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Que los y las estudiantes exploren diversas formas de
inspiracion, entendiéndola como un proceso donde se trabajay
Nno como un agente externo.

30 - 45 MINUTOS.

| Creatividad.

| Estudiantes de 8 a 11 anos.

| Trabajo en la casa o en el aula.

Son tres propuestas de produccion individual, que luego se
compartirdn grupalmente para observar los resultados.

: | Actividades impresas, |apiz y un reloj.

|
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INTRODUCCION

Durante la siguiente actividad se abordan diversas estrategias
para que los y las estudiantes desarrollen la creatividad.

Por un lado, se los vincula con objetos que, aparentemente, no
estan relacionados. Se proveen diversos estimulos visuales para
trabajar sobre la habilidad y, por Ultimo, se busca poner en juego la
inspiracion a partir de un ejercicio de creatividad en el que
también se presenta una propuesta de evaluacién de la habilidad.

Se introduce el concepto de “subproblemas”, este es uno de los
procesos del Pensamiento computacional.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

.JMENTO 1

Se presenta la siguiente consigna: “Es hora de empezar a despertar la
creatividad. Vamos a ver que no hay una manera especifica de hacerlo.
Todo puede inspirarnos y despertarnos ideas. A veces son imdgenes
que hay que explorar, a veces la combinacion de elementos que ya
conocemos nos permite generar nuevas historias”.

La creatividad se fommenta cuando se cuenta con elementos disparadores
y determinados limites que otorguen un marco de referencia.

Para este ejercicio se presentan 30 circulos. Se les solicita a los y las
estudiantes a hacer dibujos en la mayor cantidad de circulos posibles,
contando con dos minutos como tiempo limite. La Unica consigna es que
el circulo tiene que formar parte del dibujo, no puede ser algo externo.
Por ejemplo:

@ASOCIACION o
chicos.net @lsu\qo con s comboracion ae EIAOS




En éste circulo...

Pueden hacer ésto: Pero no ésto:

> it

(ONSIGNA:

¢ Listo? Tienen entonces 2 minutos para completar todos estos circulos.
Acomoden un reloj cerca, no hagan trampa... jy comiencen!
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.)MENTO 2:

Una vez que hayan pasado los dos minutos y hayan dibujado en la mayor
cantidad de circulos posibles, se busca desafiarlos nuevamente a partir
de la siguiente consigna:

La creatividad se fommenta cuando se cuenta con elementos disparadores
y determinados Iimites que otorguen un marco de referencia.

Se les cuenta que una forma de evaluar la creatividad es chequear si se
produjo mucho o poco, si todos los dibujos tenian que ver con lo mismo
(por ejemplo, solo dibujar emojis) y, por ultimo, observar el grado de
originalidad. Se les invita a observar si hubo variedad en las producciones
de todos y todas.

M

Se presenta otra forma de indagar sobre como inspirarse a través de la
siguiente consigna:

' “Miren la siguiente imagen y contesten las preguntas que aparecen
a continuacion™

1) ;Como se llama el personaje de la fotografia? ¢ Tiene apodo?
2) Describan al personaje fisicamente.

3) (Qué cosas le importan?

4) ;Con qué cosas se enoja? ;(Cuales le generan alegria?

5) ¢Qué esta haciendo?

6) ¢Qué sucede detras del personaje?

7) ¢Qué son esas luces? ;Qué o quién las produce?

8) ;Como se vinculan las luces con el personaje?

9) . Dénde esta el personaje?

10) ¢ En qué ano esta?
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Se podria seguir con decenas de preguntas que permitirian explorar la
imagen e imaginar personajes y mundos NUevos.

Las preguntas van presentando diferentes aspectos de la fotografia. Lo
gue se hace es descomponer la imagen en diversos “subproblemas”.
Problemas mas pequenos que podemos resolver e indagar con mayor
profundidad. Otra forma de ponerse a crear es armar escenarios donde
se mezclan a personajes que, en primera instancia, parecerian
desconectados.

QOMENTO 4:

Para este ejercicio se les presentan tres elementos claves que hacen a
una historia: el personaje (Quién), el lugar donde transcurrira la historia
(Dénde) y la accidon que estara realizando al comienzo de la misma (Qué)
y se brinda la siguiente consigna:

“Agarren un Iapiz y coloquenlo sobre cada uno de los circulos. Haganlo
girar como si fuera una brujula descompuesta y donde sefnale la punta
del Iapiz sera el elemento con el que tendran que trabajar. Empiecen
con objetivos pequenos. Con lo que les toque traten de inventar una
historia que no supere una carilla. Su objetivo serd conectar los tres
elementos de manera que tengan sentido. Asi, tendran que inventar
una historia que explique como es que, por ejemplo, hay una bruja
haciendo una cuenta matemdtica en un cine.”

CINE
BARCO
CASA EMBRUJADA T Vs
—> PLAZA
ESCUELA. <—
BOSQUE l ESPACIO

BANCO

@ASOCIACION 0
chicos.net %lsnep S 111>

s
N
<




COMENZANDO A IMAGINAR HISTORIAS PARA ARMAR

o

BRUJA

CONEJO PSIC6LOGO
ALUMNO o m —> PERRO
PINTOR MEDITANDO
DEPORTISTA CANTANDO T PINTANDO
PRUFESDRA - N J

CUMPLIENDO
LLORANDO <— UN DESAFi0

PERSIGUIENDO l HACIENDO

UNA CUENTA

ESCRIBIENDO MATEMATICA

(IERRE

Los ejercicios presentados buscan explorar diferentes posibilidades
para desplegar la creatividad. En el gjercicio 1 se incluye, ademas,
una forma de evaluacion de la habilidad teniendo en cuenta tres
variables diferentes. Una vez finalizadas las actividades, se podra
generar un didlogo reflexivo en el que los y las estudiantes puedan
comentar qué actividad les gustd mas y por qué, cual les resulto
mas interesante, mas dificil, etc.




