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RESUMEN 

El presente trabajo de investigación titulado Krita para mejorar el pensamiento 

creativo dentro del §rea de EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò de la 

Institución Educativa Emblemática Blas Valera - 2023, se ha desarrollado basado en 

una problemática observada  en los estudiantes, donde se pudo notar la falta de 

creatividad para la elaboración de trabajos de las diferentes áreas, en los que no 

generan sus propias ideas o piensan como lo pueden hacer, sino que esperan que los 

docentes les digan que cosas hacer o simplemente imitan otros trabajos y diseños de 

internet que otras personas han realizado, lo que juntamente con otros factores impiden 

que el estudiante desarrolle su imaginación y pensamiento, es por ello que en pleno 

siglo XXI se optó por usar un recurso tecnológico para mejorar la creatividad en 

nativos digitales. La investigación se realizó con el objetivo de demostrar en qué 

medida Krita influye en la mejora del pensamiento creativo dentro del área EPT en los 

estudiantes del quinto grado A del nivel secundario; empleando una investigación 

dentro del enfoque cuantitativa, con diseño pre experimental; teniendo como población 

243 estudiantes  y  una muestra de 18 estudiantes del quinto grado A del nivel 

secundario, obteniendo favorables mejoras, las cuales se demuestra a través de las 

medidas de tendencia central y en las escalas valorativas; concluyendo que el uso del 

programa Krita por parte de los estudiantes tuvo un impacto positivo y significativo 

para aumentar el nivel de creatividad; ya que en el pos test se obtuvo un promedio de 

14 con 5 puntos de diferencia a lo que se obtuvo en el pre test que fue 09, lo que 

confirma la mejora de la creatividad en los estudiantes, mostrando una gran diferencia 

de cómo se encontraban en un inicio.  

Palabras claves: programa Krita, pensamiento creativo, imaginación, nativos  

digitales, recursos tecnológicos.  
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ABSTRACT 

The present research entitled Krita to improve the creative thinking in the 

Education fot Work subject in fith - grade ñAò students at Blas Valera School-

2023;has been developed based on a problem observed in the students; where the lack 

of creativity for the preparation of works in the different areas could be noticed, in 

which they do not generate their own ideas or think how they can do it, but wait for 

teachers to tell them what things to do or simply imitate other works and designs of 

the internet that other people have done, which together with other factors prevent the 

student from developing their imagination and thinking, that is why in the XXI 

century it was decided to use a technological resource to improve creativity in natives 

Digital. The research was carried out with the aim of demonstrating the extent to 

which Krita influences the improvement of creative thinking in the Education for 

Work subject in students in the fifth grade A of the secondary level; using a 

quantitative research approach, with a pre-experimental design; having a sample of 

18 students of fifth grade A at the secondary level, obtaining favorable improvements, 

which is demonstrated through the measures of central tendency and in the assessment 

scales; concluding that students' use of the Krita program had a positive and 

significant impact on increasing the level of creativity; since in the post-test an 

average of 14 was obtained with 5 points difference to what was obtained in the pre-

test which was 09, which confirms the improvement of creativity in the students, 

showing a great difference from how they were at the beginning.  

Keywords: Krita program, creative thinking, imagination, digital natives,  

technological resources.  
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INTRODUCCIÓN  

En todas las actividades de aprendizaje se pueden encontrar herramientas digitales 

y software. El proceso de aprendizaje utilizando materiales genéricos no es interesante, 

los estudiantes no entienden el tema, se aburren y están desmotivados. Esto se debe a 

que los estudiantes de hoy están equipados con herramientas de aprendizaje digitales, 

incluidas plataformas de aprendizaje en línea, aplicaciones de realidad virtual y 

aumentada, blogs educativos, podcasts, simuladores y más. La interacción se vuelve 

difícil. La creatividad de los estudiantes en la educación académica y profesional es 

baja, porque los profesores rara vez utilizan recursos educativos, especialmente 

materiales creativos, atractivos o innovadores que permitan el avance tecnológico. Esta 

situación hace que las clases sean aburridas, genera aburrimiento en los estudiantes y 

conduce a un bajo rendimiento escolar.  

Con base en los problemas existentes, nuestro objetivo fue desarrollar este proyecto de 

investigación de cinco capítulos de manera consistente, clara y precisa. Para que 

cualquiera que tenga la capacidad de estudiar pueda entenderlo y utilizarlo.  

Capítulo I: se considera el problema de investigación. Efectuando una descripción de 

la situación problemática; el planteamiento del problema; objetivos, hipótesis y 

justificación de la investigación.  

Capítulo II: se determina el marco teórico, detallando los antecedentes de la 

investigación; las teorías y conceptos de la variable independiente y la variable 

dependiente. Se considera también la teorización de las diversas técnicas a utilizar y 

un listado de definiciones de términos básicos obtenidos para facilitar el entendimiento 

de nuestro trabajo.  

Capítulo III: se desarrolla la metodología y las estrategias de investigación en el cual 

se describe, las variables de estudio, operacionalización de las variables, el tipo de 

estudio y diseño, la población y muestra, técnicas e instrumentos y el proceso de 

pruebas de hipótesis y análisis de datos.   

Capítulo IV: está referido a la descripción de resultados.  

Capítulo V: la discusión, donde se realiza comparaciones con diversos estudios que 

apoyan a la veracidad de la presente investigación; las conclusiones y sugerencias. 
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CAPÌTULO  I  

1. PROBLEMA  DE INVESTIGACIÒN  

1.1 Planteamiento del problema 

El pensamiento creativo, es un proceso mental que requiere la habilidad 

de pensar de una manera creativa y novedosa, así como la creación de nuevos 

vínculos entre conceptos, y adoptar muchas formas, incluida la producción de 

obras de arte, la invención de bienes o tecnologías novedosos, la solución 

creativa de problemas desafiantes y el desarrollo de nuevas ideas comerciales. 

Es fundamental recordar que la creatividad es una destreza que todos poseemos, 

ya sea en gran o menor grado; no sólo lo poseen unas pocas personas 

excepcionales. La práctica, la exploración y una mente abierta a nuevas ideas 

pueden ayudar a fomentarlo y desarrollarlo.  

Según Moura et al (2020), Se cree que el pensamiento creativo 

desempeña un papel clave en la solución de los desafíos de un mundo cada vez 

más global del siglo XXI. En este caso, el papel del pensamiento creativo en el 

aumento de la creatividad se vuelve más importante. Este artículo analiza tareas 

que fomentan el pensamiento creativo en el aula. Con este fin, discutimos el 

concepto, la importancia y la creciente necesidad de desarrollarlo, examinando 

tanto los factores beneficiosos como las barreras que enfrentan las escuelas 

cuando intentan integrar la creatividad en las actividades dentro de un salón. 

Desarrollar del pensamiento creativo tanto en profesores como en estudiantes.  

Para Mori (2019), en el Perú a menudo ignoramos el desarrollo del 

pensamiento creativo porque nos negamos una oportunidad de ser creativos. Hay 

muchas universidades y escuelas que requieren creatividad. Según él, "La 

paradoja es que es muy difícil encontrar personas que sistematicen la 

creatividad. Sin embargo, hay muchos lugares donde se necesita la creatividad 

humana. Una de las definiciones más interesantes de creatividad es "las 

estrategias de pensamiento que surgen de una decadencia de afrontar y 

solucionar dificultades y de combinar el conocimiento que ya tenemos de nuevas 

maneras para generar nuevas ideas".   

En la institución educativa se observó que los estudiantes del quinto 

grado A de secundaria realizan sus trabajos sin utilizar sus capacidades de 
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creatividad. El estudiante no expresa sus ideas y solo se rige por las indicaciones 

y ejemplos que el docente le brinda. Desinterés en los estudiantes por realizar 

sus actividades. Los estudiantes no saben utilizar Krita para plasmar sus 

pensamientos creativos.  

Poca estimulación para plasmar sus ideas. Falta de capacitación a 

docentes para que asuman el trabajo pedagógico con sentido y eficacia. Falta de 

estrategias prácticas para el manejo y uso acertado de las TIC en el desarrollo de 

competencias y conocimientos. Dificultad en cuanto al manejo de aptitudes 

digitales por parte de los actores educativos.   

Mediante el desarrollo de esta investigación se intenta mejorar el 

pensamiento creativo, haciendo uso de Krita para mejorar el proceso didáctico 

con nuestros estudiantes y de esa manera ellos puedan expresar sus pensamientos 

innovadores, creando diferentes objetos virtuales.  

1.2 Formulación del problema 

1.2.1 Problema principal . 

¿En qué medida, Krita mejorará el pensamiento creativo dentro del área 

de EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò de la Instituci·n 

Educativa Emblemática ñBlas Valeraò - 2023? 

1.2.2 Problemas específicos. 

¿En qué medida, la aplicación del pre test nos permitirá identificar el 

nivel de creatividad dentro del área EPT en los estudiantes del quinto 

grado ñAò de la Instituci·n Educativa Emblem§tica ñBlas Valeraò - 

2023?   

 

¿De qué manera Krita podrá mejorar la creatividad en la dimensión 

fluidez dentro del §rea EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò de la 

Institución Educativa Emblemática ñBlas Valeraò - 2023?  

 

¿De qué manera Krita podrá mejorar la creatividad en la dimensión 

flexibilidad dentro del §rea EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò 

de la Institución Educativa Emblemática ñBlas Valeraò - 2023? 

 

¿En qué medida la aplicación del pos test nos permite evaluar el impacto 
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de Krita en el proceso de mejora del pensamiento creativo dentro área 

EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò de la Instituci·n Educativa 

Emblemática ñBlas Valeraò - 2023? 

1.3 Objetivos de la investigación 

1.3.1 Objetivo general. 

Analizar en qué medida Krita influye en la mejora del pensamiento 

creativo dentro del §rea EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò de 

la Institución Educativa Emblemática ñBlas Valeraò - 2023.  

1.3.2 Objetivos específicos. 

Identificar en qué medida la aplicación del pre test nos permitirá medir 

el nivel de creatividad dentro del área EPT en los estudiantes del quinto 

grado ñAò de la Instituci·n Educativa Emblem§tica ñBlas Valeraò - 2023. 

  

Demostrar de qué manera Krita podrá mejorar la creatividad en la 

dimensión de fluidez, dentro del área EPT en los estudiantes del quinto 

grado ñAò de la Instituci·n Educativa Emblem§tica ñBlas Valeraò - 2023. 

 

Demostrar de qué manera Krita podrá mejorar la creatividad en la 

dimensión de flexibilidad, dentro del área EPT en los estudiantes del 

quinto grado ñAò de la Instituci·n Educativa Emblem§tica ñBlas Valeraò 

- 2023.  

 

Evaluar en qué medida la aplicación del pos test nos permite medir el 

impacto de Krita en el proceso de mejora del pensamiento creativo dentro 

del §rea EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò de la Instituci·n 

Educativa Emblemática ñBlas Valeraò - 2023. 

1.4 Formulación de las hipótesis 

1.4.1 Hipótesis general. 

╗  = Si empleamos Krita entonces mejorará el pensamiento creativo 

dentro del §rea EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò de la 

Institución Educativa Emblemática ñBlas Valeraò - 2023.  
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1.4.2 Hipótesis específicas. 

La ejecución adecuada del pre test permitirá identificar el nivel de 

creatividad dentro del §rea EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò 

de la Institución Educativa Emblemática ñBlas Valeraò - 2023. 

  

El espacio de Krita mejorará la creatividad en la dimensión fluidez dentro 

del §rea EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò de la Instituci·n 

Educativa Emblemática ñBlas Valeraò - 2023.  

 

La utilización de Krita mejorara la creatividad en la dimensión 

flexibilidad dentro del §rea EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò 

de la Institución Educativa Emblemática ñBlas Valeraò - 2023.  

 

La ejecución del post test permitirá evaluar el impacto de Krita en el 

proceso de mejora del pensamiento creativo dentro del dentro del área 

EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò de la Instituci·n Educativa 

Emblemática ñBlas Valeraò - 2023.  

1.5 Justificación de la investigación 

1.5.1 Teórica. 

Desde una perspectiva teórica, se resaltarán variables de estudio 

como "Krita y el pensamiento creativo", para lo cual se apoya en bases 

teóricas y su aplicación, la importancia de utilizarla como estrategia 

metodológica en el trabajo docente y el avance de las actividades de 

aprendizaje actividades diarias, generando un nuevo desafío 

metodológico en las aulas y permitiendo que los estudiantes del IEE Blas 

Valera tengan capacidad de pensar creativamente para mejorar.  

1.5.2 Metodológica. 

Desde una perspectiva metodológica, ofrecerá herramientas de 

recopilación de información como la lista de cotejo y rúbrica, cuya 

confiabilidad ha sido validada, ya que se creó y desarrolló un instrumento 

específico para el nivel de pensamiento creativo y el avance logrado a 

través de la aplicación del software Krita. Dado que le dará al 

investigador información importante sobre el problema detectado, esto 
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actuará como guía para investigaciones posteriores.  

1.5.3 Práctica. 

Desde una perspectiva práctico, se fomentará que los docentes 

utilicen el programa Krita en el aula, lo que ayudará a los estudiantes del 

IEE Blas Valera a desarrollar sus habilidades de pensamiento creativo. 

Los resultados de este trabajo permitirán la ejecución de una serie de 

estrategias metodológicas, así como la preparación y consideración del 

valor del programa Krita en la programación y en la mejora de 

actividades pedagógicas.  
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CAPÍTULO  II  

2. MARCO  TEÓRICO  

2.1. Antecedentes de la investigación 

2.1.1. Antecedentes internacionales.  

Mejia (2020), en su exploración, implementación del lenguaje 

de programación scratch 3.0 para el desarrollo de la creatividad en los 

estudiantes del grado sexto 03 de la Institución Educativa Técnica 

internado Indígena San Antonio ubicada en el Municipio de Manaure ï 

la Guajira, con el objetivo de Desarrollar habilidades creativas en los 

estudiantes del grado sexto 03, de la Institución Educativa Técnica 

Internado Indígena San Antonio, ubicada en el municipio de Manaure, 

La Guajira, mediante la implementación del lenguaje de programación 

Scratch 3.0 en los espacios del área de informática. La investigación 

tiene un enfoque cuantitativo, con diseño experimental y tipo 

cuasiexperimental. La población que se tendrá en cuenta para la 

realización de esta investigación es el grado sexto cero tres de la 

Institución Educativa Técnica Internado Indígena San Antonio, 

corregimiento de Aremasain, municipio de Manaure, constituidos por 

37 estudiantes, se tomó una muestra de 37 estudiantes de ambos sexos 

26 niñas y 11 niños. Los estudiantes despertaron su sentido crítico, 

solicitaban más tiempo de prácticas en los computadores por las tardes, 

por las noches y los fines de semana, para seguir creando historias, 

diálogos, juegos, animaciones, procesos lógico matemáticos e inter 

acciones con las tarjetas electrónicas Makey Makey con sonidos, 

movimiento y mucho color. Se concluyo que al aplicar el lenguaje de 

programación Scratch 3.0, hace un aporte de mejoramiento a la actitud 

de los estudiantes, relacionada a las diferentes áreas del conocimiento 

mejorando significativamente la observación, el análisis, la 

interpretación de signos y símbolos, la comprensión lectora, el 

pensamiento matemático y el pensamiento lógico.  

En nuestra constante búsqueda para encontrar información de 

nuestra variable del pensamiento creativo, no se encontró información 
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corresponden a esta, para poder validar nuestra opinión se revisó 

información en los diferentes repositorios internacionales y nacionales 

como, Base, Google académico, Alicia, entre otros. Por lo tanto, no se 

insertó información de esta naturaleza.  

2.1.2. Antecedentes nacionales.  

Muñoz (2018), realizo la investigación titulada uso del 

programa Gimp para desarrollar la creatividad en los estudiantes del 

cuarto grado ñAò de la Instituci·n Educativa ñSagrado Coraz·n de 

Jes¼sò- Chota, 2018, con el objetivo de Demostrar que el uso del 

programa GIMP desarrolla la creatividad en los estudiantes del cuarto 

grado ñAò. El presente trabajo de investigaci·n pertenece al enfoque de 

investigación cuantitativa con un diseño Pre experimental. La 

población estuvo conformada por 146 estudiantes del cuarto grado, y 

como muestra se tom· al cuarto grado ñAò conformado por 30 

estudiantes. En los resultados obtenidos, la comparación del pre test, 

expresados en el cuadro N° 13 indican que en la dimensión originalidad 

un 46,67% de los estudiantes se encuentran en el nivel de inicio, 

mientras que en el pos test 66,67% de los alumnos se encuentran en 

logro previsto, en la dimensión flexibilidad 56,67% de los estudiantes 

se encuentran en un nivel de inicio y el post test un 50,00% de los 

estudiantes se encuentran en logro previsto; en la dimensión fluidez un 

56,67% se encuentran en un nivel inicio mientras que en el post test 

56,67% en logro previsto; en la dimensión elaboración un 66,67% en 

un nivel de inicio, y en el pos test 63,73 en logro previsto. Los 

resultados del post test, indican que se ha mejorado notablemente la 

creatividad en los estudiantes del cuarto grado ñAò de la I.E ñSagrado 

Coraz·n de Jes¼sò- Chota, 2018. En los niveles en proceso con 23,33%, 

en logro previsto un 60% y en logro destacado 16,67%, con una media 

aritmética de 14,9 puntos.  

Farias (2020), realizo la investigaci·n titulada ñEl pensamiento 

creativo y el desarrollo de capacidades procedimentales del dibujo en 

alumnos de I y II ciclo de la escuela de diseño y comunicaciones del 

instituto SISE de la sede de San Juan de Luriganchoò, con el objetivo 
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de Determinar la relación entre el pensamiento creativo y el desarrollo 

de capacidades procedimentales del dibujo en alumnos de I y II ciclo. 

Esta investigación se realizó mediante un enfoque cuantitativo con un 

diseño no experimental transversal, en un nivel correlacional al 

establecer el funcionamiento de dos variables, y medir el grado de 

relación. La población estuvo conformada por 106 estudiantes que 

cursan el primero y segundo ciclo y para la muestra se asumió el total 

de estudiantes. Se observa en los resultados de la variable pensamiento 

creativo que en el nivel alto se ha obtenido el 60,38%; en el nivel medio 

se observa un porcentaje de 28,30%; mientras que el porcentaje de 

11,32% se instaura en el nivel bajo. Por lo que se concluye que existe 

un alto nivel de pensamiento creativo en el desarrollo de capacidades 

que implican las dimensiones de fluidez, flexibilidad, originalidad y 

elaboración en la muestra estudiada.   

2.1.3. Antecedentes regionales y locales.  

En nuestra inquebrantable búsqueda para encontrar información de 

nuestras dos variables como son el programa de Krita y el pensamiento 

creativo no se encontró información correspondiente a estos, para poder 

validar nuestra opinión se revisó información en los diferentes 

repositorios como lo es la biblioteca institucional, Google y el 

repositorio de la Universidad Nacional   Toribio Rodríguez de Mendoza 

de Chachapoyas. Por lo tanto, no se insertó información que 

corresponda a las variables.   

2.2. Bases teóricas 

2.2.1. Desarrollo de las habilidades TICS en los estudiantes.  

Según Daquilema et al (2019), El desarrollo de las tecnologías 

ha ido incrementando y dividiéndose en ciencias de la comunicación y 

la automatización que ha llevado al surgimiento de las llamadas Tics, 

que han hecho avanzar a la humanidad, por lo que, para alistarse 

realmente en el mundo digital, es fundamental adquirir habilidades 

principalmente en la escuela.  
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2.2.2. Programa Krita.  

Piccioni (2021), Señala que, Krita es una alternativa gratuita a 

programas populares como Adobe Ilustrador, que es un programa de 

dibujo e ilustración de código abierto. Sólo recientemente esta 

herramienta de dibujo ha superado a otros programas en términos de 

descargas. Cualquiera que desee utilizar un material para diseñar o 

ilustrar de alta calidad debería considerar Krita para Android y su 

contraparte de escritorio. Tanto para ilustradores como para 

diseñadores, Krita ofrece un entorno extremadamente completo y 

refinado.  

Esta herramienta de dibujo es un gran sustituto de Photoshop 

porque también se puede utilizar para retoque fotográfico. El hecho de 

que Krita sea software libre es una de sus características ineludibles. 

Esto significa que Krita se puede descargar y usar completamente gratis 

con todas sus herramientas sin necesidad de membresía.  

A. Dimensiones de programa Krita.  

a. Elaboración.  

Es la capacidad de una persona para formular ideas, 

planificar, desarrollar y ejecutar proyectos. Es un enfoque que 

traduce estos resultados en decisiones prometedoras y 

acciones decisivas, requisitos que aportan una motivación 

creativa para su implementación. La elaboración también es 

adoptar un enfoque más profundo y preciso para estudiar un 

pensamiento. En la indagación de la perfección y la exactitud 

en el trabajo.  

b. Diseña.  

Una metodología utilizada en el aula para resolver un 

problema o resolver un problema y brindar soluciones que 

compensen las insuficiencias delimitadas de los individuos. Se 

basa en la forma en que piensan y trabajan los profesionales 

del diseño, combinando enfoques de una variedad de 

disciplinas y métodos. Promover y fomentar los valores como 

la empatía, la visión, la creatividad y la reproducción de 
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nuevas opiniones transformadoras.  

B. Características.  

Tanto para ilustradores como para diseñadores, Krita 

proporciona un ambiente muy completo y formal. Esta herramienta 

de dibujo es un gran sustituto de Photoshop porque también te 

permite editar fotografías. El hecho de que Krita sea software libre 

es una cualidad que no se puede pasar por alto.  

V Krita es fácil de usar y está abierto a todos.  

V Krita es un programa de pintura y dibujo digital que te 

permite realizar cómics, dibujos animados y otros tipos de 

trabajos artísticos.  

V Krita es el programa perfecto porque se puede descargar 

gratis en Windows, Mac y Linux.  

V Funciones principales de Krita:  

Las configuraciones avanzadas como el color HDR o el uso del 

espacio CMYK son características que muchos profesionales 

necesitan. La interfaz es muy detallada y la paleta de colores está 

disponible en cualquier lugar de la pantalla.  

V Estabilizador de pinceles con cepillo e hilos de textura para 

evitar nerviosismo y facilitar tu trabajo.  

V Un Colaborador que emula pautas virtuales para ayudarnos 

a bosquejar.   

V Trabaje con capas usando máscaras y funciones de 

selección avanzadas  

V Herramientas de transformación: distorsión, curva, efectos 

de espejo. Esto le accede a depositar archivos en formato 

PSD para poder abrirlos en Photoshop.  

C. Relación de las teorías del conectivismo con las Tics.  

Para Mora (2019), Esta teoría supone la conexión de los 

nuevos recursos tecnológicos con el proceso educativo, 

propiciando la profundización y especialización del profesorado 

para lograr la evolución, sin seguir las teorías educativas 

tradicionales. Esta teoría de aprendizaje que se ha desarrollado en 
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el contexto del tiempo tecnológico y la ciencia de la investigación. 

Fue propuesta por George Siemens y Stephen Downes en 2005 y 

se concentra en la opinión que el aprendizaje es un proceso que 

sucede mediante conexiones y redes, parte de esto es depender 

principalmente de la adquisición de conocimientos estáticos y de 

fuentes tradicionales. Algunos conceptos clave del conectivismo 

incluyen: Conexiones: Como parte de esta hipótesis, el aprendizaje 

se origina mediante la creación y fortalecimiento de conexiones 

entre nodos de información, que pueden ser personas, recursos 

digitales, organizaciones o conceptos.  

2.2.3. Pensamiento creativo.  

Según Martin (2020), Pensar se deriva del verbo latino 

"pensaré", que significa "pensar", y creativo se deriva de "crear", otro 

verbo latino que significa "generar o producir", refiriéndose a 

configurar o introducir algo por primera vez. Producir algo o crear algo 

de la nada. Por otro lado, lo que se logra mediante actividades 

intelectuales se llama pensamiento. Por tanto, crear nuevos conceptos e 

ideas significa pensamiento creativo.  

Por tanto, el pensamiento creativo se detalla como el 

responsable de desarrollar nuevos conocimientos de una manera 

cognitiva específica que demuestra originalidad, fluidez, flexibilidad y 

libertad. También sirve como estrategia o herramienta cognitiva para 

formular, crear y resolver situaciones difíciles en situaciones de 

adquisición de conocimientos que llevan al provecho de enseñanzas e 

ideas nuevas.  

A. La creatividad.  

a. ¿La creatividad nace o se hace?  

La investigación sobre la creatividad comenzó en 1968 

por George Land. Se centro en seleccionar a los especialistas 

en ingeniería más creativos, los cuales administraron un 

examen de la creatividad a 1.600 infantes de 5 años en la 

NASA. Los niños repitieron la misma prueba a los de 10 y 15 

años. También administró el mismo examen a 280.000 adultos. 
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Las consecuencias del estudio estuvieron sorprendentes. A 

continuación, se verá los resultados del examen que se realizó 

a los niños.  

ṉ Infantes de cinco años: 98%  

ṉ Chicos de diez años: 30%  

ṉ Chicos de quince años: 12%  

ṉ 80, 000 mayores de edad: 2%  

Las investigaciones muestran que las personas son 

creativas por naturaleza, pero en el proceso de desarrollo, 

experimentan una fase de innovación creativa. Aprendemos a 

ser creativos.  

b. Barreras a la creatividad.  

Según Csikszentmihalyi (2017), nos manifiesta que hay 

cuatro tipos principales de barreras que impiden que muchas 

personas realicen este potencial, como las exigencias 

excesivas, nos distraemos fácilmente y dificultad de aprender, 

la flojera, o la falta de orden para vigilar el creciente de energía 

y en conclusión tenemos saber emplear la energía que nos 

sobra.  

Estos bloqueos o barreras a la creatividad también 

ocurren en contextos educativos, principalmente cuando se 

recompensan o fomentan destrezas de valor de un problema 

fundadas en la memorización, la repetición y el pensamiento 

convergente y divergente. 

c. Dimensiones de la creatividad.  

Para la Universidad Tecnológica del Perú (2023), la 

creatividad se define por un conjunto de características. A 

continuación, enfatizamos algunos aspectos de la creatividad y 

sus tipos:  

Fluidez: Es la capacidad de generar ideas de forma constante y 

espontánea, tanto cuantitativa como cualitativamente. Es un 

proceso de descubrimiento continuo. Ésta es la obtención del 
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pensamiento técnico para hallar refutaciones y solucionar 

dificultades competitivas.  

Flexibilidad:  Ser creativo involucra tener la capacidad de 

acomodarse a diferentes contextos, enfoques y aspectos, 

permitiendo hallar soluciones creadoras.  

Originalidad:  La creatividad involucra la generación de 

opiniones nuevas y diferentes, apartándose de los caminos 

trillados y examinando territorios inexplorados.  

d. Tipos de creatividad.  

El pensamiento creativo no se restringe a un solo tipo y 

se expresa de maneras diferentes. Según el pedagogo 

americano Thomas De Graaf, coexisten 5 tipos de creatividad:  

Mimética:  Es la capacidad de desarrollar opiniones nuevas a 

partir de ideas ya conocidas.  

Bisociativa: Asocia tres variables: fluidez, flexibilidad y flujo: 

el pensamiento lógico se relaciona con el inconsciente, adhiere 

conceptos conocidos con algunos que no son, creando una idea 

totalmente nueva.  

Analógica: Accede a solucionar dificultades a través de 

recursos anteriormente utilizados.  

Narrativa:  Capacidad intelectual de instaurar cuentos para 

informar de manera más práctica al público escuchante.  

Intuitiva:  Los seres humanos desunen la imaginación, y se 

centralizan en la causa de la imaginación para desplegar 

opiniones sin afectar las otras referencias.  

e. ¿Qué es una persona creativa?  

Los seres humanos poseen la capacidad de pensar fuera 

de lo usual para hallar soluciones a las dificultades. Los seres 

humanos son creativos y tienden a ser de imaginación abierta, 

curiosas y flexibles en su pensamiento. Pueden percibirse más 

allá de lo obvio, conectar opiniones supuestamente no conexas 

e indagar desconocidos caminos. También podrá crear 

opiniones nuevas y provechosas y se diferencian por su 



 

15 

 

habilidad a correr peligros y someterse a retos.  

Recuerde que la creatividad se consigue al estimular y 

desarrollar con el tiempo. Esto representa que la gran parte de 

las personas poseemos la capacidad de ser creativos dentro de 

nuestras vidas y profesión.  

f. Teorías que aportan a la variable.  

Cervic (2018), Ostenta sobre las teorías asociacionista y 

Gestáltica:  

 

Teoría asociacionista.  

Las personas encuentran formas de aumentar su 

conocimiento del mundo a través de la colaboración. En cuanto 

a los detalles de producción, se han realizado estudios que 

demuestran que los productos creativos tienen asociaciones 

ambiguas, asociaciones que surgen de ideas originales y libres. 

Según esta escuela, los seres humanos son creativas y se 

distinguen de las no creativas en 2 aspectos principales: su 

rango de agrupaciones y su potencia. Para que surja el asunto 

de libre asociación a sido necesario crear un ambiente propicio 

para su implementación, que se convierte en el "camino" de la 

creatividad.  

Relación de la Teoría Gestáltica con la creatividad.  

Johnson (2018), Hace mención, que Wertheimer aplicó 

los aportes de la psicología Gestalt directamente al proceso de 

pensamiento creativo. Suponer que el problema corresponde a 

la forma abierta, crea tensión en el pensador, empujándolo a 

reequilibrarse inmediatamente, es decir, a la "forma cerrada". 

También utiliza la palabra creatividad como sinónimo de la 

palabra productivo y considera que la resolución de problemas 

equivale a un sistema de representación abierto, similar a una 

imagen. Por tanto, el enfoque original de este problema supone 

que el producto debe transformarse. La idea es iniciar la 

búsqueda a través de un hilo conductor donde cada percepción 
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no esté separada y directamente relacionada o conectada con la 

siguiente percepción. Tienes que aprender a mirar los 

problemas de otra manera. Destruye el orden de ejecución y 

distorsiona el control. 

2.3. Definición de términos básicos 

Creatividad: Significa romper estereotipos, buscar nuevos procedimientos y 

formar opiniones concretas. El alto nivel de conocimiento permite a las 

personas idear, estudiar información, comprender las relaciones de origen, 

consecuencia y obtener resultados. 

Dibujo digital:  La creación digital se refiere al uso de software de gráficos 

para crear dibujos. En lugar de utilizar lápiz y papel, los artistas digitales 

utilizan otros dispositivos como un ratón o un lápiz óptico para dibujar en una 

tableta o computadora.  

Estímulo: Es cualquier objeto o evento que nos rodea y provoca un estímulo 

llamada respuesta. 

Imaginación: Es la facultad de formar representaciones mentales de cosas que 

no están presentes en el momento o que no han sido experimentadas 

directamente, es una función cognitiva compleja que involucra la combinación, 

manipulación y reconstrucción de información almacenada en la memoria para 

generar nuevas ideas, imágenes o situaciones. 

Krita:  Es un programa de dibujo profesional que permite a los artistas digitales 

crear y editar su trabajo. El programa incluye modelado en todo tipo de medios, 

incluyendo acuarela, pintura al óleo, carboncillo y tiza pastel.  

Metodología: Es el estudio del método o conjunto de métodos utilizados en la 

investigación científica para lograr los objetivos establecidos. Esta es una parte 

fundamental de la investigación científica. 

Nativos digitales: El término "nativos digitales" se refiere a las personas que 

han crecido en la era digital, rodeadas de tecnologías digitales desde una edad 

temprana. La idea es que han adquirido habilidades digitales de manera 

intuitiva, ya que han estado inmersos en un entorno digital desde el principio.  
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Pensamiento: Es un suele utilizarse en un sentido general para identificar 

cualquier producto que ocurre en la mente y puede implicar una actividad 

racional y reflexiva. Todo lo que sucede en la mente se considera una idea, y 

no importa si es creativa, abstracta o artística.  

Programa: Son un conjunto detallado y codificado de ordenes que permiten a 

una laptop efectuar una labor para resolver un problema específico.  

Recursos digitales: Un recurso digital es cualquier tipo de contenido o recurso 

en formato digital al que se puede acceder en línea o descargar para su uso. 

Estos recursos incluyen imágenes, vídeos, audio, documentos, presentaciones, 

aplicaciones, software y juegos. 

Redes informáticas: Conocida como red ordenadores, es un conjunto de 

computadoras conectadas por cables, señales, ondas de radio u otros métodos 

para transmitir datos y compartir información (archivos) y recursos.  

Software: Es un grupo de programas que controla a los procesamientos 

primordiales de un sistema informático y asegura la ejecución uniforme de 

otras tareas.  

Técnicas: Son un conjunto de ordenamientos, equipos o inteligencia aplicados 

a un trabajo concreto. basándose en la comprensión de una ciencia o una 

habilidad determinada para lograr una respuesta en específica. Además, se 

reconoce como técnica la destreza o habilidad particularmente de un individuo 

para valerse de estos bienes o medios.  
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CAPÍTULO  III  

3. METODOLOGÍA  Y ESTRATEGIAS DE INVESTIGACIÒN  

3.1. Identificación de las variables de investigación 

3.1.1. Definición conceptual. 

OYOLA (2021), Señala que una variable es un atributo o propiedad que 

puede tener diferentes valores y que se utiliza para analizar fenómenos 

en el contexto de la investigación.   

A. Variable independiente: Es la variable que el investigador 

manipula o controla en un experimento. Se cree que esta variable 

tiene un efecto sobre la variable dependiente.  

Krita.  

Bellini (2020), Explica que, Krita (su significado en sueco es 

crayón) es un programa que está diseñado principalmente para 

artistas visuales, ilustradores, diseñadores gráficos y animadores 

que trabajan con gráficos digitales. Krita brinda una extensa 

variedad de materiales y funciones específicas para el trabajo 

artístico y la creación de ilustraciones.  

B. Variable dependiente.  

Pensamiento creativo  

Salamanca y Badilla (2021), Definen al pensamiento creativo como 

ñun m®todo para resolver problemas haciendo referencia a 

características creativas individuales, estos incluyen fluidez, 

flexibilidad, originalidad y pensamiento divergenteò. 

3.1.2. Definición operacional. 

La variable independiente: Krita; se consideró operacionalizar en 

relación a dos dimensiones: Elaboración; se da la iniciación del manejo 

de las herramientas a Krita para la creación de dibujos, figuras, formas 

y Flyers. Diseño; se trata del desarrollos, utilización y aplicación de los 

elementos, herramientas y espacios del programa para la manipulación, 

creación y realización de sus dibujos y Flyers. Se ha requerido estos 

métodos por el tipo y clase de las acciones pronosticadas para alcanzar 

excelentes aprendizajes en los estudiantes del quinto grado ñAò de la 
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Institución Educativa Emblemática Blas Valera de la ciudad de Lámud. 

Además; se elaboró y organizó una lista de cotejo con tres indicadores 

para cada una de las dimensiones, con el propósito de evaluar a los 

estudiantes, sobre el uso y aplicación del programa de Krita que fueron 

elaborados y ejecutados en su momento en cada una de las sesiones de 

aprendizaje planificados con anterioridad.     

La variable dependiente: Pensamiento Creativo; se operacionalizó de 

acuerdo al desarrollo del pensamiento creativo de cada estudiante, la 

cual está compuesta por dos dimensiones: Fluidez y Flexibilidad; las 

que están conformadas por cinco indicadores por cada una de ellas; las 

cuales se evaluaron en el grupo pre experimental de la muestra 

seleccionada. Para ello; se elaboró como instrumento, una rúbrica de 

evaluación la cual estuvo compuesta por 10 indicadores de evaluación, 

las mismas que fueron validadas por 3 expertos en la especialidad de 

computación e Informática con un mínimo de 3 años de experiencia, 

para su aplicación en la evaluación diagnostica en el nivel de 

pensamiento creativo (pre test) y posterior a ello, la evaluación el nivel 

de pensamiento creativo (pos test), en los estudiantes del quinto grado 

ñAò de la Instituci·n Educativa Emblem§tica Blas Valera - 2023. 
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Tabla 1. Variable independiente 

 

Tabla 2. Instrumento de evaluación de la variable independiente 

 

Tabla 3. Variable dependiente 
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INDICADORES  

K
ri
ta

 E
la

b
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Manipula todas las herramientas de Krita para crear 

banners, logotipos, imágenes, Figuras y Flyers. 

Comunica asertivamente sus ideas creativas logrando el 

mayor número de dibujos posibles utilizando el estímulo 

dado. 

Combina elementos, como formas, trazos e imágenes en la 

elaboración de su flyer. 

D
is

e
ñ

a 

Identifica y manipula con eficacia las herramientas del 

programa 

Utiliza la herramienta texto sin dificultad y creativamente, 

haciendo uso de los materiales y recursos de las sesiones 

programadas. 

Aplica las técnicas y metodologías didácticas indicadas por 

el docente 

Instrumento Categorización Valoración 

Lista 

de 

cotejo 

Si 1 

No 0 
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F
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Utiliza conocimientos básicos para la elaboración de 

Flyers. 

Expresa por iniciativa propia sus ideas al observar 

imágenes, videos, gráficos u objetos. 

Crea y utiliza un número elevado de elementos 
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Tabla 4. Instrumento de evaluación de la variable dependiente 

 

 

 

 

 

3.2. Tipo, nivel y diseño de la investigación 

3.2.1. Tipo.  

El presente proyecto de investigación tiene un enfoque cuantitativo 

efectuado para concluir la relación entre dos variables Krita y 

pensamiento creativo dentro de un público objetivo que son los 

estudiantes del quinto grado ñAò.  

Se aplicó, el uso del software Krita, en una muestra al azar simple ya 

que se ha logrado seleccionar aleatoriamente como objeto de estudio un 

grupo de 18 estudiantes del aula del quinto grado A, con el objetivo de 

Analizar en qué medida Krita mejorará el pensamiento creativo dentro 

del §rea de EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò de la Instituci·n 

Educativa Emblemática Blas Valera - 2023  

(imágenes, formas, trazos) 

El trabajo presenta un buen número de ideas novedosas, 

llamativas y muy eficaces. 

Demuestra consistencia en la articulación de sus textos 

demostrando claridad y comprensión. 

F
le

x
ib

ili
d

a
d

 

Interactúa de modo eficaz con el programa Krita. 

Dibuja fácilmente utilizando los elementos y 

herramientas de diseño que se encuentra dentro de Krita.   

Utiliza el programa para la realización de su Flyer y 

diferentes diseños. 

Autoevalúa su trabajo y reorganiza si es necesario para 

una mejor presentación. 

Explora diferentes ideas y las asocia para la resolución de 

problemas analogías. 

Instrumento Categorización Escala Valoración 

 

Rúbrica de 

evaluación 

Destacado AD 2 

Logrado A 1,5 

En proceso B 1 

Inicio C 0,5 
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Por el tipo de estudio; es de enfoque cuantitativa, puesto que se buscó 

mejorar una problemática que aqueja una parte de la población 

educativa, estableciendo el nivel de dominio de la variable 

independiente sobre la variable dependiente; la cual se encuentra 

estrechamente vinculada a los conocimientos teóricos que recibirán de 

las actividades de aprendizaje enfocados al manejo del programa Krita 

y comprobar su influencia para mejorar el pensamiento creativo en los 

estudiantes del quinto grado A.   

3.2.2. Nivel.  

Nivel aplicativo debido a la variación de la variable dependiente: 

pensamiento creativo, y que esto a su vez se debe exclusivamente a la 

manipulación de la variable independiente: Krita. 

 

3.2.3. Diseño de la investigación.  

El diseño de este proyecto de investigación es pre experimental, donde 

se empleó una prueba de pre test y post test, ya que se buscó comprobar 

la influencia del programa Krita para mejorar el pensamiento creativo 

en los estudiantes del quinto grado A, por lo que mediante elaboración 

y aplicación de una rúbrica de evaluación (01) y posteriormente la 

aplicación post test del estímulo pre experimental ( X ), para que 

finalmente al culminar el desarrollo de dicho procedimiento, se efectúe 

una evaluación final (O2) y decretar, si el manejo del programa Krita 

dio resultados óptimos y favorables. A si también, en qué medida o 

porcentaje mejoró el nivel de pensamiento creativo en los estudiantes 

del grupo pre experimental. para alejar posibles variables que se pueden 

interponer diferentes a la variable independiente, cuyo efecto particular 

se desea establecer en la variable dependiente. Por lo que este diseño 

está representado de la siguiente manera:  

Donde:  

 

GE: Grupo preexperimental  

GE:      O1            X         2 O2 
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O1 = Medición de pre test. Instrumento de recojo de información de la 

r¼brica de evaluaci·n de los estudiantes de quinto ñAò.  

X = Est²mulo. Aplicaci·n de las actividades de aprendizaje: ñKritaò  

O2 = Medición de pos test. Instrumento de recojo de información de la 

r¼brica de evaluaci·n de los estudiantes de quinto ñAò. 

3.3. Población y muestra 

3.3.1. Población.  

Seg¼n Moreno (2021), La poblaci·n ñes el conjunto total de individuos, 

objetos o medidas que conservan rasgos comunes visibles en un lugar 

y en un momento determinado, donde se llevara a cabo la 

investigaci·nò.  

Por lo tanto; al definir a la población, como el conjunto de personas con 

características comunes, nos admitió que se establezca como universo 

finito a 39 estudiantes de la Institución Educativa Emblemática Blas 

Valera, del distrito de Lámud, la que estuvo conformado por doce 

secciones detallados de la siguiente manera: 

Tabla 5. Población de estudio 

Instituci·n Educativa Emblem§tica: ñBlas Valeraò 

Aula N° de estudiantes Total 

5° A 

Hombres 8 

18 

Mujeres 10 

5° B 

Hombres 12 
21 

Mujeres 9 

Total 39 

     Fuente:  ƒǒĉōňÆ æz ĉÆķŹƬ£ƮŵÆ ÚĆÚǗ æz ŵÆ ŃbĜbĜƋ ·ŮŵÆĳ řÆŵzŹÆƢb 

3.3.2. Muestra.   

Aguiar (2016), Indica que, la muestra es, en esencia, un subconjunto de 

la población que corresponden a un conjunto definido en sus 

particularidades al que denominamos población.  

El siguiente proyecto de investigación, se eligió por el tipo de muestreo 
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deliberado, este es una técnica de muestreo no probabilístico en la que 

los miembros de la muestra se eligen sólo sobre la base del 

conocimiento y el juicio del investigador. La muestra está compuesta 

por 18 estudiantes, de los cuales 2 de ellos no participaron en la 

aplicación de la investigación, por lo tanto, se les considero como datos 

perdidos, como se detalla en la siguiente tabla: 

Tabla 6. Muestra de estudio 

Instituci·n Educativa Emblem§tica: ñBlas Valeraò 

Sección Grupo pre ï experimental 

5° A 

Perdidos 2 estudiantes 

Validos 16 estudiantes 

TOTAL  18 estudiantes 

 Fuente:  ƒǒĉōňÆ æz ĉÆķŹƬ£ƮŵÆ ÚĆÚǗ æz ŵÆ ŃbĜbĜƋ ·ŮŵÆĳ řÆŵzŹÆƢb 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

3.4.1. Técnica.  

Rodr²guez, D.  (2022) menciona que: Los ñM®todos se refieren al 

proceso utilizado para llevar a cabo una tarea espec²ficaò. Que aplica 

un conjunto de técnicas, (materiales o intelectuales) a una tarea 

específica basada en la comprensión de una ciencia o arte para producir 

un resultado definitivoò  

Es decir; son técnicas particulares que se utilizan para mejorar el 

aprendizaje y la retención de información; para el presente estudio de 

investigación realizada, se hizo uso de la siguiente técnica:  

3.4.1.1. Observación.  

P®rez, M. (2022), Son aquellas; ñesencialmente, para 

recopilar información a través de la observación, lo que 

implica observar, catalogar y evaluar las actividades, 
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comportamientos y eventos en los que normalmente 

participan personas o cosasò.   

Es decir; es la forma en la que vamos a evaluar a los 

estudiantes en su proceso de enseñanza aprendizaje, la cual 

se llevó de forma continua lo que nos permitió evaluar los 

logros de los estudiantes del quinto grado ñAò de la IEE 

Blas Valera - Lámud.  

3.4.2.  Instrumento.  

Masters (2022), Señala que, es una técnica o instrumento de recolección 

de datos, que sirve como herramienta que utiliza un investigador para 

conseguir información. Su primordial función es extraer o construir 

datos de primera mano de la población.  

3.4.2.1. Lista de Cotejo.  

Es una herramienta para monitorear y confirmar el 

desempeño de tareas, procesos o actividades. Se compone 

de una lista de componentes o acciones que deben 

terminarse, anotarse o verificarse a medida que se llevan a 

cabo. La cual esta validado por la docente del área, para 

brindar más seguridad, la cual fue empleado a la par con las 

sesiones de aprendizaje, como parte de su desempeño en la 

evaluación del proceso de la aplicación del proyecto, para 

ver que los estudiantes del quinto grado A, van 

desarrollando cada indicador planteado. Para lo cual se a 

tomado la variable independiente "Krita.  

3.4.2.2. Rúbrica de evaluación.  

Es un instrumento metódico para calificar y evaluar el 

desempeño de un individuo en una tarea particular. Su 

objetivo es ofrecer una explicación detallada y estándares 

particulares para evaluar el grado de finalización o calibre 

de un trabajo o proyecto. Este instrumento nos ayudara a 

medir el nivel de pensamiento creativo, lo cual fue utilizada 

en dos oportunidades, antes de la aplicación (Pre test) y 

después de su aplicación (pos test). Para la elaboración de 
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este instrumento se tomó en cuenta la variable dependiente 

ñPensamiento Creativoò. Mencionar que las rubricas est§n 

compuestas por dos dimensiones, cada una con 5 

indicadores, las cuales nos ayudaron a medir y 

operacionalizar los datos de la variable dependiente. 

3.5. Proceso de prueba de hipótesis y análisis de datos.  

Para el presente trabajo de investigación se tendrá en cuenta los parámetros de 

medidas de tendencia central, son medidas de estadísticas en las cuales miden 

un solo valor en un conjunto de valores, representando de esa manera un centro 

en entorno, el cual se encuentra en los datos, las medidas de tendencia central 

son: media, mediana y moda.   

3.5.1. Mediana.  

Godino, Y (2002), Es el dato que se obtiene al ordenar de menor a 

mayor todos los valores de una variable estadística y se llama mediana 

al número tal que existe tantos valores de la variable superior o iguales 

como inferiores o igual a él.  

Dado que el número de datos es par (16), tenemos que encontrar dos 

ubicaciones del dato central; donde estaremos utilizando las siguientes 

fórmulas: 

_Cuando el número de datos es par  

Me = 
╧▪ ╧▪  

 

Me = Mediana 

╧▪ = 1er dato central  

╧▪  = Dato subsiguiente al 1er dato central  

_Cuando el número de datos es impar 

Me = ╧▪  

╧▪  = Dato central  

3.5.2. Media aritmética 

Para Westreicher (2023), ñla media aritmética conocida también 
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como promedio, es una medida estadística que se calcula sumando un 

conjunto de números y dividiendo la suma por la cantidad de elementos 

en el conjuntoò. 

Fórmula: 
 

╧
В█░╧░

▪
 

Donde:  

8 = Media aritmética o promedio 

fi = Frecuencia absoluta 

Xi = Cada uno de los datos 

В█░╧░ = Sumatoria de fiXi 

n = Total de elementos de la muestra 

3.5.3. Moda 

Ortega (2023), define como ñel valor que aparece con mayor 

frecuencia en un conjunto particular de observaciones. A diferencia de 

la media aritmética, que se calcula sumando todos los valores y 

dividiendo por el n¼mero total de observacionesò. 

3.5.4. Desviación estándar 

Según Malvezzi (2022), La desviación estándar es una medida 

del nivel de dispersión, esto nos quiere expresar  lo uniforme que es un 

conjunto de datos o que tan alejado esta de la media. 

 

╢
В█░╧░╧

▪
 

 

S  Desviación estándar 

× = Suma de ×█░╧  ╧  

Xi = Cada dato 

ὢ = Media aritmética 

n = Muestra 
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CAPÍTULO IV  

4. DESCRIPCIÓN DE LOS ANÁLISIS,  RESULTADOS 

4.1. Resultados 

4.1.1. Nivel del pensamiento creativo en la dimensión fluidez en el pre test. 

Tabla 7. Dimensión fluidez: pre test 

 

 

 
 

Fuente:   Procesamiento de datos del software Microsoft Excel 2019.  

Descripción y análisis. 

En la tabla 7; se observa que en la frecuencia absoluta de 16 estudiantes 

en la dimensión fluidez de la variable pensamiento creativo del pre test, 13 

estudiantes coinciden en el nivel de inicio, 3 estudiantes en el nivel de 

proceso, y ninguno en el nivel de logrado y logro destacado, por lo que se 

podría decir que, más del octava parte de los estudiantes no ha desarrollado 

un adecuado pensamiento creativo, lo que implica que en esta dimensión, la 

totalidad de los estudiantes no tiene un buen nivel de pensamiento creativo. 

Es importante entonces tomar alternativas que sobrelleven a corregir estos 

bajos resultados. 

Categorización Escala fi  % 

Inicio C 13 81% 

Proceso B 3 19% 

Logrado  A 0 0% 

Destacado  AD 0 0% 

Total 16 100% 
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Fuente:   Tabla 7 

Interpretación:  

En el gráfico 1; Se observa que los estudiantes en la dimensión fluidez 

de la variable pensamiento creativo en el pre ï test un 81% se encuentra en 

el nivel de logro inicio (C), seguido de un 19% que se encuentran en proceso 

(B), 0% en el nivel logrado (A), igualmente un 0% en logro destacado (AD). 

4.1.2. Nivel del pensamiento creativo en la dimensión flexibilidad en el pre 

test. 

Tabla 8. Dimensión flexibilidad: pre test 

Fuente:   Procesamiento de datos del software Microsoft Excel 2019.  

 

Categorización Escala fi  % 

Inicio C 11 69% 

Proceso B 4 25% 

Logrado  A 1 6% 

Destacado  AD 0 0% 

Total 16 100% 
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Gráfico 1. Nivel de logro en la dimensión fluidez: pre test 
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Descripción y análisis 

En la tabla 8; se observa en la frecuencia absoluta que, de 16 estudiantes 

en la dimensión flexibilidad de la variable pensamiento creativo en el pre 

test, 11 estudiantes coinciden en el nivel de inicio, 4 estudiantes en el nivel 

de proceso, 1 estudiante en el nivel logrado y ningún estudiante en nivel de 

logro destacado, lo que implica que en esta dimensión  existe cierta 

dispersión de datos, así como la mayoría de los estudiantes no han alcanzado 

un nivel de pensamiento creativo en esta dimensión. Es importante entonces 

tomar alternativas que sobrelleven a mejorar estos resultados. 

Fuente:   Tabla 8 

Interpretación:  

En el gráfico 2; se observa en la dimensión flexibilidad de la variable 

pensamiento creativo en el pre test, un 69% de los estudiantes coinciden en 

el nivel de inicio (C), seguido de un 25% que en el nivel de logro proceso 

(B), un 6% en logrado (A) y un 0% en nivel de logro destacado (AD). 
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4.1.3. Nivel del pensamiento creativo en el pre test. 

Tabla 9. Nivel de pensamiento creativo: pre test 

Fuente:   Procesamiento de datos del software Microsoft Excel 2019.  

Descripción y análisis. 

En la tabla 9; se observa en la frecuencia absoluta que de 16 estudiantes 

de la variable pensamiento creativo en el pre test, 9 estudiantes coinciden en 

el nivel de logro inicio, 6 estudiantes en nivel de logro en proceso, 1 

estudiante en el nivel de logrado y 0 estuantes en el nivel de logro destacado; 

lo que implica que en esta dimensión la mayoría de estudiantes están por 

debajo del nivel de logro previsto; siendo así; es recomendable realizar 

modificaciones para mejorar estos resultados. 

Fuente:   Tabla 9 

 

Categorización Escala fi  % 

Inicio C 9 53% 

Proceso B 6 40% 

Logrado  A 1 7% 

Destacado  AD 0 0% 

Total 16 100% 
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Interpretación:  

En el gráfico 3; se observa que los estudiantes en la variable 

pensamiento creativo en el pre test un 56% de los estudiantes coinciden en 

el nivel de logro inicio (C), seguido de un 38% en proceso (B), un 6% en el 

nivel logrado (A) y un 0% en nivel de logro destacado (AD). 

4.1.4. Cálculo de estadística descriptiva del pensamiento creativo en el pre 

test.  

Tabla 10. Cálculo de estadística descriptiva: pre test 

Fuente:   Procesamiento de datos del software Microsoft Excel 2019.  

Descripción y análisis:  

En la tabla 10; se observa que de la cantidad de 16 estudiantes de la 

variable pensamiento creativo en el pre test, como frecuencia absoluta se 

obtuvo un calificativo de 8, calculado el promedio vigesimal, lanzo un 

calificativo desaprobatorio de 9,2 y como valor final se obtuvo un 

calificativo de 8. Es decir; toda la muestra se encontraría en el nivel inicio, 

en lo que respecta a su dispersión está en 1,98 que es ligeramente dispersa 

en sus calificativos respecto a su media aritmética. Estos resultados logrados 

y los cálculos estadísticos descriptivos van arrojando la deficiencia que hay 

en el desarrollo del pensamiento, ya que los estudiantes muestran una 

decadencia en sus aprendizajes, según los resultados del pre test. 

 

 

 

Medida Abrev.  Valor  

Número de datos N 
Válidos 16 

Perdidos 2 

Moda Mo  8 

Media aritmética Ma  9,2 

Mediana Me  8 

Desviación estándar Ds  1,98 
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4.1.5. Nivel del pensamiento creativo en la dimensión fluidez del pos test.  

Tabla 11. Dimensión fluidez: pos test 

Fuente:   Procesamiento de datos del software Microsoft Excel 2019.  

Descripción y análisis 

En la tabla 11; se aprecia en la frecuencia absoluta que, de 16 

estudiantes en la dimensión fluidez de la variable pensamiento creativo en 

el pos test, 7 estudiantes coinciden en el nivel de logro, 8 estudiantes en el 

nivel de logro en proceso, 1 estudiante en el nivel de logro inicio y 0 en el 

nivel de logro destacado; por lo que se puede decir que la muestra 

presentaría en esta dimensión dos extremos unos que han logrado un 

aprendizaje optimo y otros que todavía están en camino de lograrlo. Sin 

embargo; faltaría realizar reajustes en la mejora de esta dimensión. 

Fuente:   Tabla 11 

Categorización Escala fi  % 

Inicio C 1 6% 

Proceso B 8 50% 

Logrado  A 7 44% 

Destacado  AD 0 0% 

Total 16 100% 
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Interpretación:  

En el gráfico 4; se aprecia que los estudiantes en la dimensión fluidez 

del pensamiento creativo en el pos test un grupo aceptable de un 50% de 

estudiantes coinciden en el nivel de logrado (A), seguido de un 44% que 

coinciden en el nivel de logro en proceso (B) y un 6% en el nivel logro inicio 

(C), igualmente un 0% en el nivel de logro destacado (AD). 

4.1.6. Nivel de pensamiento creativo en la dimensión flexibilidad del pos test.  

Tabla 12. Dimensión flexibilidad: pos test 

Fuente:   Procesamiento de datos del software Microsoft Excel 2019.  

Descripción y análisis 

En la tabla 12; se aprecia en la frecuencia absoluta que, de 16 

estudiantes en la dimensión flexibilidad de la variable pensamiento creativo 

en el pos test, 1 estudiante se ubica en el nivel de logro destacado, 10 

estudiantes coinciden en el nivel de logrado, 5 estudiantes en el nivel de 

logro en proceso y 0 en inicio; por lo que se puede decir que la muestra 

presentaría en esta dimensión un nivel aceptable respecto a la mejora del 

pensamiento creativo. 

Categorización Escala fi  % 

Inicio C 0 0% 

Proceso B 5 31% 

Logrado  A 10 63% 

Destacado  AD 1 6% 

Total 16 100% 
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 Fuente:   Tabla 12 

Interpretación:  

En el gráfico 5; se aprecia que los estudiantes en la dimensión 

flexibilidad del pensamiento creativo en el pos test un grupo aceptable de 

un 63% de estudiantes coinciden en el nivel de logrado (A), seguido de un 

31% en el nivel de logro en proceso (B), 6% en el nivel de logro destacado 

(AD), igualmente un 0% en el nivel de logro inicio (C). 

4.1.7. Nivel del pensamiento creativo en el pos test. 

Tabla 13. Nivel de pensamiento creativo: pos test 

Fuente:   Procesamiento de datos del software Microsoft Excel 2019.  

Descripción y análisis 

En la tabla 13; se observa en la frecuencia absoluta que, de 16 

estudiantes en la variable pensamiento creativo en el pos test, 1 estudiante 

Categorización Escala fi  % 

Inicio C 0 0% 

Proceso B 6 38% 

Logrado  A 9 56% 

Destacado  AD 1 6% 

Total 16 100% 
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se ubica en el nivel de logro destacado, 9 estudiantes coinciden el nivel de 

logrado, 6 estudiantes en el nivel de logro en proceso y 0 en inicio; esto 

significa que después de usas el programa Krita y las estrategias respectivas, 

demostrando el uso de cada herramienta y para qué sirve, inculcando que 

cada estudiante elabore su propio diseño de flyer para promocionar los 

lugares turísticos de la provincia de luya, por ello ha mejorado los 

resultados. 

Fuente:   Tabla 13 

Interpretación 

En el gráfico 6; se aprecia que los estudiantes en la variable 

pensamiento creativo en el pos test un grupo aceptable de un 53% de los 

estudiantes coinciden en el nivel de logrado (A), seguido de un 40% en el 

nivel de logro en proceso (B), 7% en el nivel de logro destacado (A) y un 

0% en el nivel de logro inicio (C). 

4.1.8. Cálculo de estadística descriptiva del pensamiento creativo en el pos 

test.  

Tabla 14. Cálculo de estadística descriptiva: pos test 
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Medida Abrev.  Valor  

Número de datos N 
Perdidos 2 

Válidos 16 

Moda Mo  15,5 

Media aritmética Ma  14,4 

Mediana Me  14,5 

Desviación estándar Ds  1,41 

Fuente:   Procesamiento de datos del software Microsoft Excel 2019.  

Descripción y análisis: 

 En la tabla 22; se aprecia que los estudiantes en la variable pensamiento 

creativo en el pos test calculado el promedio vigesimal, arroja un calificativo 

aprobatorio de 14,4, es decir toda la sección se encontraría en el nivel de 

logro previsto, en cuanto a su dispersión esta es de 1,41 que es ligeramente 

mayor a la del pre test. Estos resultados obtenidos a partir de los cálculos 

estadísticos descriptivos van consolidando la eficiencia de las actividades 

de aprendizaje desarrollados sobre el programa Krita, pues los estudiantes 

de la muestra en su conjunto han sufrido un cambio cuantitativo 

significativo; según los resultados del pos test. 

4.1.9. Comparativo de los resultados entre el pre test y pos test. 

Tabla 15. Comparativo del nivel de pensamiento creativo entre pre y pos 

test 

Fuente:   Procesamiento de datos del software Microsoft Excel 2019.  

 

Categorización Escala                fi  % 

  Pre test           Pos test  Pre test                 Pos test 

Inicio C 08               00 53                  00 

Proceso B 06              06 40                   40 

Logrado A 01                08    7                   53 

Destacado AD 00                01         0                    7 

Total  16              16      100                 100 
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Descripción y análisis: 

En la tabla 15; se aprecia en la frecuencia absoluta que, de 16 

estudiantes conforme a los datos conseguidos en el pre test, 0 estudiantes se 

ubican en logro destacado y solamente 1 estudiantes se ubica en el nivel de 

logrado. Así mismo realizando el cotejo de los resultados conseguidos en el 

pos test, 1 estudiante ha alcanzado el nivel de logro destacado y 8 

estudiantes adquirieron el nivel logrado, resultados que se obtuvo a través 

de la aplicación y desarrollo de las actividades de Krita para mejorar el 

pensamiento creativo las cuales fueron elaboradas y ejecutadas de acuerdo 

al resultado obtenido del pre test, en la que reflejaba también que 6 

estudiantes se encontraban en proceso y 8 estudiantes en el nivel de logro 

inicio. 

Fuente:   Tabla 15 

Interpretación:  

De los gráficos comparativos de la variable pensamiento creativo; se 

aprecia que de acuerdo a los datos obtenidos en el pre test, el 0 % de las 

estudiantes se ubican en el nivel de logro destacado (AD), 7% adquirieron 
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el nivel de logrado (A), 40% de los estudiantes coinciden en proceso (B) y 

un 53% en el nivel de logro de inicio (C). Asimismo; los resultados 

conseguidos en el pos test indican que, el 7% de los estudiantes han 

alcanzado el nivel de logro destacado (AD), 53% adquirieron el nivel de 

logrado (A), 40% de las estudiantes se ubican en proceso (B) y un 0% en el 

nivel de logro de inicio (C).  
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CAPÍTULO V  

5. DISCUSIÓN, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1. Discusión 

Luego de haber reconocido los resultados del estudio de investigación de Krita 

sobre la mejora del pensamiento creativo, se analizó e interpreto las tablas 

estadísticas para demostrar los siguientes puntos.  

La intención de esta investigación fue demostrar en qué medida Krita influye 

en el pensamiento dentro del §rea de EPT en los estudiantes del quinto grado ñAò 

de la Institución Educativa Emblemática Blas Valera_2023. Por lo tanto, se evaluó 

el nivel de pensamiento creativo en los estudiantes, lo cual estuvo formada por una 

rubrica de evaluación, constituido del siguiente modo: 5 indicadores de evaluación 

en la dimensión fluidez y 5 indicadores en la dimensión flexibilidad. En el que un 

53% de los estudiantes, se hallaban en el nivel inicio; continuo de un 40% que se 

ubicaban en proceso y un 7% en un nivel logrado. Lo que implica que de los 

resultados logrados se demostraron que los estudiantes del quinto ñAò en gran parte 

están por debajo del logro previsto. 

  Se aprovecho en ejecutar y desarrollar sesiones de aprendizaje mediante un 

programa llamado Krita, la cual estuvo relacionada con el área de educación para 

el trabajo del nivel de secundaria. Se evaluó el nivel de pensamiento creativo en 

los estudiantes del quinto grado ñAò; a trav®s del post test, donde los estudiantes 

en general se ubicaron en proceso con un 40%, en logrado con un 53% y un 

destacado con 7%, según los resultados logrados se llega a afirmar que el 

pensamiento creativo si hace efecto en el aprendizaje de esta variable analizada. 

Comprobando, de esta manera que la hipótesis de estudio:  ╗  = Si empleamos 

Krita entonces mejorará el pensamiento creativo dentro del área EPT en los 

estudiantes del quinto grado ñAò de la Instituci·n Educativa Emblem§tica ñBlas 

Valeraò2023.   

En este estudio comparamos con el trabajo de (Muñoz, 2018) realizo la 

investigación titulada uso del programa Gimp para desarrollar la creatividad en los 

estudiantes del cuarto grado ñAò de la Instituci·n Educativa ñSagrado Coraz·n de 

Jes¼sò- Chota, 2018. Llego a la conclusión que, del post test, indican que se ha 

mejorado notablemente la creatividad en los alumnos del cuarto grado ñAò. En los 
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niveles en proceso con 23,33%, en logro previsto un 60% y en logro destacado 

16,67%, con una media aritmética de 14,9 puntos, del mismo modo nos menciona 

que los estudiantes no poseen una creatividad necesaria para el desarrollo de sus 

actividades, porque no conocen nuevas herramientas que puedan ayudarlos a 

mejorar la producción de sus trabajos. Se examina si el aprendizaje se puede 

mejorar a través de la creatividad de los estudiantes utilizando nuevas estrategias 

y técnicas, complementando con tecnologías nuevas.  

Al iniciar nuestro trabajo de investigación, se pudo notar en su mayoría un bajo 

rendimiento con respecto a las dimensiones fluidez y flexibilidad, lo que nos 

motivó a llevar a cabo nuestra estrategia uso de las Tic a través del programa Krita, 

mediante el desarrollo de sesiones, de las cuales se obtuvieron aprendizajes y 

logros significativos, los cuales se evidencian en los calificativos obtenidos en 

nuestro pos test en relación con el pre tes, y guarda relación con la teoría del 

conectivismo que esta concentra en las opiniones de que el aprendizaje es un 

proceso que ocurre a través de conexiones y redes, en lugar de depender 

principalmente de la adquisición de conocimientos estáticos y de fuentes 

tradicionales. Algunos conceptos clave del conectivismo incluyen: Conexiones: 

para esta teoría, el aprendizaje se origina en la creación y fortalecimiento de 

conexiones entre nodos de información, que pueden ser personas, recursos 

digitales, organizaciones o conceptos, con el cual concordamos ya que el 

estudiante necesita de conocer nuevas herramientas que le permitan lograr sus 

aprendizajes.  

Se puede decir que el uso del programa Krita incrementó el nivel de creatividad 

de los estudiantes con una correlación positiva de 14,4 en promedio y una 

correlación de 14,5 en la mediana. Se ha demostrado que los diseños creados con 

él con el programa Krita llevan la creatividad a nuevas alturas, contribuyendo así 

a la resolución de la problemática.  

Como herramienta principal para llevar a cabo el trabajo investigativo se utilizó 

el programa Krita, el cual permitió la creación de diseños como son Flyers, aunque 

no es un programa muy conocido el entorno es muy parecido a otros programas de 

dibujo y edición de imágenes muy reconocidos, por lo que no se necesita tener 

mucho conocimiento para utilizar sus herramientas y utilizarlos para reforzar sus 

conocimientos en el uso de los tics y solucionar las falencias que poseen. 
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5.2. Conclusiones 

V En los datos de la tabla podemos ver los resultados del post test, lo que 

muestra claramente que los alumnos se encuentran buen nivel de 

creatividad en la evaluación luego de utilizar la aplicación Krita dentro de 

las clases experimentales. Descubrimos que el uso de la aplicación por 

parte de los estudiantes tuvo un impacto positivo en la creatividad en los 

alumnos del quinto grado ñAò en la escuela secundaria emblem§tica Blas 

Valera.  

V La aplicaci·n de las sesiones de aprendizaje: ñKritaò, fue progresiva, 

distribuyéndose por dimensiones que facilito el avance de la creatividad 

por niveles. Es decir; este asenso facilito el pensamiento creativo desde lo 

más simple (nivel fluidez) a lo más complejo (nivel Flexibilidad), ya que 

se obtuvo resultados óptimos y favorables.  

V Con los resultados logrados en cuanto a las dimensiones, fluidez, 

flexibilidad, elaboración y diseño, se situaron en los niveles de inicio, 

proceso y logrado al inicio de la sesión, y luego de la aplicación se 

colocaron en la valoración proceso, logrado. Esto lleva a la conclusión de 

que el uso de Krita tiene un impacto directo en el dominio de la creatividad 

en los alumnos del quinto grado "A"  

V Como conclusión general, podemos afirmar que el apoyo tecnológico a la 

educación es muy importante hoy en día, y destacamos que esta actividad 

investigativa puede aplicarse en diversos campos de la educación. 
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5.3. Recomendaciones 

Con base a los resultados hallados de este estudio, recomendamos lo siguiente:  

V Los avances en la tecnología ofrecen muchas oportunidades para enseñar a 

través de métodos de aprendizaje flexibles, por lo que corresponde a los 

profesores elegir el método que mejor se adapte al aprendizaje de sus 

alumnos. Por lo tanto, se alienta a los profesores a utilizar las TIC y 

encontrar formas de hacer que sus conocimientos sean accesibles para 

todos. Además, que Krita tiene un buen impactó en el desarrollo de la 

creatividad, y teniendo en cuenta que Krita es un software libre y en 

disposición para todos.  

V Además de la formación de la propia motivación de los estudiantes, las 

instituciones educativas deberían prestar más atención a la provisión, 

producción y uso de materiales didácticos y estrategias de enseñanza en 

campos relacionados y al fortalecimiento de conocimientos y habilidades 

cognitivas.  

V A los estudiantes a que se involucren más en el uso de Krita para crear 

logotipos, dibujos animados y flyer. Collages, anuncios, folletos, etc.  

V A la Institución Educativa a continuar y fortalecer la utilización las TIC 

con el importante objetivo de mejorar el aprendizaje de los estudiantes en 

diversas áreas y encontrar métodos de enseñanza más estimulantes. 
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