LO3: IDEAS DE ACTIVIDADES
CREATIVAS EN EL AULA PARA Co.De.
FOMENTAR EL PENSAMIENTO
INNOVADOR

MEZCLAS DE IDEAS \
Qué hacer: Proporciona a los estudiantes dos palabras o conceptos y
pideles que piensen en una idea (producto, servicio, etc.) que los combine.

Ejemplo: Proporcione a los estudiantes las palabras “pez" y "ordenador”. . .
Podria obtener respuestas que van desde ordenadores con forma de pez

hasta juegos de ordenador basados en peces, una decoracién de pez para k }
ordenador, jy mucho mas! ‘

Beneficios: Fomenta la creatividad y refuerza el concepto de que no hay
malas ideas.

Consejo: Incorpora desafios de pensamiento répido para obtener la
\primera idea que les venga a la mente a tus estudiantes. /

7/ INGENIERIA INVERSA N
Qué hacer: Proporciona a los estudiantes un objeto y pideles que lo
desarmen y vean si pueden comprender para qué sirven los diferentes
componentes.
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Ejemplo: Da a los estudiantes un reloj. Pideles que lo desarmen y vean si 4
pueden identificar qué engranajes mueven cada manecilla e indicar cémo '
los atrasarian.

Beneficios: Practica el pensamiento analitico y la identificacién de
conexiones.

Consejo: Relne sugerencias de toda la clase sobre como volver a armar el
objeto, de la misma manera o de manera diferente. /

SOLUCIONES DE GUION GRAFICO \
Qué hacer: Proporciona a los estudiantes un problema y pideles que

indiquen una solucién a través de un guion gréfico, juna serie corta de

dibujos tipo cémic!

Ejemplo: Cuéntale a los estudiantes sobre el problema de la gestion de
residuos y permiteles crear un guion grdafico sugiriendo posibles _A/\

soluciones. v« O @

Beneficios: Desarrollar la creatividad y diferentes formas de
comunicacion, ademds de hablar y escribir.

Consejo: Anima a los estudiantes a no utilizar palabras en sus guiones
gréficos, sino a comunicarse lo mds posible a través de sus dibujos. /

/ ESCENARIOS HIPOTETICOS \

Qué hacer: Da a los estudiantes un escenario ficticio y permiteles proponer
respuestas, sugerencias y soluciones creativas para la nueva situacion.

Ejemplo: Pregunta a sus estudiantes “¢Qué pasaria si la gravedad dejara de
funcionar?” y explorad juntos soluciones para realizar tareas cotidianas,
como las tareas del hogar o ir a la escuela.

Beneficios: Desarrolla la creatividad y la resolucion de problemas pensando
en situaciones improbables

Consejo: Divide a los estudiantes en grupos e incorpora ejercicios de
salvavidas para ayudarlos a decidir cudles son las mejores soluciones

wgeridas. /
ﬂZAJA MISTERIOSA \

Qué hacer: Entrega a los estudiantes cajas con pocos materiales y
pideles que inventen un producto.

Ejemplo: Proporciona a los estudiantes un poco de cartdén, cinta ‘\

adhesiva y una grapadora y ve qué pueden hacer. ‘ = /i

Beneficios: Ensefar gestion de recursos, adaptabilidad vy
desarrollar creatividad e innovacion.

Consejo: Sigue a tus estudiantes durante el proceso para aprender
\cémo piensan y adaptar el ejercicio para la proxima vez. /
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