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0. Nombre de la experiencia educativa

Metodologias creativas para la innovacion educativa y resoluciéon de
problemas

1. Modalidad de aprendizaje Modalidad de imparticion
| Curso-taller En linea |

2. Valores de la experiencia educativa

2.1 Horas de 2.2 Horas de 2.3 Total de 2.4 Valor en
teoria practica horas créditos
15 15 30 3
(15 horas teoria: 2 créditos) (15 horas practicas: 1 crédito)
3. Fecha
3.1 Elaboracion 3.2 Modificacion
12-11-2024

4. Nombre de los académicos que participaron en la elaboraciéon y/o
modificacion.
| Dra. Ivonne Tapia Villagdmez

5. Descripcion

La experiencia educativa “Metodologias Creativas para la Innovacion Educativa” se concibe
como un Curso-taller orientado al Profesorado. Forma parte del Programa de Formacion de
Académicos (ProFA) y tiene una duracion de 30 horas, distribuidas en 15 de teoria y 15 de
practica, con un valor de 3 créditos”.

Las metodologias creativas son enfoques estructurados que buscan fomentar la creatividad, la
innovacion y la resolucion de problemas de mano no convencional. Combinan técnicas y
procesos para explorar ideas, general soluciones originales y superar barreras mentales o
estructurales, fomentando un entorno de aprendizaje mas dinamico y estimulante, promoviendo
el desarrollo de habilidades cruciales en los estudiantes.

La eleccion de una u otra metodologia depende del contexto, del tipo de desafio que se
enfrente y de las caracteristicas del equipo con el que se trabaje. Son una excelente manera de
transformar el aula en un espacio mas dinamico y estimulante, donde los estudiantes no solo
aprenden contenido, sino que desarrollan habilidades esenciales para el futuro personal y
profesional. Para los profesores, estas metodologias representan una oportunidad para innovar
en su ensefianza, mantener el interés de los estudiantes y fomentar habilidades clave como la
creatividad, el pensamiento critico, el trabajo en equipo y la resolucion de problemas.

El curso consta de tres fases esenciales la cuales brindaran al docente las herramientas necesarias
para la practica creativa y la solucion de problemas. La primera fase permitira desarrollar
habilidades creativas para la ensefianza y el disefio de experiencias de aprendizaje aplicando las
metodologias creativas, comprendiendo los conceptos basicos de la creatividad y la innovacion,
propiciando el aprendizaje y la aplicacion de técnicas iniciales para la generacion de ideas




creativas. La segunda fomentara las habilidades de pensamiento critico y reflexion profunda a
través de la aplicacion de metodologias para abordar problemas complejos de manera creativa.
Finalmente, en la tercera fase aprendera a llevar las ideas generadas a la accion mediante
prototipos rapidos, desarrollando habilidades para validar soluciones de manera eficiente con

usuarios.

6. Justificacion

La Universidad Veracruzana en su afan por impulsar la innovacion educativa pretende transformar
continuamente el proceso de ensefianza-aprendizaje, pretende generar entornos con vivencias
educativas que fomenten y fortalezcan el aprendizaje de los estudiantes y logren enfrentar los
retos y oportunidades que el contexto demanda actualmente. Asimismo, desarrollar en los
profesores la cultura de innovacion que les permita enriquecer constantemente su practica docente
y mantener actualizados sus contenidos dentro del contexto educativo, los cuales fomentaran un
ambiente de transformacion y vanguardia.

La sociedad se transforma continuamente, sus cambios politicos, sociales, economicos y culturales
demandan la actuacion de individuos autonomos, creativos, colaborativos, competentes y
responsables; desmandas que plantean grandes retos al sistema educativo, en particular al sistema
universitario. Surge entonces, la necesidad de formar integralmente a los estudiantes, para que
respondan a los requerimientos de las estructuras productivas, convivan en la diversidad y actlen
responsablemente en las diferentes esferas de la vida; es responsabilidad del docente el buscar
nuevas estrategias didacticas que respondan a esos fines.

En este sentido, es necesario poner mayor atencion al ambiente de aprendizaje empleando
enfoques estructurados que busquen fomentar la generacion de ideas , resolver problemas
complejos y desarrollar soluciones innovadoras que puedan estimular el pensamiento divergente,
faciliten la colaboracion interdisciplinaria, estructuren el proceso creativo, fomenten la
experimentacion y la iteracion, aumenten la adaptabilidad y la innovacion y con ello no solo puedan
potenciar la capacidad para generar ideas novedosas, sino que también organicen el proceso
creativo de manera que sea productivo y relevante para los desafios actuales.

Es por ello por lo que en este curso el participante podra reflexionar sobre la forma en como se
lleva a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje, explorar las posibilidades sobre el uso de diversas
metodologias creativas para la resolucion de problemas que le permitan plantear objetivos
didacticos mas motivadores, practicos y creativos e identificar qué puede innovar en su practica
docentes que permita desarrollar en el estudiante las competencias necesarias para que pueda
enfrentar las demandas cotidianas y laborales.

7. Unidad de competencia

El docente implementara las estrategias que conforman las metodologias creativas para
hacer de los estudiantes agentes activos de su propio proceso de aprendizaje, preparandolos para

enfrentar los desafios del siglo XXI con confianza, creatividad y habilidad para resolver problemas.

8. Articulacion de los ejes

El participante aprende-haciendo uso de algunas tecnicas aplicables a las Metodologias Creativas
para la Innovacion Educativa y Resolucion de Problemas, realizando distintos formatos que le
ayuden a analizar.




9. Saberes

9.1 Tedricos

9.2 Heuristicos

9.3 Axiolégicos

1. Introduccion a la creatividad
y técnicas para generar ideas.
1.1 La Creatividad en la
ensenanza

1.2 Estrategias para fomentar
el proceso creativo

1.3 Barreras a la Creatividad
1.4 Técnicas de Generacion de
Ideas.

2. Pensamiento  Critico vy
resolucion creativa de
problemas.

2.1 Pensamiento Critico
2.2 Método SCAMPER
2.3 Método de los
sombreros para pensar.
2.4 Mapa Mental
Mapping).
2.5 La Técnica de
Porqueés.
2.6 Co-creacion
2.7 Método de la Piramide
Invertida.
2.8 Método
(Brainwriting)
2.9 Método de la Estrella de
los cinco puntos.
2.10 Crowdsourcing (Cercania
de la multitud).
2.11 Método “What If”.
2.12 La Técnica de la analogia.
2.13 Creatividad en

casos extremos.
2.14 Método de la escalera
invertida
2.15 La Técnica de la
Tercera Opinion.

seis
(Mind

los 5

6-3-5

3. Prototipado  Rapido
y Validacion de Ideas.
Generacion de ideas
Analisis  critico
de problemas.
3.3 Validacion con feedback
de usuarios.

3.1
3.2

Proporcionar herramientas
y técnicas que los educadores
puedan aplicar enaula o en
entornos de aprendizaje

Diferenciar métodos
convencionales y no
convencionales

Identificar en qué contexto se
utilizan

Fomentar el aprendizaje
creativo e innovador a
través de enfoques no
convencionales

Curiosidad Creatividad
Autoaprendizaje

Disposicion para la
interaccion

Interés por la reflexion

Interés por la practica y la
adopcion de nuevas técnicas

Honestidad




10. Estrategias metodologicas

10.1 De aprendizaje:

10.2 De ensefianza:

e |dentificar formas de aprendizaje. o

¢ |Iniciativa para personalizar el

aprendizaje

e |Iniciativa para implementar cambios en
las estrategias de ensefanza-

aprendizaje

Propiciar un ambiente de
interaccion y participacion
Escucha atenta y con interés

Uso de ejemplos reales

Uso de ordenadores graficos
Coordinacion de trabajo

organizado

11. Apoyos educativos

11.1 Recursos

11.2 Materiales

e Plataforma educativa EMINUS

e educativa

e Material didactico en la plataforma

e Computadora

e Recursos Tecnologicos

e [nternet

e Programa del curso

e Programa de la EE de interés

12. Evaluacion del desempeiio

12.1 Evidencia(s) de 12.2 Criterios | 12.3 Ambito(s) 12.4
desempefio de desempeio | de aplicacion Porcentaje
35%

1. Detectando y superando

barreras a la creatividad.

[dentificar las

barreras a la
creatividad
eligiendo tres de
ella para proponer
sus soluciones y
compartir los
hallazgos a través
de elaboracion de
una infografia,
presentacion o
documento escrito.

Aula no presencial




2. Resolviendo un desafio
con metodologias creativas.

Aplicar de manera
individual una
metodologia de
pensamiento critico
y resolucion
creativa de
problemas para
abordar un desafio
especifico,
reflexionando sobre
el proceso de y la
efectividad de la
técnica
seleccionada.

Aula no presencial

35%

3. Resolviendo problemas
con creatividad y analisis
critico.

Desarrollar
habilidades en la
generacion de
ideas, el analisis
critico de
problemas y la
validacion con
feedback de
usuarios,
aplicando
metodologias
practicas para
resolver un
desafio real o
ficticio.

Aula no presencial

30%

Total: 100%

13. Acreditacion

Para acreditar esta EE. el académico debera haber presentado con suficiencia cada
evidencia de desempeno, es decir, que en cada una de ellas haya obtenido cuando

menos el 70%.
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