza en las aulas

escolares orientadas a desarrollar la creatividad de los nifios.

Joubert (2001) considera la ensefianza creativa como un arte que debe tenerse en cuenta, ya
que, segun el autor, no se puede ensefiar didacticamente a los profesores a ser creativos; no hay
recetas a prueba de errores. Estos autores centran su investigacion alrededor de dos preguntas: ;Qué
caracteriza a las pedagogias creativas en los afios de escolarizacion formal? ; Qué evidencia hay del
impacto de las pedagogias creativas en los estudiantes? Los términos de blsqueda para esta
investigacion fueron: "pedagogia creativa", "ensefianza para la creatividad", “creatividad y
ensefianza”, "ensefianza creativa”," practica creativa"," creatividad en el aula”. Dentro de lo hallado
identificaron siete caracteristicas de las pedagogias creativas en los afios de escolarizacién formal, a

saber: generar y explorar ideas; motivar autonomia y empoderamiento; alegria; resolucion de

problemas; toma de riesgos; co-construccion y colaboracidn; y creatividad docente.

Apertura a ideas nuevas

Para esta caracteristica toman la investigacion de Gadja (2017) quien descubre que aquellos
docentes que construyen una relacion positiva entre la creatividad y el rendimiento académico,
mantienen una actitud de escucha atenta a las ideas que los estudiantes plantean, al igual que
exploran y elaboran sobre estas ideas de una manera emergente y receptiva, creando un clima
seguro de aprobacién y exploracion. Enfatizan la importancia de un entorno de apoyo emocional

para fomentar la creacion de ideas.
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Observaron que se proporciona acceso abierto a herramientas y recursos (por ejemplo, una
pila de lefia en el exterior, titeres, etc.), actuando como provocaciones para la exploracion de ideas
en el juego iniciado por nifios. En este sentido, el acceso a materiales domésticos y recursos
naturales desencadenaban practicas de busqueda de problemas y generacion de posibles soluciones.
En estas investigaciones los maestros expresaron la opinién de que la practica de hacer preguntas
abiertas y compartir ideas era fundamental para la creatividad, al igual que el uso creativo del medio

ambiente.

Fomentar la autonomia y el empoderamiento

El fomento de la autonomia y el empoderamiento surgio en las investigaciones como una de
las caracteristicas mas importantes en el desarrollo de la creatividad. En las investigaciones se
establecid que la autonomia estaba estrechamente relacionada con la flexibilidad, el darles a los
nifios la oportunidad de seguir sus intereses, iniciar actividades y controlar conjuntamente la
direccion de esas actividades, fomentando la actuacion de los estudiantes de forma independiente.
Los autores vieron la autonomia como algo alcanzable a través de enfoques mas tangibles, como
actividades practicas, aprendizaje activo, hacer preguntas y compartir el trabajo para desarrollar la
independencia de los alumnos. La conexion de la autonomia con la resolucion de problemas
también se basa en autores como Corcoran y Sim (2009) y en el modelo de resolucion de
problemas. De igual forma encontraron que en las aulas centradas en el alumno se consideran
fundamentales para desarrollar la autonomia; Sawyer (2017) sefiala que en estos espacios "los
estudiantes son activos y independiente” y que esto se debe a que los maestros creen que los
estudiantes aprenden mas eficazmente y asumen riesgos si son independientes y activos; este autor

también conecta esto a la experimentacion y a que los estudiantes se sientan seguros de fallar.
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Ejercer poder, empoderamiento.

El empoderamiento es entendido por los autores como el ejercicio proactivo del poder, el
cual esta relacionado con la nocion de control por parte de los nifios de las actividades,
ofreciéndoles de manera proactiva la opcidn de experimentar con materiales, probar sus propias
ideas y basarse en observaciones, permitiendo que gradualmente los estudiantes dirijan sus propios

aprendizajes.

Alegria

La alegria fue otra caracteristica encontrada como un elemento central de las pedagogias
creativas, siendo desencadenada por el juego iniciado por nifios, las respuestas ludicas y el papel de
diversas actividades divertidas basadas en la exploracion, la aventura y la indagacion llevandolas a
un punto intermedio entre espontaneidad y libertad, y objetivos y reglas. En todas estas actividades

la alegria era una caracteristica clave de la practica creativa.

Resolucién de problemas

Alrededor de un tercio de los articulos encontrados por Cremin & Chappell (2019) ofrecen
evidencia de que los enfoques de resolucién de problemas son fundamentales para las pedagogias
creativas. Estos estudios destacan a los profesores que utilizan problemas reales para motivar e
involucrar a los alumnos. La sensibilidad a las preguntas implicitas y explicitas de los nifios a
menudo condujo a oportunidades para la busqueda / resolucidn de problemas iniciadas por el nifio y
siendo las preguntas de los maestros un elemento clave en la ampliacion de las exploraciones de los
jovenes estudiantes. Los experimentos de resolucion de problemas eran esenciales para desarrollar

el pensamiento divergente.
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Tomar riesgos

Siete articulos encontrados por los autores evidenciaron que los maestros que alientan a los
estudiantes a tomar riesgos alimentaban las pedagogias creativas. Asumir riesgos y la aceptacion
del fracaso son caracteristicas del juego "con proposito™ el cual se basa en otorgar libertad a los
estudiantes. Para aprender a través de errores y asumir riesgos se debe alentar a los nifios a tomar
riesgos y desarrollar resiliencia. Sostienen los autores que los hallazgos revelan que los profesores
de arte y disefio fomentan la experimentacion para aumentar la probabilidad de que los jovenes
asuman riesgos y que la observacion y el analisis de micro-interacciones promueve el aprendizaje

de los estudiantes a través de sus errores.

Co-construccién y colaboracién

La co-construccion refiere al co-desarrollo activo entre profesores y estudiantes de planes de
estudio o tareas, que reforzaban las identidades sociales de los alumnos y se basaban en las
relaciones entre ellos. La co-construccion en este sentido como una forma de ensefianza y
aprendizaje "co-evolutivos" a través de reflexion y dialogo. En este estudio se encontr6 que los
maestros que trabajan con un curriculo dindmico co-disefiado y sensible a los nifios, en el que los
adultos eran vistos como comparieros de aprendizaje y no como pedagogos que estimulan la
creatividad.
Co-autoria es el término para la co-construccién que involucro la pedagogia del Pensamiento de
Posibilidad en el que se tiene en cuenta un retroceder y dar un paso adelante. La identidad social
también es importante para este elemento de co-construccion de las pedagogias creativas pues
identificarse con las actividades co-construidas proporciona un sentido de pertenencia, lo cual llevé
a una mayor toma de decisiones entre los alumnos con un mayor sentido de inclusion. Las

relaciones profesor-alumno también se consideran fundamentales para la creacion conjunta en esta
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pedagogia, al centrarse en el alumno y promover la inclusion del alumno mediante el uso de
relaciones interpersonales de conciencia.

En este sentido, construir comunidades para fomentar el aprendizaje creativo y trabajar en
elementos de las relaciones personales como la auto-revelacion y la consideracion positiva y la
conciencia de si mismo de un maestro como fundamental para construir y mantener la
comunicacion necesaria para la colaboracion, la retroalimentacion, la compenetracion y la
comprension con los estudiantes. Hacer conexiones" fue un proceso que el profesor y los alumnos
aprendieron juntos e involucraron las habilidades posiblemente mas sutiles de la intuicién, la
intimidad y el desafio. Afirman los autores que, como parte de su carifio, los profesores les dieron a
los estudiantes espacio para compartir y explorar sus ideas, en lugar de que las ideas dirigidas por el

maestro.

Trabajo en grupo y colaborativo

Conectado a la co-construccion y las relaciones de trabajo en grupo y colaborativo, los
grupos cooperantes son una caracteristica de las pedagogias creativas. En las investigaciones
encontradas se valoraba el trabajo en grupo para fomentar la creatividad. El trabajo en grupo
también se observd cominmente como una caracteristica de la practica de los profesores que
incitaron dialogos y colaboraciones en las aulas de ciencias. Liu y Lin (2014) afirman que el
aprendizaje en grupo fue un elemento importante de lo que denominaron actividades divertidas
variadas que, segun ellos, contribuyeron a la creatividad cientifica.

La ensefianza y el aprendizaje cooperativos son otro aspecto del trabajo en grupo y que fue
visto por los profesores como una motivacion para los estudiantes, en donde cada uno tiene un
papel, descubriendo el conocimiento por si mismo y buscando soluciones a los problemas de su

grupo. Las entrevistas con los estudiantes indicaron que el aprendizaje cooperativo se consideraba
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mas Util en la fase posterior del proceso creativo de "busqueda de soluciones” y en el desarrollo de
la confianza de los estudiantes, particularmente para los estudiantes de bajo rendimiento.
Creatividad docente

Esta caracteristica se ha considerado como un trasfondo presente en las practicas de
pedagogias creativas. Lin (2010) sostiene que el Pensamiento de Posibilidad esta sutilmente
presente, aungue se presenta en tension con la autoridad del maestro. Se evidencia que los maestros
innovadores exhiben placer por los procesos creativos e invierten tiempo en fomentar la creatividad
en sus estudiantes. Lilly y Bramwell-Rejskind (2004) afirman que la creatividad adulta es un
precursor del fomento de la creatividad de los estudiantes que también impulsan la confianza de los
profesores en sus habilidades de ensefianza. Henriksen y Mishra (2015) sostienen que los profesores
creativos cultivan activamente sus propias mentalidades creativas y son muy creativos en su vida

personal y profesional.

Finalmente, estos autores concluyen que hay poca evidencia empirica del impacto de las
pedagogias creativas en la creatividad de los estudiantes. Los hallazgos son indicativos, pero estan
lejos de ser concluyentes. Sin embargo, la revision se centrd principalmente sobre pedagogias
creativas y, por lo tanto, es una vision parcial de este tema. Independientemente de si existia una
relacion positiva, negativa o nula entre creatividad y rendimiento académico, el fomento de la
creatividad de los estudiantes se asocié con el compromiso positivo, la ideacion y la autoexpresion
de los estudiantes, al igual que el aumento de la fluidez, la flexibilidad y la originalidad de los
estudiantes.

Igualmente concluyen que haber capacitado y apoyado a los profesores en el uso de un
marco pedagogico para la creatividad tiene influencias en los estudiantes, generando mas ideas

creativas de las que esperaban sus profesores. En las investigaciones los maestros informaron de
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multiples impactos en la creatividad de los nifios, que incluyen, por ejemplo, mayor motivacion e
independencia, persistencia, innovacion, motivacion intrinseca, flexibilidad, expresividad,
elaboracion y pensamiento critico.

Estos estudios nos permiten concluir que se hace necesario fortalecer el pensamiento
creativo de los profesores, que es posible proponer un marco pedagdgico orientado a la creatividad
a partir de los hallazgos de las investigaciones y que, teniendo en cuenta que las escuelas de
innovacion proponen que es posible innovar facilmente con el proceso adecuado, esta investigacion
parte del principio de que un componente fundamental de la formacion continua de docentes es el

aumento de la confianza en sus capacidades de innovar.

Investigaciones sobre video-capsulas educativas

Las capsulas educativas se han constituido en un recurso para la formacion posibilitando la
transferencia de competencias docentes al contexto educativo, varias experiencias asi lo confirman.
Una de ella es la cubana en donde han utilizado las capsulas audiovisuales para la formacion la
modalidad presencial, tanto en pregrados como posgrado que segun los objetivos educativos se
adaptan recreando determinadas situaciones que permiten su andlisis y discusion en grupos de
estudios para generar y/o fijar conocimientos sobre diversos temas (Chirino, 2010).

Otra experiencia ha sido el concurso promovido por el Campus Virtual de la Salud Publica
del Nodo Cuba, que potencio la creacion y uso de capsulas audiovisuales relacionadas con la Salud
Publica en la educacion presentando trabajos en diversas tematicas con resultados satisfactorios en
termino de trasmision, recepcion y asimilacion de conocimientos que, a su vez, posibilitan
aprendizajes dinamicos y efectivos.

El uso de capsulas audiovisuales también se ha explorado en el campo de la virtualidad

demostrando ser beneficiosas como apoyo a la docencia presencial, con resultados satisfactorios en
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las estrategias didacticas del aula invertida o Flipped Classroom. El reto es el disefio didactico que
permita la aplicacion de metodologias como las del microaprendizaje o Microlearning, una
perspectiva de aprendizaje orientada a “la fragmentacion de contenidos didacticos de duracion
corta, para poder visualizar en cualquier momento y lugar” (Vidal, 2019)

Este estudio busco proporcionar a los profesores nuevas formas de activar su creatividad y
formarse en pedagogias creativas. Para ello, analizé el potencial de las video-capsulas educativas
para promover practicas de ensefianza creativas. De hecho, las video-capsulas, pueden promover
muchas caracteristicas de las pedagogias creativas: han demostrado mejorar la motivacion intrinseca
de los estudiantes hacia el aprendizaje, captar su atencion y mantenerlos comprometidos (Gee,
2003, 2007); son sistemas interactivos que promueven el micro aprendizaje (Aldrich, 2005);
también brindan experiencias de aprendizaje significativas.

El propdsito de esta investigacion fue usar el disefio de video-capsulas educativas como una
estrategia de formacidn docente orientada a fortalecer una ensefianza creativa. Buscaba
proporcionar una descripcion detallada de los factores que influyen en la resistencia a la innovacion
de los maestros asociados a la creatividad e identificar los contenidos que pueden aportar en una
pedagogia creativa, para proponer un modelo de video-capsulas educativas para la formacion de

maestros.

Desarrollo del pensamiento creativo en educadores

Segun (Stemberg, 1997), existen una variedad de métodos para desarrollar el potencial
creativo en los seres humanos, una de ellas es cambiar la manera de pensar aduciendo que cuando se
adquieren nuevas perspectivas racionales la creatividad tiende a incrementarse. Algunos estudiosos

del pensamiento creativo se han centrado en lo que hace creativas a las personas, mientras que otros
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como Hargadon y Seely (1996) investigan el contexto social en el cual se desenvuelve el pensamiento
creativo (Florida &Goodnigth, 2005).

En este sentido, se encuentra una gran variedad de corrientes que abordan el tema del
pensamiento creativo, Fandifio y Pefia (2007) en su trabajo Desarrollo de la creatividad en docentes
toman la clasificacion que sobre el pensamiento creativo ha sido méas aceptada, la cual parte de la
concepcion de dos grandes enfoques, el no cognitivo y el cognitivo. Los autores hacen un exhaustivo
estudio sobre el enfoque no cognitivo argumentando la necesidad de presentar las diferentes miradas
frente al pensamiento creativo y su desarrollo pues “mas de un docente se identifica con alguno de
los componentes expuestos, ya que en ellos se pueden apreciar elementos que subyacen a las teorias
implicitas que tengan sobre la creatividad” (p. 23). Con esta orientacion ubican los enfoques
misticos, psicoanaliticos, pragmaticos, psicométricos y socio-personal. Mientras que en los
cognitivos presentan el modelo Finke Ward y Smith (cognicion creativa) y el modelo Margareth

Boden (computacional).

En esta investigacion resaltan el modelo pragmatico de Edward De Bono para trabajar con
docentes ya que concuerdan con este autor en el hecho de considerar la creatividad como “resultado
de un pensamiento provocador —que efecttia saltos, no sigue ningan patron preestablecido y no
emplea categorias fijas que no sigue parametros establecidos (pensamiento lateral) que se opone al
pensamiento lineal” (p. 47). De igual forma consideran importantes los estudios de Simonton en el
modelo sociopersonal ya que éste evidencia que las personas con altos niveles de creatividad se han
encontrado en entornos con una alta diversidad cultural, modelos de roles, viabilidad de recursos,
dominio de conocimientos, demostrando la relevancia del entorno social para el desarrollo de la

creatividad en adultos.

Por su parte, el modelo cognitivo establece que si bien cualquier individuo esta en posibilidad
de desarrollar la creatividad, lo que se requiere es ejercicio de unas habilidades mentales comunes a
todos y de la adquisicion de conocimientos en una o varias areas del saber, en este sentido toman a
Sternberg (1997) cuando sefiala que el modelo cognitivo “busca entender las representaciones
mentales y los procesos subyacentes al pensamiento creativo” los cuales estan conformados por dos

modelos, el de cognicion creativa y el modelo computacional.
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Saliendo de estos esquemas Di Caudo (2018) en La construccion de los sujetos de la
educacion aplica los cuatro componentes planteados por Gardner para desarrollar la creatividad en
docentes a partir del andlisis de casos de docentes altamente creativos, a saber, los temas
organizadores, la estructura organizadora, las cuestiones para la investigacion empirica y los temas

emergentes.

Sobre los temas organizadores Gardner (1999) expone que parten de la relacién nifio — adulto
creador, resaltando el hecho de que “importantes dimensiones de la creatividad adulta tienen sus
raices en la infancia del creador” (p. 26). Frente al segundo tema organizador plantea “la relacion
entre el creador y otros individuos. Estos incluyen a quienes estan mas cerca del creador” (p .26).
Finalmente, el tercer tema organizador que expone es “la relacion entre el creador y su obra dentro
de un campo... un area u objeto de interés que le resulta apasionante” (p. 26). En este sentido, Di
Caudo plantea la necesidad de trabajar con los docentes la exploracién del pasado infantil creador de
los docentes, la vinculacion en redes con otros docentes creativos y el reencuentro con los temas que
apasionan a los docentes. De esta forma continua con la premisa de Gardner (1995) cuando sostiene

que:

“El creador es un individuo que sabe afrontar un desafio absolutamente
formidable: vincular los conocimientos mas avanzados alcanzados en un
campo con la clase de problemas, cuestiones, asuntos y sentimientos que
caracterizan fundamentalmente su vida de nifio lleno de asombro. En este

sentido, el adulto creador hace uso repetido del capital de la infancia.” (p, 90).

Arata (2013) hacen una investigacion sobre la Influencia de las teorias implicitas sobre
creatividad en las précticas de ensefianza de docentes universitarios de la Licenciatura en Pedagogia
Infantil de la Pontificia Universidad Javeriana de Bogota en el cual recogen practicas de docentes
para el desarrollo de la creatividad. Entre lo encontrado sefialan que en las practicas la influencia se
observa cuando los maestros planifican “sobre objetivos que visualizan estrategias conducentes a
actividades tales como guias, resimenes, mapas conceptuales, estudios de caso y preguntas de
reflexion.” (p. 118), sefialando que la creatividad en estas practicas no se da de forma intencionada.
De igual forma observaron que desarrollan el pensamiento creativo cuando el maestro construye
metodologias cuyas técnicas de ensefianza fomentan a los estudiantes la solucion de problemas desde

necesidades, disefiando actividades “mediadas por lecturas cuyo fin es el analisis y los ejercicios
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practicos. También cuando se usan las Tics en el aula para ampliar el temay brindar mas posibilidades

en pro de acercar el conocimiento a los estudiantes.” (p. 120)

Otras précticas creativas las encontraron cuando establecen relaciones académicas profundas,
motivando estudiantes a través de actividades, acompafiamiento y reflexion frente a las dificultades
que se presentan en el aula. Ejemplo de esto es el uso de experiencias propias de los maestros para
explicar contenidos tedricos, activando la informacion y el conocimiento por medio del uso de
preguntas. Asi pues, ante una de las preguntas de investigacion, sobre las caracteristicas del docente
creativo responden que se da en la medida de “enganchar a los estudiantes, mantenerlos motivados,

generando actitudes positivas frente a lo que trabajan”.

Por su parte Freitez (2013) toman como referencia a autores como Wallis y Ramos para
desarrollar su trabajo Desarrollo de la creatividad de los docentes en formacién mediante el uso de
metaforas en entornos virtuales de aprendizajes. En este sentido, abordan el pensamiento creativo
como “el resultado de algo original y nuevo, siendo la disposicion hacia la promocion, activacion y
asimilacion de estimulos externos que favorecen la receptividad de nuevas ideas” (p.25). Ramos
(2010), destaca algunos elementos para el desarrollo de la creatividad en docentes entre las que se
encuentran la liberacion del miedo a la expresion; la promocion y orientacion a la imaginacion hacia
objetivos claros; la organizacion del trabajo y administracion de recursos; la generacion de sensacion
de libertad; el favorecimiento de la autoevaluacion y el reconocimiento de las diferencias

individuales.

Basandose en De la Torre (1995), sefialan que la creatividad es un acto espontaneo de todos
los seres humanos, que debe ser orientado y estimulado a través del proceso educativo a fin de
potenciar el comportamiento creativo de las personas. De esta forma desarrollan un Aula Virtual
Metaférica (AVM), desde la cual incentivan el pensamiento creativo en docentes generando un
ambiente disefiado iconograficamente, bajo una premisa, con el propdsito de que “sus participantes
establezcan nexos de conexion entre la idea (entorno del aula) y la realidad (lo que se espera).” (p.
56). Este cuenta con una presentacion grafica en funcion de metaforas; contenidos expuestos
orientados a la idea metafdrica, pero en relacion con los objetivos que ésta persiga; y una construccién

de procesos de comunicacion basados en el objeto de la metafora.
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Finalmente, Ramirez (2015) en su investigacién Las artes y el juego en el desarrollo creativo
del docente universitario recurre a los simbolos y el desarrollo de la ludica en la exploracion
emocional para el desarrollo del pensamiento creativo en docentes. Para ello hace un reconocimiento
de diferentes posturas en sobre el pensamiento creativo categorizdndolas en cinco acépites
epistemoldgicos, la antropologia simbolica, desarrollo emocional, juegos didacticos, creatividad

artistica y educacion utopica.

La antropologia simbdlica es entendida desde una realidad comprendida como creacion del
hombre, en la cual el simbolo es una concepcion mental. Esta postura la hace desde Gardner (1993)
cuando afirma que: “La mente humana, fortalecida por los simbolos, viene a recrear el mundo fisico
en su propia imagen simbolica”. Por su parte el desarrollo emocional lo toma desde el cultivo del
mundo interior, tomando como referencia a Bronson Alcott el cual se basé en las artes para el
desarrollo de la creatividad, incorporando “en el disefio curricular esa misma idea de educacion
poética [y] sostenia que la poesia cultivaba el mundo interior, nutriendo las capacidades emocionales

¢ imaginativas” (Nussbaum, 2010).

Otro de los acépites epistemoldgicos desarrollados por Ramirez (2015) es El juego didactico,
entendiendo la creatividad en la relacion del mundo interior con la realidad, sefialando que “la
creatividad es el contacto participativo del sujeto interior con la realidad externa en una zona
potencial.” Esto lo desprende de la idea de Winnicott que presente que juego, y solo en el juego, “un
adulto puede crear y usar toda su personalidad pues de esta forma descubre su persona solo cuando
se muestra creador”. Con la Educacion utopica, plantea la necesidad de desarrollar una personalidad
autonoma para la libertad, usando el arte como método para edificar la vida, partiendo de la idea de
que el arte construye libertad e individuos independientes. Esto en consideracion de Lowenfeld,
(1973) cuando sefiala que, si una persona “se dedica a actividades creadoras y desenvuelve su propia
libertad e iniciativa, crecera dentro de un espiritu que le permitird reconocer y apreciar las diferencias
individuales.” (p.193)

Basandose en autores como Vygotsky, Heinrich Pestalozzi, Read, Lowenfeld, entre otros
determina que el arte juega un papel importante en el desarrollo de la creatividad en los docentes ya
que la mente se construye en la experiencia y en este sentido la educacion con las artes y el juego la

enriquecen, concluyendo que:



“La actuacion de los individuos en el mundo de la vida ofrece dos opciones,

de adaptacion o de creacion, el juego y el arte brindan posibilidades que

fortalecen el espiritu creativo y cuando no se presentan en las aulas lo méas

probable es que todos terminen adaptandose a las ideas de los demas.” (p. 89)

La Figura 7 resume las categorias emergentes en el acercamiento a textos y

contextos que esta investigacion arrojo.
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Figura 7. Desarrollo de creatividad en Docentes Fuente: Elaboracién propia

Teoria cognitiva del aprendizaje multimedia

La Teoria cognitiva del Aprendizaje Multimedia es un desarrollo del psicélogo Richard E.

Mayer(2009), el cual incorpora del modelo triarquico de la carga cognitiva y la divisién

de principios del disefio instruccional. EI modelo triarquico de la carga cognitiva busca la
construccion de aprendizajes significativos permitiendo una mejor retencion de conocimientos y la

transferencia de lo aprendido

“Mediante la reduccion de lo extrafio, el manejo de lo esencial y el proceso
generativo. La reduccion de lo extrafio ayuda a evitar un disefio instruccional
confuso que dificulte el aprendizaje, haciendo que el alumno no logre la seleccion. la
organizacion y la integracion del material que se le esta presentando.” Morales

(2013)

Mayer (2009) expone la existencia de cinco pasos para el aprendizaje multimedia, los cuales

comprenden el uso de palabras claves, la seleccidn de imagenes significativas, la organizacién de
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palabras selectas e imagenes en una representacion visual coherente y la integracién de

representaciones visuales y verbales teniendo en cuenta el conocimiento previo.

La teoria cognitiva del aprendizaje multimedia segin Morales (2013) se basa en la
investigacion buscando resolver preguntas como “;cual es la mejor manera de disefiar mensajes
multimedia? ¢bajo qué condiciones graficas se promueve el aprendizaje? ;como ayudan estos

graficos a aprender? ;qué hace efectivo un grafico?”.

Estas preguntas se integran a doce principios del disefio instruccional multimedia que
promueven la comprensién sirviendo como base en la presente investigacion para el desarrollo de
las videocapsulas educativas a implementar partiendo de doce métodos instruccionales en la
transmision del conocimiento tales como la coherencia, la sefializacion, la redundancia, la
continuidad espacial, la continuidad temporal, la segmentacion, el entrenamiento previo, la

modalidad, la multimedia y la personalizacion.

El manejo de lo esencial es el proceso cognitivo que sirve para representar el material esencial en la
memoria y esta determinado por la complejidad del material, logrando un aprendizaje de memoria y
una pobre transferencia del conocimiento adquirido. Mientras que el proceso generativo busca dar
sentido a lo esencial y que se atribuye a la motivacion del estudiante. En esta teoria, Mayer (2009)
sefiala que existen cinco pasos para el aprendizaje multimedia: seleccionar palabras relevantes del
texto presentado o la narracion, seleccionar imagenes relevantes de las ilustraciones presentadas,
organizar las palabras selectas en una representacion verbal coherente, organizar las imagenes en
una representacion visual coherente; e integrar las representaciones visuales y verbales al

conocimiento previo.
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En este sentido, Mayer plantea la potencialidad de las capsulas audiovisuales que logra la
retencion del conocimiento como su transferencia a diversas situaciones, estimulando la actividad
cognitiva para dar sentido al material presentado a través del pensamiento activo. Diversos autores,
asi como Mayer (2009) sefialan que el procesamiento activo es un proceso cognitivo “requerido en
estos dos canales para el aprendizaje significativo” ubicando la atencidn en el material,
organizadndolo mentalmente en estructuras coherentes e integrarlos con el conocimiento previo.
Teniendo en cuenta que si se presenta demasiada informacién puede provocar una sobrecarga

cognitiva, haciendo del proceso de aprendizaje un proceso complicado (Mayer & Moreno, 1998).

Mayer y Moreno (1998) exponen cinco principios para la produccién de capsulas
audiovisuales de tal forma que puedan coadyuvar al proceso de aprendizaje, entre ellos estan el
principio de la representacion multiple referido a la mejor forma de mostrar la informacién en
palabras e imagenes. El principio de contiguidad, que refiere a la necesidad de presentar imagenes y
su representacion verbal al mismo tiempo. El principio de la atencion dividida referido a la

representacion verbal de manera auditiva en lugar de texto.

El principio de diferencias individuales se fundamenta en el proceso desigual de
aprendizajes y el principio de coherencia que expone el tema de la informacion coherentemente
condesada. A estos principios se integran dos mas propuestos por Levert (2006). El principio de
personalizacion que habla de los beneficios de la presentacion de la informacion de manera casual y

el principio de redundancia en donde se debe eliminar informacion que resulte redundante.

Es asi como las capsulas audiovisuales pueden resultar eficientes si se explican y
demuestran sus aplicaciones, igualmente si se siguen los principios planteados por la teoria

cognitiva de aprendizaje multimedia. La creacion de capsulas pueden generar colecciones de temas
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y asignaturas para el autoaprendizaje o el aprendizaje guiado cuando se privilegian la calidad en el

diserio, el contenido, la imagen y el sonido.

A través de la Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia y basdndose en los métodos
instruccionales de dicha teoria se pretende que, con la organizacion, estructuracion e interrelacion
de las ideas principales presentadas en la videocupsula, sea posible llegar a un aprendizaje movil
significativo (Vidal, 2019). Para ello se hace necesario, al decir de Morales (2013), tener en cuenta

criterios como:

“Analisis en donde se determina los temas que resulten méas adecuados para su
implementacion como videocapsula, tomando en cuenta que estos permitan
presentar la informacion de una manera diferente y asi lograr la motivacion del
alumno por aprender dicho tema. Determinar el objetivo (qué, como y para qué)
de aprendizaje que se busca alcanzar con el apoyo de la videocapsula. Esta fase

debe ser dirigida por el profesor que disefia el recurso”

Otros elementos fundamentales son el Disefio en el sentido de generar los guiones; la
produccion en el sentido del desarrollo de animaciones, grabacion de audios y videos “sin
descuidar la aplicacion de los métodos instruccionales para el desarrollo de material utilizado en el

aprendizaje multimedia” Morales (2013)
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Desarrollo Creativo

El Disefio

Los objetivos que persigue esta investigacion, asi como la naturaleza del campo de
investigacion en el cual se circunscribe, llevaron a elegir la metodologia cualitativa con un disefio
de investigacion emergente, posibilitando la configuracion de la investigacion en la medida en que
se avanza, de manera coherente con la necesidad de pensar esta propuesta de investigacion a la luz
de la teoria disponible sobre los paradigmas y metodologias emergentes (como el pensamiento de
disefio y la investigacion-creacion) que involucren elementos que pueden entender e interpretar la
estrategia pedagdgica sugerida, las Video-capsulas educativas, para abordar el tema de interés.

Esta metodologia le permite a esta investigacion disefiarse en la medida en que va
emergiendo categorias y sus relaciones con el analisis de datos. En este sentido, no hay categorias
prefijadas, sino categorias emergentes que van presentando informacion valiosa que eventualmente
modifiquen o amplien lo inicialmente planeado. En su articulo Rodriguez (2015) plantea que la
investigacion cualitativa permite ordenar dialécticamente la forma en que se hace una aproximacion

a la realidad en la cual se cumplen:
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“Una serie de fases que no tienen principio ni fin claramente delimitado; sino que se
superponen y mezclan unas con otras; pero siempre en un camino hacia delante para
responder a las cuestiones planteadas en la investigacion y donde se pueden mencionar

las fases preparatorias, de trabajo de campo, la analitica y la informativa.” (p. 23)

Este paradigma de investigacion se considera el mas adecuado para cumplir con el objetivo
propuesto y las preguntas que guian esta investigacion, dado el marco flexible que se hace necesario
para encontrar los aportes en la construccion de capacidad creativa en maestros. Las caracteristicas
del tema de investigacion exigen tener la posibilidad de tomar decisiones que incluso afecten el disefio
con tal de lograr el objetivo propuesto, esto solo es posible en un disefio emergente de investigacion

que al decir de Fernandez (2016) se reservan siempre:

“(...) el derecho a modificar y cambiar partes e incluso el disefio completo segun lo
que ocurra en la fase de campo y como ello vaya dando respuesta a las preguntas de
la investigacion (disefio emergente) y es solo al final de la investigacion que el disefio

esta completo (disefio final).” (p. 11)

Este disefio se apoya en los principios de la Investigacion-creacion, metodologia que esta
permitiendo la divulgacion de un arte-facto (hecho con arte) de disefio, producto de un proceso
creativo expresado desde los lenguajes: sonoro, visual, corporal, literario o pedagdgico, en este
caso, audiovisual y pedagdgico con el rigor metodolégico o sistemas de analisis que tienen otras
disciplinas. Segun Silva-Cafiaveral (2016), tiene por objetivo, colmar de sentido la situacion que

estudia y no solo hallarlo.
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Gracias a su disefio emergente, esta propuesta investigativa también ha incorporado
principios del pensamiento de disefio, por ser otra metodologia que provee las herramientas para dar
solucién a una necesidad social, educativa, comunitaria, de manera creativa y colaborativa, el cual
propone unas etapas que permiten la retroalimentacion permanente del proceso creativo (empatizar,
definir, idear, prototipo y testear,), que a su vez, se desarrollan en coherencia con las fases

preparatoria, de trabajo de campo, analitica e informativa (Figura 8).

PREPARATORIA TRABAJO DE CAMPO

_— y Ideacion
Descubrimiento (Empatia) ) )
) . Experimentacion
Interpretacion (Definir) .
(prototipo)
INFORMATIVA ANALITICA
PROPUESTA VIDEO- Testeo (Evaluacion)
CAPSULAS EDUCATIVAS Evolucion

Figura 8 Etapas del disefio emergente Fuente: Elaboracién propia integracion a partir de la

integracion de Pensamiento de Disefio y la propuesta de Rodriguez (2015)

La Construccion de la Propuesta

Para este disefio emergente se plantean las siguientes fases, resaltando que no se conciben de
manera lineal, sino en una suerte de espiral por cuanto unas alimentan las otras y durante el proceso
fue necesario volver a cada una a nutrirla a medida que se avanzaba:

1. Fase Preparatoria I: Empatia (Descubrimiento)
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Esta es una fase que tiene el objetivo de comprender las razones que motivan la resistencia
al cambio en los maestros y sus visiones sobre la creatividad, la formacion en la creatividad y la
ensefianza creativa. EI primer acercamiento a la poblacion docente se hace con 13 maestros de la
Institucion Educativa con quienes se comparte una encuesta orientada a la identificacion de las
primeras categorias que emergieron en el acercamiento a textos y contextos: (i) transformaciones de
la practica pedagdgica; (ii) el uso de las TIC y el desarrollo de la creatividad; (iii) el arte dentro del

aula.

Categoria transformaciones de la practica pedagdgica

Esta categoria retne la informacion de las preguntas ¢ Usa estrategias didacticas? ¢ Cual es la
frecuencia con que usa las estrategias didacticas? ¢ Cuéles son las estrategias didacticas de su
preferencia? ¢ Usa recursos pedagdgicos? ¢ Cudles? ;Cuél es el método pedagdgico con el que
disefia sus clases? ¢ Por qué lo usa? ;Considera que innova en sus clases? ¢ Cuales son las razones?
¢ Hace cursos de actualizacion docente? ;Hace cuanto fue a ultima? ; Cuantas veces ha cambiado el
método pedoldgico con los que disefia sus clases? En la figura 9 se pueden observar los resultados a
la pregunta ¢ Usa estrategias didacticas? Y en la figura 10 ;Cuanta es la frecuencia en la que usa

estrategias didacticas?

. Figura 10
Figura 9

. e Frecuencia uso estrategias diddcticas
Usa estrategias diddcticas

@ sl @ . Con cuanta frecuencia usa estrategias
@ NO didacticas?
@ 5 VECES POR SEMANA
3 VECES POR SEMANA
@ 1 VEZ POR SEMANA
@ NUNCA
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La totalidad de los docentes entrevistados sefialan el uso de estrategias didacticas en sus
clases, ademas de que la gran mayoria lo hace de manera sistematica, un 61% sefiala que lo hace
por lo menos 3 veces por semana, y un 38% sefiala que lo hace todos los dias en su practica
docente.

Las preguntas ¢Cudles estrategias didacticas son de su preferencia? ¢Usa recursos
pedagdgicos? ¢Cuales? ¢Cual es el método pedagdgico con el disefia sus clases? ¢Por qué lo usa?
¢ Cudl es el método pedagdgico con el disefia sus clases? ¢Por qué lo usa? fueron disefiadas para
hacer un control de veracidad a las respuestas anteriores, aunque, por haber sido una entrevista
virtual y no se conto con otros elementos para la confirmacion de la veracidad de las respuestas, si
puede hablar de el dominio conceptual de los docentes y a partir de alli analizar su veracidad.

Algunos docentes sefialaron el uso de juego dentro de su aula como estrategia didactica,
complementados con el “uso de paginas interactivas, el juego de roles, las ludicas, el uso de juegos
de mesa, crucigrama, trabalenguas, juegos de concursos y desafios”. Otro grupo de docentes
sefialaron el uso de “plataformas, paginas web, la gamificacion, las entrevistas, el analisis de texto”.
Finalmente, otro grupo de docentes refirieron para esta pregunta que las didacticas utilizadas eran
“el aprendizaje por proyectos, el aprendizaje por investigacion, el aprendizaje por induccion y el
aprendizaje basado en retos.”

Por su parte, a la pregunta sobre el uso de recursos pedagogicos un grupo de docentes
exponen el uso de “libros, flashcard, cuadernos, colores, revistas, papeleria, juegos, materiales
didacticos, representaciones graficas, lugares, bibliotecas, encuentros sincrénicos y asincronicos,
guias de trabajo, rutinas, destrezas, el tablero y videobean™: Mientras que otro grupo resalta el uso
de “plataformas virtuales, paginas de juegos y ejercicios virtuales, plataformas web, aplicaciones

moviles, tutoriales y software de aprendizajes”.
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Respecto a las preguntas ¢ Cual es el método pedagdgico con el disefia sus clases? ¢Por qué
lo usa? cuatro docentes respondieron planificar sus clases con el método constructivista solo uno
explico su uso debido a que “ayuda al estudiante a construir su propio conocimiento a partir de pre
saberes”. Mientras que otro docente explica que “hay una combinacion de diversos metodos, pero
predomina el experiencial pues tiene en cuenta que el aprendizaje musical es efectivo cuando
modelamos y experimentamos dicha modelacion”. Otros de los métodos sefialados son el
Montesori, el significativo, el aprendizaje cooperativo, el de modificabilidad estructural cognitiva,
el aprendizaje basado en retos y el desarrollista. Finalmente, un grupo de tres docentes dieron las
siguientes respuestas “Canva ... es una herramienta excelente.”; “lo ludico que las clases no sean
aburridas si no divertidas cosas que al mismo tiempo aprendan” y “Transversal”.

Este grupo de preguntas de control cumplieron su objetivo, en algunos docentes es evidente
y se da a entender que aun no manejan conceptos pedagdgicos y que confunden los métodos, los
recursos y las didacticas.

A la pregunta ;Considera que innova en sus clases? ;Cudles son las razones? La totalidad de
los docentes respondieron de manera afirmativa, sin embargo, algunos reconocen que lo hacen muy
poco. Entre las razones que exponen para hacerlo se encuentra “siempre se trata de tener variedad,
diversidad en las clases por el motivo que los nifios no aprenden con una sola posibilidad”. También
“porque mis estudiantes aprenden cuando vario ya que no practican siempre de la misma manera.
Es decir, el no crear monotonia hace que siempre estén atentos a lo que viene de nuevo y no de lo
mismo.” Al igual que “hay que darle mas motivacion a los estudiantes y a las familias.”

Por su parte, a la pregunta ¢ Cuantas veces ha cambiado el método pedagdgico con el que
disefia sus clases?, la mayoria de los docentes sefialan que cada afio (Figura 11) mientras que un

30% de ellos sefiala que lo hace cada mesy el 15% cada semana.

Figura 11

Periodicidad de cambio de método pedagdgico
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Finalmente, a las preguntas ¢Hace cursos de actualizacién docente? ;Hace cuanto fue la
ultima? Se puede observar en la Figura 12 que casi la totalidad de los docentes lo hacen y que no ha

pasado mas de un afio sin hacerlo (Figura 13).

Figura 12 Figura 13
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Categoria uso de las TIC y desarrollo de la creatividad
Para esta categoria se les pregunto a los docentes ¢ Vincula las Tics en sus clases?
¢En promedio, cuantos articulos relacionados con la docencia lee al mes? ;Qué temas le

apasiona investigar? ¢Dentro de su circulo social existen personas que considera creativas? A la
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pregunta ¢Vincula las Tics en sus clases? Casi la totalidad de los docentes respondieron de forma
afirmativa (Figura 14), mientras que a la pregunta ¢En promedio, cuantos articulos relacionados con

la docencia lee al mes? el 15% sefiala 1 o ninguno (Figura 15). {Como se interpreta este resultado?

Figura 14 Figura 15
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A la pregunta ¢ Dentro de su circulo social existen personas que considera creativas? La
totalidad respondi6 de manera afirmativa (Figura 16) mientras que sobre los temas de interés
refirieron temas como “arte, inteligencia, inclusion, trabajo social, cognicion, tecnologia y robética,
naturaleza, metodologias activas, problematicas sociales con adolescentes y aprendizaje natural de
una lengua extranjera.” Finalmente, a la pregunta ;Vincula los temas de su interés con sus clases?
La gran mayoria respondio de manera afirmativa. (Figura 17).

Figura 16 Figura 17
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Categoria arte dentro del aula

Categoria: el arte dentro del aula

En esta categoria se exponen los resultados a las preguntas ¢Disefia clases que vinculen
alguna expresion artistica? ;Cudles?; ;A que actividades culturales asiste?; ;Recurre a experiencias
de su infancia para disefiar sus clases?; Y ¢Practica alguna actividad cultural?

A la pregunta sobre ¢ Disefia clases que vincule alguna expresion artistica? ¢ Cuales? La
totalidad de los docentes respondié de manera afirmativa sefialando que vincula “la pintura, el
modelado de plastilina, la danza, la plastica, el teatro, el arte dramatico, la musica y el dibujo”.
Frente a la pregunta ;A que actividades culturales asiste? La mayoria de los docentes sefialan que,
al teatro, mientras que otro grupo de docentes sefala asistir a “conciertos, exposiciones de arte y
danza” mientras que otro grupo de 3 docentes sefialan no asistir a ninguna.

A la pregunta ¢ Recurre a experiencias de su infancia para disefiar sus clases? La mayoria de
los docentes indican hacerlo mientras un 30% no lo hacen (Figura 18). Finalmente, a la pregunta
¢Practica alguna actividad cultural?, la mayoria de los docentes respondieron de manera negativa

mientras el 38% sefialan hacerlo (Figura 19).

Figura 18 Figura 19
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Este primer acercamiento a la situacion problema se complementé con la entrevista a un
equipo de 5 formadores en innovacion, facilitadores de la Escuela de Innovacion Educativa
IESMART, quienes han formado en metodologias de innovacién y creatividad a méas de 2000
maestros en los ultimos tres afios. Dentro de su proceso de formacion este equipo de trabajo reine
las narrativas de los maestros participantes que se registran en la primera sesion de todos sus
talleres. La tabla 3 presenta el resumen de los principales hallazgos de sus procesos de formacion,

relacionados con las razones de la resistencia al cambio de los maestros:

Tabla 3. Hallazgos procesos de formacion

MIEDO Salir de la zona de confort

Pérdida de control

Pérdida de poder (autoridad)

Juicios

REBELDIA Falta de proclividad al cambio

Desinterés en los cambios impuestos

Desmotivacion

MENTALIDAD | Patrones mentales negativos
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Desconfianza en si mismo

Temor al fracaso

Temor al rechazo social
Fuente: IESMART, Grupo de Investigacion (2020)

La observacion participante de la investigadora, quien hace parte del equipo docente en una
institucién que permanentemente promueve la innovacién, se consolidé en la figura 20 mediante el
cual propone desde su perspectiva, los factores que siente que inciden en mayor medida en la

resistencia al cambio.

Insuficiencia de esfuerzos intelectuales para
encontrar formas de mejorar la eficiencia de la
actividad educativa.

Falta del deseo a utilizar los productos de la
innovacién de otra persona sobre el desarrollo de
sus propias habilidades.

Falta de iniciativa. /

Actividad alienada que no
permite convertirse en sujeto
activo y duefio de los propios
productos innovadores.

Actitud
negativa hacia
la innovacién.

Figura 20. Factores que inciden en la resistencia al cambio Fuente: Elaboracion propia

2. Fase Preparatoria Il: Definir — (Interpretacion)
Esta fase se dedico al arqueo bibliografico que permitiera identificar los factores que inciden en la

resistencia a la innovacién en los maestros. Se encontraron dos dimensiones de analisis: Creencias de
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docentes sobre la creatividad y su desarrollo y Factores que influyen en el comportamiento innovador
de los profesores. Frente a la primera dimension se identificd que ciertas creencias son mas centrales
gue otras, entre las que se encuentra la idea de que la creatividad requiere originalidad, pero no
formacion o que la creatividad es un talento innato relacionado principalmente con las artes y las

humanidades y requiere la produccién de productos tangibles (Bereczki & Karpati, 2018).

Sobre las creencias de los profesores frente a la naturaleza de la creatividad, Bereczki y
Karpati (2018) encontraron que existen una fuerte creencia que respalda una vision democrética de
la creatividad al sostener que todos pueden ser creativos, pero también existe otro gran numero de
docentes que creen que la creatividad es un rasgo innato o un talento y consideran que solo unas
pocas personas son creativas.

Otro hallazgo importante consiste en que un gran numero de docentes conciben que la
creatividad se puede ensefiar y otro grupo considera que no es posible. Los docentes que creen que
es posible ensefiarla son los que conciben que todos los estudiantes la pueden desarrollar. Sobre las
creencias de los profesores frente a los individuos creativos Bereczki y Karpati (2018) encontraron
que en la mayoria de los estudios se considera que las personas creativas son dificiles de detectar, al
igual que los profesores creativos ensefian la creatividad de forma creativa y disfrutan de las areas
que ensefan.

En investigaciones mas recientes sobre la naturaleza de la creatividad, encontraron que los
docentes generalmente respaldan una vision democratica de la creatividad y apoyan la idea de que
la creatividad puede desarrollarse, sin embargo, también encontraron que los maestros en entornos
particulares tienen creencias opuestas y que pueden surgir de varios factores contextuales, como por
ejemplo, un déficit de formacion en creatividad en la preparacion inicial del profesorado y la falta

de recursos disponibles para el desarrollo profesional.
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En este estudio se establece que los profesores reconocen ampliamente el papel de la
creatividad en sus propias materias, lo que podria promover la implementacion de la creatividad en
todas las areas del plan de estudios. Los autores consideran que la formacion inicial del profesorado
y el desarrollo profesional continuo parecen tener efectos positivos sobre la creatividad, lo que a su
vez puede aumentar la probabilidad de que los educadores fomenten las capacidades creativas de

los estudiantes en las escuelas.

Es por ello, que consideran que los profesores deben controlar sus propias creencias y
cultivar la responsabilidad propia para adquirir conocimientos sobre la creatividad y su fomento,
buscando que pueda traducirse en practicas en el aula que fomenten la creatividad. La colaboracion
entre profesores, por ejemplo, a traves de grupos de estudio, planificacion colaborativa, observacion
entre pares, ensefianza entre pares y tutoria con un enfoque especial en la ensefianza para la
creatividad, podria jugar un papel clave a este respecto. Las creencias de los profesores estan
mediadas y moderadas por varios factores internos y externos; no obstante, la investigacion sobre

dichos elementos es escasa.

La segunda dimension relacionada con los factores que influyen en el comportamiento
innovador de los profesores, se identificaron los factores de liderazgo y autoeficacia como
elementos que influyen directa o indirectamente en el comportamiento innovador de los
profesores como mediadores y moderadores potenciales. Segun Baskaran y Rajarathinam (2018), el
comportamiento innovador es un proceso mediante el cual las personas generan, crean, desarrollan,
implementan, fomentan, realizan y modifican nuevas ideas para mejorar la eficacia y el desempefio
de la organizacion. En este sentido, el comportamiento innovador es la construccién de una amplia
gama de comportamientos individuales que incluye, no solo la generacion de ideas, sino también la

transformacion de ideas en innovaciones concretas. En el campo de la educacion, una actitud



65

innovadora les implica a los docentes originalidad y flexibilidad y de esta manera lograr

mantenerse al dia en esta sociedad de cambios veloces.

Por ello consideran que la innovacion puede mejorar el entorno que puede ayudar a los
estudiantes a tener éxito en el aprendizaje, puesto que la influencia de la innovacién por parte de
los profesores puede conducir a métodos de aprendizaje mas creativos, una implementacion mas
integral de los métodos de ensefianza y el uso de nuevas herramientas y tecnologias que pueden

beneficiar a los estudiantes y al sistema educativo en general.

Los autores plantean que la sociedad actual no solo exige estudiantes que sean buenos para
leer y contar en la escuela, sino que también exige estudiantes que sean capaces de pensar de
manera creativa, critica y capaces de resolver problemas. Con creatividad y comportamiento
innovador, los maestros no solo lograran los complejos objetivos educativos, sino que también
podran inculcar habilidades criticas en los estudiantes que pueden ayudar a los estudiantes a actuar

de manera mas efectiva en el mundo globalizado de hoy.

Entre los estudios hallados encontraron que los factores que influyen en el comportamiento
innovador se pueden clasificar en varios grupos de acuerdo con las caracteristicas y similitudes
entre los factores, los cuales fueron: factores demogréaficos, individuales y organizacionales. En los
factores demograficos se encuentran categorias como género, edad, demografia escolar,
experiencias docentes, nivel de estudiantes y cualificacion del maestro. Entre los factores
individuales se encuentran rasgos de la personalidad como la curiosidad, la franqueza, la

persistencia, mientras que en los actitudinales estan la vision, el compromiso, el profesionalismo, la
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felicidad, la motivacidn, la autoeficacia, el fortalecimiento psicoldgico entre otros. Finalmente, se
identifican la capacidad de tomar decisiones y la resolucion de problemas.

En los factores organizativos se encuentran la vision de la organizacion, las politicas
publicas, la red organizativa, el liderazgo, la comunicacién, los recursos, la transparencia y el
desarrollo profesional. Son pues factores externos que existen dentro de la organizacion pero que
estan mas alla del control de los docentes y pueden afectar su comportamiento innovador.

Con base en los hallazgos, uno de los temas més interesantes para discutir es la existencia de
factores que son de creciente popularidad y dominio sobre otros factores. Los dos factores que
tienen la mayor frecuencia y son dominantes sobre los otros son los factores de liderazgo y
autoeficacia. Ambos factores representaron el 45% de todos los estudios identificados previamente.
Una de las razones por las que el factor liderazgo es tan dominante en el estudio del
comportamiento innovador de los docentes es que el tema del liderazgo es uno de los temas méas
estudiados en las ciencias sociales. El liderazgo es un asunto muy subjetivo y depende
completamente de los factores de la situacion y el contexto actuales.

Refieren a autores como Asiah (2016); (Choi), 2016; Javed (2012) o Masood y Afsar, (2017)
los cuales sefialan que las grandes responsabilidades de liderazgo, especialmente en la priorizacion,
la toma de decisiones y el poder y el compromiso para mejorar el desempefio organizacional, se han
convertido en una fuerza impulsora detras de la innovacion individual. Esta vision ubica el factor
de liderazgo como un componente critico de una organizacion haciéndolo tan importante en todos
los aspectos. Ademas, plantean la relacion entre liderazgo e innovacion puede ser la razén por la
que los factores de liderazgo son tan dominantes en este estudio.

Los factores de autoeficacia son los factores individuales que tienen la mayor frecuencia en
los estudios de conducta innovadora de maestros. La autoeficacia es el juicio de un individuo sobre

su capacidad para gestionar y realizar todo tipo de acciones para lograr un resultado determinado.
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Es el resultado del proceso de considerar, integrar y evaluar informacion sobre la capacidad de un
individuo para tomar decisiones u opciones en cada esfuerzo.

Estos autores consideran que es probable que las personas con alta autoeficacia se vuelvan
demasiado confiadas y se tomen las cosas con calma sin esforzarse demasiado. Estas diferencias de
opinidn han hecho que valga la pena estudiar este factor porque puede proporcionar dos efectos
diferentes simultdneamente. Ademas, también se cree que la autoeficacia puede tener un impacto o
influencia en el comportamiento de un individuo, especialmente en el esfuerzo y la resiliencia para

superar los obstéculos.

3. Fase de trabajo de campo: ideacion y prototipo (experimentacion):

Esta fase consistio en avanzar en la ideacion de las video-capsulas. Para el desarrollo de esta
fase se tomaron en cuenta las categorias que fueron emergiendo en cada una de las fases anteriores,
asi como las revisiones de la literatura. A medida que se avanzaba en la ideacion que permitio
determinar los contenidos de las capsulas, el proceso de produccion, la naturaleza de estas, sus
caracteristicas, se fue buscando inspiracion en diversos contextos y experiencias de éxito,
especialmente relacionadas con recursos de micro aprendizaje compartidos en redes sociales y en
diferentes plataformas virtuales.

En un proceso de aprendizaje y ajuste continuo se fue construyendo el prototipo de la video-
capsula que se publico en las redes sociales de la Escuela de Innovacion Educativa IESMART, la
cual cuenta con cerca de 1200 seguidores interesados en la innovacion educativa y la creatividad
docente. El proceso de prototipito mismo dio lugar a la experimentacién con cada una de las etapas
de produccion de la video-capsula el cual, a su vez, fue inspirado en procesos similares descritos en
la literatura. El prototipo se encuentra en los siguientes enlaces:

Video-capsula orientada a la accion
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https://www.facebook.com/watch/?v=982953602246713

Video-capsula orientada a la reflexion

https://www.facebook.com/watch/?v=487374022307607

4. Fase Analitica: Testeo (Evolucion)
Esta es la fase en la que se somete a valoracion de los maestros la video-cépsula. Para ello, se
produjeron dos tipos de contenido que se publicaron en la red social Facebook, con el fin de
identificar los comentarios de los participantes y el comportamiento de las publicaciones. La
principal diferencia entre las dos video-capsulas radica en que uno promueve la reflexion y el
segundo esté& enfocado en la accion, en darle a los maestros un como.
Adicionalmente, las capsulas fueron revisadas por el equipo de formadores en innovacion educativa
de la Escuela, de quienes también se recogieron los comentarios y observaciones mediante el uso de
un instrumento propio del Pensamiento de Disefio destinado a recoger la evaluacién del prototipo.
Gracias a esta fase analitica se llega a la definicion de los componentes que conforman los
resultados de la fase informativa.

. Las video-capsulas parten de la necesidad de disefiar recursos que superen la oralidad como
expresion privilegiada para explorar otras alternativas, de forma que los docentes no solo valoren el
uso creativo que se le da a los mismos, sino que estratégicamente puedan vivenciar el uso de
lenguajes “multimodales y multicodigos que por sus propias caracteristicas sirven de encuentro e
integracion de otros lenguajes como el verbal y el audiovisual” (Gutiérrez, 2010, p. 172).

Partiendo de lo anterior, se presenta a continuacion el resultado generado por dos audiovisuales
que fueron publicados en una red social de acceso libre. En la figura 21 se presenta el impacto de la

video cépsula 1 sobre los consejos para empezar a transformar la practica pedagogica.


https://www.facebook.com/watch/?v=982953602246713
https://www.facebook.com/watch/?v=487374022307607
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Impacto Videocapsula 1
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Figura 21 Impacto Audiovisual 1 Fuente: Elaboracién propia

La video-capsula tuvo 11.992 visualizaciones en solo 5 dias que junto los datos expuestos en
la figura permiten observar la capacidad que tiene el audiovisual como instrumento de mediacién
comunicativa que se potencializa haciendo uso de recursos novedosos como las TIC, pues estas
herramientas de apoyo facilitan la comunicacién libre y espontanea con el docente.

En los comentarios que generaron respecto a este audiovisual se puede observar que pueden
ser un apoyo en la formacion de los docentes y contribuyen a disminuir la resistencia frente a la
innovacidn, pues manifestaron principalmente su acogida a una informacion concreta, ligera y muy
préctica para ellos.

Para el segundo audiovisual se generaron preguntas que llevaban a la reflexién sobre las
practicas educativas tales como ¢ Te has preguntado cudl es el origen de nuestro sistema educativo?
¢qué razones hay detras de la mecanizacion de la escuela tradicional? ;Qué crees que hace la
escuela tradicional para apagar la creatividad de los nifios?, es decir, con una intencionalidad méas

reflexiva. En la figura 22 se observan los alcances de esta video capsula.
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Impacto Videocapsula 2
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Figura 22. Impacto Audiovisual 2 Fuente: Elaboracion propia

Este audiovisual obtuvo 843 visualizaciones, muy por debajo de las reproducciones del
audiovisual anterior (ver figura 23), sin embargo, las reacciones y comentarios estuvieron muy a la
par por lo que se puede inferir que el tema tuvo una importante provocacion y generé mucha
reflexion. Esto sin decir, que la formacion del docente parte del hecho de que este, reflexione
criticamente su practica educativa. Al decir de Villar a (1990) “formar profesores es un proceso de
retro-accion continuo por medio del cual un sujeto aprende a ensefiar”.

Por las razones expuestas, este audiovisual estuvo dirigido a que el docente asuma el papel
esencial de saber interrelacionar los modelos y principios que se exponen en contraste con su
préctica docente. Estos resultados permitieron avanzar en las formas y metodologias de formacion y
sensibilizacion de docentes frente al tema de la innovacion a través de audiovisuales con miras a
generar una nueva concepcion de la teoria y la practica educativa y unos nuevos planteamientos del

papel y la funcion del profesor en su proceso de desarrollo profesional.
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Visualizaciones

I
AUDIOVISUAL 1 AUDIOVISUAL 2

Figura 23. Visualizaciones video capsulas. Fuente: Elaboracion propia

Los comentarios a esta video cdpsula reafirman que los procedimientos y modelos de
actuacion estan basados en la préactica tradicional, los cuales no cambian por falta de conocimiento
del profesorado, sino mas bien por una especie de inquietudes, que al parecer son provocadas por
la institucionalidad, y que impide la innovacion en el trabajo del aula.

Los principales comentarios al prototipo permiten identificar que:

a. Es prioritaria la seleccion de la informacion de acuerdo con el tipo de contenido de valor

que estan esperando obtener los docentes en medios como las redes sociales.

b. Las nuevas narrativas que cada recurso audiovisual ofrece como expresion del lenguaje
median muy positivamente en la construccion del conocimiento y dado que son escasas
en los contextos de formacion docente, se evidencian como una importante oportunidad
de impacto en la transformacion de sus practicas.

c. Esnecesario tener en cuenta una serie de criterios al momento de articular los medios
audiovisuales en la formacion, a saber: la calidad de los recursos, pues su adecuacion

depende de la realidad de la comunidad a la cual va dirigido, los sujetos participantes y
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el uso particular de los cadigos inherentes a cada medio; los contextos metodoldgicos
que deben estar en correspondencia con los objetivos planteados; la concrecion de los
destinatarios, ya que cada medio debe adaptarse a las necesidades y posibilidades de los
docentes y, finalmente, la vehiculizacién, entendida como la mediacion que se hace entre
el conocimiento y cada uno de los factores decisivos a la hora de determinar el grado de
asertividad del medio.

Se puede concluir, que la implementacién de recursos audiovisuales como estrategia de
validacion pedagdgica logro priorizar la seleccion de la informacion en funcion del disefio de cada
capsula y de las necesidades e intereses de la comunidad participante en esta red. Ademas, se
generaron nuevas narrativas (audiovisuales y sonoras) diferentes a las textuales y orales propias de
los procesos de formacion docente, que fueron muy bien recibidas por los profesores participantes.

4. Fase Informativa: La propuesta

Esta es la ultima fase del Desarrollo creativo en la que se consolida la Propuesta de “Video-
Cépsulas Educativas para la Formacion en Pedagogia Creativa”. ES una fase dedicada a describir
cada uno de los componentes de una Video-Capsula Educativa, a saber, su contenido en cinco
dimensiones, el proceso de produccion que requiere y el tratamiento audiovisual que se identificd

necesario para su desarrollo efectivo.

Presentacion Video-capsulas Educativas

Los medios audiovisuales se han diversificado para darle paso a satisfacer mas necesidades
de comunicacion, la ensefianza y el aprendizaje en un entorno digital global interconectado a través
de Internet. En esta era digital y virtual la evolucion hacia la era de las pantallas ha modificado la

forma de acceso al conocimiento a través de medios audiovisuales haciendo posible abrir el abanico
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metodoldgico para la difusion del conocimiento, facilitando el acceso a la informacion y

comunicacion.

Dentro de este contexto, las capsulas audiovisuales se han convertido en recursos
pedagdgicos que ponen a sus usuarios en una posicién de autoaprendizaje brindandoles la
posibilidad de profundizar en temas que otros contextos no logran ofrecer. Con las capsulas
audiovisuales los maestros pueden acceder a contenidos de valor que contribuya a mejorar su
experiencia de aprendizaje, minimice su resistencia a la innovacion y le permita ganar confianza en
sus capacidades creativas.

En este sentido, implementar recursos de aprendizaje como las video - capsulas puede
facilitar el proceso de formacion docente, reforzando sus conocimientos y manteniéndolos
actualizados, inspirados y motivados. Con las video - capsulas se proponen estrategias de disefio
para el aprendizaje significativo que buscan apoyar la formacion docente fortaleciendo los procesos
de codificacion y conceptualizacion del conocimiento pedagogico que se adquiere o refuerza (Diaz-
Barriga, 2002), especialmente en contextos digitales donde el aprendizaje social juega un papel
determinante en su disposicion a reflexionar sobre sus practicas y adquirir herramientas efectivas,

atiles y préacticas para su quehacer docente.

Contenido de las Video capsulas educativas

El contenido de los clips se propone a partir de los resultados de la fase exploratoria, gracias
a la cual se han establecido temas que se consideran necesarios para fomentar la creatividad en los
docentes, orientados a combatir las creencias limitantes, asi como a atender los factores que inciden

en su resistencia a la innovacion. Este plan de contenidos responde también a consideraciones de
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caracter teorico relacionados con los marcos conceptuales de creatividad identificados en el
acercamiento a textos y contextos.

Los temas se han organizado en torno a las cinco dimensiones (Figura 24) alrededor de las
cual se organizaron las categorias que emergieron durante la investigacion: transformaciones de la
préctica pedagogica, el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, el juego como recurso

pedagogico, el arte dentro del aula y el uso divertido de las Tics en la educacion.
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Figura 24. Dimensiones Video capsulas Fuente: Elaboracion propia

Transformaciones de la practica pedagdgica

En esta dimensidn se busca abrir un espacio reflexivo dentro de la labor del docente que le
permita producir conocimiento desde su reflexion, es decir, busca incentivar cuestionamientos
alrededor de su quehacer pedagdgico con miras a su crecimiento personal y profesional, asi como a

la transformacion de sus practicas de manera sencilla y eficiente. Es una dimension orientada a la
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revision reflexiva de la practica, tema que Schon (1983) analiza, resaltando la necesidad de “la
reflexion en la accion, el saber del maestro intuitivo, investigador, buscando una salida consensuada
para devolver el estatus profesional del docente” (p.223) En este sentido esta dimension propone un
enfoque desde las transformaciones de la practica pedagogica que no se pueden leer sélo desde lo
que “se debe hacer” sino desde la inspiracion en alternativas que logren incentivar su deseo de
actualizarse.

Esta dimensién comprende alternativas para el manejo de contenidos, métodos, teorias,
metodologias, y didactica de ensefianza, al igual que el reconocimiento de los modelos
psicoldgicos, sociales y filosoficos que agrupan diferentes teorias de aprendizaje con las cuales el
docente no ha logrado conectarse como se esperaria. En este sentido se daran herramientas en los
clips para la apropiacion de diversas didacticas, metodos, teorias, y manejo de contenidos,
metodologias, asi como para la reflexion sobre la practica de la ensefianza, basadas en el principio
del micro aprendizaje propio de esta innovacion pedagogica. En este sentido, compartimos el
criterio de Barragan (2015) de tratar de entender la pedagogia como la manera de cambiar las

acciones de los docentes desde la auto comprension.

“La preocupacion por el sentido practico de las actuaciones humanas
de cara al acto de educar es vital, pero con la necesidad de asumir la propia
existencia como camino de acceso a la auto comprension. Por ello, en las
practicas concretas de los profesores, se puede materializar la comprension
hermeneéutica del mundo y, en consecuencia, se puede realizar una auténtica
praxis educativa (...) La pedagogia hermenéutica necesariamente transita
entre lo teorizado y lo aplicado. De ahi que sea vital pensar la practica

pedagdgica con una mirada mas alla de las técnicas y los conocimientos,
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pues se trata de verla con los ojos de la phrénesis para poder hacer las cosas

reflexivamente con miras a la transformacion” (p. 175).

En este sentido, las capsulas sobre transformacion de la practica estan concebidas para que
los docentes, a traves de la reflexion sistematica sobre su accion, puedan tener herramientas
concretas que impacten su labor docente.

El desarrollo de la creatividad en los estudiantes

En esta dimensidn se propone el tratamiento de métodos tales como la exposicién
problemadtica, la busqueda parcial y la conversacion heuristica. La exposicion problemética se
refiere a la necesidad de evitar brindarle a los estudiantes conocimientos acabados y, por el
contrario, ofrecer la opcién de que vinculen lo conocido con lo desconocido, y que en la actividad
se ensefie a pensar creativamente. Para lograr este objetivo se hace hincapié en la busqueda de la
participacion del estudiante siendo esta muy importante para el descubrimiento por ellos mismos
del objeto que ya la ciencia ha resuelto, siendo esta la via para una apropiacién e interiorizacion del
conocimiento eficaz.

Por su parte con el método de busqueda parcial, se socializan las ventajas de la ensefianza
activa y con ella una ensefianza basada en retos, problemas y proyectos, buscando que el estudiante
pueda descubrir soluciones de problemas ya resueltos por la ciencia. Para ello se resalta el hecho de
que los problemas planteados deban partir de las necesidades e intereses de los estudiantes, para que
puedan lograrlo y estén en la capacidad de exponer y compartir con sus comparieros de clase.

Finalmente se presenta el método de la conversacion heuristica, exponiendo los beneficios
de un método que se centra en la elaboracion de preguntas planteadas por el docente, que permitan
al estudiante un esfuerzo por responderlas de forma creativa al favorecer el desarrollo de

habilidades de expresion oral.
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El juego como recurso pedagdgico

Una de las dificultades que algunas instituciones educativas tienen, sobretodo las publicas, es el
tema de los conflictos y violencias que se ejercen entre los estudiantes que en algunos casos llevan a
situaciones bastante complejas en donde la capacidad del docente es desbordada. Muchos docentes
prefieren alejarse o desentenderse de este tipo de conflictos y simplemente remitirse a su materia,
sin embargo, ningun docente se ha escapado de las consecuencias de esos conflictos, los cuales
tienen necesariamente alguna repercusion en su practica docente. Es por ello por lo que estas
capsulas estan dirigidas a promover entre los docentes la construccion de ambientes sanos para el
desarrollo de sus practicas docentes a través del juego.

Este es uno de los mas exitosos medios de socializacion pues ofrece la posibilidad de que
los estudiantes puedan entender que las diferencias pueden resolverse si se dialoga en un ambiente
sano. En este sentido el espacio del juego va a generar situaciones en donde la opinién del otro se
hace necesario respetarla, ademas de posibilitar el aprendizaje de que las emociones pueden ser
canalizadas y tomar control de si mismo y sus decisiones.

En estos capsulas se propone explicar como dentro del espacio del juego se puede lograr que
los estudiantes se convenzan de no emplear la fuerza, de que el respeto es un valor fundamental
para la convivencia y de que existe multiples formas de resolver las diferencias, en este sentido, las
capsulas estan dirigidas a promover la formacion de seres conscientes de sus acciones y de ser
responsables sobres ellas.

Estudios como los de Lopez (2018) han demostrado que entre mas se juega de forma
dirigida, los estudiantes van desarrollando sus capacidades de socializacién, aprendiendo que en la
vida existen acuerdos, normas y leyes que deben cumplirse sin que esto impida la consecucion de

sus deseos. Esta concepcion del juego como un medio de socializacion permite la ensefianza de
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valores simultaneamente siendo una herramienta didactica para la ensefianza de contenidos, pues en
esa perspectiva de una formacién integral, el juego es importante para formar personas reflexivas
capaces de afrontar sus actos.

Abordando diferentes tipos de juegos que combinan el desarrollo de contenido junto la
posibilidad de socializacion, estas capsulas buscan guiar a los docentes en el disefio de juegos con
los que los estudiantes puedan interactuar mas, permitiendo conocer mas al estudiante y
posibilitandose que el estudiante se conozca y se supere a si mismo, mientras mas juegos existan,
mayor integralidad pueden tener al darse cuenta de sus potencialidades de superacién y de valor que

tiene al igual que el de sus comparieros.

El arte dentro del aula

Para esta dimensidn las capsulas se orientan a explicar la concepcion de Howard Gardner
del desarrollo holistico del ser humano, o también llamado, un desarrollo integral, en el cual
propone las practicas de las artes en el aula para hacerle contrapeso al conocimiento que
habitualmente se ensefian en la escuela y de esta manera promover un desarrollo integral. Este ideal
se complementa con la teoria de las inteligencias multiples. Perez (2012) lo resume de esta forma:
“Lo que Gardner nos propone es una vision pluralista de la mente humana, que no tiene una sola
forma de conocer y comprender la realidad, sino muchas facetas cognitivas distintas. Partiendo de
este enfoque, despues de analizar las distintas capacidades y los distintos modos de cognicion de la
manera mas amplia posible, y teniendo en cuenta que algunas capacidades son dificilmente
cuantificables, formulo la teoria de las “inteligencias multiples”, segtn la cual podemos organizar
las capacidades en siete tipos de inteligencias: lingistica, l6gico-matematica, espacial, musical,

corporal, interpersonal e intrapersonal. “(p. 922)
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En este sentido, las capsulas estan dirigidas a reflexionar sobre esa consideracion que existe
entre los docentes de que la Gnica mision importante de la escuela sea el desarrollo del intelecto.
Ademas, se hara una critica a aquella concepcidn que prevalece de que el desarrollo del intelecto
solamente se consigue mediante el estudio de lo que se consideran las materias fundamentales tales
como las matematicas, las ciencias o la lengua. Las capsulas llevaran a los docentes a evaluar
aquella vision segmentaria de separar la mente y el cuerpo, el corazon de la razén, las artes de la
ciencia.

Finalmente se expondré en las capsulas la existencia de autores que han demostrado la importancia
del arte dentro del aula debido a sus particularidades y a los beneficios que conlleva su estudio y
practica, asi como estrategias concretas para que logren aprovechar los beneficios del arte en sus
clases, aunque no sean artistas. Con esto se pretende develar la importancia de una educacién que
desarrolle integralmente al estudiante pues de nada sirve centrarse Unicamente en una disciplina si

podemos nutrirnos de todas.

El uso divertido de las Tics en el aula

En estas capsulas propone presentar la progresiva desaparicion de las restricciones de
espacio y de tiempo en la ensefianza y la necesidad de adoptar modelos de aprendizajes mas
préximos al estudiante. De igual forma, expondran los tres grandes sistemas de informacién y
comunicacion que permiten una revolucion en el ambito educativo: el video, la informética y las
telecomunicaciones, las cuales, si se unen en torno a un solo fin, se convierten en herramientas
valiosas para la materializacion del conocimiento.

Se propone resaltar en las capsulas como los ambientes de aprendizaje mediados por
tecnologias pueden ser eficaces, comodos y motivantes pues favorecen un aprendizaje activo,

responsable, constructivo, intencional, complejo, contextual, participativo, interactivo y reflexivo
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(Catcher y St. Pierre, 2001), lo que permite unas ventajas comparativas bastante relevantes con
respecto a otros recursos. Al respecto, Bricall (2000) y Marques (2002) sefialan las siguientes
ventajas:

“Propician y mantienen el interés, motivacion, interaccion mediante grupos de

trabajo y de discusion que se apoyen en las nuevas herramientas

comunicativas: la utilizacion del correo electronico, de la videoconferencia y

de la red; desarrollo de la iniciativa, aprendizaje a partir de los errores y mayor

comunicacion entre profesores y alumnos.” (p. 13)

Asi mismo las capsulas expondran como las Tics incentivan un alto grado de
interdisciplinariedad, promueven un aprendizaje cooperativo, permiten el desarrollo de habilidades
de busqueda y seleccion de informacion, complementa la alfabetizacion digital y audiovisual,
mejora las competencias de expresion y creatividad, facilita el acceso a mucha informacion de todo
tipo y puede lograr la visualizacion de simulaciones. Ademas, presentara como promueven el
desarrollo de competencias y de habilidades a través de laboratorios virtuales de investigacion y el
acceso de estos a recursos educativos (Bricall, 2000 y Marques, 2002).

Finalmente, estas capsulas pretenden desmitificar la idea que existe en algunos docentes de
que la incursién de las TIC supone la desaparicion del docente como actor principal de los procesos
de ensefianza y aprendizaje, sino que es un recurso mas que el docente puede aprovechar y con el
cual puede potenciar mucho mas las capacidades de los estudiantes. El docente debe cambiar vision
de su funcion como un mero emisor de informacion, sino que debe evolucionar a la idea de que es

un acompafante y guia tutorando el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Etapas de Produccion de las Video-céapsulas educativas
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La produccion de video capsulas se entiende como un proceso de seleccién de contenido,
herramientas, y recursos humanos para la ejecucién de una idea audiovisual. Al decir de Antezana
(2017). esta idea es la confluencia de lo cuenta de “la unién de matices artisticos y
comunicacionales, para transmitir una realidad empleando la herramienta audiovisual (imageny
sonido).” Para la produccion de video cépsulas se van completando una serie de actividades que se
organizan en tres etapas la preproduccién, la produccién y la postproduccion (Figura 25).

La primera etapa es la preproduccion, en donde se concreta el guion, se planifica y se toma
la mayoria de las decisiones para la ejecucion. La segunda etapa es la produccion, la cual consiste
en la ejecucion de los planes disefiados en la preproduccion y se hacen todos los registros.
Finalmente, la tercera, la postproduccion, en la cual se hace el proceso de edicion, montaje y disefio
grafico del material registrado. que se junta todo el material para ser transformado en un solo
producto.

ETAPAS DE PRODUCCION

Video-capsulas Educativas

Produccion
EJECUCION Y
REGISTRO
Reproduccioén Posproduccion
GUION Y EDICION, MONTAJE Y
PLANIFICACION DISENO GRAFICO

Figura 25 Proceso de produccion de las video capsulas educativas. Fuente: Elaboracion propia

La preproduccion
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Siendo la primera etapa, se parte de cero, es asi como lo primero gque se concreta es la idea
enun proceso que autores como Barroso (2018) llaman de la idea al guion en la cual “Antes de
hacer el guion, se discute lo que se quiere, como se quiere, qué deberia tener, qué no. Se hace una
reunion creativa con lluvia de ideas y se deja 1o mas claro posible el guion” (entrevista a David
Antonio, citada por Antezana (2017). En esta etapa ocurre simultdneamente otroproceso que es la
investigacion, la cual consiste en la busqueda de informacion, autores y referentesque ya hayan
trabajado los temas que la idea contiene. Este proceso busca una saturacion de informacion que
posibilite un dominio del tema, ademés que da los primeros pasos en la busqueda de locaciones
posibles para el rodaje, de personas que pueden colaborar con entrevistas para el material, o de
acumular imagenes de archivo que puedan ser utilizadas en el montaje final. Este proceso culmina
cuando se definen cuéles son los temas que se van a desarrollar en el guion, es pues, la concrecion
de la idea y se considera que ya se tienen suficiente material y recursos para las siguientes etapas.

Una vez concretada la idea se escribe el guion, un proceso que segin Polverino (2007)
“existen muchos métodos, todos validos, en donde cada creador escoge el méas a fin a su proceso
creativo. Uno de los méas usados es hacer el proceso de pasar de un soy line, a una sinopsis, luego
al desarrollo de los personajes, los momentos, la historias, los puntos de giro, la dramaturgia, el
concepto, el conflicto, etc.”. El resultado de este proceso es la escritura de del guion literario en
donde a través de secuencia se describe en presente cada accion que se visualizara y escuchara al

igual que se escriben los didlogos que tendran los personajes o los textos que el narrador leera.

A partir del guion literario se inicia el proceso de planificacion del rodaje, del cual uno de
sus primeros productos es el guion técnico, “un texto que hace un desglose de las necesidades del

rodaje tales como locaciones, personajes, vestuario y arte ademas de consideraciones para el
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departamento de produccion tales como permisos, cantidad de personas, extras, pago de derechos de
autor entre otros.” (Antezana, 2017). Una vez realizado el guion técnico se disefian planes de
trabajo para que cada departamento consiga lo necesario para el rodaje. Simultaneamente se disefia
el plan de rodaje en donde se decide el orden en que se van a conseguir las imagenes o se hara el
rodaje. El orden del rodaje esta determinado por aspectos como las dificultades técnicas, los
permisos conseguidos para las locaciones, las distancias y el presupuesto. Finalmente se elabora un
storyboard, que es el dibujo de cada uno de los planos secuencia por secuencia y que da una idea de
cémo se visualizara la video capsula. Para este trabajo se elaboraron guiones que incluian la
descripcion de las imagenes que se querian visualizar y la construccién del texto en off del narrador

que leeria.

Produccion

Habiendo completado las necesidades y requerimientos que en la preproduccion se
establecieron se pasa a la etapa de produccién o rodaje de las video cépsulas. Aqui se concretan
todos los esfuerzos intelectuales, humanos y fisicos que se realizaron y disefiaron en la etapa de
preproduccion, dandose una comprobacidn si se realizaron una adecuada planificacion de la video
capsula.

En esta etapa emerge la experiencia y experticia del equipo técnico que ha estado
involucrado en el proceso ya que al momento de rodar sobresalen las dificultades que los contextos
imponen. Factores como los retrasos, el clima, la situacion social, los niveles de compromiso y
profesionalismo de las personas involucradas, las dificultades de los permisos o la calidad de las
imagenes encontradas ponen en tension las actividades en este proceso. Por ello una capacidad alta
de resolucidn de problemas se hace presente, puesto que siempre se presentaran dificultades que

deben ser sorteadas de la mejor forma para lograr los objetivos planteados en el disefio de
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produccion. Otro elemento que emerge en esta etapa es la capacidad de organizacion, factor
decisivo que puede facilitar o hacer mas dispendioso la etapa de postproduccion.

Para esta investigacidn etapa consistio en el arqueo y busqueda de imagenes de archivo a
través de plataformas web y catalogo de peliculas que se fueron sistematizando y organizando en
carpetas para constituir un banco de imagenes con las cuales se trabajaria. De igual modo se realizd
el registro de la voz off de la narradora en varias tomas que permitieron explorar el tono adecuado

para la narracion de las video cépsulas.

Postproduccién

La postproduccién es la etapa final de las video cépsulas, en ella se realiza el proceso de
edicion, montaje, correccion de color, correccion de audio, musicalizacion, disefio grafico y
exportacion. realizacion audiovisual. En ella se comprueba y revisa que se haya conseguido todo el
material que se planificé en la preproduccion, se experimenta con los ritmos y cortes, se prueban las
imagenes con el sonido y la musica, se construye el discurso y su tono, es decir el hilo conductor de
lo que se esta contando. Aqui es donde se reescribe el guion por tercera vez al decir de Barroso
(2008) pues se concreta si el guion literario funciona o si hay que hacerle adecuaciones para que
funcione narrativamente, este proceso es conocido como montaje.

A la par del trabajo de montaje se realiza el proceso de edicion, que consiste en el
mejoramiento o adaptacion de las imagenes a la estética, en este sentido las imagenes en este
proceso se pueden reencuadrar, ralentizar, aumentar su velocidad, cambiar su direccionalidad y
sentido del tiempo, todas estas técnicas son manipulaciones que se le hacen a la imagen con tal de
que mantengan la coherencia del discurso que se esta construyendo. Parte de esta manipulacion de
la imagen es su colerizacion la cual busca homogenizar la paleta de colores con la que la video

capsula se ha disefiado, buscando esa homogeneidad que permita mantener la atencion del publico.
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A ello se le suma la mezcla de sonido y la musicalizacion que refuerzan el trabajo discursivo
narrativo y que ayuda a unir secuencias de tal forma que no genere distraccién o desinterés. En el
caso de las video capsulas se decidieron por paletas de colores azuladas y se tomaron imagenes de 5
peliculas, cuatro programas televisivos, y 15 materiales audiovisuales encontrados en diferentes

plataformas web.

Tratamiento Audiovisual en las Cépsulas

El prototipo permitié definir que las capsulas deben ser realizadas en una combinacion entre
imagenes de archivo y produccién propia con una importante carga fotografica que resalte las
labores del docente en el aula, para ello se utiliza una cdmara de alta resolucién Full HD que
permita impregnar con expresion de luz cada una de las tomas. Las imagenes de archivo se trabajan
con un estilo de Foundfootage construyendo narrativas que permitan complementar lo que el
discurso oral expone.

Los videos tienen una secuencialidad de colores que los hacen dindmicos y de facil
comprensién sin que impida que cada contexto pueda construir sus propias coloraciones en
coherencia con lo que la voz en off este explicando, permitiendo identificar e hilar cada uno de los
subtemas que se abordan. Se progresa desde planos generales que logren contextualizar los
ambientes del aula hasta primeros planos medios que muestren su expresividad, buscando una
conexion y empatia entre la narradora y el espectador.

Se usan sonidos que refuercen la narrativa, el discurso e incluso que puedan lograr una
sensacion de inmersion, a fin de no perder la atencion. Los gréaficos se elaboran de formas sencillas

para que combinen con el entorno y se conviertan en un elemento mas de composicion. En algunos
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pasajes la musica acompafia las imagenes para pasar entre imagenes recursos mientras que una
edicion suave y lenta hila cada uno de los planos utilizando elementos como la puesta en escena y la
composicion para pasar de secuencia en secuencia.

En su mayoria los planos son fijos, sin embargo, movimientos suaves haciendo Tills,
poneos,tavellling e imagenes aéreas estan presentes para construir una movilidad atractiva. En
algunos casos se utilizan voces en off de entrevistas realizadas a docentes o de especialistas que
trabajen el tema de la innovacion insertandose en la medida que pasen las historias hiladas por una

voz de narrador.
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Reflexiones

La innovacion educativa se propone como principio necesario y urgente en la gestion de
procesos de ensefianza-aprendizaje mas efectivos, eficientes y divertidos, que en consecuencia lleva
de manera natural al desarrollo de habilidades sociales, comunicativas y creativas en los estudiantes.
No obstante, innovar y transformar no parece ser prioridad para muchos profesores y sobre todo
para muchas organizaciones. Esta investigacion se propuso indagar sobre las razones por las que los
maestros no quieran involucrarse en procesos innovadores y en encontrar estrategias para lograr
activar la creatividad en los maestros.

En la actualidad, la transformacion del aula es vital para una generacién que aprende
diferente. La idea deberia ser propiciar un intercambio de saberes que no resulte forzoso, pues las
habilidades se construyen significativamente de forma colectiva. Para que esto se dé es necesario
que el docente adquiera un rol de facilitador, que le permita implementar las estrategias innovadoras
para modificar los curriculos en pro de una educacion mas activa y participante; en esta perspectiva,
el eje fundamental es que el docente quiera transformar sus procesos pedagdgicos, reconozca su

potencial creativo y disminuya su resistencia al cambio.
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En este sentido Afandi (2019) presenta la autoeficacia como uno de los factores que influyen
en el comportamiento innovador de los docentes entendida como “el juicio de un individuo sobre su
capacidad para gestionar y realizar todo tipo de acciones para lograr un resultado determinado. La
autoeficacia tampoco es una cuestion de la habilidad de uno, sino una consideracion de su
capacidad para hacer algo usando sus habilidades.” Y es que, al decir de Imberndn, (1994) el
problema no es de la capacitacion docente sino su deficiente calidad tanto en contenidos como en
estilos de ensefianza usados.

Autores como Villegas (1996) sefialan que la formacidn docente se aleja de los procesos de
profesionalizacion docente, asi como sus orientaciones son meramente tedricas haciendo que su
puesta en practica en las aulas sea inviable. A esto se le suma que la calidad de los cursos de
actualizacién docente es baja y son inadecuados frente a las exigencias y necesidades de los
docentes. Estos factores hacen que no exista un impacto de la formacion docente en el sistema
educativo, al igual que generan inseguridades en los docentes con respecto a lo que saben por lo que
en sus practicas docentes terminan desarrollando lo que considera ha funcionado, las précticas

tradicionales, relegando los aprendizajes obtenidos en sus formaciones. Para Camargo (2013)

“Los sentimientos de inseguridad del maestro, ademas de explicarse
por las caracteristicas socioeconémicas y de vocacion inicial, pueden
atribuirse, entre otros factores, a la ambigiedad de sus busquedas frente a las
necesidades de la educacion y de los estudiantes, a la consecuente ausencia de
resultados motivantes y gratificaciones y a la permanente desarticulacion

tedrico-practica” (p. 84)



89

Esto perfila a los docentes con un escaso repertorio de estrategias pedagdgicas en donde solo
aquellos que tienen un alto grado de compromiso social y vocacional logran desarrollar una
formacion que satisface sus necesidades con las que logra impactar en la formacion de sus
estudiantes a través de practicas innovadoras. Sin embargo, para Camargo (2013) no todos los
maestros que logran desarrollar una formacion de calidad consiguen generar procesos innovadores
en sus aulas puesto que también ocurre que las necesidades del docente son tan particulares que
llegan a ser “descontextualizadas de las caracteristicas propias de la institucion educativa donde
trabaja y de las necesidades de los estudiantes y del sistema educativo”. En este sentido la
capacitacion de los docentes no garantiza innovacion en la practica docente, sin embargo, es poco
posible que un docente pueda innovar si no existe una formacion docente previa de calidad, al decir
de Zabala (2002) “La calidad del desempefio docente esta intrinsecamente relacionado con su
formacion”.

Con esto emerge la necesidad de la profesionalizacion docente, que segin Quintero y Ruiz
(2003) el gremio posee problemas como un bajo estatus del oficio, su escasa valoracion en la
sociedad, su precarizacion laboral, las pobres condiciones para su desempefio, el desinterés
gubernamental por la calidad del sistema y a la permanencia de “modelos pedagdgicos
tradicionalistas que privilegian contextos de formacién técnico profesionalizantes, los cuales en
muchas ocasiones, rifien con los cambios y reestructuraciones tedricas, pedagogicas y curriculares
promovidos desde la investigacion”, (Quintero y Ruiz, 2003). Es asi como, en la fase preparatoria
de esta investigacion emerge un factor relevante en la resistencia a la innovacion y es la poca
formacion de calidad con la que los docentes cuentan.

En la revision bibliografica se encuentra que los factores a la resistencia de la innovacion

son multiples y complejos, puesto que se ponen en juego muchas variables para una actitud
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innovadora, solo Afandi (2019) sefiala 46 factores que influyen en este fenémeno. Aun asi,
sobresalen factores como el del liderazgo y autoeficacia como los mas relevantes.

Por otra parte, las categorias que fueron emergiendo y que inicialmente sirvieron de partida
para el analisis de las entrevistas a los docentes fueron las transformaciones de la practica
pedagdgica; el uso de las TIC y el desarrollo de la creatividad; y el arte dentro del aula. A medida
que avanzo la investigacion, la relacion con textos y contextos, la comprension de lo que requeririan
las capsulas se fue llegando a la ratificacion de estas categorias y a la emergencia de una nueva: el
juego como recurso pedagogico.

Uno de los hallazgos méas importantes del prototipito y especificamente del testeo o
evaluacion, es el valor del aprendizaje social, el cual tiene en cuenta el aprendizaje colaborativo, el
uso de recursos artisticos para la ensefianza y la utilizacion de medios y plataformas poco
convencionales para el tratamiento de estos temas tales como las redes sociales. En esta dimensién
estan condesadas las consideraciones sobre los retos de la educacion actual como la de reconstruir
las posibilidades educativas y adaptarlas a la sociedad en la que se vive.

Se resalta el lugar de la formacion docente con respecto a este tipo de contenidos y cémo se
hace necesario que el usuario desarrolle conocimientos y habilidades que le permitan consumir, usar
y producir mas informacion de calidad. Esto implica al decir de Torres (2011) “habilidades como el
encontrar, asimilar, interpretar y reproducir informacién, por lo que es necesario que ellos
reconozcan sus estilos de aprendizaje, puesto que cada uno tiene un modo distinto de percibir y
procesar.” Esto pone en relevancia la comprension de la relacion entre estilos de aprendizaje y
recursos pedagogicos, ademas de poner bajo la lupa el tema de las estrategias de aprendizaje
entendidas “como procedimientos mediante los cuales se puede adquirir informacion e integrarla al
conocimiento ya existente” (Donolo, 2004). Tanto los estilos de aprendizaje, los recursos

pedagdgicos y las estrategias de aprendizaje obligan un esfuerzo adicional pues son voluntarias y es
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alli en donde se relaciona con las caracteristicas de liderazgo y autoeficacia mencionadas
anteriormente como factores para la innovacion.

De acuerdo con los hallazgos de esta investigacion se concluye que son multiples los
factores que inciden en la resistencia de los maestros a la innovacion siendo relevantes factores
como la falta de formacidn de calidad en los docentes, la carencia de seguridad en sus practicas y
patrones mentales asociados a su autoeficacia y liderazgo. Estos tres factores tienen relacion entre
ellos, por un lado, la falta de una formacion de calidad hace que los docentes no se sientan
suficientemente seguros a la hora de innovar en sus practicas docentes. De igual forma una actitud
de falta de reconocimiento de sus limitaciones hace que los docentes no sientan interés por mejorar
la calidad de su formacidn, constituyéndose asi en un mero interés formal de tener acreditaciones
que le permitan acceder, conservar o ascender en su escalafon profesional para percibir mejores
salarios en un contexto en donde existe una precarizacion laboral y de recursos.

Es significativo para este trabajo concluir que recursos como las video-capsulas basadas en
micro aprendizaje logran altos niveles de aceptacion en los docentes por cuanto se constituyen en
verdaderos recursos con los que se puede motivar a los docentes a profundizar en sus conocimientos
e interesarse por temas relacionados con innovacion educativa. De igual forma, los altos niveles de
aceptacion que se consiguieron con las video-capsulas, evidenciado en los diferentes
comportamientos evaluados en la red social Facebook indican que pueden convertirse en
herramientas para generar confianza en los docentes en su capacidad de innovar y para minimizar la
resistencia a ponerlas en practica en el aula.

Finalmente se concluye que la realizacion de video-capsulas es accesible para el desarrollo
docente y pueden ser consideradas para el fortalecimiento de la practica docente. Mas alla de que
sea un recurso que otros producen, las video-capsulas pueden ser desarrolladas por los docentes

como otras formas de ejercer sus practicas innovadoras. Los adelantos tecnologicos han permitido
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que la produccion audiovisual sea accesible, la mayoria de las etapas de la realizacion de las video-
capsulas se realizaron con aplicaciones moviles instaladas en el celular por lo que los docentes
tienen al alcance de sus manos herramientas que les permiten desarrollar recursos innovadores con
los cuales trabajar los contenidos del aula con altas capacidades de aceptacion y eficacia en los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

Futuras investigaciones pueden estar enfocadas a la aplicacidn del prototipo en la creacion
de todos los contenidos propuestos, comparando los diferentes resultados tanto en la percepcion de
los maestros como en el impacto de estas en sus précticas. Por otro lado, en términos del proceso de
pensamiento de disefio, el prototipo debe seguir evolucionando en diversas iteraciones hasta que se

consiga su escalabilidad y replicabilidad.
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