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Resumen: Uno de los conflictos principales de los docentes pandemials lo constituye el dar clases frente a un conjunto de pantallas
negras como nueva normalidad de alumnos poco motivados hacia las clases. El presente trabajo describe una experiencia en una
Universidad Publica de la ciudad de Guayaquil-Ecuador en la carrera de Marketing a través del uso del método Scamper como
herramienta generadora de trabajo colaborativo, lidica y sincrénica para el desarrollo de propuestas creativas. El resultado de
la experiencia se traduce en aumento en la interaccién estudiante-estudiante y creatividad en los productos resultantes y en su

presentacion en la clase.
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Introduccién

El presente trabajo describe una experiencia en el aula
que surge como estrategia diddctica en la asignatura
Creatividad e Innovacién jornada matutina en una uni-
versidad publica de la ciudad de Guayaquil- Ecuador.
El marco tedrico bajo el cual se sustenta el trabajo tiene
como base el binomio cognicién-emocién, el cual forma
parte de los hallazgos del campo de las neurociencias
y neurodiddctica donde se procura conectar las emo-
ciones durante el momento de clase para generar expe-
riencias de aprendizaje significativas. Se revisa también
brevemente el método para desarrollo de la creatividad
SCAMPER el cual fue utilizado como herramienta du-
rante la experiencia.

Se seleccion6 este binomio en busca de hallar modos de
motivar a los estudiantes en este entorno de la virtuali-
dad donde es una constante para nosotros los docentes,
el dar nuestras clases frente a pantallas negras esperan-
do respuestas o interacciones de nuestra audiencia.
Siendo la mayoria de los estudiantes de la universidad
objeto del estudio sujetos pertenecientes a la Genera-
cién Z o nativos digitales, ademads del reto que repre-
sentan los encuentros virtuales, se encuentran los de-
saffos que presenta esta generacién, considerando que
su denominador comun es la socializacién en entornos
digitales y cambios en sus patrones de comportamiento
social. (Bas, 2014).

Metodologia de Investigacién

El enfoque metodolégico de la presente investigacién
fue cualitativo, a través de un estudio descriptivo,
siendo las preguntas que guiaron la investigacién las
siguientes: jse puede desarrollar un proceso creativo
mediado por entornos virtuales? jqué herramientas fa-
cilitan un trabajo colaborativo al momento de desarro-
llar procesos creativos? y el trabajo grupal puede ac-
tuar como motivador en el entorno virtual?

El instrumento utilizado fue la observacién participante
virtual a través del monitoreo de las mini-salas creadas
para el trabajo grupal, y el andlisis de los productos ter-
minados presentados al final de la sesién.

La muestra estuvo constituida por 41 estudiantes de
tiempo completo, registrados en la asignatura Creativi-
dad e Innovacién jornada matutina. Esta asignatura co-
rresponde al segundo semestre de la carrera. Habiendo
iniciado la modalidad online debido a la pandemia en
Abril del 2020, este grupo de estudiantes no conoce aun
fisicamente ni la universidad, ni a sus docentes, ni a
sus compafieros de clase con quienes han compartido
ya tres ciclos académicos.

Marco Teérico

Son varios los estudios que afirman que la motivacién
y las emociones son claves para que nuestro cerebro
pueda aprender, es asi que el binomio Cognicién-Emo-
cién toma protagonismo en los procesos de enseflan-
za-aprendizaje especialmente para los denominados
docentes pandemials, término al que hago alusién al
referirme a los docentes que tuvimos que adaptarnos a
llegar a nuestros estudiantes a través de la virtualidad.
El binomio Cognicién-Emocién nace desde el campo
de las Neurociencias donde se han desarrollado apor-
tes significativos al drea de la educacién, de alli surge
también la Neurodid4ctica o Neuroeducacién, conocida
también como Mind, Brain Education (Blake & Gardner,
2007) (Fischer, 2004), campo el cual busca promover el
desarrollo cognitivo a través de experiencias de apren-
dizaje significativas.

El uso del binomio cognicién-emocién tiende a favo-
recer la confianza en los estudiantes (Aliste & Alfaro,
2007) (Carrasco, 2018), el uso de este binomio durante
el proceso de ensefianza demanda nuevas estrategias
didécticas capaces de despertar en los estudiantes la
motivacién e interés por aprender (Mora Teruel, 2013)
(Gomez Escalonilla, 2019).

(Hubel & Wiesel, 1970) sefialan que cuando los estu-
diantes participan activamente en las experiencias de
clase, esta experiencia mejora la actividad cerebral y
modela la manera en que el cerebro trabaja. logrando
mejorar las conexiones neuronales a través de las neu-
ronas y sinapsis.
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En relacién con el método objeto del estudio, el SCAM-
PER se refiere a una lista de atributos o de preguntas
capaces de estimular ideas, de acuerdo a (Ferndndez
Romero, 2005) algunas de las preguntas del método fue-
ron formuladas por Alex Osborn, creador de la lluvia de
ideas o brainstorming, atribuyéndosele el modelo final
a (Eberle, 1971) en el cual a manera de acrénimo cada
inicial representa una accién la cual detona la creati-
vidad en los participantes del ejercicio grupal, siendo
estas acciones propuestas Sustituir, Combinar, Adaptar,
Modificar o Magnificar, Proponer otros usos, Eliminar o
reducir al minimo, Reordenar o darle la vuelta.

Esta técnica es altamente recomendada para incenti-
var la interaccién y motivacién en entornos grupales y
ayuda a desarrollar la creatividad, generar mds ideas,
combinarse facilmente con otras herramientas de diver-
gencia. (Creative Education Foundation, 2015)

Descripcion de la experiencia pedagdégica virtual

La experiencia se desarroll6 durante dos sesiones sin-
crénicas mediadas por la plataforma Zoom, durante
la primera mitad de la experiencia se presentd la he-
rramienta de modo grafico ejemplificando las distintas
acciones que podian generarse a través de su uso, poste-
riormente a través de la plataforma Lino It la cual actia
como un muro virtual donde los estudiantes pueden
colaborar se realizé una lluvia de ideas sobre produc-
tos no tradicionales sobre los cuales podria aplicarse el
SCAMPER. El anonimato al momento de expresar sus
ideas foment6 la participacién de un alto porcentaje de
los estudiantes conectados, estando entre las ideas un
servicio exequial, una peluquerfa para perros e insumos
para higiene femenina, en esa misma sesién se armaron
grupos de trabajo y se sortearon los productos mencio-
nados por los mismos estudiantes.

Durante la segunda sesién cada grupo fue reunido en las
mini salas o break out rooms y les fue dado un tiempo
para utilizar la herramienta SCAMPER para proponer
innovaciones incrementales o radicales al producto
asignado. Durante el trabajo colaborativo, la docente
supervisé el trabajo ingresando a las mini salas y escu-
chando las distintas ideas que presentaban.

Resultados

A diferencia de la clase regular donde la docente se en-
cuentra frente al gran grupo, la formacién de mini gru-
pos foment6 la interaccién y participacion entre estu-
diantes, se evidencié un clima de camaraderia entre los
participantes al interactuar sin presencia del docente.
Las presentaciones finales reflejaron interesantes pro-
puestas de innovaciones incrementales y radicales a los
productos asignados a cada grupo.

A pesar de sugerir que mantengan su cdmara encendi-
da para interactuar, no todos los estudiantes siguieron
la consigna, sin embargo, si se apreci6é un considerable
aumento de los estudiantes que la encendieron durante
la actividad grupal.

Se les solicité a los estudiantes al finalizar las exposi-
ciones que subieran sus exposiciones mediante enlace
a la plataforma virtual para a manera de cierre que sus
compaifieros brinden retroalimentacién a las propuestas
presentadas.

Conclusiones

De esta experiencia pedagdgica, se puede afirmar que el
cerebro aprende mejor en compaiifa de otros y que por
tanto es social, por otro lado, se confirma que es posi-
ble desarrollar la creatividad mediada a través de las
herramientas correctas como el SCAMPER y el uso de
espacios virtuales para trabajos de grupos pequefios. El
aprendizaje cooperativo virtual generé un mejor clima
de interaccién estudiante-estudiante e involucré altos
niveles de creatividad y produccién.

Se recomienda explorar el trabajo colaborativo a partir
de otras herramientas de generacién y andlisis de ideas
que fomenten el pensamiento creativo y motiven a los
grupos hacia la exploracién de su potencial.
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Abstract: One of the main conflicts of pandemic teachers is
teaching in front of a set of black screens as a new normal for
students with little motivation towards classes. The present
work describes an experience in a Public University of the city
of Guayaquil-Ecuador in the Marketing career through the use
of the Scamper method as a tool for generating collaborative,
playful and synchronous work for the development of creative
proposals. The result of the experience translates into an
increase in student-student interaction and creativity in the
resulting products and in their presentation in class.

Keywords: collaborative learning - creativity - distance
education - playful space - virtuality

Um dos
pandémicos é o de lecionar diante de um conjunto de telas

Resumo: principais conflitos dos professores

pretas como um novo normal para alunos com pouca motivagdo
para as aulas. O presente trabalho descreve uma experiéncia em
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uma Universidade Publica da cidade de Guayaquil-Equador na
carreira de Marketing através do uso do método Scamper como
ferramenta para gerar trabalho colaborativo, lidico e sincrono
para o desenvolvimento de propostas criativas. O resultado da
experiéncia traduz-se num aumento da interagdo aluno-aluno e
da criatividade nos produtos resultantes e na sua apresentagdo
em aula.

Palavras chave: aprendizagem colaborativa - criatividade -
educacdo a distancia - espago lidico - virtualidade.
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Resumen: En contexto de emergencia sanitaria, el trabajo realizado desde un proyecto de investigacién de la Facultad de Ciencias
Sociales (UNICEN), permitié establecer articulaciones con todas las dependencias de una escuela secundaria local. Tanto el anexo
como la extensién de dicha escuela se inscriben en la zona rural, con locaciones distantes hasta 70 kilémetros del casco urbano de la
ciudad de Olavarria. Este trabajo aborda la experiencia de una escuela rural con la ensefianza remota, el modo en que se abordaron
sus multiples dimensiones y c6mo se tensionaron los vinculos pedagdgicos ante demandas a atender que escaparon a lo meramente
pedagégico.

Palabras clave: Aprendizaje significativo - educacién a distancia - escuela rural - escuela secundaria - pandemia - plan de emergencia.
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Introduccién

El 20 de marzo de 2020, se emiti6 para Argentina, el De-
creto de Necesidad y Urgencia 297/20 que establecié el
Aislamiento Social, Preventivo y Obligatorio (ASPO) en
todo el territorio nacional ante el avance del COVID-19
en las distintas regiones del mundo. Ese mismo dia,
todas las instituciones educativas de todos los niveles
cerraron sus puertas sin ninguna certeza respecto de la
extension de la situacién de emergencia.

Ante el anuncio del confinamiento obligatorio, autorida-
des politicas y educativas, directivos y docentes de las
escuelas de todo el pais, comenzaron a desarrollar un sis-
tema de enseflanza remota para garantizar la llegada de
las actividades disefiadas a cada uno de sus estudiantes.
Sin embargo, es una situacién que se dio en todo el
mundo de manera simultdnea. De acuerdo a los datos
compartidos por UNICEF en junio de ese mismo aflo,

“el cierre temporal de escuelas afecta [...] a mds de 1.000
millones de alumnos en mds de 130 paises” en lo que
respecta a la Argentina, miles de Escuelas Piblicas de
Gestion Estatal y de Gestién Privada, urbanas y rurales,
tanto primarias como secundarias, estuvieron cerradas
durante 322 dias corridos (en el periodo comprendido
entre marzo 2020 y abril 2021 de acuerdo al anélisis
compartido por la Organizacién para la Cooperacién y
el Desarrollo Econémicos (OCDE).

En las zonas rurales, muchas veces la escuela es el lugar
por excelencia de encuentro, didlogo y socializacién de
los chicos, dados los kilémetros que separan los hogares
de cada estudiante y dificultan su encuentro més alld
del momento en que se retinen en el establecimiento
educativo. En el contexto de pandemia, las 15.000 es-
cuelas rurales de la Argentina tuvieron que adaptarse
a las particularidades que caracterizaron al contexto de
emergencia.
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