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RESUMEN

Introduccion: El presente articulo analiza la influencia de los proyectos interdisciplinarios en el desarrollo de la creatividad
en los estudiantes del décimo afio de bdsica superior, en el marco de una propuesta pedagdgica aplicada. Materiales y
métodos: La investigacion, de enfoque mixto, incluyd entrevistas a docentes, encuestas a estudiantes y revisién de tres
proyectos escolares, ademas del disefio e implementacidn de un proyecto interdisciplinario centrado en la creatividad.
Resultados: Los resultados tras la aplicacion de la propuesta fueron altamente favorables: se observd un aumento en
la participacion activa de los estudiantes, en la generacion de ideas originales y en el uso de recursos innovadores.
Discusion: El 61% de los estudiantes manifestd entusiasmo por trabajar con proyectos creativos, y el 64% indico
sentirse motivado por sus docentes para desarrollar su creatividad. Conclusiones: Se concluye que los proyectos bien
estructurados y centrados en problemas reales potencian significativamente las habilidades creativas de los estudiantes.
Se recomienda continuar con la implementacién de este tipo de estrategias, integrando metodologias activas como el
aprendizaje basado en proyectos.

Palabras clave: creatividad, proyectos interdisciplinarios, propuesta pedagdgica, educacién basica, innovacién educativa.

ABSTRACT

Introduction: This article analyzes the influence of interdisciplinary projects on the development of creativity in tenth-
year upper elementary students, within the framework of an applied pedagogical approach. Materials and methods:
The mixed-method research included teacher interviews, student surveys, and the review of three school projects,
in addition to the design and implementation of an interdisciplinary project focused on creativity. Results: The results
following the implementation of the proposal were highly favorable: an increase in active student participation, the
generation of original ideas, and the use of innovative resources was observed. Discussion: 61% of students expressed
enthusiasm for working on creative projects, and 64% indicated that they felt motivated by their teachers to develop
their creativity. Conclusions: It is concluded that well-structured projects focused on real-life problems significantly
enhance students' creative abilities. It is recommended to continue implementing these types of strategies, integrating
active methodologies such as project-based learning.

Keywords: creativity, interdisciplinary projects, pedagogical proposal, basic education, educational innovation.
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RESUMO

Introducdo: Este artigo analisa a influéncia de projetos interdisciplinares no desenvolvimento da criatividade em alunos
do décimo ano do ensino fundamental Il, no ambito de uma abordagem pedagdgica aplicada. Materiais e métodos:
A pesquisa de método misto incluiu entrevistas com professores, pesquisas com alunos e a revisdo de trés projetos
escolares, além do planejamento e implementacdo de um projeto interdisciplinar focado na criatividade. Resultados: Os
resultados apds a implementacdo da proposta foram altamente favoraveis: observou-se um aumento na participacao
ativa dos alunos, na geracdo de ideias originais e no uso de recursos inovadores. Discussdo: 61% dos alunos expressaram
entusiasmo em trabalhar em projetos criativos e 64% indicaram que se sentiram motivados por seus professores para
desenvolver sua criatividade. Conclusdes: Conclui-se que projetos bem estruturados e focados em problemas da vida
real aumentam significativamente as habilidades criativas dos alunos. Recomenda-se continuar implementando esses
tipos de estratégias, integrando metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em projetos.

Palavras-chave: criatividade, projetos interdisciplinares, proposta pedagdgica, educacao basica, inovacdo educacional.
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INTRODUCCION

Laimplementacion de proyectosinterdisciplinarios enla educacién basica superior tiene unvalorincalculable,
ya que permite a los estudiantes integrar conocimientos de diferentes areas para resolver problemas de
manera mas efectiva y creativa. En un mundo cada vez mas globalizado y multidimensional, estas metodologias
fomentan habilidades esenciales como el pensamiento critico, la colaboraciény lainnovacién, preparando a los
jovenes para los retos del siglo XXI. Al combinar disciplinas, los estudiantes no solo desarrollan competencias
académicas, sino que también se enfrentan a situaciones reales que estimulan su creatividad y capacidad de
solucién de problemas, aspectos clave en su formacion integral (Chacdn et al., 2012).

Larelevancia de este enfoque en la educacién radica en su capacidad para romper los esquemas tradicionales
de ensefianza fragmentada y promover un aprendizaje significativo. En el contexto ecuatoriano, especialmente
tras la emergencia sanitaria por COVID-19, el Ministerio de Educacion introdujo proyectos interdisciplinarios
como una herramienta para asegurar la continuidad educativa. Este tipo de proyectos no solo optimizan
el tiempo vy los recursos, sino que también refuerzan el trabajo en equipo, mejoran la motivacién de los
estudiantes y contribuyen a su desarrollo cognitivo y emocional. La aplicacion adecuada de estas estrategias
puede transformar la educacion en un espacio dinamico donde los estudiantes se convierten en actores activos
de su aprendizaje (Instructivo para la elaboracién de proyectos interdisciplinares, 2021).

Los beneficios de trabajar con proyectos interdisciplinarios son diversos. En primer lugar, permiten un
aprendizaje contextualizado, vinculando los contenidos curriculares con situaciones de la vida cotidiana, lo que
incrementa la relevancia y motivacion de los estudiantes. Ademas, fortalecen habilidades como la creatividad
y el pensamiento critico, que son esenciales para la innovacion y la resolucién de problemas. Finalmente,
este enfoque fomenta la autonomia, el trabajo colaborativo y el empoderamiento de los estudiantes, lo que
contribuye a formar individuos mas preparados para enfrentar los desafios sociales y profesionales de manera
efectiva y responsable.

La implementacion de proyectos interdisciplinarios en el décimo afio de basica superior en la Unidad
Educativa Ismael Pérez Pasmifio no ha logrado estimular de manera efectiva la creatividad de los estudiantes,
quienes siguen limitandose a cumplir instrucciones de forma mecdnica sin desarrollar autonomia ni capacidad
de innovacién. La ausencia de estrategias pedagdgicas adecuadas ha generado un aprendizaje basado en la
memorizacién y reproduccion de conocimientos, restringiendo la generacion de ideas y soluciones originales.
Ademas, la resistencia al cambio en las metodologias de ensefianzay la aplicacion deficiente de estos proyectos
han reducido su impacto en los estudiantes, quienes no encuentran en el aula un entorno propicio para la
exploracién y el pensamiento divergente.

La problematica se agrava al considerar que la creatividad es una habilidad esencial en el siglo XXI,
fundamental para enfrentar retos complejos en un entorno globalizado. Sin embargo, el tratamiento de
los proyectos interdisciplinarios como simples actividades de cumplimiento formal, en lugar de iniciativas
pedagdgicas integradoras, ha llevado a una desconexién entre las areas del conocimiento y a la falta de un
aprendizaje significativo. Esta situacion no solo afecta el desarrollo académico de los estudiantes, sino también
su capacidad de colaborar, innovar y proponer soluciones originales a problemas reales.
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En este contexto, surge la necesidad de explorar como los proyectos interdisciplinarios, correctamente
disefiados e implementados, pueden influir positivamente en la creatividad de los estudiantes. Por lo tanto,
el problema cientifico se define como: ¢Cémo influyen los proyectos interdisciplinarios en el desarrollo de la
creatividad de los estudiantes del décimo afio de basica superior en la Unidad Educativa Ismael Pérez Pasmifio?

Este cuestionamiento busca identificar las practicas actuales, los desafios y las oportunidades para transformar
estas iniciativas en herramientas efectivas que potencien las habilidades creativas y el aprendizaje integral.

La creatividad

En el siglo XXI, la creatividad es una habilidad esencial para afrontar los desafios actuales, como los rapidos
cambios sociales y la violencia. Segun Klimenko (2009), la educacién juega un papel clave en su desarrollo,
requiriendo latransformacion de metodologiasy estrategias pedagodgicas. (Esquivias, 2004) define la creatividad
como “una forma de pensamiento divergente que se desencadena en un sujeto como consecuencia de la
percepcion de un problema y que posee diversos componentes”, las cuales fueron descritos por el autor a
partir del andlisis factorial:

e Sensibilidad: es la capacidad de captar los problemas y focalizar la atencion en el interés sobre una
persona, un objeto, una situacion o un problema.

e Fluidez: Es la capacidad de producir ideas asociadas sobre una situacion dada.

* Flexibilidad: es la capacidad de adaptarse rapidamente a las situaciones nuevas, generando soluciones
inmediatas.

e Elaboracion: es la capacidad que hace posible edificar una estructura de acuerdo con las informaciones
obtenidas de una situacién.

e QOriginalidad: es la disposicion para ver las situaciones de manera diferente, generando soluciones no
convencionales.

Tomando en cuenta estos aspectos se pude generar la creatividad en el ambito educativo que desempefié
un papel crucial en el impulso de la innovacioén, la implementacion de cambios curriculares y la promocion
de una actitud creativa en los docentes. Por ello, es esencial disefiar ambientes que fomenten la creatividad
y que enriquezcan los procesos de ensefianza-aprendizaje. Estos espacios deben inspirar a los estudiantes
a investigar, explorar, adquirir nuevos conocimientos, profundizar en ellos y resolver problemas en diversas
areas, aprovechando al maximo las oportunidades que brinda su entorno.

Salas-Acufia (2021) sefiala que la creatividad puede potenciarse con programas educativos que estimulen
experiencias enriquecedoras. Prado (2005) resalta la importancia del aprendizaje por descubrimiento, ensayo
y error. Medina et al. (2017) proponen estrategias didacticas que fomentan la creatividad desde la infancia,
mejorando la expresion de ideas originales. Estudios previos evidencian que un entorno flexible favorece la
fluidez y la originalidad del pensamiento (Espriu, 2005).

La creatividad es una competencia esencial en educacion (UNESCO). Segun Fleith (2011), fomentarla
requiere valorar ideas originales, permitir el error y ofrecer retroalimentaciéon constructiva. Estrategias como
el aprendizaje cooperativo y basado en problemas conectan la creatividad con la realidad. Sin embargo, la falta
de formacion docente y el desinterés por la innovacién dificultan su aplicacion. Se sugiere reducir el tamafio
de las clases e implementar recursos interactivos.

Desde mediados del siglo XX, han surgido programas como Creative Problem Solving (CPS), que fomenta
la resolucidon creativa de problemas, y Future Problem Solving Program International (FPSPI), centrado en
desafios futuristas. New Directions in Creativity y Odyssey of the Mind combinan pensamiento divergente y
resolucion practica de problemas. Odisseia de Brasil promueve la reflexién y la metacognicién en un ambiente
lGdico (Moura, Souza, & Silva, 2021).

Guilford distingue el pensamiento divergente (soluciones multiples) del convergente (respuestas logicas).
De Bono introduce el pensamiento lateral como alternativa al vertical. Csikszentmihalyi describe cinco etapas
del proceso creativo: preparacion, incubacion, intuicion, evaluacion y elaboracién. Estas teorias resaltan la
importancia de un entorno que equilibre creatividad y estructura (Comas & Zapata, 2006).

La interdisciplinariedad

El sistema educativo ecuatoriano enfrenta el reto de integrar proyectos interdisciplinarios, esenciales para
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consolidar conocimientos y desarrollar habilidades. Estos fomentan el trabajo cooperativo, optimizan el tiempo
y mejoran el aprendizaje. En Ecuador, su implementacion contribuye a superar la fragmentacion curricular y
fortalecer el desarrollo cognitivo y emocional (Crespo & Chumafia, 2021).

El modelo educativo ecuatoriano, basado en el constructivismo social, incorpora proyectos interdisciplinarios
para integrar contenidos con un propodsito comun. Durante la pandemia, el curriculo priorizado adapto esta
metodologia a la ensefianza remota, fomentando la autonomia estudiantil. Estos proyectos transforman la
ensefianza, promoviendo una educacién integral y el desarrollo de habilidades para la vida, con la participacion
de familias y comunidades. La flexibilidad en la planificacion permite disefiar proyectos ajustados a necesidades
especificas (Céndor et al., 2021).

Las etapas de un proyecto interdisciplinario comienzan con la planificacion, donde se define el problema,
los objetivos vy las disciplinas involucradas. Luego, en la investigacién, los estudiantes recopilan informacion
relevante desde diferentes enfoques. La organizacion y disefio permite estructurar las actividades vy
seleccionar herramientas adecuadas. En la ejecucién, se desarrollan las actividades propuestas, promoviendo
la colaboracion entre areas. Posteriormente, en la evaluacién, se analizan los resultados y el aprendizaje
obtenido. La socializacion implica la presentacion del proyecto a la comunidad educativa. Finalmente, en la
reflexion y retroalimentacion, se revisan logros y dificultades para mejorar futuras experiencias (Crespo y
Chumafia, 2021).

Los proyectos interdisciplinarios se han convertido en una estrategia clave en la educacion contemporanea,
ya que permiten la integracién de conocimientos provenientes de diversas disciplinas, fomentando un
aprendizaje mas significativo. Segin Hernandez, Ferndndez y Baptista (2019), la interdisciplinariedad facilita
la comprension holistica de los fendmenos, evitando el aprendizaje fragmentado que suele generarse en
modelos educativos tradicionales. En este sentido, los proyectos interdisciplinarios ofrecen un enfoque que
promueve la conexién entre distintas dreas del conocimiento, permitiendo a los estudiantes desarrollar
habilidades analiticas y creativas. la integracion de disciplinas, la cual permite abordar un mismo tema desde
distintas perspectivas, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje (Diaz-Barriga, 2020). Esta integracion
debe realizarse de manera planificada, asegurando que las areas involucradas se complementen y aporten
conocimientos valiosos para la resolucion de un problema o el desarrollo de un producto final.

Otro aspecto esencial es el enfoque basado en problemas, el cual motiva a los estudiantes a aplicar sus
conocimientos en situaciones reales. De acuerdo con Tobdn (2018), el aprendizaje basado en proyectos
permite a los alumnos desarrollar competencias clave como el pensamiento critico, la resolucion de problemas
y el trabajo en equipo. Esta caracteristica es especialmente relevante en el contexto de la educacion moderna,
donde se busca preparar a los estudiantes para enfrentar desafios complejos. Ademas, los proyectos
interdisciplinarios fomentan la participacion activa y la autonomia del estudiante. En lugar de ser un receptor
pasivo de informacion, el estudiante asume un rol protagdnico en la construccién de su propio conocimiento
(Zabalza, 2017). Este enfoque no solo incrementa la motivacion, sino que también favorece el desarrollo de
habilidades de autogestion y responsabilidad en el aprendizaje.

La creatividad en los proyectos interdisciplinarios se potencia al presentar problemas abiertos que
fomentan el pensamiento innovador y al promover la colaboracién entre distintas areas del conocimiento, lo
que permite el intercambio de ideas desde diversas perspectivas. Se emplean metodologias activas como el
aprendizaje basado en proyectos, el disefio de pensamiento y el aprendizaje por descubrimiento, las cuales
estimulan la experimentacion y la originalidad. Asimismo, se crean entornos dinamicos donde los estudiantes
pueden explorar, manipular materiales y utilizar herramientas digitales en un ambiente flexible que fortalece
su autonomia y confianza. Por Ultimo, la evaluacion constante y la retroalimentacién ayudan a perfeccionar las
propuestas creativas mediante comentarios constructivos. (Baster, Silva, & Silva, 2007)

La presente investigacion tiene como objetivo principal la elaboracion de proyectos interdisciplinarios para
potenciar la creatividad integrando las dreas curriculares en el décimo afio de bdsica superior.

MATERIALES Y METODOS

El enfoque de la investigacion es mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos. Este enfoque se
utilizd porgue permite obtener una comprension mas completa y profunda del fendmeno estudiado. Los datos
cuantitativos proporcionan informacién objetiva y medible, mientras que los datos cualitativos ofrecen una
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perspectiva detalladay contextualizada de las experiencias y percepciones de los participantes. La combinacién
de ambos enfoques facilita la triangulacién de datos, aumentando la validez y fiabilidad de los resultados.

Tipos de investigacion

1. Descriptiva: Este tipo de investigacion se emplea para describir las caracteristicas de las variables de
estudio, proporcionando una imagen detallada del estado actual de la creatividad en los proyectos
interdisciplinarios del décimo afio de bdsica superior. Permite identificar patronesy tendencias relevantes.

2. Explicativa: Se utiliza para explicar las relaciones causales entre las variables, identificando los factores
que influyen en el desarrollo de la creatividad en los proyectos interdisciplinarios.

3. Investigacion-accion en el aula: Permitio la posibilidad de implementary evaluar estrategias pedagdgicas
en tiempo real, ajustandolas segun las necesidades de los estudiantes. Los docentes se convierten en
investigadores activos, lo que enriquece el proceso educativo. Este enfoque es particularmente relevante
para la presente investigacidn, ya que busca transformar las practicas pedagogicas y mejorar el desarrollo
de la creatividad en los estudiantes a través de la implementacion de proyectos interdisciplinarios.

Métodos y técnicas de investigacion
Métodos tedricos:

e Andlisisysintesis: Permitentenerunaperspectivaampliaycompletadelfendmenoanalizado, descomponiendo
el problema en sus partes constitutivas y luego integrandolas para formar una vision coherente.

e Inductivo deductivo: A través de la observacion y el andlisis de datos, se desarrollan teorias que explican
los patrones identificados, aplicandolas luego al caso especifico de la investigacion.

e Enfoque de sistema: Genera un andlisis integral dentro de la investigacion, considerando las
interrelaciones entre los diferentes componentes del sistema educativo.

Métodos empiricos:

e Entrevista a docentes: Proporciona informacion detallada sobre las experiencias, percepciones y
opiniones de los docentes respecto a las estrategias didacticas utilizadas en el desarrollo de la creatividad
en proyectos interdisciplinarios.

e Encuesta a estudiantes: Permite recopilar datos cuantitativos sobre las percepciones y experiencias
de los estudiantes en relacion con los proyectos interdisciplinarios y su impacto en el desarrollo de la
creatividad.

e Revision de documentos: Analiza proyectos interdisciplinarios para evaluar las practicas pedagogicas
actuales y su efectividad en el fomento de la creatividad.

Método estadistico matematico: Organiza y analiza datos cuantitativos y cualitativos, facilitando la
identificacion de patrones y tendencias que podrian no ser evidentes a simple vista.

Poblacidon y muestra

Se utiliza un muestreo probabilistico aleatorio simple, asegurando la representacion equitativa de los
estudiantes y docentes seleccionados. Esto permite obtener datos mads precisos y generalizables sobre la
influencia de los proyectos interdisciplinarios en la creatividad estudiantil.

Entrevista a docentes y revision de documentos: Poblacion: 36 docentes de basica superior. Muestra: 10
docentes de décimo grado (27.8%).

Encuesta a estudiantes: Poblacion: 300 estudiantes de décimo grado. Muestra: 100 estudiantes de décimo
grado (33.3%).

Losindicadores se centran en la identificacidon de las causas que han generado limitaciones en el desarrollo de
la creatividad, evaluando aspectos como la integracion de disciplinas, la participacion activa de los estudiantes,
las estrategias metodolodgicas, los recursos utilizados, la aplicacion de conocimientos en contextos reales con
enfoque creativo, el trabajo colaborativo y la facilitacién del docente.

La investigacion se desarrolla en tres fases:
e Diagnostico causal del problema: Identificacion y analisis de las causas que afectan el desarrollo de la

2001



creatividad en los proyectos interdisciplinarios.

e Elaboracion de la propuesta de solucidn al problema: Disefio del proyecto interdisciplinario encaminado
a potenciar el desarrollo de la creatividad en los estudiantes.

e Validacion de la propuesta: Implementacién y evaluacién de la efectividad del proyecto interdisciplinario
en el desarrollo o estimulacién de la creatividad.

RESULTADOS

Fase 1: Diagndstico causal del problema
Resultados de la aplicacion de la entrevista a docentes

El andlisis de las entrevistas realizadas a los docentes permitié identificar diversas causas que explican por
qué los proyectos interdisciplinarios no estan logrando estimular de manera efectiva la creatividad de los
estudiantes en el décimo afio de basica superior. A continuacién, se resumen los principales hallazgos que
revelan las limitaciones en la implementacién de estos proyectos.

En primer lugar, aunque el 60% de los docentes reconoce la integracion de disciplinas mediante la
combinacién de metodologias y enfoques interdisciplinarios, esta integracion no siempre se traduce en una
colaboracién profunda ni en una construccion conjunta del conocimiento. Algunos docentes aln perciben la
interdisciplinariedad como una simple yuxtaposicion de contenidos. Esta vision limitada restringe el potencial
creativo de los proyectos, al no fomentar una verdadera sinergia entre las areas del saber.

En cuanto a los beneficios percibidos, el 70% de los docentes destaca el desarrollo del pensamiento criticoy
la creatividad como logros clave de los proyectos interdisciplinarios. Sin embargo, un 30% se enfoca en aspectos
emocionalesy sociales, lo que sugiere una falta de consenso sobre los objetivos prioritarios de estos proyectos.
Esta ambigledad puede afectar la planificaciéon y ejecucion de actividades orientadas especificamente al
fomento de la creatividad.

Respecto al rol de los estudiantes, aunque el 70% de los docentes afirma que tienen un papel activo en
la planificacion y ejecucidon de los proyectos, solo una minoria destaca su participacion en la identificaciéon
de problemas y generacion de soluciones. Esto indica que la autonomia estudiantil aun no esta plenamente
desarrollada, lo cual limita su capacidad para proponer ideas originales e innovadoras.

Ademas, aunque el 75% de los docentes menciona el uso de metodologias activas como el aprendizaje
basado en proyectos y la resolucién de problemas, un 25% aun prioriza el rol del docente como guia y la
necesidad de establecer entornos seguros. Esta dualidad refleja una transicién incompleta hacia enfoques
centrados en el estudiante, lo que puede obstaculizar el desarrollo de la creatividad.

En cuanto a las estrategias metodoldgicas, el 70% de los docentes utiliza enfoques activos, pero el 30%
restante recurre a técnicas mas tradicionales o especificas, como debates o gamificacion, sin una integracién
sistematica. Asimismo, aunque el 70% proporciona ejemplos de proyectos creativos, como eco-huertos o
videojuegos educativos, un 30% se enfoca en aspectos motivacionales, lo que evidencia una falta de alineacién
entre las estrategias y los resultados esperados en términos de creatividad.

Finalmente, la evaluacion y retroalimentacidn también presentan limitaciones. Aunque el 80% de los
docentes utiliza rubricas y autoevaluaciones, solo un 20 % considera la creatividad como un criterio explicito.
Ademas, la flexibilidad en tiempos y formatos es valorada por el 70%, pero aun existe un 30% que mantiene
enfoques rigidos. Esta falta de adaptabilidad puede restringir la expresion creativa de los estudiantes.

Resultados de la aplicacion de la revision de documentos

El andlisis de tres proyectos interdisciplinarios permitié identificar diversas causas que explican por qué
estas iniciativas no han logrado fomentar de manera efectiva la creatividad en los estudiantes del décimo
afio de bdsica superior. A través de la revision de planes de clase, se evidencian debilidades estructurales y
metodoldgicas que limitan el impacto de los proyectos en el desarrollo del pensamiento creativoy la integracion
significativa del conocimiento.

Encuantoalfomentodelacreatividad, solounodelos proyectos (Proyecto 3) alcanzd un 66% de cumplimiento,
destacando por el uso de maquetas y murales, aunque sin garantizar ideas verdaderamente innovadoras. El
Proyecto 2 obtuvo un 33% y el Proyecto 1 no presentd ninguna estrategia creativa. Esto revela una falta de
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planificacion intencionada para estimular la generacion de ideas originales y soluciones novedosas.

Respecto a la integracién de disciplinas, los tres proyectos muestran un 50% de cumplimiento, lo que indica
una integracion superficial entre asignaturas. La interdisciplinariedad se limita a una organizacién conjunta sin
una construccién epistémica del conocimiento, lo que impide que los saberes se potencien mutuamente y se
genere un aprendizaje significativo.

La participacion activa de los estudiantes también es parcial (50%), ya que su involucramiento se limita
a la ejecucion, sin una planificacion autdénoma ni toma de decisiones creativas. Ademas, solo el 10% de los
proyectos emplea estrategias metodoldgicas que fomenten el pensamiento critico y creativo, evidenciando
una fuerte dependencia de métodos tradicionales centrados en la transmisién de contenidos.

En cuanto al uso de recursos y materiales, solo el Proyecto 3 alcanza un 100% de cumplimiento, mientras
que los otros dos no presentan planificacidn estratégica en este aspecto. Asimismo, ninguno de los proyectos
evidencia transferencia de conocimientos a contextos reales, lo que limita la conexidn entre teoria y practica
y reduce el impacto formativo de las actividades.

El trabajo colaborativo presenta un cumplimiento del 30%, reflejando dindmicas grupales sin enfoque
creativo ni articulacion interdisciplinaria. Ademas, el rol del docente no se posiciona como mentor creativo,
ya que ninguno de los proyectos lo contempla como facilitador del aprendizaje auténomo y creativo, lo que
representa una debilidad critica en el acompafiamiento pedagdgico.

En términos de evaluacion y retroalimentacion, solo el Proyecto 3 implementa procesos centrados en la
creatividad, mientras que los demas mantienen enfoques tradicionales. La adaptabilidad y flexibilidad también
son limitadas (10%), sin atencién a la diversidad ni personalizacion del aprendizaje. Finalmente, aunque el Proyecto
3 se aproxima a un enfoque interdisciplinario mas creativo, ningun proyecto supera el 60% de cumplimiento
general, lo que confirma que la creatividad alin no es un eje articulador en la planificacion pedagodgica.

Resultados de la aplicacion de la encuesta a estudiantes

El analisis de los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes del décimo afio de basica superior
revela diversas causas que explican las limitaciones en el desarrollo de la creatividad a través de proyectos
interdisciplinarios. A pesar de que la mayoria de los estudiantes manifiesta una actitud favorable hacia las
actividades creativas, persisten barreras estructurales, metodoldgicas y motivacionales que restringen su
potencial creativo.

En cuanto a la participacion en actividades creativas, el 59.6% de los estudiantes indicd que siempre le
gusta participar en este tipo de dindmicas, mientras que el 40.4% sefialé que lo hace ocasionalmente. Esta
disposicion positiva contrasta con la falta de continuidad en laimplementacién de proyectos interdisciplinarios,
ya que solo el 33.7% ha participado en ellos en varias ocasiones, y un 58.4% lo ha hecho algunas veces. Esto
evidencia que, aunque existe interés, la practica no es sistematica ni sostenida.

Los estudiantes valoran especialmente los juegos educativos (47.5%), las manualidades y maquetas (45.5%)
y los proyectos en grupo (40.6%) como actividades que fomentan su creatividad. Sin embargo, actividades
como debates, escritura creativa y uso de herramientas digitales tienen menor aceptacion, lo que podria
deberse a una implementacion poco innovadora o desconectada de sus intereses. Ademas, el 47% de los
estudiantes manifestd que solo a veces le resulta facil generar ideas nuevas, lo que sugiere una falta de
estimulo sistematico para el pensamiento divergente.

Respecto al impacto de los proyectos escolares en el pensamiento innovador, el 48.4% considera que estos
ayudan significativamente, mientras que el 43.4% cree que su influencia es moderada. No obstante, un 8%
percibe que no tienen un efecto relevante, lo que podria estar relacionado con el disefio de las actividades o
su desconexion con los intereses estudiantiles. A pesar de ello, un 61% expres6 que le encantaria participar
en mas proyectos interdisciplinarios y creativos, lo que evidencia una motivacion latente que no esta siendo
plenamente aprovechada.

Entre las principales barreras identificadas por los estudiantes para desarrollar su creatividad en el aula
se encuentran: la falta de tiempo para actividades creativas (15.8%), el uso excesivo de clases tedricas y
memorizacién (12.8%), la falta de trabajo en equipo (10.8%) y la escasez de materiales o recursos (9.9%). Estas
limitaciones reflejan una estructura pedagdgica que prioriza la transmisién de contenidos sobre la exploracién
creativa y colaborativa.
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En cuanto a las preferencias de aprendizaje, el 33.6% de los estudiantes prefiere hacer experimentos
y pruebas, seguido por el trabajo en equipo (25.7%) y la creacidén de historias o proyectos (17.8%). Estas
preferencias refuerzan la necesidad de implementar metodologias activas y colaborativas. Finalmente, aunque
el 64.3% de los estudiantes siente que sus docentes los motivan mucho a ser creativos, un 35.5% percibe que
esta motivacién es ocasional o inexistente, lo que indica una oportunidad para fortalecer el rol docente como
facilitador del pensamiento creativo.

Los resultados obtenidos a través de la entrevista a docentes, la revision de proyectos interdisciplinarios
y la encuesta a estudiantes evidencian de manera convergente que la implementacién de proyectos
interdisciplinarios en el décimo afio de basica superior no ha logrado consolidarse como una estrategia efectiva
para el desarrollo de la creatividad estudiantil. Desde la perspectiva docente, se identifican limitaciones en la
integracion profunda de disciplinas, el uso parcial de metodologias activasy la falta de un rol docente orientador
de la creatividad. La revision documental confirma estas debilidades, revelando una escasa planificacion
estratégica, baja transferencia de conocimientos a contextos reales y ausencia de evaluacion centrada en
procesos creativos. Por su parte, los estudiantes manifiestan interés y disposicion hacia actividades creativas,
pero también sefialan barreras como la falta de tiempo, recursos y metodologias motivadoras. En conjunto, los
tres instrumentos demuestran que la creatividad no ha sido tratada como un eje articulador en los proyectos
interdisciplinarios, lo que ha limitado su impacto formativo y su potencial transformador en el aula.

Fase 2: Modelacidon didactica de los proyectos interdisciplinarios dirigidos a desarrollar la creatividad

La propuesta de solucion al problema cientifico consiste en el disefio e implementacién de proyectos
interdisciplinarios que integren diversas areas curriculares para potenciar la creatividad en estudiantes de
décimo afo de Educacién Basica Superior.

Esta propuesta se estructura en torno a dos proyectos principales:

e Elprimero, titulado “Impacto econémico, social y cultural de los productos agricolas de Machala”, busca
que los estudiantes reconozcan el valor de su entorno productivo mediante la creacion de una revista
digital interactiva.

e Elsegundo proyecto “La ciencia en la vida cotidiana: Explicando fenédmenos cientificos a través del cine”,
propone la elaboracidon de un cortometraje de cine cientifico como medio para comprender y comunicar
fendmenos cientificos de forma creativa y accesible.

Ambos proyectos responden a problematicas reales del contexto local y promueven el aprendizaje
significativo a través de la investigacion, la expresion artistica, el uso de tecnologias digitales y la colaboracion
entre asignaturas.

El objetivo general de esta propuesta es fomentar la creatividad estudiantil mediante la elaboracién de
productos integradores que conecten el conocimiento académico con la realidad social, cultural y cientifica
del entorno. La estructura de los proyectos se organiza en fases semanales que abarcan desde la induccion y
la investigacion hasta la produccién, revisiéon y presentacion publica de los resultados. Entre sus caracteristicas
destacan la asignacion de roles segun intereses, el trabajo colaborativo, la evaluacién formativa por areas, y la
difusiéon de los productos finales en espacios escolares y plataformas digitales.

Esta propuesta no solo fortalece competencias cognitivas y expresivas, sino que también promueve el sentido
de pertenencia, la identidad local y el pensamiento critico, transformando el aula en un espacio dindmico de
creacion interdisciplinaria.

Proyecto interdisciplinario 1
Tema: "Impacto econdmico, social y cultural de los productos agricolas de Machala"

Problema del contexto: Machala, reconocida como la "Capital Bananera del Mundo", es un importante
centro agricola del Ecuador gracias a su estratégica ubicacion costera, su clima favorable y su capacidad
logistica a través del puerto de Puerto Bolivar. Sin embargo, a pesar de la relevancia econdmica y social de
productos como el banano, el cacao y el camardn, muchos estudiantes y miembros de la comunidad local no
valoran plenamente su impacto en el desarrollo de la ciudad y la provincia.

En el entorno educativo del Colegio Ismael Pérez Pazmifio, ubicado en una zona urbana con acceso a
tecnologia e informacion, se percibe una desconexién entre el conocimiento académico y la comprensién del

entorno agricola inmediato. Esta desconexion limita la capacidad de los jévenes para identificar oportunidades,
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valorar su herencia productiva y participar activamente en la promocién de su identidad regional. Ademas,
la falta de medios modernos y atractivos para difundir esta informacién reduce el interés y la conciencia
comunitaria sobre estos temas.

Pregunta generadora: ¢Como podemos documentar y difundir la importancia de los productos agricolas de
Machala mediante una revista digital interactiva?

Objetivo de aprendizaje

Investigar el valor econdmico, social y cultural de los productos agricolas de Machala mediante la creacidn
colaborativa de unarevista digital interactiva que refleje la identidad local y promueva el sentido de pertenencia.

Producto final: Revista digital interactiva
] Indicadores de evaluacién por asignaturas

Lengua vy Literatura: Redaccién de articulos informativos y entrevistas sobre la historia y relevancia de
productos agricolas de la regién.

Estudios Sociales: Analisis histérico y socioecondmico del impacto de estos productos en la comunidad y su
relacion con la globalizacion.

Competencias Digitales: Disefio, edicidn y publicacidon de la revista digital en una plataforma interactiva.

Educacion Cultural y Artistica (ECA): Creacion de ilustraciones, fotografias y disefios visuales para enriquecer
la revista.

e  Actividades por asignatura
Semana 1 — Induccién

Producto: Ficha de asignacion de roles por grupo, Mapa mental o pdster digital con ideas previas sobre los
productos agricolas de Machala y Registro de expectativas del grupo sobre el proyecto.

Semana 2-3 Buscar informacion (Estudios Sociales- Lengua vy Literatura)

Producto: Cuadro comparativo de los productos: banano, cacao y camaron, banco de fuentes investigadas
(libros, enlaces web, entrevistas posibles), guion de preguntas para entrevistas y plan de entrevistas organizado
por grupo.

Semana 3-4 Realizar entrevistas y recopilar datos (Lengua y Literatura-ECA)

Producto: Transcripcidén o resumen de entrevistas realizadas, album de fotografias o carpeta con evidencias
visuales (fotos, videos, dibujos) y informe de hallazgos o descubrimientos por grupo.

Semana 5-6 Escribir y crear contenido (Lengua vy Literatura-ECA)

Producto: Borradores de articulos informativos y reportajes, ilustraciones, fotografias o graficos disefiados
por los estudiantes y propuesta de estructura de la revista (indice tentativo y titulos de secciones).

Semana 7-8 Disefiar la revista digital (Competencias digitales)

Producto: Maqueta digital de la revista (en Canva, Genially, etc.), portada definitiva y secciones interactivas
y insercion de contenidos: textos, imagenes, videos y enlaces funcionales.

Semana 9-11 Revisar y mejorar

Producto: Version corregida y mejorada de la revista digital, registro de sugerencias docentes y cambios
aplicados y video de presentacion breve del grupo explicando su aporte.

Semana 12 Prepararse para presentar

Producto: Guion de la exposicién, carteles, capsulas informativas o materiales de apoyo visual y ensayo
general de presentacidén con observaciones y ajustes.

Semana 13 Presentar y compartir

Producto: Exposicion publica del proyecto, publicacion oficial de la revista en la web del colegio y redes
sociales y bitacora final con reflexiones y aprendizajes del grupo.

La actividad de comunicacién de los resultados
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Lugar: Patio central de la escuela y publicacidon en el sitio web institucional.
Modo de exposicion:
o  Presentacién de la revista en un evento escolar con invitados.
o  Exposicion de los productos digitales en redes sociales y plataformas interactivas.
o Intervencién de estudiantes explicando su trabajo y aprendizajes.
Proyecto interdisciplinario 2
Tema: La ciencia en la vida cotidiana: Explicando fendmenos cientificos a través del cine.

Problema del contexto: En el entorno educativo de Machala, y particularmente en el Colegio Ismael Pérez
Pazmifio, los estudiantes del subnivel de Basica Superior suelen enfrentar dificultades para comprender vy
conectarlos conceptos cientificos con situaciones delavida cotidiana. A pesar de contar con acceso a tecnologias
basicas y herramientas digitales, muchas veces el aprendizaje de la ciencia se limita a métodos tradicionales
gue no promueven la creatividad, el pensamiento critico ni la aplicacion practica del conocimiento.

Ademas, la ciudad de Machala, con su entorno natural, actividades agricolas, pesqueras y comerciales,
ofrece multiples ejemplos reales de fendmenos cientificos que rara vez son explorados en profundidad desde
una perspectiva educativa atractiva. Esta desconexion entre la ciencia y la vida diaria impide que los estudiantes
valoren su utilidad y pierdan el interés por aprenderla de forma significativa.

En este contexto, surge la necesidad de implementar estrategias pedagodgicas innovadoras que integren las
ciencias con el arte, el lenguaje y la tecnologia. La creacion de un cortometraje de cine cientifico representa
una oportunidad para que los estudiantes no solo comprendan fendmenos cientificos de manera precisa, sino
qgue también los comuniquen con creatividad y accesibilidad, fortaleciendo asi sus habilidades comunicativas,
digitales y expresivas.

Pregunta generadora: ¢{Como podemos crear un cortometraje de cine cientifico que explique conceptos
complejos de manera creativa y accesible?

Producto Final: Cortometraje de Cine Cientifico

Indicadores de Evaluacién por Asignatura

. Lengua vy Literatura: Escritura del guion narrativo con coherencia, cohesién y correccién ortografica.
e  Ciencias Naturales: Precision cientifica en la explicacion del fenédmeno escogido.

e Competencias Digitales: Uso adecuado de herramientas de edicidon de video y multimedia.

. ECA (Educacién Cultural y Artistica): Expresion creativa a través de la actuacion y la escenografia del
cortometraje.

Actividades Interdisciplinarias
1. Induccién al proyecto (2 semana):

Producto: Ficha informativa del proyecto (reto, objetivos y asignaturas integradas), lluvia de ideas sobre
fendmenos cientificos cotidianos observables en Machala y conformacion de equipos y asignacion de roles
(guionista, investigador, director, actor, editor, etc.).

2. Investigacidn y guion-Ciencias Naturales y Lengua vy Literatura (3 semanas):

Producto: Ficha técnica del fendmeno cientifico seleccionado (explicacién clara y validada), primer borrador
del guion narrativo, version final del guion corregido, con revisién cientifica y linglistica y titulo tentativo del
cortometraje y sinopsis.

3. Preproduccion ECA (3 semanas):

Producto: Storyboard completo con escenas dibujadas o descritas, planificacion del rodaje (locaciones,
horarios, materiales, reparto) y disefio y preparacion de escenografia, vestuario y utileria.

4. Rodaje del cortometraje-ECA (3 semanas):

Producto: Grabacién de las escenas del cortometraje (material bruto), registro de voces, efectos sonoros y

narraciones y bitdcora de rodaje con avances y dificultades.
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5. Edicion y postproduccion-Competencias Digitales (4 semanas):

Producto: Cortometraje en proceso (version preliminar), version final editada: con subtitulos, efectos
visuales, musica, créditos y portada y archivo digital en formato MP4 o plataforma seleccionada (YouTube,
Genially, Vimeo, etc.).

6. Tutoria (7 semanas):

Producto: Registro de tutorias por grupo (seguimiento emocional y técnico), revision de compromisos,
distribucién de tareas y colaboracion efectiva y informe de seguimiento del trabajo en equipo.

7. Presentacion y difusion (2 semana):

o  Exposicidon del cortometraje en la escuela.

o  Publicacién en redes sociales y plataformas digitales.

o  Foro de preguntas y respuestas con estudiantes y docentes.

Producto: Evento de estreno del cortometraje en el auditorio, publicacion en redes sociales o plataforma
educativa, guion para la exposicién oral de los creadores, panel o foro de retroalimentacidén con docentes y
compafieros y resefia final escrita con aprendizajes y valoracion del proyecto.

Actividad de Presentacion y Difusién

. Lugar: Auditorio de la escuela y redes sociales.

. Modo: Proyeccién del cortometraje, charla con los creadores y feedback del publico.
Fase 3: Validacion de la propuesta

La validacién de la propuesta se llevd a cabo mediante dos estrategias complementarias. En primer lugar, se
realizd un pilotaje durante cinco meses en la Unidad Educativa Ismael Pérez Pazmifio, donde se implementd
el proyecto interdisciplinario titulado “Impacto econdmico, social y cultural de los productos agricolas
de Machala”. Este proyecto culmind con la elaboracién de una revista digital interactiva por parte de los
estudiantes, la cual permitié evidenciar sus habilidades creativas y su capacidad para integrar conocimientos
de distintas areas curriculares en un producto significativo y contextualizado.

En segundo lugar, se efectud un analisis comparativo de los resultados obtenidos antes y después de
la aplicacion del proyecto, con el objetivo de determinar su efectividad en el desarrollo de la creatividad
estudiantil. Para esta evaluacidn se utilizd una lista de cotejo disefiada especificamente para valorar indicadores
como la originalidad, la organizacion de ideas, la integracion de recursos visuales y el trabajo colaborativo.
Los resultados obtenidos confirmaron un progreso notable en las habilidades creativas de los estudiantes,
validando asi la pertinencia y efectividad de la propuesta pedagdgica implementada.

Resultados de la implementacion parcial de la propuesta

Se aplicd una lista de cotejo como instrumento de evaluacion, disefiada especificamente para valorar de
forma sistematica los distintos componentes de la creatividad expresados por los estudiantes. Esta herramienta
permitio analizar indicadores clave como la originalidad tematica, la fluidez y flexibilidad de ideas, la integracién
de recursos visuales y multimedia, el trabajo colaborativo y la claridad comunicativa en las revistas digitales
interactivas producidas como producto final. La implementacién del proyecto en un contexto real de aula
facilitd la observacién directa de su impacto, y la aplicacion de la lista de cotejo arrojé resultados concretos
que evidencian avances significativos en el desarrollo creativo de los estudiantes. A continuacion, se presentan
los principales hallazgos derivados de dicha evaluacién:

|. Conceptualizacidon y planificacién

Encuantoala originalidad del temay enfoque, el 100% de los proyectos evaluados cumplieron con este criterio.
Todos los grupos seleccionaron tematicas innovadoras, con enfoques Unicos que reflejan un pensamiento creativo
desde el inicio del proceso. En relacion con la fluidez de ideas en la propuesta, el 75% de los proyectos cumplid
satisfactoriamente, mientras que el 25% lo hizo de forma parcial. Esto indica que la mayoria logré desarrollar
ideas conectadas y coherentes, aungque un grupo mostro dificultades para articular su propuesta. Respecto a la
flexibilidad en la organizacion, el 75% de los proyectos se adaptd de manera efectiva a la estructura y necesidades
del proceso, mientras que un 25% no logré evidenciar esta habilidad, mostrando rigidez en su planificacion.

Finalmente, el criterio sobre la elaboracién del concepto fue cumplido por el 100% de los proyectos, destacando
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el trabajo sélido y claro de cada grupo en la fundamentaciéon de sus propuestas.
II. Disefio e interaccion visual

En esta categoria, los resultados fueron muy positivos. Tanto la originalidad del disefio visual como la
creatividad en la incorporacion de elementos interactivos obtuvieron un cumplimiento del 100%. Todos los
proyectos presentaron disefios Unicos y una adecuada inclusion de recursos digitales que enriquecieron la
experiencia visual e interactiva. En cuanto a la elaboracion de la interfaz de usuario, el 100% de los grupos
lograron construir una interfaz funcional, aunque presentd dificultades en cuanto a navegabilidad, usabilidad
y estética refinada. Por otro lado, la estética y coherencia visual fue un aspecto que se desarrollé al 100% el
cual se aplico en todos los proyectos, demostrando armonia en el uso de tipografias, colores e imagenes que
aportaron claridad y atractivo visual.

lll. Contenido y comunicacion

Los resultados relacionados con este indicador reflejan un cumplimiento altamente satisfactorio por parte
de todos los grupos estudiantiles. En primer lugar, el 100% de los proyectos logré presentar sus contenidos
con originalidad, lo que evidencia la capacidad de los estudiantes para estructurar la informacion desde
un enfoque creativo y singular. La transversalidad propia de los proyectos interdisciplinarios impulsé a los
participantes a abordar los temas desde diversas perspectivas, enriqueciendo significativamente la forma
de transmitir los mensajes. Asimismo, se observé un uso intencionado del lenguaje y de recursos narrativos
innovadores, logrando cautivar al lector y comunicar de manera eficaz, lo que demuestra un dominio creciente
de la creatividad en distintos formatos expresivos. En cuanto al uso de herramientas digitales, todos los grupos
(100%) integraron contenido multimedia que fortalecid la presentacion de sus ideas, vinculando competencias
tecnoldgicas, artisticas y linglisticas, y aportando a un aprendizaje mas significativo. Finalmente, el 75% de los
estudiantes logré una integracion creativa y efectiva de diversos medios y recursos en sus proyectos, mientras
que el 25% restante mostrd avances parciales en este aspecto. En conjunto, estos resultados evidencian un
progreso notable en la manera en que los estudiantes combinan recursos narrativos, visuales y digitales para
comunicar sus ideas de forma innovadora y coherente dentro de un entorno interdisciplinario.

IV. Proceso y colaboracion

Los resultados obtenidos en este indicador evidencian un desempefio destacado por parte de los estudiantes
en aspectos clave del trabajo en equipo vy la gestion colaborativa. En todos los proyectos (100%) se observd una
fluidez notable en la generacion de ideas colectivas, lo cual confirma que la dindmica grupal promovida por los
enfoques interdisciplinarios facilita la creatividad compartida y el intercambio de perspectivas diversas. Asimismo,
el 100% de los grupos demostrd una alta flexibilidad para adaptarse a los desafios que surgieron durante el
desarrollo del proyecto, ajustando sus estrategias con creatividad y eficacia ante situaciones imprevistas. Esta
capacidad de adaptacién, fundamental en el pensamiento creativo, se vio fortalecida por la exposicién a multiples
disciplinas. En cuanto a la distribucion de tareas, el 75% de los equipos logrd organizarse de manera original y
estratégica, asignando roles segun los talentos e intereses de sus integrantes, mientras que el 25% restante
presentd avances parciales en este aspecto. Finalmente, todos los grupos cumplieron satisfactoriamente con
la elaboracion y presentacion de sus proyectos, comunicando de forma clara, estructurada y creativa tanto
los procesos como los resultados alcanzados. Estos logros reflejan una sélida apropiacion de las competencias
colaborativas, comunicativas y organizativas propias del trabajo interdisciplinario.

Los resultados obtenidos tras la implementacion del proyecto interdisciplinario “Impacto econdmico,
social y cultural de los productos agricolas de Machala” evidencian claramente que la propuesta favorecio
el desarrollo de la creatividad en los estudiantes. La totalidad de los grupos logré cumplir con los criterios
relacionados a la originalidad tematica, la expresion narrativa, la elaboracion del contenido multimedia y
la claridad comunicativa, lo cual refleja un pensamiento creativo activo desde la conceptualizacion hasta la
ejecucion del proyecto. Ademads, indicadores como la fluidez y flexibilidad de ideas, el disefio visual interactivo
y la capacidad de adaptacion frente a los desafios también mostraron altos niveles de cumplimiento. Si bien
algunos grupos presentaron dificultades parciales en aspectos como la integracion creativa de medios o la
elaboracion de interfaces mas pulidas, en general se observé un avance significativo en la forma en que los
estudiantes exploraron soluciones innovadoras, colaboraron estratégicamente y plasmaron ideas originales en
un producto digital. Estos hallazgos confirman que el proyecto no solo permitié la aplicacion de conocimientos
interdisciplinarios, sino que potencié habilidades creativas esenciales, validando asi su efectividad como
estrategia pedagdgica transformadora.
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Analisis comparativo

Mediante los resultados analizados en los proyectos aplicados anteriormente en la institucion con aquellos
que se aplicaron durante esta investigacion, se puede evidenciar una evolucién muy significativa en la forma
en que se conciben y ejecutan los proyectos interdisciplinarios, especialmente en relacion con el desarrollo
de la creatividad. En los proyectos anteriores, se puede observar una concepcién limitada de la creatividad,
donde la mayoria de las actividades estaban centradas en la reproduccién de conocimientos y el uso de
metodologias tradicionales. Como, por ejemplo, el indicador “Fomento de la creatividad” el cual obtuvo un
0% en el Proyecto 1y un 33% en el Proyecto 2, mientras que solo el Proyecto 3 se acerco a un 66%, gracias a
actividades como la elaboracién de maquetas y murales, aunque sin promover ideas realmente originales y
creativas. Esto demuestra que la creatividad no era tratada como un eje central del aprendizaje, sino mas bien
como un aspecto complementario y no estructurado. Ademas, indicadores como “Facilitacion del docente”,
“Aplicaciéon de conocimientos” y “Estrategias metodoldgicas” presentaron un cumplimiento nulo o muy bajo,
lo que indica que la creatividad no se estimulaba desde un enfoque pedagdgico activo y reflexivo, sino que se
mantenia bajo una légica vertical y transmisiva del conocimiento.

En contraste, los proyectos que se desarrollaron para esta investigacion se evidencia una mejora sustancial
en todos los indicadores relacionados con la creatividad, especialmente en cuanto a la planificacion
metodoldgica, el uso de recursos variados, y la participacidn activa de los estudiantes. Los nuevos proyectos
que desarrollaron los estudiantes muestran una integracion interdisciplinaria mas profunda, en la que no solo
se vinculan asignaturas de manera organizativa, sino que también se articulan saberes para generar nuevos
conocimientos y soluciones creativas a problemas reales. La implementacidn de estrategias metodoldgicas
como el aprendizaje basado en proyectos, la resolucion de problemas y el trabajo colaborativo contribuyd
a que los estudiantes asumieran un rol protagdnico en su proceso de aprendizaje. Esto se refleja en el
alto cumplimiento de los indicadores de “Participacion activa”, “Trabajo colaborativo”, “Evaluaciéon con
retroalimentacion creativa” y “Uso de materiales diversos”, los cuales fomentan una cultura de innovacion,
experimentacion y pensamiento divergente. Asimismo, el rol del docente evoluciond de un transmisor de
contenidos a un facilitador del proceso creativo, orientando a los estudiantes a través de preguntas, desafios
interdisciplinarios y oportunidades para reflexionar y redisefiar sus ideas.

En términos generales, los proyectos aplicados en esta investigacién no solo mejoraron en la mayoria
de los indicadores evaluados, sino que también evidencian que cuando la interdisciplinariedad se articula
adecuadamente con el desarrollo de la creatividad, el impacto en el proceso de aprendizaje es notable. A
diferencia de los proyectos anteriores, donde la creatividad era un resultado esporadico y muchas veces
accidental, en los nuevos proyectos se observa una intencionalidad clara por potenciar el pensamiento creativo
como una competencia transversal. Ademads, se ha logrado una mayor transferencia de conocimientos entre
disciplinas y hacia contextos reales, fortaleciendo la capacidad de los estudiantes para resolver problemas
de forma innovadora. Aunque aun persisten desafios como la necesidad de una mayor adaptabilidad a los
estilos de aprendizaje y la profundizacién en la evaluacién auténtica, los resultados actuales evidencian
que los proyectos interdisciplinarios bien disefiados constituyen una estrategia pedagdgica poderosa para
fomentar la creatividad en los estudiantes del décimo afio de basica superior, promoviendo un aprendizaje
mas significativo, participativo y transformador.

DISCUSION

Los resultados obtenidos tras la implementacion del proyecto interdisciplinario evidencian una mejora
significativa en el desarrollo de la creatividad estudiantil, especialmente en indicadores como la originalidad,
la fluidez y flexibilidad de ideas, el uso de recursos multimedia vy la colaboracion entre pares. Esta evolucién se
alinea con la definicién de creatividad propuesta por Esquivias (2004), quien la describe como un pensamiento
divergente compuesto por sensibilidad, fluidez, flexibilidad, elaboracién y originalidad. Estos componentes
fueron claramente observables en las producciones estudiantiles, particularmente en la elaboracion de
revistas digitales interactivas.

Asimismo, los hallazgos confirman lo planteado por Klimenko (2009), quien sostiene que la creatividad
requiere entornos educativos transformadores y metodologias innovadoras. En este sentido, la implementacion
de metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos y el uso de herramientas digitales, tal como lo
proponen Barrony Darling-Hammond (2021), favorecié la experimentacion, el pensamiento critico y la resolucion
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creativa de problemas. La estructura flexible del proyecto permitié que los estudiantes asumieran un rol activo y
auténomo en su aprendizaje, en concordancia con lo planteado por Zabalza (2017) y Tobdn (2018).

Desde la perspectiva de la interdisciplinariedad, los resultados también respaldan lo sefialado por Diaz-
Barriga (2020) y Hernandez, Fernandez y Baptista (2019), quienes destacan que la integracion de saberes desde
distintas disciplinas favorece una comprension holistica de los fendmenos y un aprendizaje mas significativo. En
este estudio, la articulacion entre Lengua vy Literatura, Estudios Sociales, Competencias Digitales y Educacion
Artistica permitid a los estudiantes abordar problemas reales desde multiples perspectivas, fortaleciendo su
capacidad para generar soluciones creativas.

Ademas, la evolucidon observada en los proyectos actuales frente a los anteriores demuestra que cuando
la creatividad se convierte en un eje estructurante del proceso pedagogico, los estudiantes desarrollan
competencias mas profundas y transferibles. A diferencia de los proyectos previos, donde la creatividad
era un resultado esporadico, en la propuesta actual se evidencié una intencionalidad clara por fomentar el
pensamiento creativo como una competencia transversal. Esto coincide con lo planteado por Tobén (2018),
quien sostiene que la creatividad debe ser promovida como una competencia clave del siglo XXI.

En conjunto, los resultados de esta investigacidén no solo validan tedricamente la propuesta metodoldgica,
sino que también demuestran que una correcta articulacion entre creatividad e interdisciplinariedad puede
generaraprendizajestransformadores, motivadoresy contextualizados. LaexperienciadesarrolladaenlaUnidad
Educativa Ismael Pérez Pazmifio constituye un ejemplo concreto de como los proyectos interdisciplinarios bien
disefiados pueden potenciar significativamente la creatividad en |la educacién basica superior.

CONCLUSIONES

La investigacién confirma que la creatividad, entendida como una forma de pensamiento divergente,
puede ser promovida de manera efectiva en contextos escolares mediante estrategias pedagodgicas activas,
entornos flexibles y proyectos contextualizados. Esta conclusion es aplicable a diversos niveles y modalidades
educativas, ya que la creatividad constituye una competencia clave para el siglo XXI, esencial para la resolucion
de problemas, la innovacion y la formacidn integral del estudiante.

El estudio evidencié que, cuando los proyectos interdisciplinarios se abordan como tareas formales sin una
planificacion pedagdgica adecuada, su impacto en el desarrollo de la creatividad es limitado. Esta situacion,
observable en multiples instituciones educativas, revela la necesidad de transformar las practicas docentes
tradicionales hacia enfoques mas integradores, participativos y centrados en el estudiante.

La propuesta implementada demostrd que los proyectos interdisciplinarios, cuando se articulan con
problematicas realesy seintegran multiples areas del conocimiento, pueden generar aprendizajes significativos,
fomentar la autonomia, fortalecer el trabajo colaborativo y potenciar la creatividad estudiantil. Esta experiencia
puede ser replicada y adaptada en otros contextos educativos que busguen innovar sus practicas pedagogicas.

La aplicacion de instrumentos de evaluacion como listas de cotejo y el andlisis comparativo de resultados
antes y después de la intervencién permitieron constatar avances significativos en indicadores clave de
creatividad. Estos hallazgos refuerzan la importancia de evaluar sistemdaticamente las propuestas pedagdgicas
para garantizar su efectividad y escalabilidad, contribuyendo asi a la mejora continua de la calidad educativa.
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