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ACTIVIDAD PRACTICA : CREAR UNA HISTORIA - CREATIVIDAD
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Marco de Competencias de EntreComp: Creatividad

Esta actividad practica "Crear una historia" ayuda a desarrollar las siguientes habilidades:
pensamiento divergente,

Finalidad y destinatarios

Esta actividad literaria, el juego literario, ayuda a construir un vocabulario activo y pasivo.
El juego desarrolla todos los elementos del pensamiento divergente: fluidez-capacidad de
expresion, flexibilidad-espontaneidad, originalidad-humor, formacién y expresién de ideas.
También desarrollamos habilidades intelectuales: experimentar el contenido, comprender
el contenido, interpretar el contenido.

Resultados de aprendizaje

Los estudiantes serdn capaces de:

-expresarse verbalmente o por escrito,

-procesar la informacidn de forma creativa,

-ser consciente de las propias emociones y sentimientos,

-desarrollar la autorreflexion,

-aprender a expresarse,

-comprender, aprender cémo y cuando utilizar la pausa artistica como una pausa en el
silencio para reflexionar y organizar las impresiones,

-escucharse unos a otros,

-intercambiar opiniones en la discusién,

-confiar en el proceso creativo de que nada es malo, correcto o incorrecto,

-valorar el texto,

-Combinar los elementos en una nueva estructura.

Descripcidn de las actividades y ejercicios

Paso 1

Introduccion: el moderador presenta y explica el flujo de trabajo, explica las reglas

generales, muestra los materiales necesarios, explica brevemente el concepto de
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creatividad con varios ejemplos (video). O el moderador comienza con una sesion de lluvia
de ideas (el moderador escribe la palabra: creatividad en la pizarra y luego los alumnos
dicen lo primero que piensan cuando escuchan la palabra creatividad). Luego se pasa a la
creatividad en diferentes areas. El moderador utiliza el método de lectura creativa o
visualizacion de videos. El moderador utiliza la primera pausa creativa.

La parte principal: el moderador despierta la curiosidad de los estudiantes y conecta la
creatividad con el tema de interés. Les pregunta por ejemplos de creatividad en el hogar,
en la escuela, en el amor, en los juegos, en la diversion, en el ocio. El facilitador pregunta a
los participantes sobre sus intereses y aficiones.

Paso 2

Ejercicios:

Fase verbal- Importante: El profesor adapta el trabajo al grupo objetivo.

El profesor escribe palabras que cree que los alumnos no conocen y luego los alumnos
descubren el significado de las palabras.

Sugerencia: los alumnos buscan sindnimos, anténimos...

O "compiten" para ver quién puede encontrar la mayor cantidad de palabras de la misma
familia de palabras (el maestro da una 'raiz').

Los alumnos/estudiantes enumeran tantas palabras como sea posible en una letra
especifica (construccion de vocabulario).

Los alumnos juegan al juego de contar (campanas, cascabeles, etc.).

Los alumnos juegan al juego de graduacion (corro, me apresuro, corro ...).

Asociaciones de educandos: sobre el tema del hogar, la musica, el amor, el nifio, etc. Di
tantas palabras como puedas recordar.

Fase de escritura

Cada alumno escribe un acrdstico en su propio nombre. El profesor explica qué es un
acroéstico y como escribirlo. Alternativamente, podrian escribir una letra de su nombre en
cada linea y buscar cualidades humanas positivas

Trabajador

Unico

Talentoso

Generoso
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Ambicioso

Escritura creativa

Trabajo en grupo. Aqui seria util discutir lo que contiene toda la historia: lugar y tiempo,
personajes principales y secundarios, trama de la historia, etc. Crear una historia corta 'y
clara verbalmente juntos de tal manera que los participantes en el circulo inventen la
historia. El primer participante elige el titulo de la historia. El segundo participante
comienza la historia diciendo una oracién, que puede ser simple e inacabada, para que el
segundo participante pueda continuar la historia. Los participantes desarrollan la historia
hasta el final deseado: al menos 2 o 3 rondas.

Escribir la historia, escribir la historia en la computadora, ver la historia en el proyector o
en la pantalla, leer la historia, elegir imagenes para acompafiar la historia y discutir la
historia, el trabajo, los puntos especiales. El moderador pregunta si hay algo que se pueda
cambiar o corregir.

Discuten la posible publicacién de la historia.

Paso 3

Durante la actividad, el mediador de aprendizaje evallia el comportamiento de los
alumnos escalando los siguientes parametros:

Participacion: los alumnos participan activamente.

El moderador se compromete a obtener la mayor cantidad posible de comentarios de
todos los estudiantes. El moderador se asegurara de que los alumnos no sean ofensivos en
este proceso. Debe tener cuidado de no subestimarlos ni pedirles demasiado, ya que
pueden perder el interés facilmente.

El moderador anima a los alumnos a evaluar ellos mismos la historia escrita a través de la
discusiodn. Los alumnos verbalizan el proceso de creacion. El facilitador les pide su opinién,
su propia evaluacion, les anima a responsabilizarse de su trabajo y a ser conscientes del
proceso creativo. En el sentido de que si afadimos adjetivos, hace que la historia sea mas
interesante. Que si afladimos una persona de por medio, una trama de historia... Hacemos
que la historia sea mas interesante. .. La evaluacién del facilitador no es una evaluacion de

la historia creativa, sino una direccién para mejorar la historia.

Metodologia
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Flujo de trabajo (preparacién organizativa, metodolégica y cuantitativa):
Actividades del mentor
Explicar, aclarar, presentar, cuestionar, orientar, dirigir, resumir, integrar, registrar. El
mentor hace preguntas, no juzga ni ridiculiza, fomenta ideas originales.
Actividades de los participantes
Aprender, averiguar, escuchar, responder, participar, pensar, crear, elegir, preguntar, mirar,
escribir, dibujar.
Métodos de trabajo
Trabajo individual, trabajo en grupo.
Recursos de apoyo
Pizarra, tiza, papel, boligrafo, computadora, proyector, internet, recursos en linea.
Duracidén: 2h-90 minutos.
Nivel de competencia:

basic cognitive and practical

skills required to use relevant

) . L = (UK) GCSE Grades D-G, RQF Level 1
Basic factual knowledge of | information in order to carry out | work or study under supervision

Level 2 ) ) Scottish Intermediate 1;12]
a field of work or study tasks and to solve routine with some autonomy )
o (Finland) Lower secondary school
problems using simple rules
and tools
— Level 1 - learning outcomes
Knowledge Skills Responsibility and autonomy

Basic general knowledge Basic skills required to carry out simple tasks  Work or study under direct supervision in a structured context
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