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Resumen

La relevancia de cultivar habilidades de creatividad y resolucion de problemas en estudiantes para
enfrentar los desafios del aprendizaje del siglo XXI es innegable. Con el objetivo de desarrollar
estas competencias, este articulo presenta el disefio y la implementacion de un Programa de
Aprendizaje Basado en Proyectos centrado en estudiantes de sexto afio. La muestra consistio en 30
estudiantes de dicho nivel educativo. Se emplearon métodos cualitativos y cuantitativos para
evaluar el impacto del programa en el desarrollo de habilidades creativas y de resolucién de
problemas. Los principales resultados revelaron mejoras significativas en la capacidad de
generacion de ideas, originalidad, flexibilidad y elaboracion en el aspecto creativo, asi como en
eficiencia, efectividad, creatividad en la solucion y adaptabilidad en el aspecto de resolucién de
problemas, después de la implementacion del programa. Este estudio destaca la eficacia del PBL
como estrategia pedagogica para fomentar el pensamiento critico, la creatividad y la resolucién de

problemas en estudiantes de sexto afio, ofreciendo una contribucion valiosa al campo educativo.
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Abstract

The relevance of cultivating creativity and problem-solving skills in students to face the challenges
of 21st century learning is undeniable. With the aim of developing these competencies, this article
presents the design and implementation of a Project Based Learning (PBL) Program focused on
sixth grade students. The sample consisted of 30 students from that educational level. Qualitative
and quantitative methods were used to evaluate the impact of the program on the development of
creative and problem-solving skills. The main results revealed significant improvements in the
ability to generate ideas, originality, flexibility and elaboration in the creative aspect, as well as in
efficiency, effectiveness, creativity in solving and adaptability in the problem-solving aspect, after
the implementation of the program. This study highlights the effectiveness of PBL as a pedagogical
strategy to foster critical thinking, creativity and problem solving in sixth grade students, offering

a valuable contribution to the educational field.
Key words: Project Based Learning, creativity, problem solving, education, sixth grade.
Introduccion

En el contexto del aprendizaje del siglo XXI, las habilidades de creatividad y resolucion de
problemas adquieren un papel central y esencial para el éxito tanto académico como profesional de
los estudiantes. Este paradigma educativo reconoce que la capacidad de adaptarse a un mundo en
constante cambio, impulsado por avances tecnoldgicos y transformaciones sociales, requiere

habilidades cognitivas y practicas mas alla de la mera acumulacién de conocimientos.

La creatividad se posiciona como un catalizador clave en este escenario educativo, ya que permite
a los estudiantes abordar los desafios con perspectivas innovadoras y encontrar soluciones
originales ante situaciones complejas. En palabras de Martinez & Lozano: "la creatividad es tan

importante en la educacion como la alfabetizacion, y deberiamos tratarla con el mismo estatus"
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(2010, p.155). Esta afirmacion destaca la importancia de la creatividad en el proceso educativo y

la equipara con habilidades tradicionalmente consideradas fundamentales.

La creatividad es una habilidad fundamental que impulsa la innovacion y la resolucion de
problemas en diversas areas de la vida. Se ha definido de varias maneras a lo largo del tiempo, lo
cual refleja su complejidad y multidimensionalidad. Segun el psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi:
“la creatividad es cualquier acto, idea o producto nuevo que cambia un campo establecido, ya sea
un pequefio cambio o una innovacién radical” (2015, p.56). Esta definicion resalta el aspecto
disruptivo y transformador de la creatividad en diferentes contextos. La creatividad no se limita
Unicamente a la generacién de ideas originales, sino que también implica la capacidad de
transformar estas ideas en soluciones préacticas y efectivas en un proceso en el que la mente se

involucra de manera activa y ludica para encontrar soluciones innovadoras.

La resolucion de problemas, por su parte, se erige como una destreza inseparable de la creatividad.
Esta competencia implica no solo la capacidad de encontrar soluciones efectivas a los desafios
planteados, sino también la habilidad de identificar y definir claramente los problemas, analizar
alternativas, tomar decisiones fundamentadas y evaluar los resultados obtenidos. En un entorno
caracterizado por la complejidad y el cambio constante, donde los problemas suelen ser
multifacéticos y no lineales, la destreza en la resolucion de problemas adquiere una relevancia ain
mayor (Lozano et al., 2022). Mas alld de simplemente superar obstaculos, esta competencia

fomenta el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad y la innovacién.

La creciente demanda de habilidades creativas y la capacidad para resolver problemas en el
mercado laboral actual resalta la importancia de integrar estas competencias en el curriculo
educativo. Por tanto, el docente, como facilitador, puede satisfacer esta necesidad integrando el
proceso creativo en el aprendizaje cientifico a través de un enfoque de Aprendizaje Basado en

Proyectos (PBL, por sus siglas en inglés).

El PBL se centra en tareas complejas, basadas en preguntas o problemas desafiantes, que
involucran a los estudiantes en el disefio, resolucién de problemas, toma de decisiones o actividades

de investigacion (del Valle et al., 2020). Ademas, brinda a los estudiantes la oportunidad de trabajar
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relativamente de manera autdnoma durante periodos prolongados de tiempo; culmina en productos
0 presentaciones realistas y proporciona oportunidades para que los estudiantes trabajen juntos y

reflexionen (lzagirre et al., 2020).

Segun Mendivelso et al. (2022), en el PBL, los estudiantes son guiados por problemas relacionados
con el contenido, aprenden conceptos e informacidn que pueden resolver problemas y aplican ese
conocimiento para completar productos asignados con el fin de fomentar el desarrollo de
habilidades del siglo XXI. El beneficio del aprendizaje basado en proyectos es mejorar la actividad
de los estudiantes para que comprendan mas profundamente el contenido después de completar un
proyecto (Zhou et al., 2012).

Se ha realizado mucha investigacion sobre el aprendizaje basado en proyectos. Este, en las escuelas
primarias, puede ayudar a los estudiantes a dominar el concepto, aumentar la motivacién para el
aprendizaje y desarrollar una actitud positiva en la interaccion social (Rehman et al., 2023).
Ademas, la implementacién del aprendizaje basado en proyectos puede mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes (Kartini et al., 2021). Otro estudio ha demostrado que la integracion
de la tecnologia en el aprendizaje basado en proyectos puede mejorar la autoeficacia y construir

una opinion positiva sobre su uso (Mendivelso et al., 2022).

La integracion de elementos clave del PBL, como la autonomia del estudiante y la colaboracion,
ofrece un entorno de aprendizaje dindmico donde los estudiantes pueden desarrollar su creatividad
y capacidad para resolver problemas de manera efectiva.

El objetivo principal de este estudio es disefiar un Programa de Aprendizaje Basado en Proyectos
que esté especificamente centrado en el desarrollo de habilidades de creatividad y resolucién de
problemas. Este programa sera disefiado de manera cuidadosa para proporcionar a los estudiantes
de sexto afo las herramientas y oportunidades necesarias para fomentar su pensamiento creativo y
su capacidad para abordar problemas de manera efectiva. Se buscara integrar elementos clave del
PBL, como la autonomia del estudiante, la colaboracion y la resolucion de problemas auténticos,
para crear un entorno de aprendizaje en el que los estudiantes puedan desarrollar estas habilidades

de manera significativa y practica.
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Materiales y métodos

En el marco de la investigacion, se llevo a cabo un estudio de desarrollo, de tipo mixto, con un
disefio preexperimental de grupo Unico, en el cual participaron 30 estudiantes de sexto afio de
educacién general basica (EGB) de la unidad educativa 2 de agosto, junto con la colaboracion de
6 docentes. El proceso metodoldgico se desgloso en varias etapas para garantizar la efectividad del

programa disefiado.

Inicialmente, se realiz6 un diagndstico exhaustivo utilizando encuestas y entrevistas tanto a
estudiantes como a docentes, con el objetivo de obtener una evaluacion precisa de las habilidades
de creatividad y resolucion de problemas de los estudiantes, asi como de las percepciones y
experiencias de los docentes en relacion con las metodologias de ensefianza utilizadas hasta el

momento.

Basandose en los resultados del diagndstico, se procedio a disefiar un Programa de Aprendizaje
Basado en Proyectos especificamente centrado en el desarrollo de habilidades de creatividad y
resolucion de problemas. Este disefio se elabord con la participacion activa de expertos en
educacién y psicopedagogia, asi como de los propios docentes involucrados en el estudio.

La implementacion del programa se Ilevo a cabo siguiendo el disefio establecido, durante el periodo
lectivo del afio 2023, con la ejecucion de actividades y proyectos disefiados para estimular la
creatividad y la resolucion de problemas en los estudiantes. Los docentes desempefiaron un papel
fundamental como facilitadores, proporcionando orientacion y apoyo a los estudiantes a lo largo

de todo el proceso de aprendizaje.

Se establecieron varios indicadores para medir las habilidades de creatividad y resolucion de
problemas entre los estudiantes. Estos incluyeron el flujo de ideas, la originalidad, la flexibilidad
y la elaboracion para la creatividad, mientras que para la resolucién de problemas se consideraron
la eficiencia, la efectividad, la creatividad en la solucion y la adaptabilidad (Tabla 1). Cada

indicador se evaluo utilizando una escala de calificacion Likert de 5 categorias (1: Muy mal- 5:
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Muy bien), lo que permitié una medicion detallada y uniforme de estas habilidades durante el

estudio.

Tabla 1. Variables e indicadores utilizados para medir las habilidades de creatividad y resolucion

de problemas

Variable

Indicadores

Creatividad

Resolucion de

problemas

- Flujo de ideas: cantidad de ideas generadas

- Originalidad: novedad y unicidad de las ideas

- Flexibilidad: capacidad para pensar de manera
divergente

- Elaboracion: grado de desarrollo y detalle de las ideas

- Eficiencia: capacidad para encontrar soluciones efectivas

- Efectividad: soluciones que aborden adecuadamente el
problema

- Creatividad en la solucion: originalidad e innovacién

- Adaptabilidad: capacidad para ajustar estrategias segun

sea necesario

Estos indicadores proporcionan una base sélida para evaluar las habilidades de creatividad y

resolucion de problemas en el contexto del estudio. Se pueden utilizar diferentes instrumentos y

métodos de evaluacion para medir cada uno de estos indicadores en los estudiantes.

Las variables relacionadas con las habilidades de creatividad y resolucion de problemas fueron

tratadas como ordinales. Se emplearon la medida direccional d-de Somers y la medida simétrica

Tau b- Kendall para evaluar los cambios en estas habilidades antes y después de la implementacion

del Programa de Aprendizaje Basado en Proyectos.

Se llevd a cabo un anélisis de consistencia interna de los items utilizados en las encuestas del

diagndstico y las evaluaciones formativas relacionadas con las habilidades de creatividad y
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resolucion de problemas. Se obtuvieron coeficientes alfa de Cronbach superiores a 0.85, lo que

sugiere una buena consistencia interna entre los diferentes items evaluados.

La validacion por criterio de expertos se llevé a cabo a través de un comité conformado por
profesionales y académicos con experiencia en educacion, creatividad y resolucion de problemas.
Se proporcion0 a los expertos el Programa de Aprendizaje Basado en Proyectos disefiado,
detallando sus objetivos y componentes. Los expertos evaluaron el programa segun 10 criterios
distribuidos en tres dimensiones (Tabla 2), mediante una escala Likert de 5 categorias (1-nada
pertinente: 5-muy pertinente).

Tabla 2. Dimensiones y criterios para evaluar el programa por los expertos

Dimensién Criterios de evaluacion

Pertinencia curricular y objetivos - Coincidencia con objetivos educativos establecidos.
educativos - Alineacion con curriculo y estandares de aprendizaje.
- Relevancia de contenidos para desarrollo de habilidades.
Efectividad pedagdgica - Claridad y coherencia de actividades propuestas.
- Utilizacién adecuada de recursos didacticos y tecnolégicos.
- Estrategias de ensefianza-aprendizaje apropiadas.
- Fomento de participacion activa y compromiso de
estudiantes.
Promocién de habilidades de - Estimulo de pensamiento critico y creatividad.
creatividad y resolucién de -Promocion de resolucion de problemasy toma de decisiones.

problemas - Fomento de innovacion y originalidad en actividades.

Se recopilaron sugerencias y recomendaciones, y se llevd a cabo una sesion de retroalimentacion
para abordar inquietudes y obtener opiniones detalladas. Las respuestas se analizaron integralmente

y se realizaron ajustes en el programa segun lo sugerido por los expertos.
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Resultados

En la encuesta realizada a los estudiantes se indagd, primeramente, sobre con qué frecuencia se
sienten motivados/as para resolver problemas en el aula. La mayoria de los estudiantes (33.3%)
indicd que a veces se sienten motivados para resolver problemas en el aula (Figura 1). Le siguen
aquellos que respondieron que raramente se sienten motivados (26.7%). Un namero menor de
estudiantes indicaron que nunca (16.7%) o frecuentemente (16.7%) se sienten motivados para
resolver problemas. Solo un pequefio porcentaje de estudiantes (6.7%) afirmaron sentirse siempre

motivados para resolver problemas en el aula.

Figura 1. Frecuencia con que los estudiantes se sienten motivados/as para resolver problemas en el

aula.
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La mayoria de los estudiantes (30.0%) calificd su nivel de confianza al enfrentarse a nuevos
desafios académicos como moderado, como se muestra en la figura 2. Un porcentaje similar de
estudiantes calificaron su confianza como alta (23.3%). Menos estudiantes indicaron tener un nivel
de confianza muy bajo (10.0%) o bajo (20.0%). Un numero significativo de estudiantes (16.7%)

calificaron su nivel de confianza como muy alto.
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Figura 2. Autocalificacion del nivel de confianza al enfrentarte a nuevos desafios académicos
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Asi también, una proporcion significativa de estudiantes se siente incomoda (26.7%) o muy
incdbmoda (16.7%) al expresar nuevas ideas durante las clases (Figura 3). Ademas, un porcentaje
considerable de estudiantes se siente neutral al respecto (23.3%). Menos estudiantes se sienten
cémodos (20.0%) o muy cdmodos (13.3%) al respecto. Esto sugiere que hay un grupo considerable

de estudiantes que enfrenta dificultades para expresar nuevas ideas en el aula.

Figura 3. Comodidad para expresar nuevas ideas durante las clases
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Aunqgue la mayoria de los estudiantes (56.7%) informé que colaboran frecuentemente (33.3%) o
siempre (23.3%) con sus comparieros para resolver problemas en clase (Figura 4), un porcentaje

considerable de estudiantes (26.7%) indicO que solo a veces colaboran con sus compafieros,
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mientras que el 16.7% respondié que nunca (6.7%) o raramente (10.0%) colaboran con sus

compafieros en la resolucion de problemas en clase.

Figura 4. Frecuencia de colaboracion con sus compafieros para resolver problemas en clase
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La mayoria de los estudiantes (60%) no considera que sus clases actuales fomenten su creatividad,
como se observa en la figura 5. Un gran porcentaje de ellos (26.7%) respondi6 que sus clases no
fomentan su creatividad en absoluto, seguido por aquellos que lo consideran en cierta medida
(20%). Un numero considerable de estudiantes se encuentran en una posicion neutral (23.3%),
mientras que solo un pequefio porcentaje cree que sus clases fomentan su creatividad bastante
(13.3%) o totalmente (16.7%).

Figura 5. Las clases actuales fomentan su creatividad
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De igual forma, la mayoria de los estudiantes (53.3%) califico su habilidad para generar ideas
innovadoras como baja o0 muy baja (Figura 6). Un porcentaje significativo de ellos (30%) considera
que su habilidad en esta area es muy baja, seguido por aquellos que la califican como baja (23.3%).
Solo un pequefio porcentaje de estudiantes (30%) considera que su habilidad para generar ideas

innovadoras es moderada, alta 0 muy alta, con un 16.7% para cada una de estas categorias.

Figura 6. Autocalificacion de la habilidad para generar ideas innovadoras
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Por ultimo, al describir su actitud hacia el aprendizaje, la mayoria de los estudiantes la describe en
general como positiva (63.3%) (Figura 7). Un porcentaje significativo (23.3%) se muestra neutral
en su actitud, mientras que una minoria (13.3%) describe su actitud como negativa. Esto sugiere

que la mayoria de los estudiantes tienen una percepcién favorable hacia el aprendizaje en general.

Figura 7. Actitud hacia el aprendizaje en general
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Los resultados de la encuesta del diagndstico a estudiantes revelan que la mayoria muestra una
actitud positiva hacia el aprendizaje en general, lo que sugiere un ambiente propicio para la
implementacidn de estrategias pedagogicas innovadoras. Ademas, se destaca que, si bien algunos
estudiantes pueden experimentar una falta de confianza en su capacidad para generar ideas
innovadoras o resolver problemas, la mayoria muestra disposicion a colaborar con sus comparieros

en el proceso de aprendizaje.

Durante las entrevistas, los profesores expresaron su perspectiva sobre la importancia de las
habilidades de creatividad y resolucion de problemas en el proceso educativo. Asimismo,
enfatizaron que estas habilidades no solo son cruciales para el éxito académico, sino también para
el desarrollo personal y profesional de los estudiantes a lo largo de sus vidas. Uno de los profesores
afirm6: "Considero que las habilidades de creatividad y resolucién de problemas son
fundamentales en la educacion de nuestros estudiantes, ya que les permiten enfrentar los desafios
del mundo actual de manera innovadora y adaptativa™ (Profesor A). Otro profesor también destaco
esta idea, afirmando que "El desarrollo de la creatividad y la capacidad para resolver problemas
son habilidades esenciales que debemos fomentar en nuestros estudiantes para prepararlos
adecuadamente para su futuro™ (Profesor B).

La evaluacion del nivel de creatividad de los estudiantes en el aula varia entre los docentes. Algunos
profesores emplean métodos mas tradicionales de evaluacién, como pruebas escritas o tareas
estructuradas, mientras que otros utilizan enfoques mas innovadores, como proyectos creativos o

actividades de resolucion de problemas en grupo.

Uno de ellos menciond: "Evaluo la creatividad de mis estudiantes mediante la observacion de su
participacion en actividades creativas en el aula y la revision de sus proyectos y trabajos” (Profesor
C). Otro profesor agrego: "Ademas de la observacion, también utilizo pruebas especificas

disefiadas para medir la creatividad en diferentes contextos educativos™ (Profesor D).

Sin embargo, se observé una tendencia general a reconocer la importancia de fomentar un ambiente
propicio para la expresidn creativa y el pensamiento critico en el aula, independientemente de los

métodos especificos de evaluacion utilizados. Algunos profesores reconocieron la necesidad de
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mejorar sus herramientas de evaluacion y buscar formas mas efectivas de identificar y fomentar la

creatividad en el aula.

Acorde con los resultados, los profesores utilizan una variedad de estrategias para fomentar la
creatividad y la resolucién de problemas en sus clases, incluyendo actividades précticas, trabajo en
equipo y preguntas desafiantes (Tabla 3). Sin embargo, enfrentan desafios significativos, como la
falta de tiempo, las limitaciones del curriculo y la resistencia al cambio. A pesar de estos obstaculos,
estan abiertos a nuevas ideas y enfoques pedagdgicos, y reconocen la importancia de adaptarse a

las necesidades de sus estudiantes.

Tabla 3. Estrategias utilizas por los docentes y principales desafios identificados para fomentar la

creatividad y la resolucion de problemas

Estrategias 1. Promocion del trabajo en equipo y la colaboracion.
utilizadas 2. Realizacién de preguntas que estimulen la reflexién y el
pensamiento critico.
3. Incorporacion de debates en clase para promover la blisqueda de
soluciones a situaciones cotidianas.
4. Uso de ejemplos practicos y juegos didacticos para desarrollar

habilidades de resolucién de problemas.

Desafios 1. Falta de tiempo para implementar actividades creativas.
principales 2. Limitaciones en el curriculo y enfoque en la evaluacion
estandarizada.
3. Resistencia al cambio por parte de algunos estudiantes y colegas.
4. Falta de capacitacion y recursos adecuados para implementar
estrategias creativas.
5. Presion por cubrir el contenido programatico y preparar a los
estudiantes para examenes estandarizados.
6. Necesidad de apoyo y colaboracion entre colegas y la comunidad

educativa.
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Los docentes entrevistados comentaron sobre los cambios y mejoras que les gustaria implementar
en su ensefianza para fortalecer las habilidades de creatividad y resolucion de problemas de sus
estudiantes. Muchos expresaron su interés en incorporar mas actividades practicas y proyectos
colaborativos en el aula, con el objetivo de fomentar la exploracion y el pensamiento creativo.
Ademas, varios mencionaron la importancia de brindar més retroalimentacion constructiva y
oportunidades para la experimentacion, con el fin de cultivar la confianza de los estudiantes en sus
habilidades.

En cuanto a las expectativas con respecto al Programa de PBL, los profesores mostraron un alto
nivel de entusiasmo y optimismo. Esperan que el PBL proporcione a los estudiantes una
experiencia de aprendizaje mas significativa y practica, donde puedan aplicar sus conocimientos
en situaciones reales y desarrollar habilidades de resolucion de problemas de manera efectiva.
Ademas, muchos profesores ven el PBL como una oportunidad para fomentar la creatividad y el
trabajo en equipo entre los estudiantes, lo que puede llevar a un mayor compromiso y motivacion

en el aula.

Los profesores también tienen altas expectativas sobre cémo el PBL podria contribuir al desarrollo
de las habilidades de creatividad y resolucion de problemas de sus estudiantes. Al respecto, uno de
ellos mencion6: "Espero que el enfoque practico y basado en proyectos del PBL les permita a los
estudiantes enfrentarse a desafios auténticos y trabajar de manera colaborativa para encontrar
soluciones innovadoras"(Profesor E). Ademas, esperan que el PBL ayude a los estudiantes a
desarrollar habilidades de pensamiento critico y capacidad para resolver problemas complejos,

preparandolos para enfrentar los desafios del mundo real en el futuro.

Disefio del Programa de Aprendizaje Basado en Proyectos centrado en el desarrollo de habilidades

de creatividad y resolucion de problemas en estudiantes de sexto afio de EGB

Este programa de PBL fue concebido para el sexto afio de EGB, donde se busca no solo impartir
conocimientos, sino también desarrollar habilidades fundamentales para el éxito en el mundo
actual. A continuacion, se detallan los objetivos del programa que orientaran la estructura y la
implementacion del PBL.
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Objetivos del programa

1. Desarrollar y fortalecer las habilidades de creatividad y resolucion de problemas en estudiantes

de sexto afio de educacién general basica (EGB).

2. Fomentar el pensamiento critico, la colaboracion y la aplicacién préctica del conocimiento en

situaciones reales.
3. Proporcionar a los estudiantes experiencias de aprendizaje significativas y contextualizadas.
Contenido del programa

El programa se implement6 mediante proyectos interdisciplinarios que ofrecieron a los estudiantes
desafios auténticos y relevantes. Estos proyectos, alineados con el curriculo escolar, abordaron

problemas del mundo real en ciencias, matematicas, ciencias sociales y lenguaje.
Proyecto 1. Explorando ecosistemas locales

Descripcion: en este proyecto interdisciplinario, los estudiantes investigaran y exploraran los
ecosistemas locales de su comunidad. Trabajaran en grupos para seleccionar un ecosistema
especifico, como un bosque, un rio o un humedal, y llevaran a cabo investigaciones de campo para
estudiar la biodiversidad, la interaccion entre las especies y los factores ambientales que influyen
en estos ecosistemas. Utilizando herramientas cientificas y tecnoldgicas, recopilaran datos sobre la
flora, la fauna y las condiciones ambientales, y analizaran los resultados para identificar posibles

problemas ambientales y proponer soluciones sostenibles.
Areas de conocimiento: ciencias naturales, ciencias sociales, tecnologia

Habilidades desarrolladas: observacidn, investigacion, analisis de datos, pensamiento critico,

resolucion de problemas, colaboracion.

Productos esperados: informe de investigacion, presentacion oral, propuesta de accion para la

conservacion ambiental.
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Proyecto 2. Innovacion en energias renovables

Descripcion: en este proyecto, los estudiantes exploraran el potencial de las energias renovables
como una solucion para mitigar el cambio climéatico y promover la sostenibilidad energética.
Trabajarén en equipos para investigar diferentes formas de energia renovable, como la solar, edlica,
hidroeléctrica y geotérmica, y analizaran sus ventajas, desventajas y aplicaciones practicas. Luego,
disefiaran y construiran prototipos de dispositivos o sistemas que utilicen energias renovables, y

realizardn pruebas para evaluar su eficiencia y viabilidad en el contexto local.
Areas de conocimiento: ciencias naturales, tecnologia, matematicas

Habilidades desarrolladas: investigacion, disefio creativo, construccion, pruebas experimentales,

andlisis de resultados, comunicacion.
Productos esperados: prototipos funcionales, informe de disefio, presentacion de resultados.
Proyecto 3. Narrativas culturales locales

Descripcion: este proyecto invita a los estudiantes a explorar y preservar las narrativas culturales y
tradiciones locales de su comunidad. Trabajando en grupos, investigaran leyendas, mitos, cuentos
y tradiciones orales transmitidas de generacién en generacion, y analizaran su significado cultural
e impacto en la identidad comunitaria. Utilizando herramientas digitales y recursos multimedia, los
estudiantes crearan productos creativos, como cortometrajes, exposiciones virtuales o libros
digitales, para compartir estas narrativas con una audiencia mas amplia y promover el aprecio por

la diversidad cultural.
Areas de conocimiento: lenguaje y literatura, ciencias sociales, tecnologia

Habilidades desarrolladas: investigacion cultural, creatividad artistica, comunicacion escrita y

visual, trabajo en equipo, promocion cultural.

Productos esperados: cortometrajes, exposiciones virtuales, libros digitales, eventos culturales

comunitarios.
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Proyecto 4. Exploradores del espacio

Descripcion: en este proyecto, los estudiantes se embarcaran en un viaje de exploracion espacial,
donde investigaran el sistema solar y mas alla. Trabajaran en grupos para investigar sobre planetas,
estrellas, galaxias y otros cuerpos celestes, utilizando recursos en linea y materiales didacticos
adaptados a su nivel de comprension. Llevaran a cabo experimentos sencillos para comprender
conceptos como la gravedad, la orbita y la composicion de los planetas. Ademas, crearan maquetas

del sistema solar y presentaran sus hallazgos a sus compafieros de clase.
Areas de conocimiento: ciencias naturales, tecnologia, matematicas.

Habilidades desarrolladas: investigacion cientifica, experimentacion, creatividad, trabajo en

equipo, presentacion oral.
Productos esperados: maquetas del sistema solar, presentaciones orales, informes de investigacion.
Proyecto 5. Explorando la historia local

Descripcion: en este proyecto, los estudiantes se adentraran en la historia de su comunidad y
explorardn su patrimonio cultural. A través de visitas guiadas a lugares historicos locales,
entrevistas a personas mayores y analisis de archivos histdricos, investigaran sobre eventos
importantes, figuras destacadas y la evolucion de su comunidad a lo largo del tiempo. Luego,
crearan una exposicion historica en la escuela, donde exhibiran sus hallazgos y compartiran

historias interesantes con sus compafieros y la comunidad escolar.
Areas de conocimiento: ciencias sociales, lenguaje y literatura, tecnologia.

Habilidades desarrolladas: investigacion histdrica, comprension del pasado, presentacion de datos,

trabajo en equipo, valoracion del patrimonio cultural.

Productos esperados: exposicion histdrica, entrevistas grabadas, informes de investigacion.
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Los estudiantes exploraron diversas perspectivas y enfoques, promoviendo el pensamiento critico
y creativo, asi como la resolucion colaborativa de problemas. Cada proyecto tuvo una duracion de

4 a 6 semanas, permitiendo una inmersion profunda en el aprendizaje.
Metodologia de ensefianza-aprendizaje

1. Los estudiantes fueron introducidos a cada proyecto a través de una pregunta o problema

desafiante, cuidadosamente seleccionado para despertar su interés y promover la curiosidad.

2. Se disefiaron actividades estructuradas para guiar a los estudiantes en la investigacion y
resolucion de los problemas planteados, fomentando asi su participacion activa en el proceso

de aprendizaje.

3. Durante la ejecucion de los proyectos, se alentd a los estudiantes a asumir un papel activo en
la planificacién y organizacion de sus tareas, promoviendo la autonomia y la toma de

decisiones.

4. Se fomento el trabajo en equipo y la colaboracion entre los estudiantes, asignando roles y

responsabilidades claras para garantizar un ambiente de aprendizaje cooperativo y solidario.

5. Se emplearon diversos recursos didacticos, incluyendo materiales impresos, recursos digitales,
herramientas en linea y la comunidad local, para enriquecer la experiencia de aprendizaje y

proporcionar oportunidades de aprendizaje contextualizado y significativo.
Evaluacion

La evaluacion en el programa se concibié como un proceso integral y formativo, enfocandose tanto
en el desarrollo de habilidades como en los resultados obtenidos. Se implementaron rubricas y
diversos instrumentos de evaluacion disefiados especificamente para medir el progreso de los
estudiantes en areas clave, como creatividad, resolucién de problemas, trabajo en equipo y
comunicacion. Estas herramientas proporcionaron una visién detallada de los indicadores definidos

para cada variable, permitiendo una evaluacién precisa y contextualizada.
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Las evaluaciones se llevaron a cabo de manera individual y grupal, considerando la contribucion
de cada estudiante al proyecto. Se hizo hincapié en reconocer no solo los resultados finales, sino
también el proceso de aprendizaje, fomentando asi un enfoque continuo en el desarrollo de
habilidades a lo largo del tiempo. Este enfoque integral de evaluacion respaldé el objetivo principal
del programa, que era fortalecer las habilidades de creatividad y resolucion de problemas en un
entorno colaborativo y significativo.

Duracion y secuencia

El programa se desarroll6 a lo largo de un periodo especifico de seis meses, con proyectos que
tuvieron una duracién variable segin la complejidad y los objetivos. Cada proyecto abarcd
aproximadamente cuatro semanas, permitiendo a los estudiantes dedicar tiempo suficiente a la

investigacion, la planificacion, la ejecucion y la presentacion de sus soluciones.

La secuencia de actividades fue disefiada para fomentar el aprendizaje activo y la participacion de

los estudiantes en el programa de PBL (Tabla 4).

Tabla 4. Esquema general de la secuencia de actividades durante el programa de Aprendizaje

Basado en Proyectos.

Fase Duracién Actividades

Introduccion 1 sesion Presentacion del proyecto y planteamiento del desafio o
pregunta.

Investigacion 2 semanas Exploracidn de conceptos, recopilacion de informacion y

generacion de ideas.

Planificacion 1 semana Desarrollo de estrategias y disefio del enfoque para
abordar el problema.

Ejecucion 2 semanas Implementacion de estrategias, recopilaciéon de datos y
creacion de productos finales.

Presentacion 1 sesion Exposicion de proyectos ante comparieros y docentes,

compartiendo hallazgos, procesos y resultados.
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Reflexion 1 sesion Evaluacion del desempefio, identificacion de &reas de

mejora y comparticion de experiencias de aprendizaje.

Comenzando con la introduccion del proyecto, los estudiantes se enfrentaron a un desafio o
pregunta que requeria una solucion creativa, seguido de sesiones de investigacion donde exploraron
conceptos, recopilaron informacion y generaron ideas. Luego, en la fase de planificacion,
trabajaron en equipo para desarrollar estrategias y disefiar su enfoque para resolver el problema.
Durante la ejecucion del proyecto, aplicaron sus habilidades de resolucién de problemas y
creatividad para implementar las estrategias planificadas y crear productos finales. La presentacion
de los proyectos permitio a los estudiantes compartir sus hallazgos y recibir retroalimentacion de
sus compafieros y docentes, mientras que la sesion de reflexion posterior promovié la
autoevaluacion y la identificacion de areas de mejora, impulsando asi el desarrollo metacognitivo

y el pensamiento critico.
Adaptacion y mejora continua

El programa se disefié con flexibilidad para permitir adaptaciones y mejoras continuas en funcion
de las necesidades y la retroalimentacion recibida de los estudiantes y docentes. Se establecio una
cultura de mejora constante, donde se alentd la reflexion y la colaboracion entre todos los
participantes para optimizar la efectividad del programa.

Este disefio del Programa de Aprendizaje Basado en Proyectos se concibe para brindar una
experiencia educativa enriquecedora, enfocada en el desarrollo integral de los estudiantes. Se busca
prepararlos para afrontar los desafios del mundo contemporaneo con creatividad, resiliencia y

pensamiento critico.
Validacion del programa por expertos

Durante el proceso de validacién, los expertos resaltaron diversos aspectos cualitativos del
Programa de PBL. En cuanto a la pertinencia curricular y los objetivos educativos, se destaco la

solida conexién del programa con los objetivos educativos establecidos, asi como su coherencia
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con el curriculo y los estandares de aprendizaje. Se sefial6 también la clara orientacion hacia el

desarrollo de habilidades clave, lo que fortalece la relevancia de los contenidos propuestos.

En cuanto a la efectividad pedagogica, se valord positivamente la claridad y la logica de las
actividades propuestas, que promueven la participacion activa de los estudiantes. Ademas, se
reconocio el uso adecuado de recursos didacticos y tecnoldgicos, los cuales enriquecen la
experiencia de aprendizaje y aseguran un ambiente efectivo de ensefianza-aprendizaje. Respecto a
la promocion de habilidades de creatividad y resolucion de problemas, se destaco el estimulo
efectivo del pensamiento critico y la creatividad entre los estudiantes. Asimismo, se evidencid una
clara promocion de la resolucién de problemas y la toma de decisiones, fomentando un enfoque

innovador en las actividades propuestas.

En la figura 8, se presentan los resultados de la evaluacion cuantitativa promedio del programa por
parte de los expertos, evaluados en las tres dimensiones y sus respectivos criterios. En general,
todos los criterios fueron evaluados entre Pertinentes y Muy pertinentes.

Figura 8. Resultados de la evaluacion cuantitativa del programa por parte de los expertos

Fomento de innovacion y... _ 4.8
Promocioén de resolucién de... _ 4.7
Estimulo de pensamiento critico... _ 49
Fomento de participacién activa... _ 4.8
Estrategias de ensefanza-... _ 4.7
Utilizacién adecuada de recursos... _ 4.6
Claridad y coherencia de... _ 4.5
Relevancia de contenidos para... _ 4.7
Alineacién con curriculo y... _ 4.6
Coincidencia con objetivos... _ 4.8

4 4.5 5
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Estos resultados reflejan la evaluacion de los expertos sobre la pertinencia, efectividad y promocién
de habilidades del Programa de Aprendizaje Basado en Proyectos. Los valores mas altos indican

un mayor grado de cumplimiento de los criterios establecidos en cada dimension evaluada.

No obstante, los expertos ofrecieron sugerencias para fortalecer y mejorar ain maéas la

implementacion del programa.

1. Mayor diversificacion de recursos didacticos: se recomienda explorar una mayor variedad de
recursos didacticos y tecnologicos para enriquecer ain mas la experiencia de aprendizaje de los

estudiantes.

2. Integracion de actividades de evaluacion formativa: se sugiere la incorporacion de actividades
de evaluacién formativa mas frecuentes para monitorear el progreso de los estudiantes y brindar

retroalimentacion oportuna.

3. Incorporacion de estrategias para la diversidad de estilos de aprendizaje: se plantea la necesidad
de disefar estrategias que atiendan a la diversidad de estilos de aprendizaje presentes en el aula,

asegurando que todos los estudiantes se beneficien plenamente del programa.

4. Promocion de la colaboracion entre docentes: se sugiere fomentar la colaboracion entre
docentes para compartir mejores practicas y estrategias efectivas, facilitando asi la
implementacion coherente y exitosa del PBL en todas las areas del curriculo.

Resultados de la implementacién del programa

El analisis de los resultados de evaluacion media del grupo de estudiantes en la variable de
habilidades creativas antes y despues de la implementacion del programa muestra una mejora
significativa en todas las dimensiones evaluadas. Antes de la implementacidn del programa, las
puntuaciones medias para todas las dimensiones se encontraban entre 3.30 y 3.43, lo que indica un
nivel medio de desarrollo de habilidades creativas en los estudiantes (Figura 9). Sin embargo,

después de la implementacion del programa, las puntuaciones medias aumentaron notablemente,
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oscilando entre 3.80 y 4.43. Este incremento sugiere que la intervencién del programa tuvo un
impacto positivo en el desarrollo de las habilidades creativas de los estudiantes.

Figura 9. Evaluacion promedio de los indicadores de la variable Habilidades creativas
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W Antes M Después

Especificamente, se observa un aumento significativo en la originalidad y la elaboracion de las
ideas después de la implementacion del programa, indicando una mayor capacidad para generar
ideas novedosas y desarrollarlas con mas detalle. Ademas, se evidencia un incremento en el flujo
de ideas y la flexibilidad, lo que sugiere una mejora en la capacidad de pensar de manera divergente

y considerar multiples perspectivas.

Por otro lado, el analisis de los resultados en la variable de resolucion de problemas, antes y después
de la aplicacion del programa, revela mejoras significativas en todas las dimensiones evaluadas.
Inicialmente, las puntuaciones medias para las diversas habilidades estaban entre 3.30 y 3.47,
indicando un nivel medio de competencia en resolucion de problemas. Tras la implementacion del
programa, se observé un notorio aumento en todas las dimensiones, con puntuaciones fluctuando
entre 4.10 y 4.43. Este incremento sugiere que la intervencion del programa impacté positivamente

en el desarrollo de las habilidades de resolucién de problemas de los estudiantes.
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Figura 10. Evaluacion promedio de los indicadores de la variable Resolucion de problemas
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Se destaca un aumento significativo en eficiencia y efectividad en la solucion de problemas,
indicando una mayor capacidad para encontrar soluciones rapidas y adecuadas. Se observa también
un mejor desempefio en adaptabilidad, lo cual sugiere una mejora en la capacidad de ajustar
estrategias segun las necesidades. Aunque la creatividad en la solucién no experimentd un aumento

tan pronunciado como otras dimensiones, es mas alta después de la implementacién del programa.

El analisis de los tiempos que tomaron los estudiantes en resolver el problema muestra que la media
de tiempo fue de aproximadamente 12,04 minutos, con un error estandar de 0,46 minutos. La
mediana y la moda registran valores cercanos a este valor, lo que sugiere una distribucion
relativamente simétrica de los datos alrededor de los 12 minutos. Sin embargo, la desviacion tipica
de 2,3 minutos indica una variabilidad considerable en los tiempos, con un amplio rango, de 9

minutos.

Las evaluaciones medias por estudiantes antes y después de la implementacion del programa se
muestran en la Figura 11.
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Figura 11. Evaluacion promedio general de los estudiantes
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Entre los estudiantes que mostraron mejoras significativas se encuentran el estudiante 12, cuya
puntuacion aumentd de 4.5 a 4.25, y el estudiante 21, cuya puntuacion se mantuvo constante en
4.25. Ademaés, varios estudiantes que inicialmente obtuvieron puntuaciones mas bajas

experimentaron aumentos significativos en sus evaluaciones, como los estudiantes 2, 7, 14y 16.

Este analisis sugiere que el programa tuvo un impacto positivo en el desempefio general de los
estudiantes, reflejado en un aumento en sus evaluaciones promedio. Sin embargo, es importante
tener en cuenta que algunos estudiantes mostraron una mejora mas notable que otros, lo que podria
indicar diferencias en la receptividad al programa o en la aplicacién de las habilidades

desarrolladas.

El andlisis de los resultados de la medicién del impacto de la aplicacion del programa revela
mejoras significativas en todos los indicadores evaluados, tanto segun el coeficiente Tau-b de

Kendall como segun el coeficiente D de Somer (Tabla 5).
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Tabla 5. Medidas de relacion entre la implementacién del programa y los indicadores evaluados

antes y despueés

Indicadores Tau-b de Kendal D de Somer
Valor Error Significacion Valor T Significacion
estandar asintdtica aproximada asintotica
asintético (bilateral) (bilateral)
Flujo de ideas 0.239 0.112 0.038 0.269 2.038 0.038
Originalidad 0.490 0.091 0.000 0.581 5.314 0.000
Flexibilidad 0.247 0.111 0.031 0.276 2.156 0.031
Elaboracion 0.443 0.086 0.000 0.488 4.651 0.000
Eficiencia 0.428 0.089 0.000 0.490 4.474 0.000
Efectividad 0.490 0.091 0.000 0.581 5.314 0.000
Creatividad en la 0.281 0.105 0.027 0.316 2122 0.027
solucion
Adaptabilidad 0.413 0.095 0.000 0.471 4.158 0.000

En particular, se observa un aumento estadisticamente significativo en el flujo de ideas (Tau-b =
0.239, p = 0.038), la originalidad (Tau-b = 0.490, p = 0.000), la flexibilidad (Tau-b = 0.247, p =
0.031) y la elaboracién (Tau-b = 0.443, p = 0.000), lo que sugiere un aumento en la capacidad de
los estudiantes para generar y desarrollar ideas de manera creativa y divergente. Ademas, se
registran mejoras significativas en la eficiencia (Tau-b = 0.428, p = 0.000), la efectividad (Tau-b =
0.490, p = 0.000), la creatividad en la solucion (Tau-b =0.281, p = 0.027) y la adaptabilidad (Tau-
b =0.413, p =0.000), indicando un fortalecimiento en la capacidad de los estudiantes para resolver
problemas de manera eficaz y adaptarse a diversas situaciones. Estos resultados respaldan la
efectividad del programa implementado para mejorar las habilidades de creatividad y resolucion

de problemas en los estudiantes.
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Discusién

El PBL ha demostrado ser una estrategia efectiva para promover el desarrollo de habilidades de
creatividad y resolucion de problemas en estudiantes de sexto afio de EGB. Los resultados
obtenidos en este estudio reflejan un aumento significativo en las habilidades creativas y de

resolucion de problemas de los estudiantes después de participar en el programa.

Acorde con Jewpanich & Piriyasurawong (2015) el PBL proporciona una oportunidad Unica para
que los estudiantes se involucren en el aprendizaje activo y contextualizado, lo que les permite
aplicar el conocimiento en situaciones del mundo real. Esta idea se ve respaldada por los hallazgos
del presente estudio, donde los estudiantes mostraron una mejora notable en la cantidad y
originalidad de ideas generadas, asi como en su capacidad para encontrar soluciones efectivas a

problemas complejos.

La implementacién del Programa de PBL en este estudio coincide con hallazgos previos que
destacan su eficacia para fomentar habilidades de creatividad y resolucién de problemas en
estudiantes de diferentes niveles educativos. Por ejemplo, investigaciones realizadas por Chen et
al. (2022) y Kartini et al. (2021) también encontraron mejoras significativas en estas habilidades

después de la participacion en programas de PBL.

Segun Sumarni (2015), “el PBL puede mejorar la habilidad para resolver problemas, hacer que los
estudiantes sean mas activos y exitosos en la resolucion de problemas complejos. EI PBL también

requiere que los estudiantes desarrollen habilidades como la colaboracion y la reflexion” (p.481).

Zhou (2012) destaca que el PBL prepara a los estudiantes para expresar su creatividad. Este
enfoque promueve el desarrollo de la creatividad en grupo, influido por factores socioculturales.
Ademas, en el PBL, la tarea del proyecto impulsa la formacion de una comunidad de aprendizaje
y estimula la creatividad individual y grupal. Este entorno también fomenta relaciones

colaborativas a largo plazo entre los estudiantes.

La implementacion del PBL también foment6 un ambiente de colaboracién y participacion activa

entre los estudiantes, como lo destac6 Wijayati et al. (2019) "el PBL no solo fortalece las
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habilidades individuales de los estudiantes, sino que también promueve el trabajo en equipo y la
comunicacion efectiva". Este aspecto se reflejo en el presente estudio, donde los estudiantes
trabajaron de manera colaborativa para abordar los desafios planteados en los proyectos, lo que

contribuyd a un aprendizaje mas significativo y una mayor motivacion intrinseca.

El Aprendizaje PBL crea un ambiente de aprendizaje divertido, de modo que tanto estudiantes
como profesores disfruten del proceso de aprendizaje. Rehman et al. (2023) afirmaron que, durante
el trabajo en proyectos, el PBL crea un ambiente de ensefianza diferente al sacar a los estudiantes
de la rutina aburrida en el aula. Este ambiente de ensefianza es mas interesante, divertido y Gtil para
los estudiantes, permitiéndoles construir conocimientos en un contexto auténtico. Mufioz-Repiso
et al. (2017), Moya-Mata & Chacén (2019) y Rasyid et al. (2023) descubrieron que el aprendizaje
basado en proyectos hacia felices a los estudiantes durante el proceso de aprendizaje al

proporcionarles experiencias de aprendizaje enriquecedoras.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que los resultados pueden variar segun el contexto
educativo y la forma en que se implementa el PBL. Un estudio realizado por Rodriguez & Vilchez
(2015) encontré que la efectividad del PBL estaba influenciada por la capacitacion del profesorado
y el grado de alineacion con los objetivos curriculares. Este estudio respalda esta idea al destacar
la importancia de una planificacion cuidadosa y una adaptacion continua para optimizar los
resultados del PBL.

Ademas, la literatura también sefiala la necesidad de considerar el impacto del PBL en areas mas
alld de las habilidades académicas, como el desarrollo de habilidades socioemocionales y la
motivacidn intrinseca. En este sentido, los resultados de este estudio coinciden con investigaciones
previas que han encontrado beneficios adicionales del PBL en términos de promover la
colaboracion, la comunicacion efectiva y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje
(Hanif et al., 2019; Kim, 2018).

En resumen, este estudio se suma a la creciente evidencia que respalda el valor del PBL como una

estrategia pedagdgica efectiva para el desarrollo integral de los estudiantes. Sin embargo, se destaca
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la importancia de considerar los factores contextuales y de implementacion para maximizar su

impacto en el aprendizaje y el desarrollo de los estudiantes.
Conclusiones

Este estudio ha demostrado que la implementacion del Programa de Aprendizaje Basado en
Proyectos ha tenido un impacto significativo en el desarrollo de habilidades de creatividad y
resolucion de problemas en estudiantes de sexto grado. Los resultados de las evaluaciones muestran
mejoras en la capacidad de generacion de ideas, originalidad, flexibilidad y elaboracion, asi como
en la eficiencia, efectividad, creatividad en la solucion y adaptabilidad en la resolucion de

problemas.

La validacion por criterio de expertos respalda la pertinencia curricular y los objetivos educativos
del PBL, destacando su alineacion con estandares de aprendizaje y su capacidad para promover el
desarrollo de habilidades clave. La efectividad pedagdgica del programa se evidencia en la claridad
de las actividades propuestas, el uso adecuado de recursos didacticos y tecnoldgicos, y la

promocion de la participacion activa de los estudiantes.

Las sugerencias cualitativas de los expertos enfatizan la solidez del PBL al estimular el
pensamiento critico y la creatividad, asi como al promover la resolucion de problemas y la toma
de decisiones innovadoras. Ademas, el programa ha creado un entorno de aprendizaje mas
interesante y divertido, generando experiencias de aprendizaje ricas y significativas para los

estudiantes.

Al comparar estos resultados con investigaciones previas, se confirma la efectividad general del
PBL en el desarrollo integral de los estudiantes. No obstante, se destaca la importancia de
considerar los contextos especificos de implementacion y la capacitacion del profesorado para
maximizar los beneficios de esta estrategia pedagdgica. En conjunto, este estudio contribuye al

creciente cuerpo de evidencia que respalda el valor del PBL como un enfoque educativo efectivo.
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