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Estructura de Contenidos: I

educar

Fase 1i Marco Teorico y Reflexion

V Los Estudiantes y la Educacion en el V Creatividad en Ciencia e
Siglo XXI Investigacion

o Una Visién de los Estudiantes Hoy o Figuras Multidisciplinarias (estimulo)
(Video Estimulacion)

o Multidisciplinariedad
V El Modelo Educativo Tradicional Interdisciplinariedad y
(Induccién) Transdisciplinariedad

o El Modelo Educativo Tradicional ¢Cambio desde fuera o desde dentro?

promueve, estimul a y e vEiHoliarey la Mujer del
: : Renacimiento:
V Perfil y Potencial del Joven 'y su Puente entre lo externo y lo interno
Entorno _ Polymath no esPantomath
0 La Realidad del Joven y su Entorno Excremento de Palomas y el Mayor
o0 La Actitud del Joven Descubrimiento de la Historia del
: =€ Universo.
o El Potencial Infinito del Joven _ e
8 o Paradigmas e Innovacion.
o El Espiritu Joven o s _
o Confrontacion con el Espiritu Joven 0 Lag)s_ 5 rzéna oleap rogging.
o Orientando y Canalizando el Espiritu o rlp.e y F)og i
Joven o La Inteligencia de las Masas, los
j sistemas expertos y la percepcion del
V Ken Robinson... Experto.
o LaNinay laImagen de Dios 0 Busquedas inteligentes, sociales y en

o ¢Destruyen las escuelas la creatividad? tiempo real.
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Estructura de Contenidos:

Fase 21 Modelo de Entorno y Sesiones

V Entorno Habilitador y Modelos de
Sesiones

0 Actores y Entorno Habilitador

0)

0)

Mapa del Entorno Habilitador

V Modelo y Estructura para Sesiones
de Creatividad e Innovacion

Estructura Modelo

V Consideraciones Pedagogicas

0]

OO © INCENE)

Pedagogia,Andragogia, Creatividad y
Solucién de Problemas

Formulacion de Actividades
Creatividad Colaborativa

El Estimulo de los VideoJuegos
Inteligencias Multiples de Gardner
Los 7 saberes de EdgaMorin
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V Metodologias de Estimulo.
o Pensando fuera del Cajon (estimulo)

o Edward De Bono

A Pensamiento Lateral.
I Técnicas y Herramientas.

A 6 Sombreros para pensar.
A ¢ Un séptimo sombrero, un octavo?

0 Los 6 servidores honestos deKipling .
(estimulo)

o0 Proceso Creativo de Solucién de
Problemas (CPS/OFPISA).

0 Modelo de Pensamiento Productivo
(ThinX)

0 jExcelente Respuesta! Pregunta
equivocada (estimulo)

V Metodologias en el Entorno
Académico

o Pensamiento Critico.
o P5BL.
o Big History .




Estructura de Contenido
Fase 3i Técnicas

V ¢Cuantas dimensiones
hay? (estimulo)

V Analisis de la Situacion
y Formulacion de
Soluciones.

V Técnicas Varias.
V Vicios a Evitar.
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V Analisis de Imagenes y
Situaciones.

V Lluvia de ldeas.

V SCAMPER.

V Narrativa Digital.

V Mapas Conceptuales.
V Comunicacion Visual.*



Estructura de Contenidos: I

Fase 4i Ejercicios de Estimulo educar

V Sabias qué yPrometeus (estimulo)

V Retos y Problemas Abstractos

V Realidad Cotidiana o Problemas Logicos.
o El Problema de Transito y los Agentes. 0 Problemas Matematicos.
o ¢Conocemos nuestra Msica? 0 Problemas Geometricos.
Merengue y Cuarteto. \V Retos Reales

0 Respeto a la Autoridad.
o0 Estacionamiento universitario.*

o Extincion

0 La Muerte de Omayra.

V Herramientas y Muletillas o Logrando la invisibilidad.
o Cine

0 Herramienta con estructura base:
A Sustitucion de dialogos.

0 Literatura tridimensional*

V Realidad Maravillosa

Grandes Misterios

Caminar sobre Agua*

Mas alla de los limites fisicos.
No cabe ni un alfiler*
Solidaridad y compasion animal.

<

Imagenes Imposibles

<

Figuras Extraordinarias

<

llusiones Opticasy Enganos
Visuales
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perfiles, vicios y retos a la luz de la creatividad

LOS ESTUDIANTES Y LA

EDUCACION EN EL SIGLO XX|
R v educar i il




