UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE HIDALGO

INSTITUTO DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

AREA ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESPECIALIDAD EN DOCENCIA

Titulo del Proyecto
DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIA AULICA PARA LA PROMOCION DEL
PENSAMIENTO CREATIVO EN LA ASIGNATURA DE DISENO | DE LA
LICENCIATURA EN ARQUITECTURA EN LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DE
DURANGO CAMPUS PACHUCA

PROYECTO TERMINAL DE CARACTER PROFESIONAL
PARA OBTENER EL DIPLOMA DE

ESPECIALIDAD EN DOCENCIA

Presenta:
ARQ. YESLY MARIA ESTHER GUZMAN VERA

Director de Proyecto Terminal:
DR. JAVIER MORENO TAPIA

Noviembre, 2020

ccp. Archivo.



UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE HIDALGO

Instituto de Ciencias Sociales y Humanidades

Area Académica de Ciencias de la Educacion

Especialidad en Docencia

UAEH/ICSHU/ED/077/2020
Asunto: Impresion de Proyecto Terminal
de Caracter Profesional

DRA. IRMA QUINTERO LOPEZ
COORDINADORA DE LA ESPECIALIDAD EN DOCENCIA
PRESENTE

Estimada Doctora:

Sirva este medio para saludarla, al tiempo que nos permitimos comunicarle que una vez leido y
analizado el Proyecto Terminal de Caracter Profesional de Investigacion "Design thinking como
estrategia aulica para la promocion del pensamiento creativo en la asignatura de Disefio | de la
Licenciatura en Arquitectura en la Universidad Auténoma de Durango campus Pachuca® que
presenta la alumna Yesly Maria Esther Guzman Vera, matriculada en el Programa de Especialidad
en Docencia de la 26° Generacion 2020, con nimero de cuenta 185970; consideramos que reune
las caracteristicas e incluye los elementos necesarios de un Proyecto Terminal de Caracter
Profesional, por lo que, en nuestra calidad de sinodales designados como jurado para el examen de
especialidad, nos permitimos manifestar nuestra aprobacién a dicho trabajo.

Por lo anterior, hacemos de su conocimiento que a la alumna mencionada le otorgamos nuestra
autorizacion para imprimir y encuadernar el trabajo de investigacion, asi como continuar con los
tramites correspondientes para sustentar el examen de grado para la obtencion del diploma de
Especialidad en Docencia.

Atentamente
“Amor, Orden y Progreso”
Pachuca de Soto, Hgo. 27 de noviembre de 2020.

\ X

Dr. Javier Moreho Tapia Dra. Irma Quintgro Lépez
DIRECTOR DE TESIS ASESORA

A Q. Do guseelec G,

Dra. Shirley Andrea Ovallé Barreto Mtra. Alma Delia forquemada Gonzélez
CODIRECTORA LECTOR

cep. Archivo.




AGRADECIMIENTOS

A la mayor fuente de inspiracion y creacién, Papa Dios gracias por fortalecerme y guiarme en este proceso.
Isaias 41: 18-20

A mis padres por su amor, ternura y acompafiamiento, por estar siempre presentes y animarme, a mi hermana
Yvette (princesa), por ser mi motivacion y combustible, un dulce brillo en la oscuridad, y mi mas grande
alegria.

Por supuesto a mi alma mater la UAEH y a CONACYT, por hacer posible la generacién del presente
proyecto. A mi comité, al Doctor Javier Moreno Tapia, por su excelencia, paciencia y dedicacién asi como
por el compromiso que siempre mostré durante todo el proceso, con un sello de nobleza y amabilidad, a la

Doctora Shirley Andrea Ovalle Barreto, por ser la chispa creativa y el motor que revolucioné la investigacion,
a la Doctora Irma Quintero LApez por dirigirme, por sus ensefianzas, y calidad no solo como docente sino
como ser humano, y a la Mtra. Alma Delia Torquemada Gonzalez por su gentiliza, disposicién, por cada

correccién y comentario oportuno, jque afortunada soy de haber sido su tutorada!

A Belliant y Nan, por no dejar que me venciera, por sus oraciones, fortaleza espiritual y cobijo. El mensaje de
las buenas noticias, no se detiene.

Con carifio a Efrain Duran, uno de mis estudiantes, que ahora se encuentra junto a las estrellas.

El aleteo de un colibri, aunque pequefio y delicado, es tan persistente que forma un arcoiris.




INDICE

Presentacion

Estado de la cuestion
Categoria 1.

Categoria 2.

Categoria 3.
Planteamiento del problema
Pregunta General
Preguntas de investigacion
Supuesto de investigacion
Obijetivo General
Obijetivos especificos
Justificacion

Marco contextual

Marco tedrico

Método de investigacion

Disefio de una estrategia aulica basada en la metodologia del Design thinking

Conclusiones preliminares
Referencias

Anexo A

Anexo B

Anexo C

10
33
47
56
60
60
61
62
62
63
69
76
133
142
172
174
184
197
217




PRESENTACION

Uno de los principales retos a los que se enfrenta la educacion superior, es el encontrar
estrategias que puedan servir para direccionar todo proceso de aprendizaje. Como afirma
Gidley, (2016) citado por Morla, Eudave y Brunet (2018), el modelo educativo actual
necesita una nueva mirada, que provea herramientas a los estudiantes y haga énfasis en el

pensamiento creativo.

La creatividad es mas que crear un elemento estético, genera un proceso en donde el
individuo reacciona ante una situacion, circunstancia o problema. Traduce la informacion del
ambiente en el que se encuentra, para suplir una necesidad y producir una respuesta. Como
sostienen Hativa (2000) y Ramsden (2007) citados por Guzman, Martinez y Verdejo (2017)
“La solucion de problemas, la creatividad y el pensamiento critico, (...) son las finalidades

mas valoradas en la ensefianza en la educacion superior” (p. 3).

El presente proyecto de investigacion se realiza con el objetivo de disefiar una estrategia
aulica basada en la metodologia del Design thinking para la promocién del pensamiento
creativo en la asignatura de Disefio | de la Licenciatura en Arquitectura en la Universidad

Auténoma de Durango campus Pachuca y se estructura de la siguiente manera:

En un primer apartado se presenta el Estado de la Cuestion donde se describe la literatura
analizada a partir de tres grandes categorias: Pensamiento creativo, Creatividad en educacion
superior con enfoque en el proceso de ensefianza en la Licenciatura en Arquitectura, y Design
thinking como estrategia aulica para la promocion del pensamiento creativo en la
Licenciatura en Arquitectura. Describiendo y realizando una clasificacion y esquema del tipo
de documento, geografia y afio de publicacion. Asi como una resefia de cada lectura,
enmarcando los puntos clave, objetivos, contexto y principales aportaciones a la

investigacion.




El segundo apartado estd regido por el planteamiento del problema que describe las
caracteristicas de la situacion problemaética desde un contexto general "Educacion superior",
hasta uno en particular "Licenciatura en arquitectura™. Se presentan a continuacion las
preguntas de investigacion, que resumen lo que la investigacion busca, posteriormente, se

presenta el objetivo y la justificacion.

En el tercer apartado se presenta el marco tedrico divido principalmente en los siguientes
subtemas: Analisis del contexto historico del concepto creatividad, Un concepto desde la
perspectiva estudiantil. ¢La creatividad es innata? Diferencias conceptuales entre
pensamiento creativo y creatividad, ¢EIl pensamiento creativo es sindbnimo de pensamiento
lateral o divergente?, Promocidn del pensamiento creativo, El problema, como esencia de la
promocion del pensamiento creativo, Personalidad del sujeto creativo, Proceso creativo,
Producto creativo, Creatividad y contexto, ¢Se puede valorar y medir la creatividad? y para

finalizar Universidades creativas en el mundo.

Y por ultimo se describe el marco metodoldgico, la ruta metodolégica de la investigacion, el
tipo de metodologia que sera de orden cualitativo, por medio de una intervencion accion
utilizando las técnicas de observacion, encuesta, cuestionario y entrevistas. Para finalizar, se
presenta el disefio de la estrategia dulica basada en la metodologia del Design thinking , asi
como, la lista de referencias bibliogréficas que afirman la presente investigacion y anexos de

las pruebas diagnosticas y actividades realizadas por los participantes.




ESTADO DE LA CUESTION

Para la elaboracion de este apartado se consultaron diferentes plataformas como: Google
académico, Tesis en red, Oatd, Dgbiblio; asi como los siguientes portales cientificos:
Redalyc, Scielo, Dialnet y diferentes libros. Se realiz6 por medio de fichas analiticas de
investigacion y de resumen, contemplando los siguientes apartados: palabras clave, objetivo
y contexto de la investigacion, problematica principal, enfoques tedricos, autores
representativos, principios epistemologicos, tipo de investigacion, instrumentos, actividades,
técnicas de andlisis de resultados, conclusiones y aportes realizados a la investigacion por

llevar a cabo.

La seleccion de los trabajos académicos surgid por medio de una busqueda que tuviera
relacion con las siguientes categorias: Pensamiento creativo, Creatividad en educacién
superior con enfoque en el proceso de ensefianza en la Licenciatura en Arquitectura, y Design
thinking como estrategia aulica para la promocion del pensamiento creativo en la

Licenciatura en Arquitectura.




A continuacién, se presenta un diagrama con la categorizacion realizada, y se procede a la
descripcion de la organizacion de la bibliografia encontrada, por tipo de documento, pais,

afio y categoria.

Diagrama 1. Estructura de categorizacion.
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Fuente: Elaboracion propia.




En la siguiente tabla se muestra la literatura consultada organizada por tipo de documento,
cuyos resultados obtenidos son los siguientes: 19 articulos consultados, 14 tesis divididas en
grados de licenciatura, maestria y doctorado y 3 libros, a partir de lo anterior se infiere que

en su mayoria se consultaron articulos cientificos y tesis de doctorado.

Gréfica 1: Literatura organizada por tipo de documento.
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Fuente: Elaboracion propia.

Para desarrollar una busqueda con mayor eficiencia se utilizd la busqueda avanzada con
criterios especificos considerando un rango de diez afios. De las 36 fuentes consultadas, 25
pertenecen a este rango y los restantes se considerardn por el grado de relevanza de su
contenido en relacion con la investigacion, como es el caso de libro “ Creatividad y
aprendizaje” de Bernabeuy y Goldstein publicado en el afio 2002. Se encontr6 que los afios
en gue se publicaron mas elementos enfocandose a las categorias previamente expuestas
fueron 2012 y 2018.




Gréfica 2 . Literatura organizada por afio.
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La literatura presentada proviene principalmente de Espafia, de las 36 fuentes consultadas,
12 fueron realizadas en Espafia, 8 son nacionales de la ciudad de México, 3 de Peru, 2 de
fuentes tanto de Colombia como de Venezuelay por ultimo los paises que solo presentan una
publicacién son Argentina, Bolivia, Brasil, Costa Rica, Cuba y Paises Bajos. Del total, el
73% pertenece al &mbito internacional y el 27% al nacional. Teniendo como resultados que
la metodologia del Design thinking ha sido estudiada mayormente en Sudameérica y que el

vinculo entre creatividad y educacion tiene mas publicaciones europeas.




Gréfica 3. Geografia de produccion cientifica.
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Fuente: Elaboracion propia.

En relacion con las categorias establecidas se obtuvieron los siguientes resultados. EI mayor
numero de fuentes consultadas corresponde a la primera categoria, Pensamiento creativo con
un 44. 4 %, el segundo lugar corresponde a la segunda categoria creatividad en educacion
superior con enfoque en el proceso de ensefianza en la licenciatura en Arquitectura con
33.33% y por altimo, la tercera categoria de la que menor nimero de fuentes se encontraron

con un porcentaje de 22.22%.

Graéfica 4. Fuentes consultadas organizadas
por categoria.
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Fuente: Elaboracion propia.




Categoria 1. Pensamiento creativo.

En esta categoria se expone la conceptualizacion de creatividad y pensamiento creativo, asi
como se describen y analizan las subcategorias de problema, personalidad creativa y proceso
creativo. A continuacién, se muestra la clasificacion de la literatura académica revisada de

esta categoria, de acuerdo a su tipologia, geografia, subcategoria y afio de publicacion.

Tabla 1. Clasificaciéon de literatura

Pensamiento creativo
Subcategorias: Conceptualizacion, creatividad, pensamiento
creativo, lateral o divergente, persona,
producto, conducta y persona.

Nombre y autor del documento: Tipo de Geografia de Afio de
documento: produccion publicacion:
cientifica:
35 years of divergent thinking: Articulo Internacional 1986
Guilford's Creativity Theory, cientifico Madrid, Espafa.
Studies in Psychology
Romo M.
Definicion empirica de los factores Tesis de Internacional. 2002
de fluidez ideativa, originalidad y doctorado Madrid, Espafia

creatividad: relaciones con la
personalidad.

Granados, M.
Una definicion de la creatividad a Tesis de Internacional. 2002
través del estudio de 24 autores doctorado Madrid, Espafia
seleccionados.
Huidobro, T.
La inteligencia y el pensamiento Articulo Internacional 2003
creativo. Costa Rica
Pacheco, V. M.
La evaluacion de la creatividad. Articulo Internacional. 2006
Santaella, M. Cientifico. Caracas,

Venezuela
Pensamiento creativo en estudiantes Tesis de Nacional 2008
de educacion superior: evaluacién de doctorado. México
competencias en el aula. Esquivas,
M. T.
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Pensamiento creativo

Ortega, S.

De como fomentar la creatividad y Articulo Internacional 2012
superar el nivel instrumental en el cientifico Cali, Colombia
area de expresion y medios de
representacion en  arquitectura.
Echeverri, L. J.
La creatividad desde la perspectiva Tesis de Internacional. 2012
de estudiantes  universitarios. doctorado Madrid, Espafia
Villamizar, G
The creative personality in the light Articulo Internacional. 2012
of neuropsychology. Carlsson, I. Madrid, Espafia
Evaluacion del Pensamiento Critico Tesis de Nacional. 2014
y pensamiento creativo. Garcia, W. licenciatura México
H.
Modelo Tridimensional de la Tesisde Internacional. 2015
Creatividad Gréfica. Ayala, J. L. Doctorado Barcelona,

Espafia
El pensamiento creativo. ElI poder Libro Internacional 1992
del pensamiento lateral para la Barcelona,
creacion de nuevas ideas. De Bono, Esparia.
E.
El pensamiento creativo y el proceso Trabajo de Internacional 2018
educativo en disefio de interiores en investigacion  Lima, Peru.
SENCICO. Shirota, N. E. S.
Pensamiento creativo y pensamiento  Tesis de Internacional 2018
critico de los estudiantes del Instituto maestria. Lima, Perd
de
Educacion  Superior Pedag6gico
Privado José Carlos Mariategui.
Suarez, H.
97. Perspectivas sobre la creatividad Articulo Internacional 2018
en el aula de licenciaturas en disefio, cientifico Espafia
por parte de directivos de
universidades de Espafia, Argentina
y México. Hurtado, C. L.,
Gutiérrez, 1. L., Campos, M. N.,
Garcia A. y Casillas, M. A.
Didactica de la fisica medidas por las  Tesis de Internacional 2019
tic orientadas desarrollo del maestria. Barranquilla,
pensamiento creativo. Guzman, R. Colombia.
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Pensamiento creativo

Desarrollo de habilidades del Articulo Nacional 2020
pensamiento. vida cientifica boletin cientifico. Hidalgo,
cientifico de la escuela preparatoria México.

no. 4. Ortiz-Hernandez, C. A.

Fuente: Elaboracioén propia.

La autora de “35 years of divergent thinking: Guilford's Creativity Theory, Studies in
Psychology” presenta un andlisis de la teoria de Guilford y se enfoca en el pensamiento
divergente, desde un marco conceptual, hasta sus caracteristicas. Romo (1986) también hace
alusién al modelo de la Estructura del Intelecto de Guilford, sus limites y rasgos, asi como al
conjunto de aptitudes que forman parte de la creatividad y que se rigen a través de las

siguientes categorias:

Produccion divergente: Generacion de alternativas légicas a partir de una
informacién dada, cuya importancia se halla en la variedad, cantidad y

relevancia de la produccion a partir de la misma fuente.

Productos transformacionales: Cambios de diversas clases (redefiniciones,
transposiciones, revisiones o modificaciones) en la informacién existente
(Romo, 1986, p. 181).

A partir de lo anterior se infiere que Guilford conceptualiza al pensamiento divergente como
aquel que genera posibles soluciones, a partir de un punto de referencia. En el contexto
historico que muestra la lectura, no se promueve una diferencia contundente entre

pensamiento creativo y pensamiento divergente.

Para las subcategorias de persona creativa y problema, se retoma lo que la autora sefiala en
relacién con el funcionamiento de la persona creativa, ya que existe un vinculo entre la
produccién de alternativas para la solucion de problemas y la libertad de pensamiento,
identificando que dichas caracteristicas no excluyen la creatividad que es necesaria en todo

el proceso creativo (Romo, 1986).
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Romo recupera lo que Guilford (1971) estipula en The Analisys of Intelligence:

Las aptitudes creadoras se definen en relacion con la solucion de problemas.
La sensibilidad hacia los problemas es una actitud perceptual general que
capacita a los individuos a darse cuenta de lo inusual, lo raro, de
inconsistencias aparentes. Tal disposicion ofrece al individuo numerosos

problemas para resolver (1986, p. 178).

En conclusion, el texto analiza lo investigado por Guilford, la autora correlaciona los
conceptos de creatividad, pensamiento divergente y problema; en especial rescata lo
siguiente: “arquitectos, ingenieros, inventores y artistas serian creadores especializados en
una clase de informacién figurativo-visual” (Romo, 1986, p.182). Tomando en cuenta que el
proceso creativo esta dictado por una transformacion de la informacion, se infiere que para
los arquitectos la informacion que se presentaria seria: figurativa-visual, esta obra clasica
escrita por Romo, es relevante a la investigacion ya que es de utilidad para el desarrollo

conceptual del pensamiento creativo y del marco tedrico.

La falta de claridad entre la delimitacion de los siguientes términos: creatividad,
originalidad y fluidez ideativa, nos lleva a analizar las semejanzas y diferencias que
puedan existir entre ellos. La investigacion “Definicion empirica de los factores de fluidez
ideativa, originalidad y creatividad: relaciones con la personalidad”, genera una
perspectiva al respecto, se realiza en el area de psicologia, estudiando los cursos de primero

y segundo grado, mediante cuestionarios de personalidad CAPPA (Granados, 2002).

La presente investigacion es una tesis que se desarrolla con el objetivo de analizar las
diferencias y semejanzas entre fluidez ideativa, originalidad y creatividad, la metodologia

que utiliza para la obtencién de resultados es por medio de pruebas de fluidez verbal.

Los resultados obtenidos exponen la delimitacion de los factores estudiados, por medio de
pruebas especializadas, para el primer factor se incluyeron pruebas linguisticas como la
"primera letray letra en cualquier sitio"”, en el factor de fluidez verbal ideativa se introducen
las pruebas tradicionales ideativas "contigencias y usos", en el siguiente factor, que es el de

creatividad se presenta la prueba "descripcion de formas"”, prueba corregida mediante el

13



indice CDF y por ultimo para el factor de Originalidad, se establece la prueba Descripcion
de formas, valorada por el indice ODF.

La autora comprueba que no se presenta una estrecha correlacion entre los factores

mencionados y logra generar una definicion para cada uno de ellos.

“Fluidez Ideativa: numero de ideas diferentes respecto a un tema propuesto.
Originalidad: infrecuencia de la respuesta o, dicho de otra manera,
puntuacion inversa a la frecuencia de uso. Creatividad: Numero de ideas
diferentes dadas por el sujeto cuando no se le imponen restricciones y
tiene que interpretar algo sin aparente sentido”(Granadas, 2001, p.190).

De lo anterior se concluye que el término “creatividad” esté relacionado con fluidez ideativa
y originalidad, sin embargo, de acuerdo a lo que menciona Granados (2002), se encuentra
dictado por un nimero de ideas y por el contexto, cuando el sujeto en cuestion no esta bajo
un régimen de restricciones, puede surgir la creatividad, asi que, mediante el analisis de la
lectura se postulan las siguientes interrogantes: ¢la creatividad es una variable dependiente
del contexto? ¢ el pensamiento divergente y la creatividad pueden ser considerados el mismo

término? ;qué es la creatividad?

De este modo, se considera la bldsqueda y recopilacion de informacion desde un marco
histérico del concepto de creatividad, para identificar las diferencias existentes con otros
conceptos. A traves de la lectura del siguiente documento “Una definicion de la creatividad
através del estudio de 24 autores seleccionados”, Huidobro (2004) establece un recorrido
a través de 24 autores para sintetizar en que elementos coinciden, asi como generar una
definicion unica de creatividad, reuniendo todo lo estudiado, desde un marco histérico y

analizando investigaciones previas.

Huidobro (2004) genera una sintesis conceptual, de aquellos elementos que son citados por
el mayor numero de autores, analiza los patrones o ejes rectores que los caracteriza, ya que
como menciona, no existe una claridad en la definicién de creatividad y a lo largo de los afios

ha existido una evolucion y transformacion en su concepto.
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Dentro de la ruta metodoldgica que sigue se encuentra el estudio de la evolucién cronoldgica,
de la forma en que se ha entendido la creatividad desde su origen, las posturas psicoldgicas,
ademas de la investigacion bibliografica para la seleccion de autores, cuyo delimitacion
surgio a partir de los trabajos que publicaron a partir de 1990, hasta llegar al andlisis del

contenido y sintesis de las caracteristicas.

La autora estipula que para lograr una definicién de creatividad se deben contemplar
diferentes perspectivas, desde la persona, el contexto, el producto o el proceso creativo.

Desde el punto de vista de la persona la creatividad es una serie de aspectos que enmarcan
una personalidad, mientras que, desde el punto de vista del proceso, se define como:

“Proceso cognitivo que comienza con la necesidad de interpretar una
situacion que supone un fallo o hueco en el funcionamiento o conocimiento
acerca de algo, para lo cual se inicia la generacion de soluciones, que se van
comparando sucesivamente con una meta, y se continua hasta ejecutar una
serie de medidas que logran dar respuesta al fallo o rellenar el hueco”
(Huidobro, 2002, p.123).

En cuanto al punto de vista del producto, se define como la creacion de algo nuevo que

soluciona una problematica, para finalizar desde el enfoque del contexto se define como:

“Una serie de circunstancias que rodean a la persona y al producto creativos

y que se caracterizan por la disponibilidad de recursos econdmicos,
formativos y culturales, por la presencia de modelos o parangones a los que
imitar, y por un entorno familiar y social carente de obstaculos, dado que
favorece y reconoce las conductas individualistas, innovadoras y creativas y
gue no ejerce una presion excesiva por obtener logros prematuros” (Huidobro,
2002, p.123).

De lo anterior, se analiza lo mas relevante de cada enfoque, por ejemplo, del enfoque de la

persona, se rescatan los rasgos intelectuales y motivacionales de la personalidad, del proceso,
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la respuesta a una problemaética, del producto, el hecho de que implique una transformacion
y por ultimo del contexto, se rescatan los recursos y modelos

Huidobro crea una definicién integral del concepto de creatividad, a través de los conceptos

de los autores seleccionados:

“Concepto que ha surgido en la bibliografia por la “necesidad de explicar la
aparicion de productos que suponen una transformacion radical de un estado
anterior, lo cual lleva a inferir la existencia de una persona que posee una
constelacién de rasgos intelectuales, de personalidad y motivacionales que le

capacitan para utilizar la metacognicion de un modo éptimo.

Dicha utilizacion 6ptima permite dar respuesta a un fallo o hueco en el
conocimiento. Ademas, la persona ha de encontrarse inmersa en un contexto
carente de obstaculos, que le presente modelos o parangones y le facilite los

recursos necesarios” (Huidobro, 2004, p.124).

Se concluye que si bien, el concepto de creatividad se ha percibido de manera subjetiva, este
estudio pretende mostrar una mayor claridad del mismo, exponiendo su evolucion y
diversificacion a lo largo del tiempo, hasta llegar a un constructo que define la creatividad

como la unién de elementos.

A continuacion, el articulo cientifico “La inteligencia y el pensamiento creativo” realizado
por Pacheco (2003), efectta un marco conceptual y referencial del pensamiento creativo y
de la inteligencia en la educacion. Se analiza los elementos caracteristicos y fundamentales
del pensamiento creativo, pero desde un punto de vista educativo. Puesto que se considera
que la educacion es un medio de partida para promover diferentes alternativas creativas a los

individuos, es decir la educacion debe promover el desarrollo del potencial creativo.

El texto de igual manera, hace énfasis en el concepto de inteligencia y talento intelectual,
describiendo su transformacion. El principal objetivo del articulo es presentar un analisis de
la descripcion de las definiciones sobre inteligencia y creatividad, desde una perspectiva

historica, reflejando similitudes, diferencias y caracteristicas particulares.
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El autor constantemente retoma lo planteado por Torrance en 1977, donde menciona que las
instituciones educativas de hoy deben estar planeadas no solamente para aprender sino para
pensar, por lo cual se les solicita profesionistas que sepan pensar, que tengan curiosidad, que
puedan encontrar soluciones a problemas dados, y que no solo sean una maquina de trabajo
sometidos a un lavado de cerebro. Siendo esto, el reto creativo de la educacion (Pacheco,
2003).

De igual forma Torrance define el pensar creativo como:

(...) el proceso de intuir vacios o elementos necesarios que faltan; de formar
ideas o hipotesis acerca de ellos, de someter a prueba estas hipotesis y de comunicar
los resultados; posiblemente para modificar y someter de nuevo a prueba las
hipdtesis... Esta actividad creadora mental, ha sido también definida como la
iniciativa que se manifiesta en la habilidad de uno a abandonar la secuencia normal
del pensamiento, para pasarse a una secuencia total-mente distinta, pero productiva
(Pacheco, 2003, p.21).

Se puede concluir que la inteligencia y la creatividad son armas para la educacion del siglo
XXI, y como menciona la autora la tarea de los docentes es estimular la mente creativa en
los estudiantes, la curiosidad e investigacion. La educacion debe fomentar el talento y crear
estrategias de ensefianza para que los estudiantes utilicen sus habilidades creadoras, ya que
“el fin de la educacion no es s6lo una preparacion para la vida, sino que también es el como
facilitar el desarrollo de actitudes creativas y abiertas al conocimiento del estudiante”

(Pacheco, 2003, p.25).

Después de analizar el vinculo existente entre educacion y pensamiento creativo, surge el
cuestionamiento acerca de una posible evaluacion de la creatividad, y es con el presente
articulo cientifico “La evaluacion de la creatividad” por Santaella creado en Venezuela,
que se identifican las diferentes concepciones de creatividad asi como su evaluacion, desde
diferentes perspectivas tanto metodoldgicas como teoricas, tomando como categorias a la

persona creativa, creatividad e inteligencia, etc.
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Santaella (2006) revisa autores que utilizan diversas metodologias, estudios comparados,
investigaciones de orden cuantitativo y cualitativo. La investigacion propone los siguientes
criterios para la evaluacion de la creatividad: originalidad, iniciativa, divergencia,
flexibilidad, sensibilidad, elaboracion, desarrollo, autoestima, motivacion, independencia,

innovacion, considerando que dichos indicadores pueden ser modificados.

La evaluacion debe ser considerada como parte integrante del proceso
educativo, con una funcion basicamente integradora y de control de la calidad
de todas las acciones que se emprenden dentro del mismo (Santaella, 2006,
p.103).

La evaluacion por lo tanto se debe contemplar en el proceso del desarrollo de la creatividad,
de tal manera que permita exponer fallas o errores, para mejorar el fomento y la promocion

de las habilidades creativas.

En tal sentido, la tesis “Pensamiento creativo en estudiantes de educacion superior:
evaluacion de competencias en el aula” que presenta Esquivas (2008) para obtencion del
grado de Doctor en Pedagogia, por la UNAM, tiene como objetivo conocer la realidad

existente en relacién con el pensamiento creativo en estudiantes de educacién superior.

La educacién como menciona la autora, debe ofrecer un producto final para sus egresados
gue contengan conocimientos sélidos para que se desarrollen sus habilidades y competencias,
y su calidad de vida e integracion a una sociedad sea de manera plena. Por lo tanto, el fomento
a las habilidades del pensamiento creativo en los educandos es indispensable (Esquivas,
2008).

La metodologia utilizada es de enfoque cualitativo y el disefio del estudio de caso es de tipo
instrumental. La muestra utilizada fue de 8 estudiantes universitarios, en donde se aplicaron
7 instrumentos diferentes. El autor desarrolla una prueba innovadora que consiste en una
rubrica que valora competencias creativas denominada RVCC, con dicha prueba se conocid
la situacion en la que se encuentra el pensamiento creativo en estudiantes de educacién

superior.
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Los resultados arrojaron una variedad de interpretaciones en torno al pensamiento creativo,
proceso creativo y elaboraciones creativas, en relacion con la diversidad, biogenética,
contexto y ambientes de aprendizaje para el desarrollo de creatividad. Sin embargo, las
entrevistas realizadas dejaron ver, mediante descripciones de los estudiantes implicados, la
forma e inclusive el contexto en el que producen ideas novedosas en su pensamiento, es decir

la manera en que se genera el pensamiento creativo.

De tal manera, se encontr6 que las actividades que realizan los estudiantes cuando detonan
estas ideas van desde, manejar, caminar, escuchar musica, leer o solo permanecer en silencio.
Sin embargo, existe algo que llama la atencion, para llegar al punto final en el que nace una
nueva idea, existe un antecedente, como mencionan algunos de los educandos entrevistados,
primero pasan cierto tiempo pensando en el problema y las posibles soluciones y la idea salta
de repente. De acuerdo a estos resultados, se infiere que las ideas surgen en momentos de no
busqueda, sino de relajacion, como sefiala Bono (2004) de pausa creativa y que detréas de

gue una idea que “salta de repente” existe un proceso de pensamiento creativo.

Los momentos y circunstancias mencionadas nos dejan ver una actividad
denominada: semiautomatica, la cual exige cierta cantidad de atencion,
dejando libre otra parte de ella para establecer conexiones por debajo del
umbral de la intencionalidad consiente como menciona (...)
Csikszentmihalyi, "un logro verdaderamente creativo no es casi nunca el
resultado de una intuicion repentina, una bombilla que se enciende de pronto
en la oscuridad, sino que llega tras afios de intenso trabajo"” (Esquivas, 2008,
p. 355).

Otro punto sobresaliente dentro de la investigacion, es que la autora encontro que la mayoria
de los participantes generan ideas por medio de un procedimiento I6gico o un pensamiento
convergente, por medio de este se dirige a una respuesta convencional como unica solucién

para la problematica, pensamiento basado en algoritmos. Sin embargo, dos de los estudiantes
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mencionan que la produccion de ideas innovadoras provine de “saltos”, lo que alude al
pensamiento divergente, pensamiento que busca entre diferentes alternativas y direcciones la
mejor para la resolucion de la problematica, con un procedimiento heuristico (Esquivas,
2008).

De acuerdo a Stenbarg y Lubart (1999) citados en Esquivas (2008), los ejemplos més
evidentes de subestimacion de las habilidades creativas, son las escuelas, no existe
informacidn suficiente, acerca de cOmo nuestros estudiantes generan ideas, ni se toma en
consideracion al pensamiento creativo dentro de la ensefianza con la relevancia que necesita.
Por lo tanto, mediante la lectura de esta investigacion se puede concluir que es necesario
introducir técnicas y estrategias para que tanto estudiantes como profesores tomen al

pensamiento creativo como una columna dentro del proceso educativo.

En relacion con lo anterior, pero con un enfoque hacia la licenciatura en Arquitectura, el
siguiente texto “De como fomentar la creatividad y superar el nivel instrumental en el
area de expresion y medios de representacion en arquitectura”, muestra un estudio de
caso cuyo objeto es presentar técnicas pedagOgicas que garanticen un aprendizaje
significativo y se fomente el pensamiento creativo, especialmente por medio de la
representacion grafica en arquitectura. La propuesta que establece esta referida al programa
Académico de Pregrado de Arquitectura de la Universidad del Valle en Colombia, y se

relaciona a un curso de pensamiento grafico, implementado en el afio 2011.

Es importante sefialar, que el autor no establece diferencia sustancial entre representar o
disefiar, pero menciona que las caracteristicas esenciales para que se lleve a cabo el proceso
creativo es la conectividad, las asociaciones multiples y la unidad de lo distinto. Asi como,
sefiala que se deben disefiar modalidades pedagdgicas para estimular la promocion del
pensamiento creativo, sin dejar atrds la motivacion de estudiante por la productividad
académica. Por lo tanto, en el texto se presentan una serie de estrategias para fomentar a la

creatividad:
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Divergencia, romper con la direccionalidad tematica de los trabajos,

liberandolos de la ruta 16gica del discurso docente (...)

Hedonismo: Proponiendo objetivos que cautiven al estudiante en su trabajo,

como incentivo de la productividad y creatividad.

Autorrealizacion: cultivar la autorrealizacion inherente al proceso creativo, si
la realizacion del trabajo no produce placer, debe darse un libreto para que el
estudiante pueda evaluar las posibles causas de su insatisfaccion. Si la
insatisfaccion, es en un nimero significativo de estudiantes, es porque algo

anda mal en el curso.

Rito: Ofrecer un escenario que trascienda en fiesta académica, en donde juego
y aprendizaje se confundan en un todo pedagogico, asi los participantes se

dispondran para la clase de una manera mas positiva (...)

Improvisacion: Recurrir a la improvisacion, para acomodar la clase a las
disimiles situaciones que se presenten en el dia a dia, incluyendo el cansancio
que la rutina produce en el docente mismo. Esta alteracién del libreto, hace
que el profesor se relaje y entregue lo mejor de su potencial docente, en tanto
el ingrediente de novedad siempre produce un buen efecto en el estudiante. El
uso de la improvisacién debe ser discrecional dependiendo de la experiencia
del docente (Echeverri, 2012, p.5-6).

En conclusién, Echeverri (2012) presenta una serie de acciones aplicadas al proceso de
disefio arquitectdnico que promueven el pensamiento creativo, como una aproximacion entre
la relacion que existe entre la representacion arquitectonica y la creatividad, el autor infiere
que para que dicho acercamiento sea factible, se debe cerrar la brecha detectada entre el taller

y los cursos de expresion y representacion gréafica.

Se ha analizado bibliografia que exponen diferentes criterios que definen la creatividad,
incluso pruebas y formas de evaluacion, sin embargo, ¢quién la define a la creatividad?, ¢solo

los autores que han estado publicando libros desde 1990, pueden crear una definicion

21



coherente? ;Qué sucede con los alumnos y docentes que estdn inmersos en un proceso

educativo que evidentemente necesita creatividad?

La respuesta se encuentra en esta lectura “La creatividad desde la perspectiva de

estudiantes universitarios” realizada por Villamizar (2012):

Teniendo en cuenta que todo lo que hasta acé referido corresponde a las
denominadas teorias explicitas y que el término creatividad hace parte del
Iéxico cotidiano, surgio el interés por conocer lo que las personas piensan
sobre ella. Con el fin de delimitar la poblacion de estudio y considerando que
uno de los espacios donde mayor uso tiene la palabra es en el mundo escolar,
el investigador se pregunto respecto a la creencia que sobre ella tienen los
universitarios (...) con el objetivo de identificar las teorias que un grupo de

estudiantes universitarios han construido sobre creatividad (p. 221).

La investigacion utiliza una metodologia cualitativa, siguiendo los criterios de definicion de
la situacién problema, trabajo de campo y analisis e interpretacion de la informacion, fue
realizada en la Facultad de Psicologia de la Universidad Pontificia Bolivariana de
Bucaramanga, cuya muestra consistio en 25 estudiantes seleccionados en un rango de edad
de 18 a 25 afios, la técnica que se implementd fue la entrevista, desarrollada a partir de las
siguientes categorias deductivas: creencia, motivacion, caracteristicas creativas, variables

personales y criterio (Villamizar, 2012).

Los resultados de la investigacion denotan que las respuestas de los estudiantes son
resultantes del sentido comun, para los entrevistados, la creatividad es un proceso, inicia
desde la imaginacién y termina con la produccion de un objeto que cubre una necesidad, y,

quienes lo realizan son por ende personas originales (Villamizar, 2012).

Por lo tanto, se puede concluir que los estudiantes definen creatividad desde una percepcion
cotidiana, no la entienden en su mayoria como un proceso que se pueda aprender o fomentar,

Y que para que se proyecte debe existir un resultado, denominado producto creativo.
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La lectura “The creative personality in the light of neuropsychology” también forma parte
de los catorce capitulos del libro “Creatividad y neurociencia cognitiva”, que expone la
creatividad desde diferentes enfoques, social, cultural y neurocientifico, el Instituto Tomas
Pascual Sanz ubicado en Madrid organizé dicho evento, junto con el Centro UCM-ISCIII de

Evolucion y Comportamiento Humanos.

Fueron 15 expertos nacionales e internacionales que expusieron la situacion y perspectiva
sobre la creatividad hoy en dia. Dentro de los cuales se presento el Dr. Julio Romero, autor
de este documento, que explica las posibles relaciones entre creatividad y educacion.
También presenta las diferentes claves para visualizar una educacion creadora. El objetivo
general del articulo es describir por medio de la neurociencia cognitiva, los procesos
cognitivos que estan detrds de la conducta creativa, la relacion que existe entre el proceso
creativo y la personalidad y explicar la necesidad de adaptacion del medio para promover la

creatividad, y los modelos de la investigacion neuropsicolégica sobre la creatividad.

En el texto se explica parte de la investigacion sobre como los hemisferios interactian en
personas con mayor o menor creatividad, y si los hemisferios cerebrales estan lateralizados

en los mecanismos de defensa (Carlsson, 2012).

La investigacion abarca el concepto de creatividad desde una perspectiva amplia, haciendo
énfasis en la neuropsicoldgica, creatividad y modelos recientes. La principal problematica es

la relacion que existe entre la conducta, cognicion humana y el proceso creativo.
Los resultados de la investigacion fueron los siguientes (Carlsson, 2012):

- Una buena interaccion entre los hemisferios es importante para el manejo 6ptimo
de una lateralizacion mas fuerte entre los hemisferios.

- Se descubrio que las personas altamente creativas podian cambiar de manera
flexible entre varias defensas diferentes, y no usar rigidamente un modo.

- Se establecié en otro estudio que el mecanismo de defensa predominante es
diferente en los hombres y mujeres jévenes, pero que los jovenes creativos. hacen
uso de ambos.

- El grupo altamente creativo tuvo una mayor actividad cortical.
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- Los hombres y las mujeres diferian significativamente, las mujeres tienden a
mostrar.

- En contraste, el grupo con menor creatividad mostro la actividad mas baja.

- Las personas creativas muestran peor capacidad para relajarse.

- Las personas poco creativas, tienen un nivel bajo de estrés que no superoé un nivel

Optimo y un nivel més bajo de activacion basica predeterminada.

Por lo tanto, se concluye que la creatividad tiene relacién con la conducta, con los procesos
cognitivos del ser humano y la neuropsicologia forma parte de su estudio. Para hacer un viaje
a través de un proceso verdaderamente creativo, la persona debe tener un buen acceso tanto
a la mente imaginativa como a la mente objetiva l6gica. Es interesante como a través de la
realizacion de diferentes estudios y pruebas experimentales y analiticas se pudieron conciliar
diferentes elementos, este texto sirve para entender la personalidad de las personas creativas

y generar aportes al marco tedrico.

El documento a continuacion tiene como titulo“Evaluacion del Pensamiento Critico y
pensamiento creativo”, es una tesis presentada por Garcia (2014) para obtener el grado de
Licenciado en Psicologia, lo que indica el vinculo tan estrecho que existe entre estudios con

enfoque psicolégico y educativo, en cuanto al pensamiento creativo.

El autor desarrolla la tesis por medio de una metodologia de investigacién cualitativa, que
indaga la visién y significado que el cuerpo docente le atribuye al pensamiento creativo vy al
pensamiento critico. El objetivo de la tesis es describir el concepto tanto de pensamiento
creativo, como de pensamiento critico e indagar sobre los métodos o tareas que los profesores

consideran efectivos para evaluar este tipo de habilidades.

La muestra fue de tipo no probabilistica accidental y por conveniencia, aplicando
cuestionarios de redes semanticas naturales, como primera muestra contempléo a 98
profesores de diferentes carreras, con un rango de experiencia de entre 9 a 35 afios y la
segunda muestra fue de 40 docentes de los cuales 19 correspondian al area de Psicologia.
Dentro de sus preguntas de investigacion destaca la siguiente: “;Qué define o que

caracteristicas tienen los estudiantes con pensamiento creativo?” (Garcia, 2014, p. 56).
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Para la investigacion el autor elabor6 un instrumento mediante la técnica de Redes
Semanticas Naturales Modificadas, con dos grandes seccione, la primera se trata de definir a
un define a un estudiante con pensamiento creativo y la segunda sus caracteristicas. También
utilizo entrevistas con el objetivo de reconocer las actividades de evaluacion que realizan los
profesores, las preguntas eran abiertas, no estructuradas, como la siguiente: “;qué estrategias
de evaluacion, método o actividades concretas utiliza y considera que son efectivas para

evaluar el pensamiento creativo de un estudiante?” (Garcia, 2014, p. 61).

En el desarrollo del marco tedrico de la investigacion se observa que el autor no marca una
diferencia entre creatividad y pensamiento creativo, los considera como un mismo concepto
y que no existe un solo significado que defina a la creatividad, ya que su variacion esta sujeta
al contexto, resalta lo que afirma Galimberti en 2004 en su diccionario de psicologia:
“caracter saliente del comportamiento, especialmente evidente en algunos individuos capaces
de reconocer, entre pensamientos y objeto, nuevas relaciones que llevan a la innovacion y al
cambio (...)” (Garcia, 2014 p. 31).

Los resultados obtenidos en la investigacion arrojaron que el pensamiento creativo es
evaluado por los profesores mediante tecnologias de informacion, dibujos, artes escenicas,
pinturas, antes que por trabajos escritos, resaltan que el 30 % de los profesores mencionan
que el pensamiento critico y creativo no se pueden dividir, van de la mano, y que el 22.5%
de los participantes sostienen lo complicado de evaluar el pensamiento creativo, haciendo
mencién de lo importante que es tener como base, el significado de creativo para su
evaluacion. Otro a punto a considerar, son las principales habilidades o caracteristicas del
pensamiento creativo que se desean hallar en los estudiantes al ser evaluados, en primer lugar,
el hecho de tener conocimientos, asimilarlos y saber estructurar esas habilidades que tienen
que ver con el conocimiento, nuevas ideas, modificaciones y mejoras, en segundo lugar, que
los estudiantes resuelvan problemas, y por ultimo, en tercer lugar esta aplicarlos a la realidad
(Garcia, 2014).

Se concluye que para la evaluacion de pensamiento creativo y pensamiento critico es
importante relacionarlos con la practica docente, y que a través de esta investigacion se

evidencia la carencia en la forma de identificacién y de evaluacion, como menciona el autor
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no se deben desvincular las practicas de ensefianza de las de evaluacion y no solo se debe
tomar en cuenta que el alumno posea un pensamiento creativo y critico, sino que el precursor

es el profesor quien también debe presentarlo.

Tomando en cuenta que las préacticas de evaluacion no pueden estar desligadas
de las practicas de ensefianza se propone a los docentes que precisamente usen
su pensamiento critico y su creatividad para impulsar este tipo de habilidades
que algunos autores llaman de orden superior; somos de la opinion de Paulo
Freire quien decia que se debe ser congruente, se ensefia con el ejemplo pues
no se puede pretender querer evaluar el Pensamiento Critico y Creativo, si el

que evalla no es critico y creativo (Garcia, 2014, p. 87).

Uno de los textos mas relevantes para la construccion del marco tedrico es la presente tesis
“Modelo Tridimensional de la Creatividad Grafica”, realizada en un contexto de escazas
investigaciones que expliquen la creatividad dentro de la comunicacion visual y
especificamente de la comunicacion gréafica; asi como de modelos tedricos o practicos desde

una mirada cientifica. Se enfoca en la Licenciatura en Disefo Gréfico.

El objetivo de la investigacion es realizar una aportacion de caracter tedrico, por medio de la
revision sistematica de las principales teorias de la creatividad y de los modelos explicativos
de la creatividad. Como segundo aspecto, crear un modelo explicativo de la creatividad
gréfica en su conjunto con un instrumento que permita la medicion de manera factible y
fiable.

Para la realizacion del estudio, se utilizd un disefio experimental factorial de medidas
repetidas, también conocido como Intra-Sujeto, dicho modelo cruza los niveles de todos los
factores, en todas las combinaciones posibles; y permite evaluar los efectos de cada variable

tanto independiente como dependiente.

El instrumento utiliza la metodologia experimental correlacional, que de acuerdo a

Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) citados en Ayala (2015), se refiere a lo siguiente:

26



"Este tipo de estudios tiene como finalidad conocer la relacion o grado de
asociacion que existe entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables en un
contexto en particular. (...) Los estudios correlacionales, al evaluar el grado
de asociacion entre dos o mas variables, miden cada una de ellas
(presuntamente relacionadas) y, después, cuantifican y analizan la
vinculacion. Tales correlaciones se sustentan en hipdtesis sometidas a prueba”
(p. 101).

El instrumento utilizado para la investigacion fue el Medidor de Creatividad (MCG), que
presenta los estimulos visuales (reactivos) para que el sujeto proceda a evaluar la creatividad
del estimulo utilizando tres variables: novedad, comunicacién y estética. Como resultado la
investigacion busca verificar como la manipulacion de la dimension Estética del Modelo

tridimensional de la Creatividad Grafica, afecta el indice de creatividad de un objeto.

Siguiendo esta linea, el libro ""El pensamiento lateral. El poder del pensamiento lateral
para la creacién de nuevas ideas'; De Bono (1992) profundiza en el mundo de la
creatividad y las técnicas que se pueden emplear para desarrollarla, asi como, la diferencia
conceptual entre el pensamiento lateral, pensamiento creativo y creatividad, abordando la
tematica no desde una perspectiva elitista, es decir no solo las personas que dominan un arte,
pueden ser creativas, y existen diferentes métodos y estrategias que se pueden aplicar,

incluso para aquellos que se consideran analfabetos creativos.
Tal y como sostiene De Bono (1992):

Si me siento a pensar y me digo: "Necesito una idea nueva (...), ¢qué debo

hacer? (...)
Podria pedirle a una persona creativa que produjese una idea para mi.
Podria convocar a un grupo de movilizacién mental.

Pero también podria aplicar sisteméaticamente una técnica deliberada de
pensamiento lateral (como, por ejemplo, la técnica de las palabras al aza);

entonces, en 10 a 20 segundos, tendria algunas ideas nuevas (p.13).
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El documento presenta aportaciones vitales para tomar en cuenta en la construccion del

marco tedrico y planteamiento del problema.

De igual forma Shirota (2018), presenta en "EIl pensamiento creativo y el proceso
educativo en disefio de interiores en SENCICO”, una investigacion que retoma el enfoque
practico de De Bono (1992), con base en el pensamiento creativo y sus técnicas, tomando
como punto de partida, la existencia de la aplicacion del pensamiento creativo, como
herramienta para estudiantes de Disefio de interiores en la Escuela Sencico.

La lectura general forma un andlisis conceptual entre el pensamiento l6gico y el creativo,
concluyendo que éste ultimo " el creativo trata de buscar todos los caminos y de encontrar
nuevos enfoques, asociandose a factores externos y provocar una disgregacion del modelo”
(Shirota, 2018, p.29).

Menciona también una serie de técnicas aplicables al proceso educativo de Disefio de
interiores, dentro de las cuales se encuentran: pausa creativa, foco, cuestionamiento,
alternativas y la autora concluye con que el proceso educativo en Disefio de interiores se
complementa con tres grandes areas, la funcionalidad, el arte y la tecnologia con el ambiente,
y que el interiores debe ser flexible, sensible y creativo, por lo tanto el Ministerio de
Educacion pretende aportar por el desarrollo en las carreras. Por Gltimo, menciona, que la

clave del aprendizaje es el trabajo colaborativo.

De esta manera en el documento “Pensamiento creativo y pensamiento critico de 10s
estudiantes del Instituto de Educacion Superior Pedagdgico Privado José Carlos
Mariategui de Lima en el afio 2018” creado por Suarez (2018), es una tesis para obtener el
grado académico de maestro en Ciencias de la Educacion con mencion en Docencia

Universitaria.

La tesis presenta una metodologia de orden cuantitativo, lo que resulta una sorpresa ya que
la mayoria de las investigaciones encontradas parten de un enfoque cualitativo. El autor
destaca que utiliza esta metodologia porque le permite por medio de la recoleccién de datos
comprobar la hipotesis planteada, siguiendo una base medible. El tipo de investigacion que

utiliza es correlacional, ya que pretende conocer si existe 0 no una relacion significativa entre
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el pensamiento creativo y el pensamiento critico de los estudiantes del Instituto de Educacion
Superior Pedagdgico Privado José Carlos Mariategui de Lima en el afio 2018.

En el apartado de pensamiento creativo, el autor genera un andlisis de la etimologia de las

palabras pensamiento y creatividad:

La creatividad es la facultad de crear. Supone establecer o introducir por
primera vez algo; hacerlo nacer o producir algo de la nada. EI pensamiento
por su parte, se define como todo aquello que es traido a existencia mediante
la actividad del intelecto. El pensamiento creativo, por lo tanto, consiste en el
desarrollo de nuevas ideas y conceptos. Se trata de la capacidad de formar
nuevas combinaciones de ideas para llenar una necesidad. Por lo tanto, el

pensamiento creativo tiende a ser original (Suarez, 2018, p. 25).

Esta investigacion es de gran relevancia porque nos guia y enmarca la diferencia que existe
entre creatividad y pensamiento creativo, retomando al autor “todos pensamos, mas no todos

pensamos creativamente” (Suarez, 2018, p. 25).

Suarez (2018) recupera lo escrito por Quispe, que menciona que el pensamiento creativo es
una capacidad humana, en la que la mente crea pensamientos originales y poco

convencionales y realiza una conclusion al respecto:

En otras palabras, el pensamiento creativo, consiste en el incremento de
nuevas ideas y conceptos (...). Por lo tanto, el resultado o producto del
pensamiento creativo tiende a ser capaz de pensar fuera de lo comin y ser
original (Suarez, 2018, p. 26).

Por consiguiente, de acuerdo a la investigacion, los conceptos de creatividad y pensamiento
creativo son similares pero presentan diferencias sustanciales, ya que el pensamiento creativo
es la manera en que nuestra mente genera pensamientos inusuales y la creatividad es la
facultad para crear, dentro de la creatividad se involucran otros elementos como el proceso,
contexto, etc. Y de acuerdo a los resultados obtenidos, se concluyé que efectivamente existe

una relacion significativa entre el pensamiento creativo y el pensamiento critico de los
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estudiantes del Instituto de Educacién Superior Pedagogico Privado José Carlos Mariategui
de Lima en el afio 2018.

De tal manera en el articulo, “Perspectivas sobre la creatividad en el aula de licenciaturas
en disefio, por parte de directivos de universidades de Espafia, Argentina y México”.
Hurtado, Gutiérrez, Campos, Garcia y Casillas (2018) presentan una investigacion en
relacion con la aplicacion de la creatividad en aula, cuyo objetivo radica en la identificacion
de puntos de union y diferencias, con respecto a la aplicacion de la creatividad en el aula,

A continuacion, se presentan las 14 definiciones de creatividad que realizaron por pais:

» Argentina: Una forma de vida, una forma de afrontar los problemas, que tiene
que ver con encontrar soluciones por medios propios, arriesgarse a realizar
tareas diferentes, esperando Optimos resultados y asi ganando experiencia,
tratar de encontrar lo bueno y buscar caminos diferentes.

+ Espafia: Una habilidad, marcar la diferencia, crear nuevos caminos y
encontrar nuevos recursos no solo para resolver problemas, si no también para
poder motivar a los alumnos a que participen y se integren en una clase, es
poder considerar diferentes perspectivas frente a cualquier tipo de problemas.
México: La capacidad que tiene los individuos de dar una respuesta ante un
planteamiento, un problema o una situacion, es tratar de resolver problemas
utilizando todos los recursos posibles la mayor parte de ellos, logrando mejor
eficiencia de los mismos y lograr el mejor resultado (Hurtado et al., 2018, p.
982).

Por lo cual, los tres coinciden en que parte fundamental de la definicion de creatividad, es la
resolucion de problemas y generar nuevas soluciones o caminos. A partir de lo anterior, la
investigacion genera un andlisis en relacion con la importancia de la creatividad en el &mbito

educativo:

e Argentina: Su importancia tiene el objetivo de formar profesionales que
sean capaces de adaptarse a cualquier circunstancia en el desarrollo de su

actividad profesional, no solo el alumno, debe desarrollar sus capacidades
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creativas, asi mismo el docente debe estar en constante crecimiento en esta
area, esto para ser capaz de transmitir a los alumnos la importancia de la
creatividad en el desarrollo profesional.

e Espafa: No se puede entender la educacion sin creatividad, ya que es ésta
misma la que brinda herramientas y recursos para poder atender la
diversidad y la complejidad de las personas como tales, ya que la docencia
es una actividad en la cual las variables no pueden ser controlada, al
cambiar las condiciones contextuales y de personalidad en los individuos
con los cuales se trabaja.

e Meéxico: Laimportancia de la creatividad en el ambiente educativo va mas
alla del nivel universitario, se debe integrar desde los niveles basicos, si
no se tiene esa creatividad es probable que se caiga en cosas complejas,
anti funcionales y que no resuelven problemas, la creatividad logra que
los estudiantes sean més analiticos, observadores, criticas de su realidad y
puedan resolver problemas sociales con mas efectividad (Hurtado et al.,
p. 982).

Los resultados obtenidos arrojan que, cada pais tiene un punto de vista diferente, asi como
las estrategias que implementan para la aplicacion de la creatividad en la educacion varian,
informacion que se pretende recuperar para la construccion del analisis conceptual en el

marco teérico.

En el documento "Didéctica de la fisica mediadas por las TIC orientada al desarrollo del
pensamiento creativo"; aunque si bien la fisica es una asignatura un tanto lejana del disefio
arquitectonico, se eligié dicho documento porque el objetivo del mismo es el desarrollo del
pensamiento creativo. la autora Ortega (2019), asegura que la educacion tradicional no es
suficiente por lo tanto es necesario crear una propuesta pedagdgica que permita mejorar la
praxis docente, en especial de la didactica de la fisica, teniendo como base las TIC, trabajando

con una muestra de 188 estudiantes y 4 docentes.
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Los resultados fueron positivos y arrojaron que " las TIC se pueden estimular el desarrollo
del pensamiento creativo en los estudiantes, lo que conlleva a mejorar el rendimiento

académico” (Guzman y Ortega, 2019, p. 5).

Continuando con el documento “Desarrollo de habilidades del pensamiento. vida
cientifica boletin cientifico de la escuela preparatoria no. 4”, Ortiz-Hernandez (2020)

recupera lo citado por Dewey (1929):

“El pensamiento se inicia y se encauza a partir de preguntas
problematizadoras que nos mueven a buscar soluciones. La formulacion de
problemas generalmente toma la forma de una pregunta. Es lo que se
ha dado en llamar 1a pregunta que define la situacion problematica”
donde, queda inadvertida para muchos su extraordinaria importancia, no
solo para las ciencias y la tecnologia, sino para la educacion, y en general,
la formacion de todo el que aprende” (p. 1).

Lo anterior inicia con el proceso de consolidacién del marco tedrico y en especial del analisis
conceptual del pensamiento creativo y su relacion con el problema. el texto concluye que el
desarrollo de las habilidades de los estudiantes es significativo y no solo en ciertas
asignaturas, sino durante todo proceso de ensefianza y aprendizaje, asi como, destaca la
relevancia de trabajar en equipo, la importancia de un producto final, y la contemplacion de
la imaginacidn, creacion e ideacion. El documento resalta la importancia de crear ideas

originales, es decir innovar y ser creativos.

A través de esta categoria se analizaron las perspectivas sobre la creatividad y el pensamiento
creativo, informacién vital para el planteamiento del problema, de igual manera se
profundizo en el poder de la promocién del pensamiento creativo para la generacion de ideas,
la evaluacion de la creatividad, y se tomaron en cuenta los estudios mas relevantes,

considerando el marco histérico.

En conclusién, para esta categoria, se obtuvieron una diversidad de resultados que marcan el
inicio del marco tedrico, ya que se necesita tener una claridad conceptual entre los términos:

creatividad, pensamiento creativo, pensamiento divergente y lateral. Y no solamente desde
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un enfoque de expertos como el caso del estudio generado por Huidobro en el afio 2002, sino
tomando en cuenta la perspectiva de los estudiantes como el estudio que generd Villamizar
en una universidad mexicana. Es importante tener claro cual es el alcance de cada concepto

y su relacion con los procesos educativos y de disefio.

Categoria 2: Creatividad en educacion superior con enfoque en el proceso de ensefianza

en la Licenciatura en Arquitectura.

En esta categoria se exponen los diferentes estudios e investigaciones asociados con la
creatividad en el contexto educativo, asi como los procesos de ensefianza en la carrera de
Arquitectura, considerando las dificultades, impedimentos y realidad en la que se encuentra
sumergida la educacion superior pero especialmente la licenciatura en Arquitectura, ¢se sigue
ensefiando de la misma manera que hace 20 afios? ; Tenemos estudiantes del siglo XXI, con
précticas docentes del siglo XX? Y sobretodo, ¢qué papel juega la creatividad este panorama?
A continuacién se muestra la tabla 2, que indica la clasificacion de la literatura de esta

categoria.

Tabla 2. Clasificaciéon de literatura

Creatividad en educacién superior con enfoque en el proceso de ensefianza en la
Licenciatura en Arquitectura.

Subcategoria: Educacion creadora, estrategias y técnicas en el proceso de
enseflanza-  aprendizaje, praxis docente, habilidades
profesionales del docente

Nombre y autor del documento: Tipo de Geografia de Afio de
documento: ~ Produccion  pyplicacién:
cientifica:
Creatividad y Aprendizaje. Libro Internacional 2002
Bernabeuy, N. y Goldstein, A. Madrid,
Espafa.
Estrategias y técnicas didacticas para Tesis de Internacional 2003
desarrollar la creatividad en la asignatura maestria. Bolivia
Taller de proyectos arquitectonicos de
primer curso, de la carrera de Arquitectura.
Paiva G.
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Creatividad en educacién superior con enfoque en el proceso de ensefianza en la

Licenciatura en Arquitectura.

La ensefianza de la arquitectura. Una Articulo Internacional 2005
mirada critica. cientifico Manizales,
Castafio, J. Bernal, M. Cardona, D. y Colombia
Ramirez, I.
El proceso creativo y la formacion del Articulo Internacional 2007
docente. Galvis, R. cientifico Caracas,

Venezuela.
Ensefiar creatividad. El espacio educativo. Articulo Internacional 2008
de la Facultad de Humanidades y Ciencias cientifico Jujuy,
Sociales. Lopez, O. Argentina
Estudio y aplicaciones de la creatividad en Articulo Internacional 2012
educacion. Arte y educacion creadora. cientifico Madrid,
Romero, J. Espaiia
Factores que inhiben la creatividad Articulo Internacional 2012
profesional, andlisis  psicopedagdgico. cientifico Cuba
Estrada O.
Proceso de disefio arquitecténico y Tesis de Internacional 2020
creatividad. ¢Programacion Maestria. Ciudad de
neurolinguistica, una posibilidad? Ortiz, Meéxico,
L.S México.
Una experiencia innovadora para ensefiar Articulo Nacional 2017
contenidos psicoldgicos. Guzman, J.; Cientifico México
Martinez, M. y Verdejo, M.
Creativity in education, its development Articulo Internacional 2013
from a pedagogical perspective. Espaiia
Cuevas, S.
Habilidades didacticas de los profesores y Articulo Nacional 2018
creatividad en  educacion  superior. cientifico. Aguascalient
Experiencia en una universidad mexicana es, México.
Morla, T.; Eudave D.y Brunet I.

Fuente: Elaboracion propia.

Se inicia esta categoria con el libro “Creatividad y aprendizaje”, escrito por Bernabeuy, N.
y Goldstein, A, publicado en el afio 2002 pero cuyo origen se remonta a la fundacion de la
Escuela de Fotografia en Buenos aires, fundada en 1975 por Goldstein, quien también la
dirige y busca a través del juego el fomento y la mejora de las capacidades creativas en

estudiantes.




Los autores hacen mencion que en un mundo de cambios, la realidad educativa busca
innovar, demanda una actualizacion de los métodos de ensefianza, por lo cual, uno de los
objetivos que pretende alcanzar la investigacion es transmitir a los docentes experiencias,
conocimientos y recursos practicos, para abordar los retos de los cambios sociales producidos
en las ultimas décadas, de igual manera busca analizar los principales conceptos teoricos
sobre el juego y la creatividad en relacion con el aprendizaje y explicar la metodologia de

trabajo y su aplicacion (Bernabeuy y Goldstein, 2002).

La investigacion arroja como resultado la creacion de una metodologia que explica el vinculo
existente entre creatividad y educacion asi como esclarece los conceptos de creatividad y
acto creativo, ya que de acuerdo a Koestler (1964) citado en Bernabeuy y Goldstein (2002),
la creatividad es el resultado de un proceso mental que denomind disociacion, o
superposicién instantanea de dos planos de referencia habitualmente alejados mientras que
el acto creativo es la conexion de experiencias, pero también se puede entender como un acto
de libertad.

La metodologia es de orden cualitativo, los autores por medio de un anélisis documental
obtienen aportaciones para generar actividades y estrategias, como por ejemplo el modelo
Quadra Quinta, una metodologia que se aplica en areas de artes y humanidades, y que
consiste en desarrollar las formas del pensamiento, la intuicién y la creatividad, por medio

de la percepcion, capacidad de concentracion, sensibilidad poética y atencion mental.

La lectura profundiza en la aplicacion de la creatividad en el aula, por medio de estrategias
para el desarrollo de la percepcion y concentracion, atencién mental, entre otros. En
conclusién, este documento analiza diferentes estrategias y su aplicacion a un contexto
educativo, buscando entornos creativos, exponiendo el vinculo entre el proceso de ensefianza
y la creatividad, ofreciendo una serie de herramientas metodologias y estrategias que el
docente puede implementar, de esta manera, es de utilidad para el desarrollo del marco

teorico de la investigacion.

Continuando con la subcategoria de estrategias que desarrollen la creatividad, la tesis de

“Estrategias y técnicas didacticas para desarrollar la creatividad en la asignatura
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Taller de proyectos arquitectonicos de primer curso, de la carrera de Arquitectura” que
presenta Paiva (2003) se desarrolla en la asignatura de “Taller de proyectos arquitectonicos
de primer curso”, en la carrera de Arquitectura, y muestra una perspectiva que nutrira el

marco teorico de la presente investigacion.

Para el arquitecto, Gilberto Fundora (2002), citado en Paiva (2003) crear es producir lo
nuevo. La creacion es un mecanismo de desarrollo, y una actividad que realiza el hombre,
como un acto nacido de la representacion, combinacion, reorganizacion y reelaboracion de
conocimientos y experiencias anteriores en nuevas formas; en la practica y en el pensamiento
abstracto. Crear en Arquitectura, implica disefiar y proyectar espacios arquitectonicos.
Proyectar, es un proceso ininterrumpido, en el cual la informacion cientifica y técnica, se

emplea para crear un nuevo objeto o sistema de objetos, de utilidad social.

Enrelacion con la formacién y la actividad creadora de los estudiantes Fundora (2002) afirma
que:

“La arquitectura mas que una profesién es una forma de pensamiento,
que significa que en la formacién del arquitecto, tiene importancia vital,
el desarrollo de las capacidades de su pensamiento creador. Siendo un
proceso complejo, que incluye factores intelectuales, emocionales y
volitivos, donde los pensamientos légico e intuitivo, se conjugan en el sujeto
creador” (Citado en Paiva, 2003, p. 26).

La investigacion nace de la preocupacion por las diferencias en el nivel de creatividad de los
estudiantes, la calidad de los proyectos arquitectonicos, y la necesidad de mejorar y
perfeccionar los mismos, para lograr un buen proceso formativo del arquitecto. La
problematica se centra en conocer si los fundamentos didacticos y los recursos e instrumentos
de la creatividad en general, que contribuyen al desarrollo del proceso creativo en los Talleres
de Disefio. La investigacion se realiza en Bolivia, en estudiantes de la carrera de Arquitectura,

en la asignatura de Taller de proyectos arquitectonicos.

Definir un modelo tedrico a partir del disefio de técnicas creativas e instrumentos con una

base pedagogica para desarrollar la creatividad en los estudiantes, como conceptualizar los
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supuestos tedricos de la creatividad, diagnosticar la situacion actual del desarrollo de la
creatividad de los estudiantes y el analisis y verificacion de la asignatura “Taller de Proyectos
Arquitectonicos”, respecto al contenido y desarrollo de la creatividad, son los principales

objetivos de este documento (Paiva, 2003),

La metodologia utilizada en relacion con la teoria fue la siguiente, para conocer la situacion
real de la problematica se utiliz6 el método histdrico; para la sistematizacion de la teoria se
empled el método ldégico, para las contradicciones que se pudieran suscitar el método
dialecto, y por ultimo el genético, que ayuda a encontrar la esencia de las técnicas e
instrumentos. Sin olvidar los métodos empiricos aplicados a través de cuestionarios, con
preguntas esenciales que ayudaron a definir, y diagnosticar el problemay el objeto. Asi como
el uso de la estadistica descriptiva, como método de medicion (Paiva, 2003).

La investigacion arroja como resultado, la elaboracion y la fundamentacion tedrica didactica
del desarrollo de la creatividad dentro del proceso de formacién de pregrado en Arquitectura,
el modelo creativo, metodologias y técnicas de la creatividad, asi como la caracterizacién
didacticay las regularidades del proceso formativo; los que constituyen la base para construir
un modelo tedrico metodoldgico, que permiten estructurar estrategias y técnicas adecuadas
para el desarrollo de la creatividad, en el proceso formativo de la carrera de Arquitectura.

Se establece la propuesta del modelo tedrico especifico y el conjunto de Estrategias y
Técnicas para desarrollar la Creatividad, en los talleres de primer curso de la Carrera de
Arquitectura. El autor considera que el conocimiento de la teoria y fundamentos de la
creatividad, la aplicacion de instrumentos didacticos y técnicas para desarrollar las
capacidades creativas de los estudiantes, actian con métodos en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la creatividad, en benéfico de la mejora de los proyectos arquitecténicos y del
proceso formativo del arquitecto; por lo cual es necesario que en las asignaturas de disefio
arquitectonico se incorporen, como métodos de ensefianza e instrumentos de aplicacion

didactica, para ser manejados por el cuerpo académico.

Se concluye a través de la siguiente lectura elaborada por Paiva (2003), que la teoria de la

creatividad y la didactica general, son recursos imprescindibles para la construccion de
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instrumentos y técnicas de desarrollo de la creatividad en la carrera de Arquitectura, al
asignarles fundamentos y bases tedricas se fortalecen en su aplicacion, con el propdsito de
desarrollar un proyecto arquitectonico que no solamente cumpla con los requerimientos

basicos sino que sea un producto creativo y transcienda.

Castafio, Bernal, Cardona y Ramirez (2005) en el texto “La ensefianza de la arquitectura.
Una mirada critica”, cuestionan lo siguiente: ¢qué tipo de saberes son los que debe adquirir
un estudiante de arquitectura para convertirse en arquitecto en nuestro contexto? Uno de los
grandes problemas de los estudiantes de arquitectura, es que se dejan atrapar por la
bidimensionalidad. Realmente no existe la conviccion de ensefiar la espacialidad, siempre se
ensefia la habilidad del dibujo, y tras el encantamiento de éste se pierde el verdadero cometido

de la representacion.

La pregunta deberia centrarse, entonces, en ¢cémo representar el espacio y no reducirlo a las
dos dimensiones? Més que dibujar bien, se necesita una intencionalidad de representacion,
una conciencia de que el verdadero objetivo es la construccion de espacios (Castafio et al.
2005).

La lectura hace énfasis en que no se puede continuar creando para reproducir espacios, como
si no existiera un analisis y una mente pensante. Es decir, el arquitecto debe analizar, debe
pensar la arquitectura que va a proyectar y todo lo que mana de su disefio, contemplar

disciplinas como la antropologia, la sociologia, la literatura, entre otras (Castafio et al. 2005).

Tradicionalmente se ha valorado al arquitecto como el personaje que hace edificios, por esto
en las escuelas se ha enfatizado en el disefio, pero indudablemente el campo del arquitecto
es mucho méas amplio y en este momento se estan rescatando otro tipo de funciones: en la
concepcion y la planeacion de las ciudades, en la investigacion tedrico historica, entre otras;
la universidad no puede ser ajena a esto y la formacion debe dejarse permear por estas
condiciones sin perder el horizonte. Debe existir un cambio en las estrategias de ensefianza

de Arquitectura en nivel superior (Castafio et al. 2005).

En este sentido, la escuela debe ampliar los espectros, antes que reducirlos, y no perder de

vista que el arquitecto debe tener una amplia concepcion de mundo, para cumplir su
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verdadera funcion en la proyeccion de los espacios que le permitan al ser humano

identificarse, ensefiar para crear y no para meramente reproducir (Castario et al. 2005).

Este documento presenta una serie de elementos que resaltan la formacion del arquitecto, las
areas de oportunidad, déficit dentro de la practica docente, asi como las necesidades que se
deben cubrir para dotar al mundo de profesionistas que asuman los retos de la actualidad, y
proyecten disefios originales, armonicos y sobretodo funcionales, que brinden a la poblacion
calidad de vida.

La nueva realidad educativa en Venezuela, las recientes investigaciones relacionadas con la
evolucion y funcionamiento del cerebro y el tema de la creatividad en la educacion, plantean
definitivamente nuevos retos en la manera de ensefiar y en la forma de aprender. Lo anterior
se considera la principal problematica que aborda la lectura “El proceso creativo y la
formacion del docente”, realizada por Galvis (2007), donde se pretende obtener una

panoramica del contexto educativo del siglo XXI.

Galvis (2007) realiza un andlisis de las diferentes posturas en relacién con el concepto de
creatividad, incluyendo a autores como Torrance y Guilford. La investigacion se oriento
hacia la incorporacién de un disefio de campo. El objeto de estudio, fue el cuerpo académico
que lideraba los cursos de Dibujo Técnico en el Departamento de Arte del Instituto
Pedagogico de Caracas. Ya que era una poblacién finita y pequefia y se tomaron a todos los

individuos como unidades de estudio.

Con la finalidad de que la creatividad sea un eje dentro del desarrollo del proceso de

ensefianza aprendizaje, Galvis (2007) plantea las siguientes acciones:

- Orientar a los docentes, para incorporar la creatividad en el curriculo, a través de la
planificacion de Programas Creativos.

- Orientar a los docentes de las especialidades para desarrollar la creatividad en sus
cursos, utilizando estrategias y recursos que estimulen el pensamiento creativo y
propicien el aprendizaje estimulante y placentero.

- Acciones para trasladar el proceso creativo a la didactica de los formadores de

formadores
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- Acciones para alcanzar la transformacion de los Programas tradicionales en

Programas Creativos.

El Gltimo punto cobra relevancia para la presente investigacion, ya que plantea que para

transformar un curso tradicional en uno creativo se debe considerar lo siguiente:

“Establecer para cada contenido las técnicas paraestimular el pensamiento
lateral, tomando en cuenta los niveles de la creatividad (fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracion).

Planificar las actividades para cada contenido tomando en cuenta las
gradaciones de las actividades didacticas creativas: sensopercepcion y
habilitacion instrumental, expresividad espontanea, capacitacion
productiva, nivel inventivo y solucion de problemas y nivel innovador”
(Galvis, 2007, p. 92).

Como resultado de la investigacion se obtuvo una propuesta de caracter metodoldgico, que
permite al docente incorporar a la creatividad en los cursos que realice, por medio de

elementos formales, conceptuales y estrategias creativas.

En conclusidn, la autora asume que la creatividad es una capacidad para optimizar, ya sea
ideas 0 recursos y que se tiene que orientar al cuerpo académico a planificar y crear
programas creativos que fortalezcan y estimulen al pensamiento creativo. Como recalca
Guilford (1978) “educar creativamente es educar para el cambio, capacitar para la
innovacion” (Citado en Galvis, 2007, p. 34).

Aunque se entiende que la creatividad debe contemplarse no solo en el aspecto educativo
sino en cualquier ambito, es importante que la formacion de los docentes sea la de mayor

creatividad, por lo tanto, las acciones que se describen en la lectura son de mucha utilidad.

El siguiente articulo cientifico “Enseiiar creatividad. El espacio educativo”, escrito por
Lopez (2008) y publicado en Cuadernos de la Facultad de Humanidades y Ciencias Sociales,
en la Universidad Nacional de Jujuy, Argentina. Tiene como objetivo estudiar y reunir las
caracteristicas de los que considera pilares de la creatividad: el educador, el clima o la
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pedagogia, reflexionando acerca de los métodos educativos, porque no solo se busca
introducir instrumentos novedosos Yy originales, sino de que tanto el educador, el alumno, el

ambiente y los recursos, sean creativos (Lopez, 2008).

“En primer lugar el educador, como director de escena, debe tener entre sus
intenciones la primera, el buscar un proceso de ensefianza aprendizaje
creativo. Ensefiar creatividad es quizas una de las metas mas complicadas en
el sistema educativo. Porque busca fomentar lo divergente en un entorno
convergente; lo indefinido en un sistema que busca transmitir lo definido y
conocido. Porque exige que el educador se coloque en una posicion
desconocida e insegura: de desproteccion, de pregunta, de incertidumbre, de
desconocimiento ante lo que el alumno le va a proponer” (L6pez, 2008, p.61).

La creatividad debe ser parte del proceso educativo de los estudiantes, se pueden utilizar
diferentes herramientas e instrumentos para su desarrollo. Como el arte contemporaneo, que
supone una posibilidad, oportunidad, pero también un desafio. La educacion creadora,
supone una transformacion no solo de los alumnos y alumnas sino del profesorado y los
expertos. Logan y logan citados en Lopez (2008), muestran una serie de nueve principios,

que muestran lo que debe contener una ensefianza creativa.

- Naturaleza flexible y de adaptabilidad para adaptarse a las capacidades, intereses y
biografias de los alumnos.

- Ensefianza indirecta, tomando como base la motivacion.

- Esimaginativa.

- Fomenta la combinacion de materiales, ideas y método.

- Esde naturaleza integradora

- Autodirecciéon del alumno, se fomenta la curiosidad, la indagacion, la investigacion
y la experimentacion.

- Autovaloracion y riesgos.

La autora argumenta que la espontaneidad, originalidad y criticismo son los principios que

debe tener la educacion creadora, y que una educacion mas consciente y no solo
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funcionalista, contribuye al mejoramiento del alumno como persona y de la vida humana

(Hernandez, citado en Lopez, 2008).

En el mismo sentido Lopez (2008), menciona que los autores Logan y Logan (1980), Prieto
Sanchez y Col (2003), Torre (2003), Gervilla y Col (2003%), Lopez Martinez (2001), y

Navarro (2008) etc. coinciden en que la ensefianza creativa debe reunir caracteristicas como:

a. La creatividad debe encontrarse entre los objetivos de ensefianza, en cualquier area
curricular.

b. Ser de naturaleza flexible, tanto en materiales como en métodos y contenidos
curriculares.

c. Buscar la motivacion intrinseca mas que la extrinseca, estimulando la curiosidad y
confianza en si mismo.

d. Fomentar la autoevaluacion, que favorecerd la reflexion y la autodireccion del

proceso de ensefianza-aprendizaje (p. 73).

La autora concluye que la creatividad en el campo educativo tiene peculiaridades, intervienen
diferentes agentes y factores, pues pueden influir en el espacio educativo y por ende en el
fortalecimiento de la creatividad. Las aportaciones de este documento permitirdn la

elaboracion del planteamiento del problema y justificacion.

Esta investigacion recorrié desde el aspecto basico de la educacion creadora, hasta sus
limitantes, recursos metodolégicos, propuestas para la mejora de la creatividad y los pilares
de la creatividad (alumno, docente y clima). Por lo tanto, se infiere que la creatividad puede
y debe ser parte del proceso educativo de los estudiantes, y que se pueden utilizar diferentes

herramientas e instrumentos para su fomento y promocion.

En el siguiente documento “Estudio y aplicaciones de la creatividad en educacion. Arte
y educacion creadora”, que, de igual manera es parte de los catorce capitulos del libro
“Creatividad y neurociencia cognitiva”, el principal objetivo es reunir y mostrar claves para
visualizar una educacion creadora en la que el arte sea el componente central, es necesario

ampliar el concepto de creatividad, lo que permitira considerar las posibilidades creativas de
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los grupos, redes o colectivos, y dar importancia a la participacion en contextos creativos
(Romero, 2012).

El autor expone que es importante considerar la visibilidad, como eje e instrumento de la
educacion creadora, en donde se debe hacer visible lo que acontece en el centro educativo,
enfatizando la visibilidad de ideas, conceptos, procesos y resultados. Y que, la educacion no
se debe limitar a abordar los contenidos considerados propios de un &rea especifica, o realizar
actividades manuales que estdn realizadas con un gusto establecido. Por lo cual, los
resultados que se obtuvieron, manejan dos aspectos importantes para la generacion de una

educacion creadora, la diversidad e integracion.

La educacion creadora, supone una transformacion no solo de los alumnos sino del
profesorado y los expertos. Lo mas importante es desarrollar proyectos creativos, en los que
se involucren tanto alumnos como profesores, en donde el arte y el pensamiento creativo se
encuentren activos. Hallazgos que nos permiten construir y sustentar el planteamiento del
problema, ya que nos encontramos en una época de cambio y diversificacion, tanto en
aspectos sociales, econdmicos y culturales como educativos, la creatividad en la educacion

ya no es un aditamento sino un aspecto esencial.

Como menciona Romero (2012), es educativamente importante que se facilite la
construccion de contextos que permitan la promocion del pensamiento creativo y la
participacion independientemente de las posibilidades creativas personales. El autor
considera que la participacion debe estar integrada por una actitud critica, confianza,

cooperacion, implicacion y escucha-voz.

A través de lo cual se puede analizar que se han realizado investigaciones que exponen los
factores que inhiben el pensamiento creativo, pero generalmente sin ninguna argumentacion
es por ello que Estrada (2012) presenta desde una perspectiva psicopedagogica, “Factores

que inhiben la creatividad profesional, analisis psicopedagogico”.

De acuerdo a Estrada (2012), la creatividad es un proceso que muchos profesores han deseado

desarrollar en su practica, surgiendo una serie de preguntas, ;coOmo se puede aumentar la
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creatividad? ¢Qué impide que sea creativo en el ejercicio profesional? ;Qué me hace ser

creativo?

La investigacion arroja como resultado, la elaboracion y la fundamentacion tedrica de los
factores que pueden bloquear el proceso creativo de los profesores, como es el caso del estrés
y la ansiedad. En el trabajo de investigacion se explican cuatro de estos factores: factor
afectivo, el sindrome de desgaste profesional; la imitacion o el modelado; y por ultimo la

aplicacion inefectiva de los estilos de comunicacion.

Estrada (2012) sugiere que el perfeccionamiento continuo de las capacidades y competencias
de los profesores junto con la incorporacion de ideas nuevas y valiosas, producto del
pensamiento creativo, propiciara elevar el desarrollo de la personalidad de los estudiantes a
un nivel mayor, pero también hace mencion que sin la utilizacion de un correcto estilo de
comunicacion, el profesor no podra intercambiar efectivamente con los estudiantes, y no

podré aplicar el método, herramienta o actividad que habia planificado o creado.

Se infiere que para que en la préctica educativa el pensamiento creativo de los profesores
tenga efecto, se ha de realizar una caracterizacion psicopedagdgica de los estudiantes,
conociendo sus potencialidades, habilidades, conocimientos, valores, creencias, cultura y
deficiencias cognitivas; ya que las actividades a realizar por el docente, deben estar enfocadas
a las cualidades y capacidades de sus alumnos, debido a que no toda accion, o método es

efectivo en las aulas.

La investigacion “Proceso de disefio arquitecténico y creatividad. ¢Programacion
neurolingdistica, una posibilidad”, se realiza en México y desarrolla las diferentes ideas
de creatividad, busca responder, si la programacion neurolinguistica es una posibilidad para
el proceso de disefio arquitecténico y creativo. Aborda el tema del disefio arquitecténico
como produccidn cultural de una sociedad humana en un contexto, lugar y momento historico
determinado. Haciendo énfasis en los procesos de creacion arquitectdnica, considerando a la

creatividad como “la habilidad del arquitecto para disefiar” (Ortiz, 2020, p.11).

La lectura menciona el surgimiento de diferentes modas o tendencias durante el siglo XIX'y

XX que buscan estimular la creatividad para generar productos mas creativos, como por
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ejemplo la neuroarquitectura, cognicion proactiva, neuromarketing, neurodisefio, y la
programacion neurolinglistica, siendo esta Gltima la que se analiza porque promete el
desarrollo de la creatividad a través de ejercicios de percepcion, sosteniendo que la

creatividad es una habilidad que se puede desarrollar y aprender.

La investigacion es de orden cualitativo y explica como el proceso de disefio puede ser parte
de los procesos de produccidn, proyectando propuestas de acuerdo a la demanda para ser

consumida:

“El proceso de disefio arquitectonico se vuelve como un "deseo de creacion”
o0 de ser reconocido "creativo". Interpretando el "deseo™ no como condicién,
estado o representacion de los arquitectos, sino como la actividad e intereses

de un grupo social, para los arquitectos” (Ortiz, 2020, p.11).

Relaciona el proceso creativo del disefio arquitecténico con la programacién neurolinguistica
propone potenciar nuestros sentidos para desarrollar la creatividad, mediante sistemas de
representacion perceptual. Sin embargo, la autora argumenta que, de acuerdo al marco de
referencia expuesto en la tesis, la creatividad se considera como una significacion social y no
como un proceso de aprendizaje, por lo tanto, no se puede aprender a ser creativo por medio

de la programacién neurolinguistica.

También resalta algunos cuestionamientos que giran en torno a la problematica expuesta,
como los siguientes: "qué sucede durante un proceso de aprendizaje en el proceso de disefio
de los arquitectos, cbmo evocan las imagenes que plasman en el disefio, de qué manera

interviene en el aprendizaje el contexto en el que se desenvuelven (...) " (Ortiz, 2020, p.167).

Se puede concluir en relacion con esta lectura, que, si bien la creatividad es un concepto
complejo de entender, tal como menciona el reconocido arquitecto Norman Forster, citado
en Ortiz (2020), la creatividad es un camino, es un fuego que te mantiene atento, te impulsa
a continuar, pero también a iniciar de nuevo, es una motivacion intrinseca que busca estar

satisfecho, y perseguir el final del arcoiris.
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Para finalizar este apartado recuperamos lo mencionado en los siguientes articulos, acerca de
como la creatividad debe estar inmersa en la ensefianza. Guzman, Martinez y Verdejo (2017)
en el articulo ""Una experiencia innovadora para ensefiar contenidos psicoldgicos™,
presentan los resultados de tres innovaciones: hacer visible el aprendizaje, las buenas
précticas de ensefianza y la ensefianza centrada en el aprendizaje, todo lo anterior aplicado al
curso de psicologia, obteniendo que la innovacidon en el proceso de aprendizaje es relevante,
ya que el 66% de los estudiantes mencionaron que lograron alcanzar los objetivos de los

Cursos.

Continuando con esta linea, en el articulo, "*Creativity in education, its development from
a pedagogical perspective', Cuevas (2013) sostiene que es importante que se desarrolle el
poder creativo en el proceso de aprendizaje de los alumnos, a través de actividades, ideas
creativas, lo que dotara de capacidades y habilidades que favorecen el desarrollo integral del
alumno, considerando este texto Gtil para la construccion del planteamiento del problema y

justificacion.

Ahora bien, Morla, Eudave y Brunet, en ""Habilidades didacticas de los profesores y
creatividad en educacién superior. Experiencia en una universidad mexicana",
desarrollaron un estudio cuyo objetivo fue analizar los obstaculos a los cuales se enfrenta el
profesorado universitario para la ensefianza de la creatividad, dentro de los resultados se
encuentra que la actitud del cuerpo docente hacia la creatividad, sus habilidades y el método
de ensefianza tienen un punto de unién para el progreso del pensamiento creativo en los

alumnos.

Se puede concluir que la creatividad es una busqueda y que la programacion neurolinglistica
es un medio que forma parte de ese proceso de blsqueda, cuyo objetivo es la generacién de
una idea original e innovadora, aplicada y transformada en un proyecto y en este caso un

proyecto arquitectdnico.

Como conclusidn de esta categoria, se considera que la creatividad es inminente en todo
proceso de ensefianza y aprendizaje, especialmente en la licenciatura en Arquitectura, ya que

la creatividad se considera parte fundamental para el desarrollo académico de un futuro
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arquitecto, ademas de que trae una serie de beneficios a los estudiantes. Por lo tanto, se
considera que la mayoria de los textos presentados en esta categoria son de utilidad para la

generacion del planteamiento del problema, justificacion y marco teérico.

Categoria 3. Design thinking como estrategia aulica para la promocion del pensamiento

creativo en la Licenciatura en Arquitectura.

En esta categoria se muestran las diferentes investigaciones que aluden al fortalecimiento del
pensamiento creativo a través del Design thinking, asi como los estudios y aplicaciones de

esta metodologia en areas similares.

Tabla 3. Clasificacion de literatura

Design thinking como estrategia 4ulica para la promocién del pensamiento creativo
en la Licenciatura en Arquitectura.

Subcategorias:

Nombre y autor del documento: Tipo de Geografia de Afio de
documento; ~ Produccion  pyblicacién:
cientifica:
Educacion de calidad mediante la estrategia Articulo Internacional 2018
Design Thinking. Jiménez, Y. y Castillo, Paises Bajos
D.
Aplicacion de técnicas de Design Libro Nacional. 2017
Thinking y metodologias agiles en México

procesos de investigacion cualitativa.
Gonzalez D. L.

A utilizacdo do Design Thinking no Ensino  Articulo Internacional 2018
superior como facilitador do processo Brasilia,
ensino-aprendizagem. Masson E. Brasilia.

Calazans A

Resucitar a Maria Antonieta. ABR, AOP y Articulo Internacional 2019
DesignThinking en la ensefianza de Historia Espafa

del Arte en el Grado en Disefio de Moda.
Gomez-Chaco6n D. L.

El «design thinking» como estrategia de Articulo Internacional 2011
creatividad en la distancia. Steinbeck, Huelva,
Reinhold Espaia
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Design thinking como estrategia aulica para la promocion del pensamiento creativo

en la Licenciatura en Arquitectura.

Design thinking y su aplicacion en el disefio  Tesis de Nacional 2015
mecénico. Quijano A. C. maestria. Meéxico

El Design Thinking y el desarrollo de la Tesis de Internacional 2018
creatividad en la educacion. Un estudio licenciatura Lima, Perd.

aplicado a los estudiantes de la carrera de

Disefio Grafico en la Universidad de

Ciencias Aplicadas, cuarto ciclo 2017-

2018. Gonzalez, J.

El Design Thinking y la creatividad en los Tesis de Internacional 2019
estudiantes del curso Taller de Disefio I11 de maestria. Lima, Peru.

la carrera de Disefio de interiores en una

escuela superior técnica de Lima, 2018.

Lau, L. A.

Fuente: Elaboracion propia.

Se inicia esta categoria con el texto “Educacion de calidad mediante la estrategia Design
Thinking”, realizado por Jiménez y Castillo (2018), en Ecuador. Dicho texto es una
contribucion que forma parte de la segunda edicion del Congreso Virtual Internacional de
Educacién, Innovacion y TIC (EDUNOVATIC), congreso que genera un intercambio de
nuevas ideas, estudios, investigaciones, y experiencias expuestas por profesionales en el

campo de la innovacion educativa.

El documento expone el contexto actual del sistema de educacion universitaria en Ecuador,
en donde se menciona que ha existido un incremento sustancial en el nivel y calidad, debido
a una continua capacitacion del cuerpo docente. Considerando que la calidad de la ensefianza

es una prioridad estratégica (Castillo y Jiménez, 2018).

Por lo tanto, las universidades tienen la tarea de formar estudiantes que asuman los retos de
la vida cotidiana, con destrezas y habilidades que les permitan construir un futuro profesional
y sean transformados en aprendices autonomos. La promocion del pensamiento critico,

creativo y el desarrollo de habilidades cognoscitivas complejas, son los principales retos a
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cumplir, sin embargo, para lograrlo se deben implementar metodologias innovadoras
(Castillo y Jiménez, 2018).

El objetivo de la lectura es presentar al Design thinking como una metodologia que
contribuye al alcance de los retos del desarrollo de destrezas y fortalecimiento del aprendizaje
del alumnado. Especificamente, la lectura se enfoca en la mejora del proceso de ensefianza-

aprendizaje de las matematicas mediante su aplicacion en proyectos cientificos.

"Esta metodologia se fundamenta en la necesidad urgente de cambiar el
enfoque de ensefianza y proveer no solo innovacion docente, sino proveer al
estudiante una mejor vision de la aplicabilidad de su perfil laboral. Asi como
proveer métodos y técnicas que les permitan analizar y resolver problemas
reales” (Castillo y Jiménez, 2018, p.473).

Las fases del proyecto de innovacion docente mediante la aplicacion de Design thinking
fueron: planteamiento de problemas con base en ODF, busqueda de soluciones de acuerdo a
su titulacion, Metodologia de trabajo Design Thinking. La muestra que particip6 en la

investigacion fue un grupo de estudiantes del Area Bioldgica.

Una vez que se definio la problematica, por ejemplo: Disefio de una aplicacién para conocer
la ubicacién de los medicamentos en las farmacias correspondientes al area de
Farmacoldgica, se prosiguio con la aplicacion de la metodologia de Design Thinking, lo que
permitié desarrollar y disefiar una solucién por medio de equipos de trabajo
multidisciplinarios (Castillo y Jiménez, 2018, p.473).

Los lineamientos del Design thinking desarrollados en la investigacion fueron los siguientes:

e Descubrir: Los alumnos fueron motivados para reunir informacion e identificar
necesidades, a traves de la empatia y relacion con otras personas.

e Interpretar: Los 14 grupos trabajaron en equipo y se organizd y concreto el
planteamiento de problema.

e ldear: en esta fase se genera la incubacion de ideas para dar solucién a la

problematica. "Para el disefio de la solucion los estudiantes emplearon diferentes tipos
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de inteligencia integral, emocional y experimental dando como resultado varias
teméticas tales como agricolas, ambientales, farmacoldgicas, tecnoldgicas y
alimenticias” (Castillo y Jiménez, 2018, p. 478).

e Prototipar: Los alumnos exponen la solucion a la problematica por medio de
prototipos. Y por ultimo en la fase de evolucionar, se desarrollé por medio de la
exposicion de prototipos a un comité evaluador, lo que permitio determinar mejoras

o fallos.

Los resultados obtenidos mencionan que los estudiantes de las titulaciones de Bioquimicay
Farmacia e Ingenieria Agropecuaria demostraron que la aplicacion de esta metodologia
contribuye a la solucion de problematicas agricolas, ambientales, tecnoldgicas, etc. Es
importante destacar que las soluciones obtenidas se almacenaron en un banco de ideas de
ciencia y tecnologia, con la firme intencidn de que se volviera una base cientifica de consulta.
Otro de los resultados que se obtuvo mediante esta investigacion fue tanto el incremento del
rendimiento académico como el alto grado motivacién por el aprendizaje de las matematicas

al aplicar el Design Thinking.

La aplicacién del Design Thinking, de acuerdo a la investigacion fortalecié el desarrollo de
la creatividad en los estudiantes, ya que el proceso creativo se vio altamente beneficiado en
las primeras fases de generacion de ideas. Y como mencionan Castillo y Jiménez (2018)
metodologias como el Design Thinking, fortalecen la retencion en los alumnos ademés de

que incrementan la satisfaccion y motivacion al desarrollar las actividades.

Por lo tanto, podemos concluir que la aplicacion de dicha metodologia trae considerables
beneficios al proceso de creacion, resolucion de problematicas y aprendizaje. Esta lectura
contribuye al desarrollo del planteamiento del problema, en especial a la justificacion y
marco tedrico de la investigacion y permite tener una mirada mas clara de la aplicacion de la

metodologia del Design Thinking en procesos de ensefianza y aprendizaje.

Asi mismo, en el documento "*Aplicacion de técnicas de Design Thinking y metodologias
agiles en procesos de investigacion cualitativa™, se describen las fases, herramientas,

técnicas y casos de aplicacion del Design thinking, asi como, de la investigacion cualitativa.
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Gonzéalez (2017) realiza un excelente trabajo de coordinacion, mediante el cual destaca un
andlisis sustancial de la metodologia del Design thinking, asi como una serie de propuestas
de las técnicas a utilizar para cada una de sus fases, de las cuales destacan las siguientes:
storyboard, técnica disefio de persona, mapa de la empatia, concept poster, modelo de

investigacion, hipdtesis general y elevator pitch.

"Design Thinking es una metodologia de resolucion de problemas
especialmente adaptado para la investigacién de problemas débilmente
definidos, centrado en las personas, centrado en las posibilidades e impulsada

por hipétesis de valor.

Combina empatia por el objeto de estudio (personas) y la inmersién en el
contexto de un problema, la creatividad en la generacion de ideas y
soluciones, y un enfoque experimental basado en datos para la evaluacion de
la calidad de las soluciones” (Liedka & Ogilve, 2011, citado en Gonzalez,
2017, p. 8).

Dicho documento es de relevancia para la construccién del marco teérico y la justificacion

del proyecto de investigacion.

De esta manera, en el articulo presentado en el Il Congreso Virtual Internacional de
Educacién, Innovacién y Tic, A utilizacdo do Design Thinking no Ensino superior como
facilitador do processo ensino-aprendizagem” por Masson y Calazans (2018) , aporta una
mirada objetiva de la metodologia del Design Thinking en el contexto educativo,
demostrando que puede ser utilizado en la practica, como técnica colaborativa y facilitador

para la ensefianza superior.

Masson y Calazans (2018), mencionan que el Design thinking ha sido utilizado inicialmente
en un contexto organizacional, sin embargo, también hacen mencion de su utilizacién como
facilitador del proceso de ensefianza y aprendizaje. El objetivo general del trabajo realizado
por Masson y Calazans (2018), fue como utilizar el Design Thinking, en la practica, como
un enfoque de ensefianza-aprendizaje colaborativo y facilitador para la ensefianza superior.

Mediante la investigacion se llegé al resultado que el Design Thinking es una técnica en la
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que los estudiantes de educacion superior pueden aprender de manera colaborativa y
comprenden las necesidades para resolverlas, dicha investigacion es de utilidad para

fundamentar y complementar el marco teorico.

De tal modo, en ¢l articulo “Resucitar a Maria Antonieta. ABR, AOP y DesignThinking
en la ensefianza de Historia del Arte en el Grado en Diseiio de Moda” GOomez-Chacon
(2019) expone una experiencia de innovacion en la materia de Historia del Arte, en la carrera
de Disefio de Moda, utilizando una metodologia basada en el Aprendizaje Basado en Retos
(ABR), el Aprendizaje Orientado a Proyectos (AOP) y la metodologia del Design Thinking,
que en conjunto buscaron promover la participacion de los estudiantes como constructores
de su conocimiento y protagonistas, obteniendo resultados positivos en el ambito de la

motivacion, que presentaban los estudiantes ante materias teoricas.

"Los estudiantes aprendieron y fomentaron habilidades comunicativas tanto
interpersonales, como en publico, al tener que defender sus disefios
individuales ante el resto de compafieros. Ademas, desarrollaron la
autorregulacion y aprendieron a respetar las contribuciones y opiniones del
resto de integrantes del grupo, siendo conscientes de que el trabajo conjunto
depende del esfuerzo individual” (Gomez-Chacén, 2019, p. 278).

Por lo tanto, dicho documento es valioso para la construccion del planteamiento del
problema, justificacion y marco tedrico.

A continuacién, el siguiente articulo “El «design thinking» como estrategia de creatividad
en la distancia. Steinbeck, Reinhold”, creado por Steinbeck (2011) en Brasil, tiene como
finalidad presentar al Design thinking como una metodologia para fomentar la innovacion en

los programas de la Universidad de Stanford.

El articulo inicia con un marco conceptual de la evolucion y tratamiento del término “Design
thinking”, asi como de su aplicacién en el campo de la pedagogia. Expone el elevado
potencial de esta metodologia para la construccion de confianza y capacidad creativa en los

estudiantes, sin perder de vista su alcance, ya que no se limita a una sola disciplina y empata
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con las tecnologias emergentes que envuelven a este siglo, por lo cual, el autor propone
nuevos proyectos de investigacion y desarrollo que fomentaran y fortaleceran la creatividad
en los programas de educacion a distancia y semipresenciales gracias a la aplicacion del

Design thinking.

La tesis “El design thinking y su aplicacion en el disefio mecanico” presentada por
Quijano, J. (2015) para optar el grado de Maestro en Ingenieria Mecénica de la Universidad
Nacional Autonoma de México, establece las bases del concepto Pensamiento de Disefio o
Design Thinking , considerando que es un proceso cuyo fin radica en la construccion de
soluciones para resolver una problematica, por medio de una investigacion de orden
cualitativo con alcance descriptivo e investigacion-accién. El objetivo de esta tesis es
“desarrollar proyectos ingenieriles, utilizando el paradigma de trabajo Design Thinking, para
entender su aplicacion en la Ingenieria de Disefio” y “desarrollar herramientas para la
evaluacion y verificacion de proyectos de disefio en la Facultad de Ingenieria de la UNAM”
(Quijano, 2015, p. 6).

Se trabajo con estudiantes del curso de Ingenieria Mecanica ME-310 de la UNAM en
conjunto con estudiantes de la Universidad de Stanford con resultados positivos en cuanto a
la utilizacion del Design thinking:

“El Pensamiento de Disefio representa un acercamiento diferente a los
problemas que surgen en la ingenieria. Presenta un gran abanico de
herramientas para la investigacion, adquisicion de informacion, anélisis de
conocimiento y posicionamiento de soluciones en los campos del disefio y la

planeacion.

Como un estilo de pensamiento es, generalmente, la habilidad de combinar la
empatia, la creatividad y la racionalidad para analizar y ubicar soluciones en
su contexto. ElI mayor objetivo al que conllevan todas estas actividades es la

generacion de innovaciones” (Quijano, 2015, p. 182).

Y en la tesis “El Design Thinking y el desarrollo de la creatividad en la educacion. Un

estudio aplicado a los estudiantes de la carrera de Disefio Gréafico en la Universidad de
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Ciencias Aplicadas, cuarto ciclo 2017- 2018”, se muestran los antecedentes del Design
thinking, y una nueva concepcidn del disefio, puesto que el disefio no solo se aplica a la parte
estética sino también a la solucion de una problematica. Los origenes del Design Thinking
pueden rastrearse a compariias como IDEQ y las publicaciones realizadas por Tim Brown,
decidio que el modo de actuar de IDEO debia dejar de Ilamarse simplemente disefio y
comenzar a ser definido como DesiGN Thinking (Freeman, 2009 citado en Gonzalez, 2018).

Lo que nos lleva a lo que Camacho (2016) sostiene acerca de forma en que los disefiadores
resuelven una problematica y su manera peculiar de pensar, Unica y diferente al resto de las
carreras, identificando entonces que el Design thinking, se trata de la manera en que piensa
un disefiador, es decir: pensar como disefiador. De esta forma, el "pensamiento de disefio", o
"la forma en la que piensan los disefiadores”, no es inalcanzable ni alejada de otras

disciplinas, (citado en Gonzalez, 2018).

Por lo tanto, el siguiente trabajo de investigacion “tiene como objetivo el determinar si la
aplicacion del Design Thinking en el aprendizaje del disefio grafico influye en el desarrollo
de la creatividad de los estudiantes” (Gonzalez 2018, p. 3). Y establecer la diferencia que
existe entre un grupo que disefia teniendo como base esta metodologia y un grupo que disefia
con una metodologia tradicional, asi como, determinar la relacién existente entre la

creatividad y el Design Thinking.

El analizar esta tesis permitira que los resultados de la investigacién y el marco metodolégico
sean aplicados para el presente trabajo, especificamente para consolidar el marco teérico, ya
que permite tener una vision mas clara de la efectividad de esta metodologia y su relacion

con la educacion.

De esta manera, el trabajo de investigacion “El Design Thinking y la creatividad en los
estudiantes del curso Taller de Disefio 111 de la carrera de Disefio de Interiores en una
Escuela Superior Técnica de Lima, 2018”, presentado por Lau (2019) arroja como

resultados:

El Design Thinking es una herramienta que posee caracteristicas muy

similares al proceso de disefio de interiores, por lo tanto, permitird ordenar las
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etapas del desarrollo de un disefio con facilidad, permitiéndole al estudiante
una plantilla modelo a seguir en la propuesta de un disefio (Lau, 2019, p. 105).

En tal sentido, el autor concluye lo siguiente:

Aplicar el Design Thinking en el fortalecimiento de la creatividad de los
estudiantes de la Carrera Profesional de Disefio de Interiores, en el marco del
desarrollo de las competencias conducentes al perfil de egreso (Lau, 2019, p.
108).

Asi que el texto anteriormente citado, fortalece y complementa tanto la justificacion del

proyecto como el marco tedrico y conceptual.

Por lo tanto, de acuerdo a la literatura analizada en esta categoria, se infiere que el Design
thinking es un método para generar ideas innovadoras que centra su eficacia en entender y
dar solucion a las necesidades reales de los usuarios, que se puede utilizar como estrategia
aulica con resultados favorables, desarrollando y fomentando el pensamiento creativo en los
estudiantes y de igual manera, su metodologia es viable para la creacion de disefios, ya que

se enlaza con el proceso creativo y resuelve problematica.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Introduccion

La educacion y el aprendizaje ya no se limitan a un espacio—tiempo determinado y definitivo,
sino que deben continuar a lo largo de toda la vida; y por otra parte, el ser humano vuelve a
ocupar un lugar esencial en la adquisicion y comunicacion permanentes de los conocimientos
(UNESCO, 2005).

Emergen nuevos tipos de estudiantes, sujetos a los diferentes cambios de la sociedad, como
el aumento de las tecnologias de la informacion y comunicaciéon (De Garay, 2016), sin
embargo, ¢estamos preparados para hacer frente a este nuevo desafio con un modelo

educativo de épocas pasadas?

En tal sentido de acuerdo a De Garay (2016) la educacion superior en México presenta
diferentes problematicas y se requieren definir las preguntas con precision y generar las
condiciones para su abordaje productivo, no solamente de voluntad politica o de buenas
intenciones, sino de la capacidad institucional para instrumentar acciones y estrategias

especificas de trasformacion de mediano y largo plazo.

Replantear la dimensién del aprendizaje en las nacientes sociedades del conocimiento, no
parece tarea facil; sin embargo en este milenio, no basta con tener las habilidades basicas
para transcender en el campo educativo ni mucho menos en el laboral, la creatividad se
considera parte de los ejes rectores de las competencias para este siglo, aunque muchas de
las estrategias del modelo educativo actual contribuyen a su reduccion, de acuerdo a Celik
(2013) citado por Morla et al. (2018) “el fortalecimiento de la creatividad estudiantil se

considera como el objetivo prioritario de la educacion superior” (p. 101).

Como expone Castelar (2020) en el articulo “Las habilidades blandas (o soft skill) como
estrategia para mantenerse en el mercado”, el 85% del éxito en el desempefio de un
profesional se debe al buen desarrollo de sus habilidades blandas; tomando en cuenta que la
creatividad se considera una habilidad blanda, un estudio realizado por LinkedIn a 291

directores de recursos humanos concluyé que para los reclutadores es facil encontrar a
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personas con conocimientos y habilidades en sus respectivas areas, pero es dificil encontrar
a personas con las habilidades blandas o sociales necesarias para sus puestos laborales.

Y conforme al analisis realizado por LinkedIn Learning de las aptitudes interpersonales mas
demandadas, en los mas de 660 millones de profesionales y mas de 20 millones de empleos
en dicha plataforma, se encontro que la creatividad es la aptitud interpersonal mas demandada
en el mundo laboral, las empresas necesitan que los profesionistas tengan un desarrollo del

pensamiento creativo para la resolucién de problemas y generacién de ideas (Huerta, 2020).

Ademas, en el texto “Habilidades didacticas de los profesores y creatividad en la educacion
superior”, Beetlestone (1998), Csikszentmihaly (1999) y Craft (2005) citados en Morla et al.
(2018), sostienen que un sistema educativo eficaz es un sistema que potencia la creatividad.
Y a su vez Guilford (1978) citado por Galvis (2007) asegura que, se debe educar para el
cambio, esto se logra educando creativamente y utilizando la innovacion desde la

capacitacion.

De igual modo, Romero (2012) sustenta que el personal docente debe estar preparado no solo
en las areas de su conocimiento, sino que debe dominar metodologias didacticas, por lo tanto,
se debe atender a la generacion, realizacion, e imparticion de numerosas estrategias, recursos

o técnicas, para lograr promover el pensamiento creativo desde la formacién académica.

Por consiguiente, es necesario que la educacion fomente y desarrolle el pensamiento creativo
a través de técnicas y maneras de razonar que potencien cooperativamente que cada persona
pueda expresar su lado creativo, ya que cada individuo es capaz de ser creativo en una 0 mas
disciplinas de acuerdo a Tan (2013), citado por Morla et al. (2018).

Definicién del problema

El documento “Principales cifras del Sistema Educativo Nacional”, aporta las cifras de las
principiales estadisticas educativas generadas por la DGPPYEE, en el periodo 2018-2019. En
México se encuentran 3, 943, 544 instituciones de educacion superior, 622, 327 son

universidades publicas, y 1, 170,206 son privadas para educacion escolarizada. En el estado
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del estado de Hidalgo se encuentran 135 instituciones de nivel superior, de las cuales un
estimado del 25 % imparte la carrera de Arquitectura (SEP, 2019a).

Sin embargo, de las cifras anteriores ¢cuéntas universidades generan procesos de ensefianza
en los que se promocione el pensamiento creativo en los estudiantes? de acuerdo, a lo que
menciona en una entrevista Joanna Helm, arquitecta urbanista, y ex editora en jefe de la
plataforma ArchDaily Brasil, “las universidades mas creativas de acuerdo a mi experiencia
y a colegas arquitectos son la Universidad de Talca en Chile, Escola da Cidade en Brasil, la
UBA en Argentina y Fauusp de Sao Paulo”, no obstante no hace alusién a alguna universidad

mexicana.

Asimismo, el articulo "The World’s Most Innovative Universities 2019" publicado por Ewalt
(2019), en Reuters, enlista las universidades mas innovadoras del mundo, la Universidad de
Stanford se encuentra en primer lugar y Estados Unidos domina la lista con 46 universidades
de 100 evaluadas y en segundo y tercer lugar se encuentran los paises europeos de Alemania

y Francia.

En cambio, el nombre de México queda nuevamente ausente, y en un ranking desarrollado
por Qs (2020) acerca de las mejores universidades de acuerdo a su reputacién académica,
laboral e investigaciones. Solo una universidad mexicana cumplié con los estatutos
establecidos, la Universidad Autonoma de México, obteniendo el lugar namero 49. Quizas
es aplicable a territorio nacional lo que indican Stenbarg y Lubart en Esquivas (2008), el mas

evidente ejemplo de subestimacion de la creatividad se encuentra en las escuelas.

Aunque el pensamiento creativo y su promocion trae multiples beneficios en la educacion, la
realidad que viven los estudiantes es muy diferente a la esperada, ya que existen obstaculos
que inhiben su desarrollo, entre los cuales se encuentra un dificil acceso a una educacion de
calidad y el establecimiento de préacticas tradicionales con pensamientos rigidos y
estereotipadas, que se cierran a la aplicacion de la creatividad e innovacion en el proceso de
ensefianza, como mencionan Martinez (2018) y Guzman et al. (2017). Y si existen docentes
que desean implementar estas practicas, se encuentran atados de manos, porque, aunque

desean ensefiar de forma diferente, no saben como hacerlo (Guzman et al. 2017).
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Habra que decir también que las trabas y estimulos para el desarrollo de la creatividad, surgen
de las condiciones favorables y desfavorables de la sociedad (Paiva, 2003). De tal forma, es
importante recuperar lo que sostiene Robinson (2006), en relacidn con la creatividad en la
educacion: Uno de los problemas es que con demasiada frecuencia nuestros sistemas
educativos no permiten a los estudiantes desarrollar sus poderes creativos naturales. En
cambio, promueven la uniformidad y la estandarizaciéon. El resultado es que estamos
agotando a las personas de sus posibilidades creativas (...) la creatividad es un gran
motivador intrinseco, la esencia de la innovacion y es importante para la evolucion continua

del ser y de la humanidad.

De donde se infiere que el sistema académico muestra deficiencias en la inclusion de la
creatividad, no se promueve el pensamiento creativo dentro de la educacion superior, y
aunque parece inmerso de manera innata en las materias de Disefio en las licenciaturas en
Arquitectura, la realidad es otra. EI pensamiento creativo es un detonante en el quehacer del
arquitecto, y deberia ser considerado dentro del perfil de egreso de los estudiantes, sin
embargo, no se tiene conciencia al respecto, lo que ocasiona una carencia del desarrollo de
la creatividad durante el proceso de formacion estudiantil (Navarro, 2020).

Lo peor es cuando los profesores ni siquiera le dan importancia y pretenden
que aparezca por generacion espontanea, en el mejor de los casos, o se
desdefia la necesidad de tenerla, pretendiendo que con base en datos y
gjercicios el estudiante resolvera los problemas espaciales creativamente.
(Navarro, 2020, p. 5).

En consecuencia, resulta dréstico cuando se analiza el desarrollo del proyecto arquitectonico
dentro de las materias de disefio. Ya que, en el trayecto, los estudiantes no cuentan con las
estrategias previas para la promocion del pensamiento creador, ni mucho menos con las
técnicas para fortalecer su proceso creativo. El actuar del arquitecto esta basado en la
investigacion para resolver adecuadamente cualquier problema espacial dentro del proyecto
arquitectonico, sin embargo, no es suficiente, la creatividad marca la diferencia, “es la que
aporta los elementos especiales que diferencian a un disefio de otro, a un arquitecto de otro,

a una reproduccion de una innovacion” (Navarro, 2020, p. 5).
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En este sentido, la escuela debe ampliar los espectros, antes que reducirlos, y no perder de
vista que el arquitecto debe tener una amplia concepcién de mundo, no solo para estar bien
informado sobre la historia de la arquitectura, como sucede muchas veces, sino para poder
cumplir la funcion esencial de la carrera, la proyeccion de los espacios que le permitan al ser
humano identificarse y dentro de este proceso es inherente la inclusion de la creatividad y
promocion del pensamiento creativo (Castafio et al. 2005).

Con base en el andlisis de las problematicas relacionadas con la falta de promocion del
pensamiento creativo en educacién superior especialmente en la Licenciatura en
Arquitectura, se propone disefiar una estrategia de aula basada en la metodologia del Design

thinking, y se plantean las siguientes preguntas que guiaran el proceso de investigacion:
Pregunta general:

¢Como disefiar una estrategia dulica basada en la metodologia del Design thinking para
promover el pensamiento creativo en la asignatura de Disefio | de la Licenciatura en

Arquitectura?

Preguntas especificas:

- ¢Cémo promover el pensamiento creativo como estrategia aulica basada en la
metodologia del Design thinking en la asignatura de Disefio | de la Licenciatura en
Arquitectura?

- ¢Cuédles son los criterios para definir una estrategia aulica basada en la metodologia
del Design thinking para promover el pensamiento creativo en la asignatura de Disefio

I de la Licenciatura en Arquitectura?

¢ Cudl es el procedimiento adecuado para prototipar la propuesta de la estrategia
aulica basada en la metodologia del Design thinking para promover el pensamiento

creativo en la asignatura de Disefio | de la Licenciatura en Arquitectura?
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Supuesto de investigacion:

A partir de las necesidades que hoy en dia tienen las sociedades del conocimiento, las cuales
demandan la promocion del pensamiento creativo que permita transcender del campo
educativo al laboral. El disefio de una estrategia aulica basada en la metodologia de Design
thinking promueve el pensamiento creativo en los estudiantes de la materia de Disefio | en la

Licenciatura de Arquitectura.

El fomento del pensamiento creativo es fundamental en el proceso de disefio arquitectdnico,
tal y como sostiene Fundora (2002) citado en Paiva (2003), crear arquitectura implica
proyectar espacios arquitectonicos por medio de una actividad creadora, ya que la
arquitectura se concibe no solo como una profesion sino como una forma de pensar, en donde

la forma de pensamiento se combina con el proceso de creacion del sujeto.

Por tanto, el arquitecto debe pensar sus proyectos, debe pensar arquitectura, y el fomento del
pensamiento creativo consolida un proyecto pensado de manera poco convencional, que
resuelve una problematica espacial de manera Unicay esto es lo que se busca en la profesion,
soluciones a problematicas de manera creativa (Navarro, 2020), no robando o copiando ideas,
sino generando nuevas soluciones, Unicas y diferentes.

“En la arquitectura, el pensamiento creativo requiere de sensibilidad, (...) para poder crear
espacios que ayuden al usuario a sentirse comodo, seguro, relajado, confortable, en fin, que
ayuden a que los espacios creados sirvan para lo que fueron disefiados” (Corraly Diaz,
2009; Lopez de Asiain, 2005; Mendoza, Zacarias y Moreno, 2015; Rueda, 2014 citados en
Navarro, 2020, p. 5). El actuar del arquitecto se basa en solucionar un espacio, en darle vida
a un objeto arquitectonico, la creatividad es la que vuelve un disefio diferente de otro, a un

arquitecto diferente de otro (Navarro, 2020).

La investigacion ayuda a que lo mencionado por Robinson (2006) citado en Gerstein (2012),
en relacion con que el sistema educativo no fomenta ni desarrolla el poder creativo de los
estudiantes, sea visto de manera contraria, situando la relevancia en la que se deberia colocar
la promocion del pensamiento creativo, ya que la creatividad es considerada como una de

las habilidades clave que deben tener los profesionistas para este siglo de acuerdo al informe

61



presentado por el Institute for the Future, por la Universidad de Phoenix (Davies, Fidler y
Gorbis, 2011).

Como apuntan los principios y orientaciones pedagdgicas de la Nueva Escuela Mexicana
(SEP, 2019b), los estudiantes deben hacer uso de la libertad creativa no solo para innovar y
generar respuestas sino para transformar la realidad en la que se encuentran. De tal forma, el
disefio de una estrategia aulica basada en la metodologia de Design thinking, brinda las
herramientas necesarias para que los docentes promuevan el pensamiento creativo en los

futuros arquitectos.

Objetivo general:
Disefar una estrategia aulica basada en la metodologia del Design thinking para promover el

pensamiento creativo en la asignatura de Disefio | de la Licenciatura en Arquitectura.

Obijetivos especificos:

- ldentificar las estrategias &ulicas que se deben fomentar para promover el
pensamiento creativo en la asignatura Disefio | de la Licenciatura en Arquitectura a
partir del analisis de la literatura.

- Analizar como promover el pensamiento creativo como estrategia aulica basada en la
metodologia del Design thinking en la asignatura de Disefio | de la Licenciatura en
Arquitectura.

- ldentificar los criterios para definir una estrategia aulica basada en la metodologia del
Design thinking para promover el pensamiento creativo en la asignatura de Disefio |
de la Licenciatura en Arquitectura.

- Prototipar la propuesta de la estrategia aulica basada en la metodologia del Design
thinking para promover del pensamiento creativo en la asignatura de Disefio | de la

Licenciatura en Arquitectura.
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Justificacion:

La educacion es la base para que mejore la vida, ya que supone el inicio para que el ser
humano siga aprendiendo a mejorar como persona, por lo tanto, es necesario que la educacion
sea mas formativa que funcionalista (Herrdn en LoOpez 2008). Se debe considerar una
educacién formadora, no reproductora de contenidos alejada de la realidad en la que se
encuentra el alumno (Romero, 2012).

De acuerdo con la OCDE, en México solo el 38 por ciento de los jovenes que cursan la
universidad logran graduarse, ¢con qué herramientas y capacidades egresa dicho 38 por
ciento? Nuestros estudiantes se enfrentan a un panorama lleno de cambios, a un campo
laboral con requerimientos particulares, si bien, algunos puntos como el manejo de la
informacion y la tecnologia son importantes, existen modificaciones en la manera de pensar
en relacion con el trabajo, su constitucion y por lo tanto las habilidades que se requieren para

ser productivo.

Entonces, ¢qué necesitan los estudiantes para ser competentes en este siglo? De acuerdo a
Reimers y Chung (2016) citados por Martinez (2018) existen tres grandes dominios de
competencias para el siglo XXI, entre las cuales se encuentran las competencias cognitivas,
cuyo subgrupo estd compuesto por los procesos y estrategias cognitivas, conocimientos y

creatividad.

De igual forma, el informe presentado por el Institute for the Future (IFTF) por la
Universidad de Phoenix (2011), muestra las habilidades clave que deberan tener los
profesionales en 2020, dentro de las cuales destaca pensar y encontrar soluciones mas alla de
lo establecido o convencional y como argumenta el Doctor en Economia Maximo Santos en
el articulo "Las aptitudes claves mas buscadas por las empresas de hoy" publicado por Forbes
México, la creatividad es una de las principales aptitudes que las empresas actuales
demandan (Santos, 2019).

Por consiguiente, la creatividad deberia encontrarse dentro del curriculo educativo y en la
formacion del cuerpo académico. “Estos deberan entender la creatividad como un valor

socioeducativo, porgque formaran a sus estudiantes para enfrentarse al mafana, es decir, para
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conjugar los conocimientos instrumentales o basicos con la capacitacion innovadora para

adaptarse a las nuevas exigencias” (Galvis, 2007, p.3).

En particular en la Licenciatura en Arquitectura, el pensamiento creativo es fundamental para
el desarrollo de todo proceso de disefio, para el arquitecto, Gilberto Fundora, (2002) citado
en Paiva (2003), crear es producir lo nuevo. La creacion es un mecanismo de desarrollo, y
una actividad que realiza el hombre, como un acto nacido de la representacion, combinacion,
reorganizacion y reelaboracion de conocimientos y experiencias anteriores en nuevas formas;
en la practica y en el pensamiento abstracto. Crear en Arquitectura, implica disefiar y

proyectar espacios arquitectonicos.

En relacion con la formacion y la actividad creadora de los estudiantes Fundora (2002) afirma

que:

“la arquitectura mas que una profesién es una forma de pensamiento, que
significa que en la formaciéon del arquitecto, tiene importancia vital, el
desarrollo de las capacidades de su pensamiento creador. Siendo un proceso
complejo, que incluye factores intelectuales, emocionales y volitivos,
donde los pensamientos logico e intuitivo, Se conjugan en el sujeto creador”
(Citado en Paiva, 2003, p. 26).

De ahi que los saberes deben estar relacionados directamente y deben posibilitar un todo en
la actuacion profesional; el arquitecto debe saber pensar sus proyectos y todo lo que de ellos
se desprende (Castaiio et al. 2005). Por tanto el uso del pensamiento creativo ayuda a
consolidar un proyecto pensado de una manera diferente, logra crear una obra que resuelve

una problematica espacial y es Gnica (Navarro, 2020).

En la arquitectura, el pensamiento creativo requiere de sensibilidad, de
involucrar los sentimientos, para poder crear espacios que ayuden al usuario
a sentirse comodo, seguro, relajado, confortable, en fin, que ayuden a que
los espacios creados sirvan para lo que fueron disefiados (Corraly Diaz, 2009;
Lopez de Asiain, 2005; Mendoza, Zacariasy Moreno, 2015; Rueda, 2014
citados en Navarro, 2020, p. 5).
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En la intuicidn o creacion de los estudiantes debe existir, la busqueda de
soluciones, la fantasia, la originalidad, la improvisacion, el hallazgo casual en
el orden y desorden. Crear en arquitectura, implica disefiar y proyectar

espacios arquitectonicos, para la utilidad (...) (Paiva, 2003, p.26).

No obstante, a pesar de que “/a creatividad es la encargada de hacer sentir la arquitectura”
(Navarro, 2020, p. 6), existen en los profesores diversas interrogantes entorno a la
creatividad, entre ellas se encuentran ;soy creativo si utilizo los avances actuales en las
ciencias pedagogicas, psicologicas y ciencias afines? ¢Si imito las técnicas, métodos y
procedimientos que han utilizado mis antiguos profesores obtendré los mismos resultados y
seré tan creativo como esa persona? (Estrada, 2012), entonces, ¢qué técnicas podriamos
implementar en la educacién superior para promover el pensamiento creativo en los

estudiantes?

De Bono (1992) plantea que el tener contemplado un foco creativo, es una de las técnicas
que propician la creatividad, entre otras existentes como la Técnica Da Vinci, ldeart,
SCAMPER, Relaciones forzadas, Listado de atributos, Tormenta de ideas, Imaginacion

aplicada., Analogias y Pensamiento lateral (Chamorro, 2016).

Cada tecnica es atil para las fasede incubacion e iluminacion dentro del proceso creativo,
funcionan como actividades especificas sin embargo debido a su alcance, no llegan a cubrir
las fases faltantes, lo que genera que el proceso creativo quede inconcluso. Y es importante
que se cubran todas las fases del pensamiento creativo, ya que esto involucra la generacion

del producto creativo, que en este caso seria el proyecto arquitectonico.

Por lo tanto, si no se cubren las fases faltantes, no se podria llegar a la finalidad de la
aplicacion del pensamiento creativo, que es crear obras arquitectonicas innovadoras,
originales y creativas, por consiguiente, se descarto la utilizacion de una técnica en especial
y la basqueda se enfocé hacia estrategias y métodos que reunieran todos los elementos para
cubrir las fases del proceso creativo. Cuando se estudio la metodologia del Design thinking
se encontrd que sus pasos estan ligados a cada etapa del desarrollo del proceso creativo, su

alcance es amplio, funciona ordenada y sistematicamente.
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Asi que se eligié dicha metodologia por la estrecha relacién que presenta con el proceso
creativo y el proceso de disefio arquitectonico. También porque permite generar ideas de una
manera innovadora, incorporar una diversidad de técnicas que estimulan el pensamiento
creativo, sin perder de vista el objetivo de la creacidn de un producto creativo, dando solucion

a una necesidad real.

Ademaés de que se han realizado previas investigaciones con resultados favorables en su
aplicacion en diferentes procesos de ensefianza. A continuacion se presentan dos proyectos

realizados en la ciudad de Lima, Peru:

“El Design Thinking y el desarrollo de la creatividad en la educacién”, un estudio aplicado
a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico en la Universidad de Ciencias Aplicadas,
cuarto ciclo 2017- 2018, presentado por Jana Gonzalez Meneses, confirmo que la aplicacion
del Design Thinking en el aprendizaje contribuye al incremento de la creatividad en los
estudiantes de la carrera de Disefio Gréafico (Gonzalez, 2018).

Y en el “Design Thinking y la creatividad en los estudiantes del curso Taller de disefio 111
de la carrera de Disefio de interiores en la Escuela Superior Técnica de Lima, 2018, los
resultados arrojaron que el Design Thinking es una herramienta que posee caracteristicas
muy similares al proceso de Disefio de interiores y que se deberia incluir en el disefio de las
sesiones de los cursos de Disefio (Lau, 2019).

Por consiguiente, la presente investigacion pretende analizar las posibles opciones de mejora
para la promocion del pensamiento creativo como herramienta dentro de los procesos de
ensefianza aprendizaje, asi como, definir, prototipar y validar una estrategia aulica basada en
la metodologia del Design thinking para la promocion del pensamiento creativo en la
asignatura de Disefio | de la Licenciatura en Arquitectura. En concreto, disefiar una estrategia
aulica sdlida que les permita a los docentes promover el pensamiento creativo en los

estudiantes de arquitectura con base en la metodologia de Design thinking.

Esta investigacidn es de gran utilidad ya que permitira proveer de herramientas a los docentes
para la promocién del pensamiento creativo en estudiantes de arquitectura, ya que como

sostiene Celik (2013) citado en Morla et al. (2018) uno de los principales objetivos de la

66



educacién superior es desarrollar la creatividad y de acuerdo a Huerta (2020), la creatividad
es la aptitud mas demandada en el mundo laboral, asi que este trabajo de investigacion
pretende dotar de una estrategia que sea de utilidad no solo para la formacion académica sino

para la vida.

El transitar por la mejora de la calidad educativa en México, tiene diferentes posturas, sin
embargo, tal como menciona De Garay (2016) “No hay una sola ruta, no hay un solo camino,
la carretera esta llena de obstaculos, de curvas, no solo hay caminos rectos” (p. 90). Por lo
cual, se busca que la promocién del pensamiento creativo por medio de la metodologia del
Design thinking sea una ruta confiable hacia sociedades del conocimientos y dote a los
estudiantes de las competencias y habilidades que necesitan para su insercion en el campo
laboral, y les permita crear espacios arquitectonicos originales, brindado soluciones

confiables.
Puesto que, como sefialan Veldsquez, Remolina y Calle (2010):

(...) educar en la creatividad es educar para el cambio y formar personas
innovadoras, originales, flexibles, con vision futurista, iniciativa propia y
confianza en si mismos; (...) y listas para afrontar los obstaculos y problemas

que se les van presentando en su vida escolar y cotidiana (p. 336).

De tal forma, el fomento del pensamiento creativo no solo esta enfocado a materias que tienen

relacion con el disefio o el arte, sino que la creatividad se expresa:

(...) en todos los &mbitos del quehacer humano: cientifico, técnico y artistico
y también en nuestro quehacer cotidiano desde nuestra forma de amar y de
relacionarnos, hasta en la manera de conocer, comportarnos, y descubrir el
mundo, permitiéndonos asi solucionar problematicas de la comunidad de
manera innovadora con espiritu critico, y apertura a las megatendencias
provenientes de la tecnologia, la ciencia y la cultura (Velasquez et al., 2010,
p. 336).
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Por lo tanto, como parte de la trascendencia social se pretende plantear a futuro talleres para
la promocion del pensamiento creativo a docentes con la utilizacion de diferentes medios y
herramientas digitales como las plataformas Miro, Edmodo y la aplicacién kahoot, asi como
una serie de técnicas creativas que complementen cada fase del Design thinking, ya que
“formar al docente en el desarrollo de procesos cognitivos creativos es una tarea vital que
enriquece y promueve la calidad educativa y, por ende, la prosperidad del pais “ (Cuellar y
Pefia, 2016, p. 6).
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MARCO CONTEXTUAL

La Universidad Auténoma de Durango, dicha universidad cuenta con 25 afios de experiencia,
y con méas de 30 campus a lo largo de la republica mexicana. Es una institucion privada de
educacion superior que se fundé en la ciudad de Durango, el 11 de febrero de 1992, a través

del organismo Fomento Educativo y Cultura Francisco de Ibarra A.C.

El presente proyecto de investigacion se desarrolla en la Universidad Autdnoma de Durango
Campus Pachuca, se encuentra ubicada en el Blvrd. Felipe Angeles 304, Sta. Julia, 42080.
En una zona urbanizada, la imagen urbana cuenta con un perfil urbano de mas del 60% de
equipamiento comercial, también cuenta con instituciones educativas cercanas, tales como la
universidad Siglo XXI y el CENIHES. Cuenta con eficiente infraestructura, con servicios
basicos como luz eléctrica, redes de agua potable, redes de desagie, alcantarillado o
saneamiento, ademas de red de telefonia. La ciudad de Pachuca de Soto es la cabecera
municipal, con una poblacién de 277 375 habitantes, mientras que el Estado de Hidalgo con
2 858 359 habitantes de acuerdo a INEGI (2015a), segun calculos propios con base en la
Encuesta Intercensal de INEGI (2015b), el 54.81% de la poblacion es econdmicamente activa
y como datos generales el Consejo Estatal de Poblacion, menciona que Pachuca de Soto tiene
una superficie de 195.3 Km2, una temperatura media anual de 14°C y pertenece a la region

geogréfica y cultural denominada: “Comarca minera”.

La Universidad Auténoma de Durango campus Pachuca contiene dentro de su oferta
educativa, diez licenciaturas, seis maestrias y un doctorado. La misién de la institucién es
ser lideres en Educacion superior privada en el pais mediante la implementacion de nuestro
modelo académico, teniendo como premisa fundamental alcanzar la excelencia educativa a
través del estimulo y fomento de la cultura, la docencia y la investigacién obteniendo un
lugar en nuestra sociedad desarrollando profesionistas que colaboren en el crecimiento de
nuestra comunidad y pais (UAD, s.f).

De tal forma, también es relevante mencionar la vision que tiene la Universidad Autdnoma
de Durango, que es establecerse como una institucion cimentada en la cultura de la excelencia
académica, formar profesionales que como personas integras contribuyan al desarrollo de

una sociedad mas libre, mas justa y mas prospera, comprometidos con la creacion, direccion
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y orientacion de opinidn publica, instituciones y obras; de esta manera, los egresados son
capaces de crear y difundir conocimientos del mas alto nivel profesional, ético y cientifico,
lo que les permite desarrollarse y vincularse productivamente con su comunidad, su pais, y

con el exterior (UAD, s.f).

El objetivo de la universidad es avanzar en el logro de la excelencia, por lo tanto, se trabaja
en la ampliacion, diversificacion y mejora de la oferta educativa, basada en los principios
fundamentales que deben guiar la actuacién de la planta directiva, docente y administrativa
de la universidad, los cuales son: responsabilidad, honestidad, disciplina, honradez, lealtad y

el respeto a las personas (UAD, s.f).

Por lo cual, la filosofia de la UAD, consiste en buscar participar en el desarrollo regional y
del pais a partir de impulsar las actividades de docencia, investigacion cientifica, humanistica
y tecnoldgicay la extension, preservacion y difusion de la cultura. En la institucién prevalece
la conviccidn de integrar, reestructurar y renovar los programas educativos en funcion de las
necesidades regionales, de los estados y del pais para garantizar en los futuros profesionistas
un desenvolvimiento racional eficiente aunado a una formacion humana que responda a los

siguientes valores: responsabilidad, tolerancia, creatividad y libertad (UAD, s.f).

De esta manera, se torna relevante la promocion del pensamiento creativo en los estudiantes
de la UAD, ya que es un valor imprescindible dentro de la filosofia de la institucion y se
contempla como un aporte fundamental en la formacion de los alumnos, para su insercion al
campo laboral. También es importante considerar, la linea marcada por el modelo educativo

de la institucién, ya que tiene un enfoque humanista y constructivista.

La institucién se encuentra comprometida en formar profesionales con un enfoque integral y
por consiguiente, responsable de la transmisién de los conocimientos cientificos, técnicos y
sociales, con una orientacion pedagodgica basada en el desarrollo de competencias, que le
permita a los egresados desarrollar con éxito su profesion, asi como relacionarse con el

mundo circundante en su futuro quehacer profesional (UAD, s.f).

Para alcanzar estas metas la universidad reconoce tres principios basicos como normas de su

actividad: libertad de catedra, autonomia universitaria y sentido comunitario, y se presenta la
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competencia como una manifestacion de superacién tomando como ejes los siguientes

aspectos:

- Formacion o preparacion del profesorado y autoridades institucionales para intervenir
de un modo eficiente y eficaz en el proceso educativo.

- El trabajo con responsabilidad en equipo.

- Lasolidaridad y el espiritu de servicio.

- El difundir conocimientos de alto nivel ético, cientifico y profesional.

- El fomento a la investigacion y a la cultura.

- El fomento al deporte.

- El fomento al sentido regionalista y nacionalista.

De esta manera, la universidad participa de forma dinamica en la elaboracién y puesta en
préactica de planes y programas de estudio en diversas disciplinas; asi mismo, trabaja en la
implementacion de habitos y costumbres que permitan a los alumnos hacer crecer y
desarrollar su potencial humano. Aunado a los anteriores propositos, también se procura
generar un clima de trabajo adecuado para desarrollar en los estudiantes la nocion de la
competenciay la lealtad como una manifestacion de superacion, y el sentido regionalista que
permita a los miembros de esta casa de estudios, cultivar el respeto y amor hacia México
(UAD, s.1).

Por lo tanto, parte de la dinamica del ambiente institucional esta constituido por el proceso
ininterrumpido de superacion académica de los profesores que imparten los diferentes
programas educativos para consolidar un ambiente de aprendizaje que facilite el acceso al

conocimiento. A continuacion, se presentan algunos aportes de interés:

Infraestructura: El inmueble consta de dos niveles, aproximadamente con 12 salones, aula
de usos multiples, zona administrativa, area de mercadotecnia, contabilidad, control escolar,
direccién, recepcion, cuarto de mantenimiento, laboratorio de computo, cocina,
estacionamiento y sanitarios. El espacio aulico cuenta con recubrimientos de pintura en
paredes, plafones, loseta en pisos, instalacion eléctrica eficiente y un area aulica aproximada

de 30 m2, el mobiliario se encuentra en excelentes condiciones, cuenta con equipo
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tecnoldgico en buen estado, como proyectores y computadoras y la red de internet no presenta
fallas. Es importante destacar que solo el 20% de las aulas se encuentran iluminadas con luz

natural, presenta un punto de reunion para ruta de evacuacion, y areas de recreacion.

Caracteristicas de los docentes: El 100% de los docentes cuenta con licenciatura,
aproximadamente el 50% de los mismos con posgrado. En su mayoria oscilan entre los 30 y
50 afios. Teniendo una experiencia promedio de 4 afios. Es importante resaltar que la mayoria
de los docentes cuentan con alguna formacion en docencia, ya sea diplomado, especialidad

0 maestria.

Caracteristicas de los alumnos: Se encuentran en un nivel socio econémico medio alto, la
mayoria trabaja y las modalidades que presenta la institucion son escolarizada ejecutiva. Son
grupos pequefios, de entre 6 y 20 alumnos en nivel licenciatura. Otro dato de interés es que
mayormente son del género masculino y que normalmente solo existe un grupo por

cuatrimestre en todas las carreras, el sistema que se maneja es cuatrimestral.

El presente proyecto se realizara en la Licenciatura en Arquitectura, con una matricula
aproximada de 100 alumnos. La investigacion se llevara a cabo en estudiantes de entre 19y

22 afos de edad, en modalidad ejecutiva, y con la mayoria del género masculino.

El objetivo de la licenciatura en Arquitectura, es formar profesionales con la capacidad
de poder desarrollar proyectos especificos arquitectonicos, urbanisticos, asi como, en su
ejecucion y direccion técnica con base a un conocimiento real de su entorno evaluado el
impacto social, asi como el papel que este juega en beneficio de su comunidad. Potenciando

el Desarrollo Econémico, Cultural, Artistico, Turistico, Urbano, etc.

A continuacion, se presenta el plan de estudios de la carrera, el cual se desarrolla por medio

de 10 cuatrimestres:
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Esquema 1. Plan de estudios de la licenciatura en Arquitectura.

4

rimer Cuatrimestre Segundo Cuatrimestre Tercer Cuatrimestre

SITIO UAD
PACHUCA

Cuarto Cuatrimestre Quinto Cuatrimestre Sexto Cuatrimestre

Septimo Cuatrimestre Octavo Cuatrimestre Noveno Cuatrimestre

SITIO UAD
ACHUCA

PAC
Décimo Cuatrimestre

Fuente. Obtenido de: http://uadlobos.mx/nosotros.html

Se elige la materia de Disefio I, para generar la investigacion, porque se considera un eje
rector en el desarrollo académico del estudiante, puesto que es una asignatura de tronco
comun. El disefio arquitectonico engloba diferentes matices como el proceso de creacion por
lo cual, el que sea la primera materia de disefio de los estudiantes, permite marcar la pauta
para el fomento y fortalecimiento del pensamiento creativo y la implementacion en futuras

asignaturas, asi como en el campo laboral del proyecto arquitectonico.

El objetivo de la asignatura Disefio | es desarrollar la capacidad creativa del alumno en el
campo de la plastica por medio de ejercicios que lo motiven a conocer y manejar los recursos
de disefio basico bidimensional y tridimensional, asi como forma, color, textura etc. e

introducirlo al amplio mundo de la arquitectura.
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Temario:

Esquema 2. Temario de la asignatura Disefio |

Temas y Subtemas

l.- Principios del disefio y bases de la arquitectura

¢ Elementos conceptuales

e Punto.- lograr con la agrupacién multiple, esporadica o yuxtapuesta de puntos efectos
de tono y color, los puntos pueden ser de cualquier tamaro, realizarlo en cartel, tinta
china negra.

e Linea: recta, quebrada, ondulante, lograr composicion con cada uno de los tipos de
lineas a tinta china negra cartel.

¢ Planos: explicacion tedrica y practica.

¢ Volumen: explicacién tedrica y practica.

2.- Adquisicion de vocabulario practico, técnico, y teérico profesional
3.- Descripcion y ejemplos de proyecto arquitecténico basico monofuncional
bidimensional
« Croquis
« Plantas arquitectonicas
+ Cortes longitudinal y transversal
¢ Fachadas o alzados
4.- Composiciones Geomeétricas arquitectonicas
5.- Maquetas volumeétricas
6.- Descripcion y ejemplos de arquitectura funcional.

7.- Descripcién y ejemplos de arquitectura formal.

8.- Levantamiento de estado actual y propuesta de modificacion e intervencion de la
recamara de alumno o de alguna de las areas de su casa.

Fuente. Obtenido de: http://uadlobos.mx/nosotros.html

Actividades de aprendizaje:

Por parte del docente: Este, en el transcurso del Cuatrimestre, introducira al alumno
al amplio campo de la arquitectura, expandiendo su campo de vision de la carrera,
definiciones y ejemplos de los conceptos basicos de arquitectura y la utilizacion de

vocabulario formal profesional, todo a través de ejemplos en cuanto a proyectos y

obras ejecutadas.

Por parte del alumno: Realizara trabajos de investigacion y tedrico-practicos

referentes al disefio arquitectonico y todas sus definiciones y conceptos, dentro de su

hogar, vecindario, obras de construccion cercanas, etc.
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Perfil de ingreso:
El aspirante debe tener:

- Capacidad de andlisis y de sintesis.

- Pensamiento critico e intuicion.

- Apreciar el arte, y sus manifestaciones, asi como empatia con la actividad creativa.

- Interés por los espacios arquitectonicos, su historia, contexto y funcion.

- Sensibilidad, imaginacion y originalidad para organizar las formas en el espacio en

cuanto a la funcion, estructura y estética.
Perfil de egreso:

Formar profesionales con la capacidad de poder desarrollar proyectos especificos
arquitectonicos, urbanisticos, asi como, en su ejecucion y direccién entorno al impacto social,
asi como el papel que este juega con beneficio de su comunidad, potenciando el desarrollo

econdmico, cultural, artistico, turistico, urbano, etc. (UAD, s.f).
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MARCO TEORICO

* Analisis del contexto historico del concepto creatividad.

» Conceptualizacion desde la perspectiva estudiantil

* ¢;La creatividad es innata?

» Diferencias conceptuales entre pensamiento creativo y
creatividad.

+ El pensamiento creativo es sindnimo de pensamiento
lateral o divergente?

Promocién del pensamiento creativo.

El problema, como esencia de la promocion
del pensamiento creativo.

Personalidad del sujeto creativo.

Proceso creativo.

Producto creativo.

« Antecedentes del Design Thinking
* Etapas basicas del Design Thinking
*» Métodos de aplicacidn del Design Thinking

* Design Thinking y su relacion con la educacion.

« Beneficios del Desing Thinking
* Enfoque, alcance y estructura.

Fuente: Elaboracion propia.

76



1. Analisis del contexto historico del concepto creatividad.

Creatividad y pensamiento creativo, dos términos similares que parten de la misma esencia
“crear”, sin embargo que solo pocos autores como Dewey (1910) y Spearman (1931) han
marcado una linea que los diferencia, en esta subcategoria se expondra su definicion desde

un contexto histérico asi como la diversidad que presentan (Huidobro, 2002).

Como menciona Matuseck (1984), citado en Garcia (2014), a lo largo del tiempo el concepto
de creatividad, ha tenido un gran numero de definiciones, hacia 1995 asociaron cerca de 400
significaciones diferentes segun Mitjans, contemplando originalidad, flexibilidad e incluso
(Villamizar, 2012).

Por lo tanto, Garcia (2014) estipula lo conveniente que resulta tener como punto de partida
la definicion etimolodgica, haciendo mencion que la palabra creatividad deriva del latin

“creare”, que significa engendrar o producir de la nada.

De acuerdo al diccionario de la RAE, creatividad es la facultad de crear, entonces retomando
a Garcia (2014), el significado de creatividad se acerca al concepto de "crear de la nada". Lo
anterior tiene relacion con la concepcion cristiana de la creatividad, como expresa Lopez
(1995) citado en Villamizar (2012), la creacion del universo en el cristianismo es una
produccidn a partir de la nada, el concepto de crear a través del tiempo fue cambiando desde
el siglo XVII, pero tuvo un realce en el siglo XX, donde surgié una revolucion conceptual

del término: creatividad.

A continuacion, se presenta una tabla comparativa de las principales definiciones que han

surgido a lo largo de la historia:
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Tabla 4. Definiciones de creatividad.

Definicion

Spearman, C.

(1931).

Hutchinson
(1931)

Rogers, C.
(1954).

Drevdahl, J
M. (1956)

Guilford
(1959).

Bruner, J.
(1962)

Torrance, P.
(1969).

Guilford
(1978).

Gervilla M,
A. (1980).

El pensamiento creador es una serie de transferencias y
relaciones que llegan a desembocar en una solucion
novedosa.

Pensamiento creativo como una integracion de diversos
procesos del pensamiento.

Surgimiento en accion de un producto relacional novedoso,
que surge de la unicidad del individuo por una parte, y los
materiales, acontecimientos, personas o circunstancias de su
vida por la otra.

Capacidad de las personas para producir composiciones,
productos, o ideas de cualquier clase, las cuales son
esencialmente nuevas, y previamente desconocido para
quien las produce.

Define la creatividad como una forma de pensamiento que
se desencadena en un sujeto como consecuencia de la
percepcion de un problema y que posee diversos
componentes, las cuales fueron descritos por el autor a partir
del analisis factorial: (a) sensibilidad; (b) fluidez;
(c)flexibilidad; (d)elaboracién; (e)originalidad; y (f)
redefinicion.

Sorpresa eficiente, resultado de una actividad combinatoria
donde las cosas se clasifican en una nueva perspectiva.

Proceso de brecha de sensibilidad o carencia de elementos
perturbantes, que forman ideas o hipétesis referentes a ellos,
que ponen a pruebas estas hipotesis y que comunican los
resultados, modificando y posiblemente volviendo a poner a
prueba las hipotesis

La creatividad implica huir de lo obvio, lo seguro y lo
previsible para producir algo que, al menos para el nifo,
resulta novedoso.

Capacidad humana de engendrar algo nuevo, ya sea un
producto, una técnica, un modo de enfocar la realidad.

Granados, J.

(2001).
Granados, J.
(2001).

Goiii, A.
(2000).

Arteaga, E.
(2008).

Santaella, M.
(2006).

Romo, M.
(1984).

Arteaga, E.
(2008).

Santaella, M.

(2006).

Garaigordobil,
M.y
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Definicion

Fuente

Amabile, T.
(1983).

De la Torre,
S. (1985).

De Bono, E.
(1986)

Weisberg, R.
(1987).

Csikszentmih
alyi. M.
(1988).

Ricarte
(1998).

Rodriguez
(1998).

Sternberg, R.

(2001).

Galimbert
(2004).

Conducta resultante de una constelacion particular de
caracteristicas  personales, habilidades cognitivas e
influencias ambientales. Esta conducta, que se pone de
manifiesto en productos o respuestas, solo se puede explicar
de una forma completa mediante un modelo que abarque
estos tres conjuntos de factores

estimulos, transformarlos, y
realizaciones  personales

Capacidad para captar
comunicarnos  ideas o
sorprendentes, nuevas.

Capacidad para organizar la informacion de manera no
convencional, lo que implica la utilizacion de
procedimientos para resolver problemas y situaciones que se
alejan de los ya establecidos.

Respuesta de nuevo cuilo, no conocida con anterioridad, que
resuelve el problema que trate.

Resultado de la interaccion de un sistema compuesto por tres
elementos: una cultura que contiene reglas simbdlicas, una
persona que aporta novedad al campo simbolico, y un
ambito de expertos que reconocen y validan la innovacion.

Esa chispa que todos llevamos dentro y de la cual debemos
aprender a servirnos como una herramienta de trabajo.

La creatividad implica ideas esenciales de novedad y de
valor; si lo que se produce no tiene nada de nuevo ni de
valioso, entonces no hablamos de creacion.

La creatividad, verdaderamente, es una decision. Muchas
personas siguen a otras personas solo porque esas personas
van en esa direccion. Y la persona creativa decide ser
independiente, alin si hay consecuencias a veces negativas.

Caracter  saliente del comportamiento  humano,
especialmente evidente en algunos individuos capaces de
reconocer, entre pensamientos y objetos, nuevas relaciones
que llevan a la innovaciéon y al cambio. El criterio de
originalidad, presente en toda actividad creativa, no es
suficiente si esta desligado de una legalidad general que

Torres, E.
(1996).
Huidobro, T.
(2002).

Garaigordobil,
M.y
Torres, E.
(1996).
Bermejo, R. et
al
(2010).

Weisberg, R.
(1987).

Pascale, P.
(2005).

Bernabeuy y
Goldstein ,
(2002).

Santaella, M.
(2006)

De la Torre, S.
(2003)

Garcia, W. H.
(2014)
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Definicion Fuente
permite que la actividad creativa sea reconocida por los
demas individuos. La realizacion de la creatividad de
acuerdo con reglas es lo que la distingue de la arbitrariedad.

Paredes (2005 | 1, creatividad es la capacidad de ver nuevas posibilidades y

hacer algo al respecto Santaella, M.
(2006

Fuente. Modificado de Huidobro, 2002.

De acuerdo al esquema anterior se puede inferir que la creatividad ha sido tomada desde
diferentes perspectivas, ya sea como una conducta, forma de pensamiento, capacidad
humana, sorpresa eficiente, decision, proceso, resolucion o respuesta, la creatividad genera
un cambio y como cita Rodriguez (1998) en Santaella (2006), si ese cambio no es diferente

y novedoso, entonces no sé esta hablando de un elemento creativo.

Huidobro (2004) realiza la tesis “Una definicién de la creatividad a traves del estudio de 24
autores seleccionados”, dicho proyecto parte de una investigacion bibliografica detectando
116 obras escritas por los autores mas relevantes de la época del siglo XX, que han servido
como base para las actuales investigaciones, cuyo objetivo fue obtener una definicién de la
creatividad, para que se plasmara en un "Modelo de la actividad creativa”, tomando en cuenta
que el concepto de creatividad no se encuentra claramente definido.

Huidobro (2004) genera de igual manera un andlisis de la evolucion cronol6gica del concepto
de creatividad, desde 1869 con "Hereditary Genius" de Galdon en donde se menciona que
personas en concreto “nacen’ con el don de la creatividad, predominando la “Teoria del

genio”, hasta el enfoque ecoldgico de los afios noventa, con Gardner y Csikszentmihalyi,

Csikszentmihalyi (1997) citado en Huidobro (2004), hace énfasis en realizar un cambio en
los cuestionamientos, es decir dejar atras ¢qué es creatividad? por ;donde esta la creatividad?,
puesto que sustenta que no se puede aislar al individuo del contexto, no se puede estudiar la
creatividad sin tomar encuentra el medio histérico y social en el que se encuentran y realizan

determinadas acciones.




Se llega a la conclusion, que existe una transicion en la calificacion del individuo desde
"genial, "superdotado", “dotado”, hasta afirmar la presencia de "procesos intelectuales
especificos™, y que dichos procesos no estan limitados a un grupo. Se percata que para definir
la creatividad se debe llevar a cabo un analisis desde diferentes enfoques: el producto, el

contexto, el proceso y la persona.

De los cuales Huidobro (2004), obtiene que el nimero total de elementos con un enfoque
hacia la persona es de 127, hacia el proceso de 54, hacia el contexto de 36 y finalmente 28
en referencia al producto. Contempla una definicion tomando en cuenta los puntos de vista
anteriormente mencionados: persona, contexto, producto y proceso, y elabora una definicion

integral del concepto de creatividad:

Concepto que ha surgido en la bibliografia por la “necesidad de explicar la
aparicion de productos que suponen una transformacion radical de un estado
anterior, lo cual lleva a inferir la existencia de una persona que posee una
constelacion de rasgos intelectuales, de personalidad y motivacionales que le

capacitan para utilizar la metacognicion de un modo éptimo.

Dicha utilizacion 6ptima permite dar respuesta a un fallo o hueco en el
conocimiento. Ademas, la persona ha de encontrarse inmersa en un contexto
carente de obstaculos, que le presente modelos o parangones y le facilite los

recursos necesarios (Huidobro, 2004, p. 124).
2. Conceptualizacion desde la perspectiva estudiantil.

El anterior concepto es definido desde una perspectiva de investigadores y académicos, sin
embargo, ¢cémo lo definen los estudiantes?, Villamizar (2012), genera una investigacion
acerca de la creatividad desde perspectiva de los estudiantes universitarios, dicha
investigacion parte de una metodologia cualitativa, a través de una entrevista
semiestructurada tomando en cuenta una serie de categorias deductivas como creencia,
motivacidn, caracteristicas creativas y variables personales. Basandose en los siguientes

criterios: definicion de la situacion del problema, trabajo de campo y analisis e interpretacién
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de la informacién (Bonilla-Castro y Rodriguez, 2005 citados en Villamizar, 2012).
Generando las siguientes categorias:

Tabla 5. Categorias identificadas en la investigacion.

CATEGORIA SINTESIS RESPUESTA

INDUCTIVA

Funcionamiento de la imaginacién e intelecto. 6 24%

Imaginacion que lleva a algo magnifico. 24%
Proceso mental, empieza con imaginar y termina con la creacion.

Imaginar para hacer.

Don o talento que implica mucha imaginacién.

Creacién Capacidad para solucionar problemas. Forma como cada ser se muestra al mundo.
ftransformacién. Ganas de salir de un mundo mediocre. 20%
Talento que nos hace Unicos.

Manera personal de opinar o interactuar con el medio.
Expresion real o imaginaria donde interactua lo que esta alrededor.
Creer en nosotros mismos.

Imaginacién

| P— Capacidad de innovar, disefiar, construir una idea, un plan u objeto.
Maneras de innovar o crear cosas recurriendo al pensamiento
Capacidad de elaborar mentalmente proyectos innovadores.

12%.

Utilizar las cualidades y capacidades para hacer las cosas mejor. 2 8% 8%
Crear algo que mejore una idea pasada o hacerla llamativa.

Transformacion.

Novedad Idea nueva. Capacidad para proponer nuevas ideas. 8%

Capacidad para solucionar problemas. 7 28%

Forma como cada ser se muestra al mundo.

Ganas de salir de un mundo mediocre.

Talento que nos hace Gnicos. Creer en NOSoOtros mismos.

Manera personal de opinar o interactuar con el medio.

Expresion real o imaginaria donde interactua lo que esta alrededor.

28%

100%

Fuente: Modificada de Villamizar (2012).




Tabla 6. Categorias deductivas

CONCEPTO — TEORTAS A SABER PREGUNTAS

N : Definicion personal sobre creatividad. . Como define creatividad.
Creencia . - o .. .
Creencia personal. Sindnimos. Al escuchar la palabra creatividad queé
Términos asociados. . términos se le vienen a la mente.

Razones para crear un producto.
Situacion generadora.
Situacion a satisfacer.

Como surge la creatividad.

Motivacion ; .
Cual es la funcion de la creatividad.

Caracteristicas de 1_0"" individuos Qué caracteristicas tienen las personas
Caracteristicas considerados creativos. creativas.
creativos Caracteristicas propias posibilitadoras. Cémo muestra su creatividad.

Caracteristicas facilitadoras en los demas.

Factores individuales que influyen en la creatividad.  Qué relacion cree Ud. se presenta entre
Variables personales Relacion inteligencia creatividad. creatividad, inteligencia, edad y género.
Relacion edad creatividad.

Relacion educacion creatividad.

Relacion género creatividad.

Criterio Caracteristica del producto para ser considerado Relacién novedad creatividad.
como creativo. Modificacidn de un objeto o teoria.
Lo usual o inusual de su empleo.

Fuente: Modificada de Villamizar (2012).

La definicion de la creatividad de acuerdo a los estudiantes se encuentra sujeta a factores
como creacion, imaginacion e innovacion (Villamizar, 2012). El autor también hace mencién
que con los resultados anteriores se puede afirmar que la creatividad, creatividad "es un
proceso mental relacionado con la imaginacion que se expresa en la generacion de productos

novedosos o en la transformacion de los existentes” (p. 226, 2012).
Podemos concluir con la siguiente definicion que surge del anélisis de la literatura abordada:

La creatividad es la capacidad y habilidad que tiene el ser humano, donde se
intercepta la imaginacion e innovacién, para dar respuesta a una problematica.
Es también una decision que dirige el proceso creativo a llevar a cabo, proceso
no convencional ni preestablecido que toma como referentes el pensamiento

creativo, la personalidad del individuo creador y el contexto.
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3. ¢Lacreatividad es innata?

Para fines de este proyecto, se recupera parte del analisis documental que realiza Huidobro
(2004), iniciando con la siguiente frase: “creacion artistica es una pericia que tiene que ser
aprendida” de Weisberg (1986) citado en Huidobro (2004, p.18).

Adrian de Groot (1966), estudid las habilidades de los maestros
ajedrecistas. Pidid a los sujetos que “pensaran en voz alta” al describir
una jugada y descubrio que sus procesos de pensamiento no diferian de los de
los jugadores menos expertos, pero parece ser que, a lo largo de afios de
estudio y practica, los grandes ajedrecistas llegan a adquirir una memoria
visual muy detallada de las posiciones del juego, y se valen de ella
para decidir las mejores jugadas. Los hallazgos de De Groot fueron
reproducidos y generalizados por William Chase y Herbert Simon, que
establecieron que los maestros ajedrecistas adquieren unas 50.000
configuraciones de las piezas y esto es lo que les proporciona su pericia o
maestria. Relacionada con esta cifra de las 50.000 configuraciones se
encuentra la llamada “regla de las 20.000 horas, equivalentes a 10 afios
de dedicacion” (Estudio de Haye con musicos, incluido Mozart, de 1981).
(Huidobro, 2004, p.18).

También Weisberg (1986) citado en Huidobro (2004) en el libro subtitulado “lo que
Einstein, Picasso, Mozart y ti teneis en comun” , hace mencion de la necesidad de
20.000 horas de trabajo, de igual forma Romo (1997) citado en Huidobro (2004) piensa que
nos faltan las 20.000 horas de trabajo. Sin embargo, se considera que no solamente se
requiere esfuerzo, y trabajo constante, por lo tanto, se recupera lo citado por Romo (1997)
en Huidobro (2004), “hace falta un talento especifico: sin observacion no hay Newton, sin
imaginacion espacial no hay Picasso, sin analogias no hay Valery, sin memoria musical no
hay Mozart” (p. 19).
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De tal manera, se puede concluir que si bien existe una serie de habilidades y talentos que se
pueden considerar de manera innata, la creatividad se puede fortalecer y desarrollar, es decir

no porque alguna persona no se considere creativa, no pueda serlo.
4. Diferencias conceptuales entre pensamiento creativo y creatividad.

Pensamiento creativo y creatividad, dos términos que estdn intimamente relacionados tal
como mencionan Spearman y Hutchison en Huidobro (2004), términos que algunos autores
incitan a contemplar como equivalentes: "Creatividad es una forma de pensar cuyo resultado

son cosas que tienen, a la vez, novedad y valor" (Romo,1987, citado en Alvarez, 2010, p.5).

Sin embargo, no solo se compara el pensamiento creativo con creatividad asumiendo que es
lo mismo, en diversos contextos pensamiento lateral y pensamiento divergente se asocian
como términos equivalentes al pensamiento creativo, por lo tanto, se considera esencial

especificar la definicion de cada uno de ellos y la relacién que sostienen.

El proceso de pensamiento es un medio de planificar la accion y de superar
los obstaculos entre lo que hay y lo que se proyecta. El pensamiento se podria
definir como iméagenes, ensofiaciones o esa voz interior que nos acompafia
durante el dia y en la noche en forma de suefios. La estructura del
pensamiento o los patrones cognitivos son la plataforma mental sobre el
que conceptualizamos nuestra experiencia o nuestra realidad (Waisburd,
2009).

De acuerdo a lo que menciona Alvarez (2010), hasta 1960 se habia solo estudiado el
pensamiento convergente, pero fue el psicélogo norteamericano Guilford quien da lo

primeros pasos para analizar otro tipo de pensamiento, el pensamiento divergente.

El pensamiento divergente es el pensamiento orientado a la solucién no convencional de un
problema, que se produce bajo criterios de originalidad, inventiva y flexibilidad. Es decir, a
través de este tipo de pensamiento, la creatividad fluye como un hilo conductor modificando
y transformando antiguos métodos habituales, para encontrar una nueva alternativa para la

invencion de objetos y/o técnicas, generando una produccion divergente (Alvarez, 2010).
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La produccion divergente hace referencia a la capacidad para generar
alternativas l6gicas a partir de una informacién dada, cuya importancia se
evalla en funcién de la variedad, cantidad y relevancia de la produccién a

partir de la misma fuente (Romo, 1987, citado en Alvarez, p. 181).

De tal modo, Alvarez (2010) sostiene que el pensamiento creativo fue denominado
originalmente como pensamiento divergente, y que, a través del pensamiento divergente, se
puede enfocar un problema desde diferentes puntos de vista lo que brinda una variedad de

soluciones, a diferencia del convergente que suele seguir solo una opcion para cada problema.

Por lo tanto, el pensamiento divergente constituye una fase importante para el desarrollo de
la creatividad puesto que con este pensamiento se resuelven los problemas de una manera
diferente, desvinculandose de patrones preestablecidos, ve, genera y abre puertas a nuevas

soluciones (Morales, 2017).

Ahora bien, ¢qué sucede con la definicion conceptual del pensamiento lateral?, De Bono
(1992) acufia dos nuevos conceptos, el primero de ellos, el pensamiento vertical, que es el
tipo de pensamiento que se utiliza para resolver problemas desde una base I6gica tradicional.
Y el segundo, el pensamiento lateral, término que concibe para nombrar al tipo de
pensamiento que no tiene un enfoque racional en la solucién de problemas. El pensamiento
lateral, permite desplazarnos hacia los lados para probar diferentes percepciones y se ocupa
directamente de cambiar los conceptos. En dicho pensamiento se pueden utilizar diversos

métodos con el objetivo de salir de la habitual manera de pensar.

“El pensamiento lateral es una aproximacion sistematica al pensamiento creativo por medio
de técnicas formales que pueden emplearse deliberadamente. Esas técnicas se basan en el
comportamiento del cerebro humano.” (De Bono, 1992, p. 10). Algunas de sus caracteristicas
son que es un pensamiento operable, es asociativo, proactivo y libre (Waisburd, 2009).

5. ¢El pensamiento creativo es sindnimo de pensamiento lateral o divergente?

Desde una perspectiva etimoldgica, la palabra pensamiento, proviene del latin pensare que

se refiere segun la Real Academia Espafiola de la Lengua, a examinar bien una cosa para
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formular un dictamen. El pensamiento se define como la representacion de una realidad, traer
a la existencia todo aquello mediante la mente o el intelecto. La palabra creativo tiene su

origen en creare, y alude a la accion de engendrar o producir. (Suarez, 2018).

Entonces el término pensamiento creativo como menciona Suarez (2018) “consiste en el
desarrollo de nuevas ideas y conceptos. Se trata de la capacidad de formar nuevas

combinaciones de ideas para llenar una necesidad” (p. 25).

Guilford en 1950 toma la perspectiva desde los individuos creadores, definiendo que el
pensamiento creativo se limita a las aptitudes de estos sujetos y sus caracteristicas como la
fluidez, originalidad, flexibilidad, y elaboracion. Mientras Quispe citado en Suarez (2018),
sostiene que el pensamiento creativo es una capacidad, es dejar que la mente cree
pensamientos inusuales y se desarrollen en torno a una idea fundamental, es decir dejar atras

lo convencional.

Suarez (2018) genera una conclusion, infiriendo que el pensamiento creativo es un proceso
natural, que consiste en el incremento de ideas innovadoras para suplir una necesidad, todos
experimentamos este proceso. Como asegura: "la aptitud de transformarse en un pensador
creativo es sustancial y merece prestarle la atencion necesaria si queremos sacarle el mas
grande beneficio. Todos pensamos, mas no todos pensamos creativamente... el pensamiento

creativo es la capacidad de crear ideas y conceptos con el objetivo de solucionar un problema™
(p. 25).

Mientras tanto, Guzméan y Ortega (2019) aluden a que el pensamiento creativo es una teoria
pedagdgica basada en la creatividad, que tiene como objetivo que los sujetos alcancen el
conocimiento utilizando su capacidad creativa. Bono citado en Shirota (2018), define al
pensamiento creativo como una postura de observar las cosas de diferente manera y liberar
la mente de ideas antiguas y motivar la nueva y lo hace a través de la chispa, la creatividad y

el ingenio agregando los procesos mentales con los que esta ligado.

Siguiendo este analisis documental, es importante citar la definicién de Torrance del pensar

creativo:
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Un proceso, el proceso de intuir vacios o elementos necesarios que faltan;
de formar ideas o hipGtesis acerca de ellos, de someter a prueba estas
hipdtesis y de comunicar los resultados; posiblemente para modificar y
someter de nuevo a prueba las hipotesis... Esta actividad creadora mental,
ha sido también definida como la iniciativa que se manifiesta en la habilidad
de uno a abandonar la secuencia normal del pensamiento, para pasarse
a una secuencia total-mente distinta, pero productiva (citado en Pacheco,
2003, p.21).

Sin embargo, se puede inferir que el pensar creativo no se enfoca solamente en la generacion
o desarrollo de ideas, sino en su aplicacion, es decir, es aquel pensamiento que se utiliza en
el proceso de creacion y que introduce nuevas ideas para modificar o desarrollar un elemento.
Pensamiento creativo es también el plan de accién y ejecucion de esa idea creativa
(Waisburd, 2009).

Para lo anterior, también es relevante considerar las cinco etapas del pensamiento creativo
expuestas por De Bono (2002) citado en Shirota (2018):

= TO Indica la meta, el propdsito, un objetivo del pensamiento ¢a donde
vamos? ;qué queremos obtener?

= LO. Indica la informacién disponible y lo que necesitamos ¢cudl es la
situacion? ;Qué sabemos? Las percepciones también se incluyen aqui.

= PO. Es la etapa de la posibilidad en ella podemos crear soluciones y
posibles enfoques ¢como lo hacemos? ¢cuél es la solucién? Esta es la
etapa generativa.

= SO. Reduce, revisa y elige entre las posibilidades. Es la etapa de las
conclusiones, las decisiones y la eleccion. Es la etapa del resultado.

= GO. Indica el paso a la accion ¢Qué vamos hacer al respecto? ¢ Qué viene

luego? ¢ Qué sigue a nuestros pensamientos? (p. 21).
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Tabla 7. Etapas del pensamiento creativo.

TO LO PO SO GO
@I =
Sabemos a | Significa Las lineas | Significa la | Esto  significa

donde ir existe
un
conocimiento
del  propésito
del pensamiento
y deseo de

alcanzarlo.

investigar  en
todas las
direcciones.
Buscar
informacion en

todas partes

discontinuas
significan
posibilidades.
Es la etapa de
crear maltiples
posibilidades,

todavia no son

reducciébn a un
solo producto.

Las posibilidades
se reducen a un

solo producto.

progresar hacia
adelante y hacia
arriba esto
implica accién
positiva y

constructiva.

lineas de accion.

Fuente. Recuperado de Shirota (2018, p.21).

El pensamiento creativo tiene como propdsito el cambio de estructuras de
modelos, no combina como el pensamiento vertical, sino trata de
descomponer la estructura del modelo (concepto, idea, pensamiento o
imagen) con la finalidad de la restructuracion y de llegar a un modelo
optimo... el pensamiento creativo es una actitud mental y un método de
manipular informacién. No provoca dudas ni caos en las ideas establecidas,
reconoce la extrema utilidad de estas, pero si niega que sea util un Unico
modelo, no acepta la rigidez, sino que intenta contrarrestar su formacion,

buscando modelos alternativos con el mismo contenido (Shirota, 2018, p.26).

Por lo tanto, podemos concluir que tanto el pensamiento lateral y divergente son estilos de
pensamiento que influyen en el pensamiento creativo, pero no son sinénimos del mismo.
Mientras que el pensamiento divergente se basa en la generacion de ideas por medio de
nuevos caminos no establecidos, el lateral tiene un enfoque més técnico y metodico en el que

se genera estrategias para la produccion de ideas sin seguir una estructura tradicional.

89



Podemos asumir que el pensamiento creativo necesita estar acompafiado de estos tipos de
pensamiento, para poder desarrollarse de la mejor manera. También se puede concluir que,
aunque algunos autores han mezclado la terminologia de creatividad y pensamiento creativo,
al grado de convertir dichos conceptos en sindGnimos. A través de esta investigacion se llega
a la conclusién que creatividad y pensamiento creativo, no son los mismos conceptos, y la

diferencia radica en que el pensamiento creativo es:

Pensamiento creativo es la iniciativa en la que se manifiesta la creatividad
por medio de un proceso y actitud mental, que consiste en el desarrollo de
ideas inusuales e innovadoras que suplen una necesidad, y en su aplicacion,
el pensamiento creativo es la apertura para el acto creativo, el telén de fondo
para la accion de crear y construir o transformar un elemento. Tiene como
objetivo que los sujetos alcancen el conocimiento utilizando su capacidad
creativa, posee como caracteristicas la fluidez, originalidad, flexibilidad y

elaboracion.
6. Promocion del pensamiento creativo

Si el pensamiento creativo parte de la atencidn para desestructurar la realidad, procesarla y
concebirla de manera distinta y reestructurarla para producir un resultado original y
valioso, en consecuencia se puede decir que el desarrollo de la creatividad debe
originarse en un proceso intencional donde se tome conciencia de la capacidad de atender.
Al respecto, Lépez (1994) citado en Galvis (2007) expresa que seria un buen comienzo tratar
de promover el pensamiento creativo a través de experiencias didacticas donde se produzca
la integracién de todos los sentidos y donde se llegue a una progresiva retroalimentacion y

concientizacion sobre la manera en que se aprende.

Asi mismo, opina que es necesario buscar estrategias para desarrollar: (a) la
capacidad de inquirir, trascendiendo de la educacién que busca dar respuesta
a la que pretende que el sujeto genere sus propias preguntas a la realidad, (b)
la destreza para imaginar, a fin de ir creando imagenes en nuestra mente a

partir de los datos. (c) la habilidad para comprender, para relacionar los datos
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con cierto sentido, encontrando significado a la realidad, (d) el ejercicio de
concebir, de dar a luz ideas originales, propias, novedosas a partir de la
comprension de los datos, (e) la capacidad de formular, es decir, de

elaborar o producir una respuesta (Galvis, 2007, p.88).
7. El problema, como esencia de la promocion del pensamiento creativo.

Existen términos inmersos dentro del proceso de creatividad, dentro de los cuales destaca el
“problema” tal como menciona Weisberg (1987) la creatividad es la resolucion de un
problema y Guilford (1959) citado en Santaella (2006) la creatividad es la forma de
pensamiento que se desencadena en un persona, teniendo como base la percepcién de un

problema a resolver.

El problema dentro del proceso creativo es el punto de arranque para buscar una idea
innovadora que brinde una respuesta para su resolucion. El problema podria ser definido
como menciona Dumas-Carré en Perales (1993) como cualquier situacion prevista o

espontanea que produce, un grado de inquietud y una conducta hacia su solucion.

La solucion de problemas de una forma innovadora es sinénimo de creatividad, ya que toda
innovacion parte de un proceso y conducta creadora, y la creacion parte de una actitud abierta
y de una genuina disposicion hacia los problemas, para afrentarlos y conquistarlos teniendo
como base el arte, como asegura Romo, 1997 citado en Sanz, 2003, "la creacién comienza

con una actitud abierta a los problemas..." (p. 54).
De esta manera se recupera lo siguiente de la investigacion de Sanz (2003):

Ricardo Marin, en el Manual de la creatividad nos dice que "para muchos la
solucion de problemas de un modo novedoso es sinénimo de conducta
creadora, puesto que toda innovacion supone un proceso de resolver

problemas hasta alcanzar el logro deseado (p. 54).

Por lo tanto, el problema y su resolucion estan estrechamente enlazados con la promocién,
desarrollo y aplicacién del pensamiento creativo. Dewey aporta en 1910, un modelo

constituido por cinco fases para la solucion de problemas, percepcion del problema,

91



definicién y delimitacion, generacion de solucidn, evaluacion y aceptacion de la solucion
acertada (Guilera, 2011).

La palabra resolucion consiste en resolver una problemaética, pero para llegar a este punto el
individuo debe caminar por un proceso de cambio y transformacién. La resolucién de
problemas es el proceso mediante el cual una problematica es disuelta y la situacion de

incertidumbre e inquietud es esclarecida (Gagné y Dumas- Carreé citados en Perales, 1993).

Estamos inmersos en un mundo en el que cada dia enfrentamos obstaculos, la resolucion de
problemas se vuelve una exigencia de la vida cotidiana, y de acuerdo a Montealegre (2007),
la solucién de problemas esta asociada al pensamiento productivo (creativo), dicho autor
retoma las investigaciones de Luria (1979, 1980, 1985), en donde expone un procedimiento
para la resolucién de problemas partiendo del contexto preliminar del problema, datos del
mismo en donde el sujeto elabora un esquema o estrategia de resolucion, que determinara las

tacticas y operaciones a llevar a cabo.

Sin embargo, no en todos los casos se determina dicho proceso como un algoritmo. Es decir,
en las soluciones de problemas con mayor complejidad la situacién es diferente, la posicion
del sujeto cambia a ser la del actor principal que busca la solucion a dicha problematica,
Dentro de este proceso es necesario que el problema sea recordado y retenido en la mente del
sujeto, para que transcurran todas las busquedas y operaciones (Montealegre, 2007).

Continuando con lo que menciona Montealegre (2007), se debe definir una estrategia, y a
partir de ésta recurrir a las operaciones parciales, ya sean sencillas o complejas. Cada
operacion debe constar de una serie de pasos consecutivos. En la solucion, el individuo debe
depurar los pasos incorrectos u operaciones impulsivas que no se encuentran dentro del

esquema logico del problema y seleccionar aquellos que si estén acordes a dicho esquema.

Al final del proceso, el sujeto confronta el resultado obtenido con la condicion inicial, si
coinciden entonces se da por terminado el proceso. Pero si presentan discrepancias, se
reanuda. Por lo tanto, en la solucion de problemas de esta magnitud, el pensamiento que

cobra vida, es el pensamiento creativo (Montealegre, 2007).
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Dentro de este trayecto, se debe tomar en cuenta el tipo de problema y la identificacion de
las variables. En cuanto a la clasificacion de los problemas, se delimitan de acuerdo al campo
de conocimiento, tipo y naturaleza del enunciado y caracteristicas del proceso de resolucion.
Las variables que existen dentro del proceso de resolucion de la problematica, se agrupan en
tres grandes categorias, naturaleza de la problematica, contexto de la resolucion del problema

y por ultimo, el solucionador del problema (Cohen citado en Perales, 1993).

La relacion que existe entre problema y creatividad ha detonado a lo largo de la historia una
serie de modelos de solucién de problemas creativos, que tienen como caracteristica, su
conformacién a partir de una estructura ordenada basada en fases, dentro de las cuales

incluyen herramientas y técnicas que estimulan el pensamiento creativo (Sanz, 2003).

En 1956, se crea el programa computacional denominado Teorico Logico (TL), el programa
resolvia teoremas de légica simbodlica, A. Newell y H. A Simon, sus creadores pretendian
demostrar el tipo de pensamiento que generan los seres humanos. Estos investigadores
demostraron la relacion que existe entre los seres humanos y las computadoras respecto a la
solucion de problemas, encontrando elementos similares como: sustitucion, separacion,

seleccion de subproblemas y teoremas (Montealegre, 2007).

Dieciséis afios después en 1972, Newell y Simoén, desarrollan un proyecto denominado
“Solucionador General de Problemas (SGP)”, estaba disefiado para ser utilizado par a
cualquier clase de resolucion de problemas tanto en teoremas, resolucion de acertijos como

en juegos de ajedrez (Montealegre, 2007).

A partir del analisis anterior, se puede concluir que el problema forma parte de la
construccidn del proceso creativo, es el detonador del acto creativo y por lo tanto contribuye
a que se fortalezca y desarrolle el pensamiento creativo, ya que a raiz de una problematica es

que se inicia la busqueda y generacion de ideas diferentes y originales que la resuelvan.
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8. Personalidad del sujeto creativo.

Se estudio acerca de la creatividad en general y su diferencia con el pensamiento creativo,
asi como la problemdtica, ahora es el turno de analizar a la persona que ejecuta el proceso de
creacion. Como menciona Ayala (2015), cuando se toma como objeto de estudio a la persona,
se averiguan los rasgos de personalidad y caracteristicas que presentan, es decir se pretende

identificar el perfil del sujeto que realiza actividades creativas.

Existen diferentes posturas al respecto, pero el objetivo es conocer las caracteristicas que
identifican y resaltan esta personalidad, y entender que elementos posee para generar el actor
creador, aunque existe diversidad para tratar este asunto (Ayala, 2015).

Gardner citado en Pacheco (2003) define al individuo creativo como una persona que
resuelve problemas con regularidad, define cuestiones nuevas, utiliza los procesos
cognitivos de manera mas flexible, son reflexivos en sus actividades, uso del tiempo y la

calidad con que realizan su trabajo.

Hernandez en el Manual de Creatividad Publicitaria, sefiala las aptitudes que, de acuerdo a
las investigaciones, presenta una persona creatividad, dentro de las cuales destacan las
siguientes: capacidad para reconocer problemas, actitud abierta y critica, adaptabilidad,
interés por la innovacion, persistencia, entusiasta con la tarea asignada, capacidad de
iniciativa, curiosidad, autonomia y valentia intelectual, independencia de juicio, introvertido
y curiosidad (Ayala, 2015)

El autor define a la persona creativa como aquella que contiene caracteristicas intelectuales
en equilibro, y que en combinacidn con aspectos de su personalidad y motivacién, genera un

acto creativo, aungue conlleva un esfuerzo mental, también le dotara de genuina satisfaccion.

Por su parte Huidobro (2004), presenta investigacion basada en 24 autores cuidadosamente
seleccionadas con los atributos de la personalidad creativa (2002). Esquema que se retoma a

continuacion:

94



Agudezaen la

percepcion visual/

observacion

Anticonvencional

ismo

Apertura a la
experiencia

Apertura

proceso primario

Autoconfianza

Autonomia

Capacidad
concentracion
Capacidad
liderazgo/
influencia/
persuasion

Tabla 7. Atributos de personalidad creativa

Capacidad
produccién
divergente
(Guilford
Capacidad de
sintesis

Capacidad para

manejar simbolos

Capacidad para
pensar en
imagenes/
imaginacion

Capacidad

poner orden en el

caos
Capacidad para
reconocer

analogias nuevas

Competencia
intelectual
Curiosidad

Fuente: Modificada de Huidobro (2004).

de Disciplina de

trabajo
Disciplina de
trabajo
.Disponibilida

d para asumir
riesgos

Emotividad

Flexibilidad

Fluidez
ideativa

Fluidez verbal
Foco de

evaluacion
interno

Independenci
a de juicio
Individualism
0

Integracion
de
contradiccion

€s

Intuicion

Motivacion
intrinseca

No temor al
desorden
Originalidad

Persistencia

Preferencia
por la
complejidad

Sensibilidad a
los problemas

Tendencia a
la
exploracion

Tolerancia a
la
ambigiedad

Valoracion
de lo estético

Huidobro (2004) encuentra que las caracteristicas que mas se mencionan en la investigacion

por los autores seleccionados son las siguientes: originalidad (15), persistencia (14),

motivacion intrinseca (13), independencia de juicio (11) sensibilidad a los problemas (10),

anticonvencionalismo (10) y disciplina de trabajo (10). Entre paréntesis marca el numero de

menciones por una muestra de 24 autores, de un total de 127 atributos.
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Por lo tanto, un sello de la persona creativa es la originalidad, persistencia en la tarea y una
motivacion intrinseca, es decir no necesita un incentivo externo para realizar una actividad,
sino encontrar una motivacién interior. Algunos datos que también se recuperan de la
investigacion de Huidobro (2004), son los siguientes: la inspiracion creativa es mas probable
en estados de baja activacion o de ensofiacion creativa, las personas creativas no son buenas
en tareas de biofeedback, son fisiolégicamente sobrereactivos y presentan una actividad

mental fantasiosa, ademas de aislamiento extremo e hipersensibilidad.

Huidobro (2004) define a la persona creativa como una que posee una serie de rasgos de

personalidad que se pueden clasificar en:

¢ Intelectuales: caracterizados por el equilibrio entre la apertura y el cierre,
la razon e imaginacion, y la fluidez y concentracion.

¢ Nointelectuales, de personalidad, destacan el individualismo, originalidad
y el anti convencionalismo.

e No intelectuales, motivacionales, fundamentalmente la motivacion

intrinseca o por la terea y los exploratorios y estéticos (p.70).

Y crea un perfil considerando las descripciones realizadas por los 24 autores que recopila en

su obra, dicho perfil se muestra a continuacion:
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Tabla 8. Perfil de persona creativa.

Intelectuales No intelectuales No intelectuales
De personalidad Motivacionales

Apgudeza en la percepcién Anticonvencionalismo Curiosidad
visual/ observacién

Apertura al proceso Autoconfianza Motivacién intrinseca
primaric (al interior)
Apertura a la experiencia Autonomia Preferencia por la
|al exterior) complejidad
Capacidad de Capacidad de Tendencia a la
concentracién liderazgo/influencia / exploracién
persuasion
Capacidad para Disciplina de trabajo Valoracion de lo estético

reconocer analogias

nuevas

Capacidad para manejar Disponibilidad para
simbolos ASUMIT riesgos
Capacidad de sintesis Emotividad
Capacidad para pensar  Flexibilidad

en

imAagenes / imaginacion

Capacidad para poner Foco de evaluacién

orden en el caos interno

Capacidad de produccién Independencia de juicio

divergente

Competencia intelectual Individualismo

Fluidez ideativa No temor al desorden

Fluidez verbal Originalidad

Integracion de Persistencia

contradicciones

Intuicién Sensibilidad a los
problemas
Tolerancia a la
ambigliedad

Fuente: Recuperada de Huidobro (2004, p. 68).

Sin embargo, Vazquez alude a que todo un potencial creativo innato, se debe estimular con
una educacion creativa, que no solo abarque el contexto escolar, sino que alcance tanto al

familiar como al social (citado en L6pez, 2008).

Por lo cual, se concluir que la persona creativa es flexible en los patrones de pensamientos
como recalcan Guzman y Ortega (2019), ademas de tener una personalidad sensible, curiosa,
y especialmente atraida para desarrollar actos creativos, entendiendo que la finalidad del acto
creativo es representar una solucion unica, nueva e innovadora a un problema. La persona
creativa es aquella que no necesita una motivacion externa para desarrollar una actividad
creativa, y que se ve sumergida en la busqueda de soluciones para resolver una complicacion,

siendo persistente, disciplinada y flexible en el proceso.
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9. Proceso creativo.

En 1910, el filésofo John Dewey fue el pionero en realizar un analisis de los actos del
pensamiento. Distinguiendo cinco fases: encuentro con una dificultad, localizacion y
precision de la misma, planteamiento de una posible solucion, desarrollo légico del
planteamiento propuesto y ulteriores observaciones y procedimientos experimentales
(Cuevas, 2013).

Es Sternberg quién en 1988, explica los pasos que actuan en el proceso creativo:

1. El reconocimiento de la existencia de un problema, desde un nuevo enfoque

plantedndose nuevas cuestiones.

2. Definicion del problema. Tan importante es solucionar el problema como
saber formularlo, y en ocasiones esto Ultimo es aln mas decisivo, ya que una
descripcion correcta, un diagndstico cabal de la situacion conlleva

directamente a la solucién.

3. El dltimo paso es la formulacion de una estrategia y una representacion

mental, lo que puede facilitarse a través del insight (Alvarez, 2010, p.6).

La anatomia del proceso creativo no es lineal sino espiral, ya que la complejidad va en
aumento en relacion con cada etapa. Las fases son: interés, preparacién, incubacion,
iluminacién, explotacion y verificacion de resultados; fueron expuestas por Wallas (1926) y

Kaufman, Ray y Goleman (2009), en complemento con algunas explicadas por Khao (2013):

- Preparacion: Esta fase estd delimitada por la recoleccion de informacion, asi como
prever las criticas y emplear estrategias para la superacion de la adversidad.

- lluminacién. Esta parte del proceso es cuando se revela la idea que dara luz a la
solucion de la problematica, Arquimedes mencion0 algo parecido cuyo término es
eureka. Dicha idea debe dejar de ser una vaga idea para pasar a ser un plany por ende

convertirse en una accion en concreto.

98



- Explotacion. En este punto del proceso se materializa la idea trabajada en la fase
anterior, definiendo una meta, y analizando la vialidad de su desarrollo (Velasquez et
al., 2010).

Sin embargo, es importante enfatizar la definicion que Wallas (1926) presenta del proceso
creativo, mediante cuatro fases o secuencias: preparacion, incubacién, iluminacion vy

verificacion y que se muestra en el siguiente esquema:

Esauema 3. Bases neuropsicoloaicas implicadas en las fases del proceso creativo.

. - Atencién
cach Percepcion x
Sen(a(lon S‘:[“thva

Lenguaje P
Funciones
ejecutivas
Srganos | VERIFICACION | CREATIVIDAD
sensoriales

Red por defecto

Areas motoras

ILUMINACION
Activacion Corteza cingulada Memoria de
TOP anterior trabajo

Fuente: Recuperada de Lopez y Llamas (2016, p. 122).

De igual forma se retoma lo que cita Ayala (2015) en Huidobro (2004) acerca de la definicion

del proceso creativo:

(..)es el proceso cognitivo que comienza con la necesidad de interpretar una
situacion que supone un fallo o hueco en el funcionamiento o conocimiento
acerca de algo, para lo cual se inicia con una meta, y se continua hasta ejecutar

una serie de medidas que logran dar respuesta al fallo o rellenar el hueco
(p.50).
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Por lo tanto, existen muchas teorias y exponentes que define dicho proceso y sus etapas,de
esta manera, a continuacion se muestra un esquema resultado de la investigacion de Huidobro

(2004), que realizo analizando la obra de 24 autores:

Tabla 9. Proceso creativo

Fase I: Interpretar

Fase ll: Generar
soluciones

Fase lll: Comparar las
soluciones con la meta

Detectar problemas y
fallos den el
conocimiento

Adoptar una actitud
lidica

Consultar con la
almohada, difiriendo la
conclusion

Cuestionarse las normas
y los supuestos basicos

Buscar soluciones al
problema, en el almacén
de memoria y en &l
entorno externo

Evaluar las soluciones
alternativas disponibles

Percibir las situaciones y
los problemas de formas
nuevas

Generar, al azar,
multiples soluciones
nuevas a un problema

Elegir las mejores
soluciones, desechando
las demas

Delimitar las condiciones
del problema y de la
solucion (o meta)

Estar alerta a los
aspectos del entorno
relacionados con el
problema

Reorganizar de forma
nueva los datos scbre &l
problema

Elaborar analogias,
similares y metaforas

Concebir y conectar
ideas de distintos
campos de actividad

Combinar ideas sencillas
en una idea mas
compleja

Elaborar nuevas ideas,
partiendo de las ideas
contrarias

Fuente: Recuperada de Huidobro (2004, p. 83).

10. Producto creativo:

A lo largo de la presente investigacion se ha analizado la diferencia conceptual de la
creatividad y el pensamiento creativo, asi como considerado los diferentes enfoques de la
creatividad, uno de los cuales es el producto creativo, para entender esta perspectiva es

preciso definir al producto creativo:

La produccién de algo nuevo y adecuado, que soluciona un problema que era

vago o estaba mal definido, suponga rareza estadistica y una transformacion
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radical de un estado anterior. Ademas, dicho producto debe tener suficiente
trascendencia y producir un impacto (Huidobro, 2002, p. 123).

De igual forma, es relevante presentar los principales componentes que conforman a un

producto creativo, considerando el siguiente esquema presentado por Huidobro (2004).

Tabla 10. Producto creativo

Novedad Adecuacion / Rareza Transformacién
Aprobacion por
otros

Nuevo, al menos | Que soluciones un | Original Que implique un
en el contexto | problema vago o cambio radical y / o
social concreto mal definido revolucionario (de
paradigma)

Juzgado como Trascendente
creativo por los y que
expertos en el produzca
campo de actividad | impacto

y por la comunidad
/ cultura

Util y socialmente
valioso

Fuente: Recuperada de Huidobro (2002, p. 123).

Por lo tanto, se asume que el producto creativo, es parte de la definicion de creatividad, pero
no es su totalidad, ya que es el resultado de un proceso creativo, la aplicacion del
pensamiento, es decir la ejecucién de la idea innovadora, original y nueva, que detona la

persona creativa mediante un acto considerado creativo.

11. Creatividad y contexto:

Csikszentmihalyi redefine el concepto de creatividad, tomando como objeto de estudio el
contexto y la cultura, a lo largo de este proceso de investigacion se contemplaron las
diferentes perspectivas expuestas por Huidobro (2004) acerca de la conceptualizacion de
creatividad, desde el punto de vista de persona, proceso y tomando en cuenta al problema.

Sin embargo, vale la pena introducirse en un elemento que algunas veces ha pasado
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desapercibido y es la interaccién que existe entre los pensamientos de una persona y un

contexto sociocultural.

Getzels y Csikszentmihalyi, elaboran un modelo de descubrimiento de
problemas, y argumentan que la caracteristica mas importante de la solucion
creativa de problemas es —sentir que hay un desafio en el ambiente que
necesita solucionarse; se debe formular ese sentimiento como un problema y

entonces intentar disefiar métodos apropiados para solucionarlo.

Estos autores introducen una nueva vision sobre la manera en que estimular
la creatividad dentro de una cultura: —debido a que estamos habituados a
pensar que la creatividad comienza y acaba con la persona, es facil que
pasemos por alto el hecho de que el mayor acicate de la creatividad puede

proceder de los cambios que se realicen fuera del individuo (Alvarez ,2010).

Por lo tanto, el pensamiento creativo es la manera en que nuestra mente genera
pensamientos originales que tienen como finalidad resolver una situacién o problema
y la creatividad es la facultad para crear, concepto dentro del cual se involucran
otros elementos como el proceso, producto, contexto y la persona; es el resultado

final y aplicacion del pensamiento creativo.

Para concluir se muestra el siguiente esquema que unifica los conceptos
anteriormente expuestos, reflejando como se complementan entre si y se integran

como una unidad formal:
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Esquema 4. Creatividad y pensamiento creativo.

c
reatlv,dad

Actividad mental:

@) Pensamiento PRO Resolucion de

creativo. CE problemdtica

Persona (]
SO
- O
PRODUCTO
6‘0
a¢
E*f
0

Fuente. Elaboracion propia.

12. ¢ Se puede valorar y medir el pensamiento creativo?

Por consiguiente, respondiendo a la interrogante se genera un cuadro comparativo de los

principales instrumentos que han surgido a lo largo de la historia para medir la creatividad.

Tabla 11. Instrumentos para medir la creatividad.

Instrumentos para medir la | Descripcion del instrumento: Aplicacion del instrumento:

creatividad:

Corbaléan (2003) ha desarrollado | EI CREA consta en administrar
un instrumento para la medicién | unas imagenes, las cuales seran el
CREA de la creatividad el crea, el cual | estimulo para la creatividad.
ha sido validado para el &mbito | Luego de expuestos los sujetos a

espafiol y latinoamericano. El | los estimulos estos deben de

CREA evalia el potencial | formular preguntas. Cada
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Instrumentos para medir la

creatividad:

Descripcion del instrumento:

Aplicacion del instrumento:

Inteligencia Creativa. Una
medida cognitiva de la

creatividad.

del

basandose en su capacidad para

creativo individuo

general ideas.

pregunta es catalogada como

producto que supone del sujeto a

interpretar €Sa nueva

informacion utilizando el
conocimiento previamente
adquirido. La disposicion para
interpretar y la versatilidad de
esquema cognitivos definen el

estilo psicoldgico creativo.

PIC

Prueba de Imaginacion

Creativa.

Es un instromento denominado
PIC creado por Teresa Artola
Gonzales, Jorge Barraca Mairal,
Pilar Mosteiro Pintor, Isabel
Ancillo Gbémez y Carolina
Martin Azafiedo en 2004, mide
la Creatividad a traves del uso
que el sujeto hace de su

imaginacion.

Los autores se fundamentan en
las siguientes herramientas para
medir la creatividad, el test de
Wallach y Kogan y el test de
Getzet y el test de Torrance. El
PIC es una prueba para evaluar la
creatividad a través del uso que el
sujeto hace de su imaginacion,

consta de cuatro juegos.

CPAM

Creative Product Analysis

Matrix

La matrix de andlisis de
productos creativos CPAM, fue
desarrollada por
Treffinger en 1981. Esta fue

Besemer y

creada para ayudar a la

investigacion cualitativa.

El CPAM es un modelo que mide

tres  dimensiones, novedad,
resolucion y elaboracion, y se
fundamenta en que todo producto

creativo debe de poseer las tres.
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Instrumentos para medir la

creatividad:

Descripcion del instrumento:

Aplicacion del instrumento:

TAEC

Test de Abreaccion para

Evaluar la Creatividad

Es uno de los instrumentos

de contenido grafico mejor

documentadas en legua
espafola, generado por S.

de la Torre (1991).

de

representativos

Proporciona tabla
contenidos
por niveles educativos para
valorar la originalidad vy
plantila para la expresion

grafica.

La prueba amplia el campo de

los indicadores tradicionales

evaluando en modalidad

analitica y categorial: la

disposicion a la abreaccion o

resistencia al cierre,
originalidad, elaboracion,
fantasia, conectividad,

alcance imaginativo,
expansion figurativa, riqueza
expresiva, habilidad gréfica,
morfologia de la imagen,

estilo creativo

Tabla 1 Modificado con base en Ayala (2015, p. 55- 58) y De la Torre (2012, p. 9).

De igual manera se retoma lo siguiente, “evaluar la creatividad es como ver una imagen en

movimiento. No nos sirve una sola pues nos daria idea de quietud. Eso mismo sucede con la

creatividad cuando pretendemos reducirla a una Gnica prueba” (De la Torre, 2012, p. 3). Por

lo cual, se concluye que se debe realizar un analisis e interpretacion de los test a elegir, e

incluso se sugiere la adaptacion de algunos, dependiendo la muestra y el contexto de la

aplicacion, asi como es importante considerar, el objetivo principal de la prueba tal y como

sostiene Saturnino de la Torre (2012):

Los cuatro puntos o criterios que justifican la evaluacion de la creatividad
podrian justificarse del siguiente modo:

N- Necesidad de evaluar la creatividad

S- Sistematizada en su concepcién y proceso
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E- Estratégica en el modo de llevarla a cabo

O- Orientadora y de mejora en su finalidad (p. 6).

13. Universidades creativas en el mundo.

Qs desarrolla un ranking anual de las universidades de acuerdo a su reputacién académica,
laboral e investigaciones. En el afio 2020, se contemplé en dicho ranking a 100, en las que
se realizd el ranking conforme diferentes areas por ejemplo para el area Art y Disefio, la
Royal College of Art, ubicada en Reino Unido obtuvo el primer lugar. y la Universidad
Autonoma de México en el puesto 40, en el caso de arquitectura el primer lugar fue para
Massachusetts Institute of Technology (MIT) —ubicada en Estados Unidos, y el Gltimo para

Zhejiang University en China.

En cuanto a México solo ingres6 una universidad en ese ranking la Universidad Nacional
Auténoma de México (UNAM), ubicada en el puesto 49. A continuacion se muestra una
tabla con las primeras 50 universidades y un gréfico de la geografia de las universidades, en

donde prevalecen las ubicadas en territorio europeo.

Tabla 12. Ranking mejores universidades de arquitectura.

QS World University Rankings® 2020 — Architecture.

Massachusetts Institute of Technology (MIT) — USA | Technical University of Munich — Germany

University College London- RK The University of New South Wales (UNSW
Sydney) — Australia

Delft University of Technology — Netherlands
Cornell University - USA
ETH Zurich - Swiss Federal Institute of Technology
- Switzerland Georgia Institute of Technology - USA

Harvard University — USA Stanford University - USA

University of California, Berkeley (UCB) — USA Seoul National University — Tokyo

Politecnico di Milano — Italy University of British Columbia - Canada
Manchester School of Architecture — UK Politecnico di Torino — Italy
University of Cambridge — UK University of Michigan-Ann Arbor — USA
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QS World University Rankings® 2020 — Architecture.

EPFL — Switzerland

Tsinghua University — China

National University of Singapore (NUS) — Singapore
Columbia University — USA

The University of Hong Kong — Hong Kong SAR

University of California, Los Angeles (UCLA) —
USA

The University of Tokyo — Japan

The University of Melbourne — Australia

The University of Sydney - Australia

Tongji University — China

KTH Royal Institute of Technology — Sweden

Universitat  Politécnica  de
BarcelonaTech — Spain

Catalunya

The Hong Kong Polytechnic University — Hong
Kong

The University of Sheffield — UK

Technische Universitat Berlin (TU Berlin) —
Germany

RMIT University — Australia

Universidad Politécnica de Madrid — Spain

Pontificia Universidad Catdlica de Chile (UC) —
Chile

Chalmers University of Technology — Sweden
Cardiff University - UK

University of Texas at Austin — USA
University of Toronto — Canada

Aalto University — Finland

McGill University — Canada

Universidade de S&o Paulo — Brazil
University of Pennsylvania — USA

KU Leuven — Belgium

Eindhoven University of Technology — Netherlands
Shanghai Jiao Tong University — China
Kyoto University — Japan

Universidad Nacional Auténoma de Meéxico

(UNAM) — México

University of Illinois at Urbana-Champaign — USA

Fuente. Recuperado de QS (2020). World University Rankigs.
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Gréfica 4. Geografia de las mejores universidades de arquitectura.

Geografia de las mejores universidades de arquitectura en el mundo.

Portugal
Argentina
Brasil
Colombia
Sudafrica
Corea del Sur
Canada
Suecia

Grecia

Australia

Mexico

Suiza

Paises Bajos
EUA

o

5 10 15 20 25 30

Fuente. Elaboracién propia con base en: https://www.topuniversities.com/university-
rankings/world-university-rankings/2020

13.- Teorias educativas asociadas a la creatividad.
Dentro de las teorias educativas relacionadas con la creatividad destaca las siguientes. En
primer lugar, se toma en cuenta al constructivismo ya que en materias en donde el disefio es
un eje rector, es inminente la relacion que existe entre la construccion de ideas, generacion
de pensamiento auténomo y la no imposicién del docente en el proceso creativo de los
estudiantes, por lo tanto, la relacion que existe con este modelo es estrecha. Una de las
directrices que enmarcan el proceso de ensefianza es el papel del alumno, que se concibe
como un individuo activo, no se demerita el papel del docente y se actla como guia y

facilitador en el proceso de construccion de conocimiento.

De esta manera la utilizacion de un enfoque constructivista permite preparar a los alumnos

para tener libertad creativa, ya que el alumno no solo funge como una esponja que absorbe
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conocimiento, sino como un sujeto que tiene un alto desarrollo cognitivo y que genera

interpretaciones y construcciones del contenido escolar (Alviso et al., 2009).

De igual forma, se toman en cuenta las teorias interpersonales, ya que se ocupan de la
creatividad, y remarcan los factores sociales durante su desarrollo, tal es el caso de Moreno
que, en 1963, propone la "teoria de la espontaneidad y la creatividad" (Rodrigo Martin y
Rodrigo Martin, 2012)

Sin embargo, la teoria que cobra relevancia en este punto es el paradigma cognitivo, ya que
presenta al sujeto como mencionan Rodrigo Martin y Rodrigo Martin (2012),"como un
procesador activo de informacion, capaz de buscar, obtener, representar, almacenar,
manipular y generar informacion” (p. 9), tomando sentido con la investigacion de resolucion
de problemas por Newel y Simon en 1972, que contempla todas las etapas del proceso

cognitivo.

Para finalizar, se considera la teoria humanista representada por Maslow, que se caracteriza
por centrar la atencion en las posibilidades humanas, que de acuerdo Rodrigo Martin y
Rodrigo Martin (2012), presentan una “mistica de la ingenuidad para expresar y comprender

el concepto de creatividad" (p. 9).
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2. Design Thinking.
2.1 Proceso de eleccion de Design Thinking y decantamiento de opciones alternas.

En el libro "EI arte del pensamiento™ publicado en 1926, Wallas, propone un modelo del
proceso creativo basado en cuatro etapas: preparacion, incubacion, iluminacion vy
verificacion. Tomando como base el modelo antes citado, se realizé una investigacion acerca

de las estrategias existentes que desarrollan la creatividad.

Se realizo el siguiente esquema con las principales técnicas y metodologias encontradas,
indicando la fase del proceso creativo correspondiente a cada una de ellas:

Esquema 5. Técnicas y metodologias para la promocidn del pensamiento creativo.

Fases del proceso creativo:

Preparacién: Surge el Pensamiento visual Percepcién visual
problema Visual Thinking. Pensar requiere imagenes
Ideart Estimulo visual

—

Incubacion: Enella se —

disieren los datos [nnovacion creativa
g > ’ Aaron Sabbagh Motivacién dirigida
se busca la solucion de los . ;
) Matias Mackinlay
problemas. _
.. . Técnica Da Vinci
Ténicas de generacion
. Scamper
De ideas Relaciones forzadas
: elaciones forzadas
L Diversos autorecs [manchin
INluminacién: Solucién alos Brainstorming
problemas Mescrai
Ideas Analogias
' Metodologia Seis sombreros
Verificacion: Comprobar la para intervencion.

idea (Intervencion).
Graham Wallas

Fuente. Elaboracion propia con base en Lépez y Llamas (2016).
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Cada técnica se relaciona con una fase dentro del proceso creativo y brinda los elementos
necesarios para llevarla a cabo. Tal es el caso del pensamiento visual que permite manipular
ideas en un dibujo o mapa mental, y utiliza elementos de percepcion visual para entender e
identificar problemas, como menciona Arnheim, la percepcion visual es el elemento

primordial del pensamiento (1986).

La técnica denominada lIdeart, tiene como objetivo la generacion de ideas, por medio de la
estimulacion visual, en especial utilizando pinturas. Ambos métodos se encuentran en la fase
inicial, la preparacion. Sin embargo, para la eleccion de una estrategia de ensefianza que
fortalezca el pensamiento creativo en estudiantes de Arquitectura, solo permitiria cubrir la

fase inicial del mismo, y el alcance del proyecto quedaria limitado.

Por lo tanto, se continu6 con la investigacion, encontrado en la metodologia de innovacion
creativa una alternativa, sin embargo, carece de sustentos que permitan adecuarla al proyecto,
ya que solo es expuesta por Aaron Sabbagh y Matias Mackinlay, en su libro “Método de la
Innovacion Creativa” (2011), y no posee datos cientificos y factibles que fortalezcan su

utilizacion.

De igual manera sucede con la técnica denominada Imachin, ideada por Moénica Lopez Ortiz,
técnica que permite la generacion de ideas a partir de la inspiracién por medio de objetos y
lo que percibamos de los mismos. Ambos métodos carecen de elementos que sustenten su
procedimiento y se relacionan con el proceso de incubacién, que es cuando se realiza la
recoleccion de informacion y se inicia el proceso de generacién de ideas, dejando fuera las

fases finales de proceso creativo, generando nuevamente un limitante.

Continuando con la busqueda de metodologias que propicien la generacion de ideas

innovadoras, se encontraron las siguientes:

Técnica Da Vinci: Presentada por Michael Michalko, técnica que tiene como finalidad,
entender de una mejor manera el problema por medio de iméagenes y creacion de dibujos,

entendiendo que las ideas no surgen del dibujo sino del subconsciente, consta de los
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siguientes pasos: eleccion de problema, relajacién, delimitacion del dibujo, realizacion de
dibujo con libertad creadora, examinacion de los resultados, primeras ideas escritas y

reflexion.

“Programa de accion: 1. Repase un problema en el que usted esté trabajando.
70 2. Relajese. 3. Deje que su intuicién le ofrezca imagenes, escenas y
simbolos que representen su situacion. 4. Proporcione un formato para el
problema dibujando un limite o frontera. 5. Dibuje. 6. Dibuje nuevamente. 7.
Examine su dibujo. 8. Escriba la primera palabra que le venga a la mente para
cada imagen, simbolo, garabato, linea o estructura. 9. Combine todas las
palabras y escriba un parrafo. 10. Piense en la manera en que lo que usted ha
escrito se relaciona con su problema” (Chamorro, 2016, p. 69-70).

Ideart. “Es una técnica de generacion de ideas, dentro del ambito del pensamiento

provocativo, que utiliza estimulos visuales, habitualmente pinturas” (Chamorro, 2016, p. 67).

SCAMPER: Técnica de desarrollo de ideas creativas creada a mediados del siglo XX, por
Bob Eberle, basada en la técnica de “Brainstorming”, donde SCAMPER es un acronimo. “Es
una lista de preguntas que estimulan la generacion de ideas. S: ¢Sustituir?; C: ;Combinar?;
A: ;Adaptar?; M: ;Modificar?; P: ¢Utilizarlo para otros usos?; E: ¢Eliminar o reducir al
minimo?; R: ;Reordenar/Invertir?”” (Chamorro, 2016, p. 67).

Relaciones forzadas: Técnica de creatividad disefiada en 1958 por Charles S. Whiting,
también es importante considerar que Edward de Bono, denomind a esta técnica de
creatividad “Aportacion del azar”. Es una técnica que se desarrolla por medio de combinar

lo conocido con lo desconocido, forzando una nueva situacion (De Bono, 1992).

Listado de atributos. “Listar atributos es dividir el problema en piezas mas y mas pequefias

mirando qué se descubre al hacerlo” (Chamorro, 2016, p. 66).

Tormenta de ideas: Disefiada por Alex Osborn, se apoya en el principio del juicio diferido,
consiste en la basqueda de soluciones a un problema en dos tiempos claramente separados;

primero la busqueda de ideas y después la critica y evaluacion de las mismas. “Es la
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generacion de ideas en un ambiente de grupo bajo reglas: cantidad y no calidad” (Chamorro,
2016, p. 65).

Imaginacion aplicada: “Alex Osborn elabor6 un resumen de ocho bloques de preguntas con
base en la lista de chequeo” (Chamorro, 2016, p. 65).

Pensamiento lateral: “Esta técnica consiste en buscar la solucion de un problema mediante

métodos no ortodoxos o aparentemente iloégicos” (Chamorro, 2016, p. 65).

Analogias: Técnica de ideacion creativa, que parte del concepto de sinaptica originado por
William Gordon en 1961. Consiste en resolver un problema, mediante la comparacion, es
decir se sita en paralelo dicho problema con un problema analogo, por medio de los
siguientes pasos: primero identificar el problema, generar ideas a través de principios

analogos y seleccion de ideas (Chamorro, 2016).

Cada una de las técnicas es Util para la fase de incubacién e iluminacién dentro del proceso
creativo, sin embargo, debido a su alcance, no llega a cubrir las fases faltantes, lo que
genera que el proceso creativo quede inconcluso. Sin embargo cuando se estudié el método
Design Thinking, se encontré que sus pasos estan ligados a cada etapa del desarrollo del
proceso creativo y que dentro de la fase de Ideacion se puede incluir una diversidad de

técnicas que estimulen la creatividad.

A continuacion, se observa un diagrama en el que se muestra el proceso y cada fase del

Design Thinking:
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Esquema 5. Proceso del Design Thinking.

EMPATIZAR DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR TESTEAR IMPLEMENTAR

COMPRENDER EXPLORAR MATERIALIZAR

Fuente. Obtenido desde:
https://es.wikiversity.org/wiki/Herramientas_TIC_aplicadas_a_la_educaci%C3%B3n/Design_Thinking

En tal sentido se puede concluir que las fases del Design thinking tienen una relacion con el
proceso creativo. Otro punto a considerar para su eleccidn, es que se han realizado
investigaciones previas que conllevan a la factibilidad de la aplicacion de esta metodologia
en diferentes procesos de ensefianza y cada una sus etapas presentan la flexibilidad de

implementar una serie de técnicas, como se observa a continuacion en la fase de empatia:
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Esquema 6. Técnicas de la fase de empatia.

éCuales son las técnicas?

Empatiza

o

MAPA DE INMERSION QN'I'ERACCIC')N MAPA MENTAL MOCDBOARD
ACTORES COGNITIVA CONSTRUCTIVA

OBSERVACION 7 QUE, COMO, g QNTREVISTAS USUARIOS
ENCUBIERTA POR QUE? ENTREVISTA CUALITATIVAS EXTREMOS
CUALITATIVA

STORYTELLING STOMER FLCR DE WORLD CAFE MAPA DEL
JOURNEY LOTO PRESENTE,
MAPA DEL

FUTURO

GRUPOS DE TOOLKIT %IAGRAMA DE ANALISIS
i CAU

DISCUSION O SA- PARALELO
"FOCUS3 EFECTO
GROUPS"

METODO DE TECNICA DE SERIA/NO
PESOS LOS 5 PARA SERIA
PONDERADOS QUE

Fuente. Obtenido de: http://www.designthinking.es/inicio
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2.2 Investigaciones previas de la aplicacion del Design thinking en el contexto educativo:

En este apartado se consideran las investigaciones previas que se han realizado entorno a la
aplicacion del Design thinking dentro del contexto educativo. De las que destacan las

siguientes:

Masson y Calazans 2018), mencionan estudios previos de la aplicacion del Design Thinking,
en el contexto educativo, tales como el realizado por Tu et al. (2018), con el objetivo de
mejorar la ensefianza de cursos de disefio en Taiwan e identificar lo que habria que ajustar
cuando se aplicara esta técnica. El estudio involucro a 4 profesores, 2 asistentes y 14 alumnos
de educacion en disefio integrado en el Instituto de Disefio de la Universidad Nacional de

Ciencias de Yunlin.

Estos estudiantes eran de diferentes universidades. Como resultado, identificaron que el
Design Thinking puede aumentar la participacion de los estudiantes en clase, creando un
ambiente favorable y una interaccion efectiva y una comunicacion eficaz entre alumnos y
profesores. Los estudiantes estaban dispuestos a gastar mas tiempo para pensar en los
préximos pasos, que tuvieron efectos significativos en la efectividad de aprendizaje. Los
estudiantes creian que esta técnica puede mejorar su sensibilidad en identificacion de

problemas y ayudarlos a pensar en una variedad de ideas y pensamientos innovadores.

También se considera la investigacion de Martins et al. (2016), quienes utilizaron al Design
Thinking como un experimento en la disciplina de Creatividad e Innovacion, en la graduacion
de Sistemas de Informacion en Brasil, habiendo ejecutado los pasos de inmersion, disefio,
prototipo y validacion, con el objetivo de generar ideas de servicios inexistentes o deficientes
en el campus universitario. Los resultados arrojaron una mayor participacion de los

estudiantes en la disciplina, favoreciendo un ambiente de aprendizaje.

De igual forma, se presenta el estudio de Silva y col. (2016), donde se utilizé al Design
Thinking para encontrar formas de estimular a los estudiantes y profesores de diferentes
cursos de educacion superior en Brasil, posibilitando el intercambio de conocimientos y
experiencia practica. ldentificaron que el Design Thinking permite mejorar el sistema

educativo y colabora con el aprendizaje porque estimulo la participacion activa de estudiantes
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y docentes en el proceso de identificacion de medidas efectivas para solucionar problemas
reales de la institucion. También favorecio a la colaboracién entre estudiantes y profesores,
proporcionando un mejor aprendizaje, aumentando la integracion y permitiendo el

intercambio de experiencias y conocimientos.

Masson y Calazans (2018), recuperan también la investigacion de Aranha et Santos (2016),
"Design Thinking na aprendizagem das habilidades empreendedoras dos egressos do curso
de graduacdo em Engenheira de Producdo, na disciplina de Introducdo ao

Empreendedorismo”,

En donde se evalud el aprendizaje de habilidades emprendedoras de 40 estudiantes de
Ingenieria de produccion en la asignatura Introduccion a la disciplina del emprendimiento,
de una universidad publica brasilefia. El estudio proporciond resultados, como el
entendimiento de que la adopcion de las técnicas del Design Thinking facilitan el aprendizaje
de habilidades empresariales, dandose cuenta de que el Design Thinking estimula las

actividades del pensamiento.

Siguiendo esta linea, es importante contemplar el trabajo de investigacion generado por
Masson y Calazans (2018) "A utilizacdo do Design Thinking no Ensino superior como
facilitador do processo ensino-aprendizagem”, porque destaca lo fundamental de la
interaccion entre los estudiantes para el aprendizaje, la percepcion de la efectividad y del uso
del Design Thinking como facilitador del proceso de ensefianza-aprendizaje y como

herramienta de uso en el contexto profesional.

Para lograr este objetivo, se emplearon cinco pasos y después de la aplicacion, los estudiantes
evaluaron la técnica en la perspectiva del aprendizaje, colaboracidn, facilidad de uso, utilidad
percibida e intencion de uso. Los resultados mostraron que los estudiantes estan de acuerdo
en gran medida en que la técnica es eficiente. Asi, el Design Thinking resulto ser una técnica
en la que los estudiantes de educacién superior pueden aprender de manera colaborativa a

comprender las necesidades y resolverlas (Masson y Calazans, 2018).

De esta manera, el trabajo de investigacion “El Design Thinking y la creatividad en los

estudiantes del curso Taller de Disefio Ill de la carrera de Disefio de Interiores en una
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Escuela Superior Técnica de Lima, 2018”, presentado por Lau (2019) arroja como

resultados:

El Design Thinking es una herramienta que posee caracteristicas muy
similares al proceso de disefio de interiores, por lo tanto, permitird ordenar las
etapas del desarrollo de un disefio con facilidad, permitiéndole al estudiante

una plantilla modelo a seguir en la propuesta de un disefio (Lau, 2019, p. 105).

Por ultimo, es valioso citar la tesis “El Design Thinking y el desarrollo de la creatividad en
la educacion. Un estudio aplicado a los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico en la
Universidad de Ciencias Aplicadas, cuarto ciclo 2017- 2018, presentada por Gonzalez
(2018) ya que el objetivo principal fue “si la aplicacion del Design Thinking en el aprendizaje
del disefio grafico influye en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes” (Gonzalez,

2018, p. 3).

Esta investigacion es trascendental ya que presenta una estructura clara y definida, asi como
la respuesta favorable al objetivo antes planteado, puesto que los resultados arrojaron a través
de la aplicacion de la prueba de Torrance, que la metodologia del Design Thinking contribuye

al fomento y desarrollo del pensamiento creativo en el cuerpo estudiantil (Gonzalez, 2018)

Por lo tanto, de acuerdo a las investigaciones expuestas, el Design thinking es una
metodologia para generar ideas innovadoras, que centra su eficacia en entender y dar solucion
a las necesidades reales de los usuarios, que se puede utilizar como estrategia aulica con
resultados favorables desarrollando y fomentando el pensamiento creativo en los estudiantes
y de igual manera su metodologia es viable para la creacion de disefios, ya que se enlaza con

el proceso creativo y resuelve problematicas.

A través de este analisis se llega a la conclusidn que las técnicas creativas para generacion
de ideas pueden ser utilizadas dentro de la fase de ideacion dentro del proceso creativo, y que
la metodologia del Design Thinking, tiene los fundamentos necesarios para poderse aplicar
en este proyecto, ya que cuenta con una estructura definida, estudios previos de investigacion,
basta bibliografia y se complementa con todos los pasos del proceso creativo para el disefio

de un producto creativo.
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2.2 Antecedentes del Design Thinking

Gonzalez (2018) menciona que los origenes del Design Thinking se remotan al libro "Las
ciencias de lo Artificial”, escrito por Herbert Simén, donde enfatiza el distanciamiento entre
la practica docente y el aprendizaje de las ciencias, hecho que lo lleva a considerar al disefio
dentro del contexto educativo, argumentando que "las ciencias hablan sobre los hechos como
son, el disefio se enfoca en el como deberian ser, permitiendo la busqueda de distintas
alternativas hasta hallar la que mejor soluciona un problema dado™ (p. 8).

De esta manera Simon (1996) plantea tres fases para el Design Thinking, inteligencia, disefio
y decision. También Archer, sostenia que existia un modo disefiador de pensar y de
comunicar, "un modo disefiador de pensar y comunicar, este era diferente al modo cientifico
y no estaba necesariamente enfocado en el proceso de solucionar problemas, sino en el fin
de dicho proceso” (citado en Gonzalez, 2018, p. 9). Por lo tanto, se proponia en aquella época
la creacion de un &rea dentro de la educacion: el disefio, que permitiria la innovacion, la

creacion y la experimentacion (Gonzalez, 2018).

Afos mas tarde Cross, realiza un experimento en el que realiza una comparacion entre un
grupos graduados de disefio y de otras especialidades, obteniendo como resultado que la
manera de abordar un problema entre ambos grupos es ampliamente distinta, ya que el grupo
de no disefiadores, se enfocaron en estudiar el problema para solo llegar a una solucién
absoluta, mientras que el grupo de los disefiadores, plantearon diferentes soluciones con la
finalidad de elegir la que mejor resolviera el problema, Cross menciona de esta manera que
se requiere de "una nueva forma de pensamiento, una que incluso permite alterar el problema
a fin de buscar salidas distintas e innovadoras y que, durante el proceso” (citado en Gonzalez,
2018, p. 11).

Siguiendo esta linea, Bauchan (1992) citado en Gonzalez (2018) menciona que:

El Design Thinking es un proceso para la innovacion y creatividad en la
solucion de problemas que va mas alla de la simple creacion de objetos o de
la comunicacion, y que puede ser aplicada a contextos sociales como el de las

actividades y organizaciones, asi como en los sistemas complejos de
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convivencia, trabajo o aprendizaje, ayudando a resolver las preguntas base de
la condicién humana actual, como los temas de ecologia, cultura, etc. (p. 12-
13).

Retomando lo que menciona Quijano, 2015, el Desgin Thinking, ha presentado una evolucion
en las Gltimas décadas, pero es en los afios 80, cuando el Disefio centrado en el humano,
cobra auge y es utilizado por primera vez el término Design Thinking, por Peter Rowe,
titulando de esta manera a su libro. Ya en el 2003, el concepto cobra relevancia, cuando Tim
Brown de la empresa IDEA, decide que el modo de actuar de corporacion debia ser definido

como Design Thinking.

De esta manera, Brown rescata algunos aspectos que tiene un disefiador que aplica el Design

Thinking, dentro de los cuales, destacan:

= Capacidad de colaborar en grupos transdisciplinarios.

» Fomenta la curiosidad, de tal manera que invita a los disefiadores a investigar.

= Genera ideas creativas y originales.

= Experimentacion con distintas soluciones (Rossi de campos, 2015, citado en
Gonzalez, 2018).

Otro hecho a resaltar, fue que en el afio 2005 se funda la escuela de disefio " Hasso Platter
Institute of Design", siendo pionera en la ensefianza del pensamiento de disefio. Puesto que
como menciona Qujano (2015), existe un gran interés académico, tal es el caso que desde
1991, se forma el primer simposio de investigacion en Pensamiento de Disefio, por la

Universidad Tecnologica de Deft, en Holanda, llevandose a cabo regularmente hasta la fecha.

Para finalizar este apartado a continuacién se presentan las diferentes formas de entender el

Pensamiento de Disefio:

120



Tabla 13. Diferentes Formas de Entender el Pensamiento de Disefio

Amabile Roozenbu
Hayes 1989 Plattner 2009  Kolko 2007  Ideo/Kelley 2002 e
1989 1995
e Entendimiento Entendimiento Funcién
de tareas
ldentificacidn del . . . . . . s
Preparacion  Observacion  Investigacion Observacion Analisis
problema
Sintesis Sintesis
Representacion .
P Punto de vista
del problema
Planeacion de Generacion . . .
L . ideacion Ideacion
solucién de ideas
Ejecucion de L ) . o . ..
J plan Prototipaje refinamiento Wisualizacion Simulacién
Evaluacidn de Validacion Evaluacién y .
. Prueba . , Evaluacion
plan de ideas refinamiento
Evaluacion de Waloracion . - S
s Reflexion Implementacion Decision
solucién de resultado
. ) Tim Brown -
Herbert Simon Ideo Toolkit IDEO d.School (HPI) Baeck & Germet 2011
L - L — Definicion del problema
Definicion Descubrimiento Inspiracion Entendimiento P
a resolver
o, . Busqueda de
Investigacion Observacion . q. L.
inspiracion
Interpretacion Punto de vista
Ideacion Ideacion Ideacion Ideacion Ideacién
L : . -, . Generacion de
Prototipaje Experimentacion  Implementacion Prototipaje .
prototipos
Objetivos -
) L, / Solicitud de
seleccidn de - L, . -
o Evolucion Evolucion retroalimentacion del
aprendizaje .
usuario

aplicable

Fuente. Obtenido de Quijano (2015).
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2.3 Definicion y Etapas bésicas del Design Thinking

Para la definicion del Design Thinking, se recupera lo mencionado por Lockwood (2009)

citado en Masson y Calazans (2018):

"Un proceso de innovacion centrado en el ser humano que enfatiza la
observacion, la colaboracion, aprendizaje rapido, visualizacion de ideas,
construccion rapida de prototipos de conceptos y analisis de negocios de la
competencia para influir en la innovacion y la estrategia comercial™ (p.2,
2018).

Ya que como sostiene Quijano (2015), este concepto tiene con base la intuicion del ser
humano, mediante la cual identifica, reconoce y construye ideas, con un significado, por lo
tanto, una decision se puede tomar con base en la inspiracion y sentimientos, tomando un

sentido filoséfico que equilibra lo racional y lo analitico, con la empatia.

El Design Thinking plantea como principio de funcionamiento el manejo de
fases o0 etapas que permitan conseguir, sobre todo, ordenar el proceso de
creacion de un producto o de un disefio, para ello se presentan las etapas de
manera secuencial, coherentes con el proceso I6gico que se sigue en un
disefio, de manera que resulta aplicable a cualquier tipo de disefio, incluido el

de disefio de interiores y el disefio arquitectonico (Lau, 2019, p. 30).

Como principio de funcionamiento, el proceso del Design Thinking consiste en el
planteamiento de fases o etapas, con la finalidad de ordenar el proceso de creacion de un
producto o disefio, las etapas se presentan de manera secuencial, de tal manera que resulte
aplicable a cualquier tipo de disefio, por ejemplo, de interiores, industrial o arquitectonico
(Lau, 2019).

A continuacion, se presenta un diagrama con las cinco fases que lo componen:
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Esquema 6. Fases del Design Thinking

Inmersion Ideacién Prototipado
&  02.Definir -
-Ue 04.Prototipar
!
01.Empatizar 03.ldear H 05.Testear
| & |
Encontral; Problemas Pensar;Sc:luciones

Fuente. Obtenido desde: http:/giovannycifuentes.com/introduccion-al-design-thinking/

Las cinco etapas basicas del Design Thinking son:

Empatizar: Esta etapa es el primer contacto con el problema, en este punto se genera un
acercamiento con el usuario, o cliente, "colocarse en los zapatos de alguien mas", para

comprender e interpretar necesidades y requerimientos.

El papel que se asume en esta fase es de investigador, observador y escucha, se involucra con
el problema y se coloca en el lugar del usuario. También se le denomina, la etapa de

descubrimiento, preguntandose lo siguiente: ¢Cudl es el reto a solucionar? (Lau, 2019).

Este analisis llevara a una comprensién méas profunda del razonamiento del
usuario, asi como de la naturaleza del problema que enfrentan y por tanto a la
creacion de propuestas innovadoras y acertadas que permitan la solucién del

problema en cuestion (Gonzalez, 2018, p. 22).

De acuerdo a Lau (2019), las técnicas recomendadas para llevar a cabo esta etapa son las

siguientes:
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Tabla 14. Técnicas de la fase "Empatizar".

HERRAMIENTA DESCRIPCION

Storyboard Cuenta la historia del cliente-usuario haciendo uso de griaficos generando
mayor empatia con la persona estudiada.

Mapa de empatias | ;Qué picnsa y siente? ;Qué mira? ;Qué escucha? ;Qué dice o hace?
Mide esfuerzos y resultados en la persona estudiada.

Observacion L y L B _
Obticne informacion con una observacion directa sin informar al usuario o

encubierta con la ayuda de circuito cerrado de camaras.

Ficha de usuarios

Llena con ayuda del usuario un formato ¢n la que se cumple con preguntar
sus caracteristicas fisicas, sociales, emocionales, laborales, cte.

Focus Groups

Busca informacion a través de una pregunta realizada a un determinado
nimero de personas reunidas en una sala.

Cuestionarios Realiza preguntas abiertas y cerradas por escrito a un nimero determinado de
personas para contestar de manera corta o extendida.
Entrevistas Idealiza ¢l encuentro de la persona encargada de hacer un estudio
I determinado con una persona idonea, tipo o representativa de una mucstra la
personales cual contestard preguntas estructuradas del entrevistador,

Fuente. Recuperado de Lau (2019).

Definir: En esta etapa como sefiala Gonzalez (2018), se genera una linea de trabajo con la

informacidn recopilada, misma que otorgara una mayor claridad al proceso y determinara los

alcances y objetivos del proyecto.

Se desarrolla a partir de la recopilacion de la informacién, ordenado, resumiendo y marcando

la pauta que permitira el desarrollo de la solucion a la problemaética, por lo tanto se debe

filtrar aquello que no es relevante, dejando lo significativo e importante, en esta etapa se

define la tipologia del proyecto, la vanguardia y criterios de necesidades, de acuerdo a los

datos recabados anteriormente

De acuerdo a Lau (2019), las técnicas recomendadas para llevar a cabo esta etapa son las

siguientes:
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Tabla 15. Técnicas de la fase "Definir".

HERRAMIENTA

DESCRIPCION

Evaluacion de alternativas o Analisis
de Competencias

Define ¢l objetivo principal o ¢l problema principal
para luego identificar los medios o herramientas que
ayudaran a solucionar dicho problema.

AEIOU

ivities/Envi - Codifica datos y desarrolla modclos a sugerir al cliente,
ACt.l es/Environments/Interactions/ es una herramienta de observacion.
Objects/Users

Técnica de los 5 para qué y por qué

Define la relacion causa efecto de la problematica que
se estd analizando, cn base a preguntas para profundizar
mas en la realizad del usuario.

POV. Point of view

Analiza la problematica vista desde el usuario,
reconociendo como una opinidn importante la emitida
en este caso por ¢l cliente.

Moodboards

Representa en un panel con imagences, esquemas y
frases de lo que se piensa es una sintesis de los
requerimientos del cliente.

Mapas de Interaccién

Relaciona uno o mas situaciones que participan en la
solucion de una problematica o de un reto a solucionar
con la ayuda de esquemas.

Diagramas de funcionamiento

Establece a todos los integrantes de una organizacion,
definiendo sus relaciones y nexos entre ellos con la
ayuda de esquemas.

Fuente. Recuperado de Lau (2019).

Idear: Esta etapa es donde se fomenta en mayor medida el pensamiento creativo, ya que la

finalidad es proponer la mayor cantidad de ideas que puedan resolver la problematica, "'se

generan las ideas de manera libre, sin juicio ni valoracién, (...) promoviendo un ambiente

relajado, (...) y altamente creativo. La idea no es sobre tener la idea correcta o la solucion

ideal” (Lau, 2019, p.33), 0 como menciona Gonzalez (2018) "las ideas no necesariamente

deben responder de forma inmediata al problema, sino que se buscan también aquellas que

se vincules de forma inesperada e indirecta con la cuestién a resolver”(p. 23), lo que es

importante de considerar son las fases que integran el proceso:

1ra Fase- Se genera un trabajo colaborativo para recopilar la mayor cantidad de ideas

posibles.
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2da. fase. Ya que se tiene una base de ideas desarrollada en la fase anterior, se inicia

la exploracion de las mismas, buscando analogias o patrones, para filtrar y sintetizar.

3ra. fase. En esta fase se lleva a cabo el cierre, identificando a partir del analisis

anterior, las ideas que llevaran a la posible solucion (Gonzalez, 2018).

De acuerdo a Lau (2019), las técnicas recomendadas para llevar a cabo esta etapa son las

siguientes:

Tabla 16. Técnicas de la fase "ldear".

HERRAMIENTA

DESCRIPCION

Imagenes evocadoras

Identifica las reacciones que tiene el usuario cuando se le presentan
una serie de imagenes que se relacionan con posibles propuestas.

Mapas mentales (enera esquemas con un centro de inicio para desplegar ramas con
todos los aspectos a tomar en cuenta en la solucion del problema.
Grificos Grafica las ideas o alternativas, desde diagramas de Euler, de flujo

hasta diagramas mas funcionales y arquitectonicos.

Postits o Tarjetas de
asuntos

Similar a la herramienta de mapas mentales, son mapas de ideas que
se pueden hacer en equipos, donde se van agregando postits a modo
de sugerencias a un tema en especifico.

Cuadro de dreas

Es una manera mas especifica de tratar la problematica de idear
soluciones, mas aplicada en arquitectura para establecer los sectores
que se tomaran en cuenta para ¢l disefio de un proyecto.

Brainstorming

Facilita la presentacion de nuevas y originales ideas, dejando la
libertad de proponer sin limites de logica o criterio.

Entrevistas a expertos

Desarrolla encuentros con especialistas en el rubro para escuchar
opiniones y sugerencias que permitan focalizar las ideas que puedan
surgir del encuentro.

Fuente. Recuperado de Lau (2019).
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Prototipar. Es en esta etapa donde se materializan las etapas anteriores, en una propuesta
I6gica y coherente, por medio de diferentes representaciones, ya sea en formato
bidimensional con dibujos, esquemas y diagramas, o0 en formato tridimensional, creando
modelados 0 maquetas, con el objetivo de transmitir la idea elegida, Durante este proceso se

podré experimentar y debe estar abierto a la modificacion, permitir la retroalimentacion y ser

flexible (Gonzalez, 2018 y Lau, 2019).

De acuerdo a Lau (2019), las técnicas recomendadas para llevar a cabo esta etapa son las

siguientes:

Tabla 17. Técnicas de la fase "Prototipar".

HERRAMIENTA

DESCRIPCION

Conocido también como diagrama de espina de pez o también diagrama de
Ishikawa, es una herramienta de la calidad que permite revisar las causas de un
problema, analizando todos los actores que participan en la ejecucion del
proceso.

Permite analizar los problemas reales a nivel tedrico, emocional y fisico,
haciendo que el usuario simule una situacion real con el prototipo propuesto.

Solicita a las personas a que empaticen fisicamente, con ayuda de accesorios la
situacion real, tratando de encontrar pros y contras.

Se hace uso de un persenaje dibujade, un actor, que cumple las veces de
usuario y a través de graficos se va analizando la interrelacion de éste con el
prototipo propuesto.

Realiza una simulacion a nivel de esquema, dibujando la idea del prototipo,
resultando e¢n una observacion basica y muy espontanea de la propuesta.

Desarrolla modelos mas reales, tangibles, con materiales simples como madera
o carton, pero a escalas reales o también a escalas mas faciles de trabajar.

Usa las representaciones bidimensionales que presenta los espacios propuestos
para el disefio de una edificacion, resulta muy practico y visual.

Fuente. Recuperado de Lau (2019).
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Testear. Es la ultima etapa de la metodologia del Design Thinking, que tiene como objetivo
evaluar y probar, como segura Lau (2019), tiene "la finalidad de reducir los riesgos en la

ejecucion final”, (p. 35).

"Los resultados de dicha interaccion podrian llevar al descubrimiento de errores y
correcciones a realizar, asi como también el de nuevas ideas e insigths que no se habian

descubierto aun”, (Gonzalez, 2018, p. 24).

De acuerdo a Lau (2019), las técnicas recomendadas para llevar a cabo esta etapa son las

siguientes:

Tabla 18. Técnicas de la fase "Testear".

HERRAMIENTA DESCRIPCION

. Fortalezas/Oportunidades/Debilidades/ Amenazas.
Matriz FODA Herramienta que permite analizar la situacion actual para prever
posibles mejoras.

.. Esta actividad permite analizar los problemas reales a nivel tedrico,
Analisis paralelo emocional y fisico, haciendo que el usuario simule una situacion real
con el prototipo propuesto.

Round Robin Se solicita a las personas a que empaticen fisicamente, con ayuda de
accesorios la situacion real, tratando de encontrar pros y contras.

X Se hace uso de un personaje dibujado, un actor, que cumple las veces
Prueba con usuarios de usuario y a través de graficos se va analizando la interrelacion de
éste con el prototipo propuesto.

F k Consiste en realizar una simulacion a nivel de esquema, dibujando la
eedbac . : o

idea del prototipo, resultando en una observacion basica y muy
espontanea de la propuesta.

Fuente. Recuperado de Lau (2019).

Aunqgue en tedrica estas etapas presentan un orden establecido, como sefiala Quijano (2015)
en la realidad tienen un enfoque caotico, puesto que existe cierta irregularidad en la

secuencia, para lo cual se exponen las siguientes razones:

1. La naturaleza humana de los disefiadores y los distintos procesos mentales
que esto implica. Cada individuo tiene una red neuronal Unica, por lo que, las
diferencias en la estructura cerebral de cada actor, definen la organizacion

“logica” de las diferentes etapas del proceso.
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2. Al ser este un proceso intuitivo y exploratorio, puede ocurrir que los
disefiadores obtengan “insights” en cualquier etapa del proceso. Es asi como,
dependiendo de la naturaleza de éstos, se toman las decisiones necesarias para
seguir adelante con el ciclo original, regresar a alguna etapa anterior o saltarse

hasta alguna etapa posterior (Quijano, 2015, p. 33).

De lo anterior se infiere, qué si bien las fases que se presentan a continuacion son
secuenciales, la misma naturaleza humana de quienes participan y sus procesos mentales,
hacen que no exista un orden estructurado en su aplicacién, sin embargo, no es una situacion
alarmante, ya que la composicion de la metodologia permite esa flexibilidad, y que se pueda
desarrollar en el ciclo preestablecido, saltarse etapas, regresarse, o sencillamente seguir el

orden lineal.

De tal manera, se presentan las fases de la metodologia del Disefio Arquitectdnico,
relacionadas con cada una de las etapas del Design Thinking, sin considerar la Gltima etapa
de la metodologia, denominada “testeo”, ya que el objetivo de la asignatura se cumpliria en
la etapa de “prototipado”, generando el disefio de una propuesta arquitectonica funcional y

creativa.
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Tabla 19. Cuadro comparativo de las etapas del Design Thinking y las fases de la Metodologia de Disefio
Arquitectdnico.

Metodologia de Disefio

Etapas Definicion de cada etapa de Design

Design Thinking Arquitectonico.

Thinking

Etapa que consiste en colocarse en los Definicion y objetivo
) zapatos del usuario, implica una del proyecto.
Empatizar

comprension de sus solicitudes, Metodologia de la

necesidades y del entorno, por lo investigacion del

tanto, se definira el alcance y objetivo proyecto

del proyecto, asi como el desarrollo arquitecténico.

metodoldgico del mismo. (Perfil de usuario,
Programa de
necesidades, Medio
Fisico, Marco
tedrico-legal,
Elementos
similares).

En esta etapa se filtra la informacién Programa

o recopilada previamente, en la arquitectdnico.
Definir

metodologia de investigacién del Diagramas de

proyecto arquitectonico, para funcionamiento.

quedarse con lo valioso y que llevara Anadlisis de areas.

a la identificacion de un programa

arquitectonico definitivo, a partir de

un estudio de necesidades y

actividades.
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Etapas

Design
Thinking

Definicion de cada etapa de Design
Thinking

Metodologia de Disefio
Arquitectdnico.

una propuesta, dentro de este punto la
propuesta se desarrolla en formato
bidimensional, por medio del disefio
de la planta arquitecténica, fachadas y
cortes, asi como en formato
tridimensional, con la generacion de

una magueta y perspectivas.

arquitectonica.
Fachadas, cortes
volumetria.
Perspectivas
magqueta
tridimensional.
Lamina conceptual
Lamina

presentacion.

Ideacién | Tiene como objetivo la generacion de Conceptualizacion
ideas, es la fase donde el pensamiento Zonificacion.
creativo recobra mayor importancia, Partido
en este punto se crean los primeros arquitecténico.
bosquejos, se conceptualiza el
proyecto arquitecténico, se enmarca
la linea del disefio, y se bosqueja la
zonificacion y se inicia con el partido
arquitectdnico.

Prototipar. | En esta etapa las ideas obtenidas de la Anteproyecto:
fase de ideacion se materializan en Disefio de planta

y

y

de

Fuente. Cuadro modificado basado en la informacion recuperada de: Design Thinking en Espafiol, 2018.
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Asimismo, para concluir se retoma el esquema de agrupamiento que realiza el Instituto de
disefio Hasso Plattner que pertenece a la Universidad de Stanford (HPI), citado en Gonzalez
(2018), por medio del cual se forman los siguientes grupos; la experiencia del usuario, la
creatividad y la seleccién, considerando a la creatividad parte esencial para llevar a cabo
dicho proceso, y que empata sustancialmente con la propuesta de este proyecto, para

fomentar el pensamiento creativo.

Esquema 7. Etapas del Design Thinking del HPI.

EXPERIENCIA

©DEUSUNRIO
-  DISENOY
CCREATVIDAD (il

Fuente. Recuperado de Gonzalez (2018).
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Método de investigacion

Con respecto a las caracteristicas del presente proyecto de investigacion, a continuacion, se
muestra la ruta metodoldgica, el enfoque investigativo, teorias asumidas, el plan
metodoldgico, y el tipo de investigacion integrado por fases, dentro de las cuales se incluyen
las técnicas e instrumentos para el desarrollo de la propuesta, que responde al problema de

investigacion.
1. Ruta metodoldgica
A continuacion, se muestra la estructura de la ruta metodoldgica:

Diagrama 3. Estructura de ruta metodologica.

oo o 00000 Categorias de estudio: s0000000 00

Disefio . o
* Pensamiento creativo

* Creatividad en educacion superior con enfoque en
el proceso de ensefianza en la Licenciatura en

° Arquitectura o Teorias que se asumen:
* Design thinking como estrategia aulica para el
desarrollo del pensamiento creativo en la
- . Licenciatura en Arquitectura. - Constructivismo
+ Estudiantes de primer ) )
cuatrimestre de la - Teoria humanista
Licenciatura en o
Arquitectura. - Teorias interpersonales
L

- Paradigma cognitivo

Ruta metudolo'gica - Modelo del proceso creativo de
Graham Wallas
- Metodologia proyectacion
paralela

« [Investigacion- accion.

practica

o
: o Instrumentos
°
Fundamentacion paradigmatica. [ + Técnica de
° observacion
+ Paradigmas de o + Cuestionario
investigacion: « Entrevista
Hermeneutico/Sociocritico.. (]
¢ o
®

Metodologia asumida de orden cualitativo

Fuente: Elaboracion propia.
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2.- Teorias asumidas:

Como teorias asumidas se consideran las siguientes: el constructivismo, la teoria humanista,
las teorias interpersonales, el paradigma cognitivo, y al Modelo del proceso creativo de
Graham Wallas, previamente abordados en los apartados de teorias educativas asociadas a la
creatividad y del proceso creativo dentro del marco teorico.

Sin embargo, también se tomo en cuenta el modelo de sistemas para la creatividad propuesto
por Csikszentmihalyi, y la Metodologia de proyectacion paralela, esta ultima fungiendo

como marco referencial y base para integrar la metodologia del Design thinking.
- Modelo de sistemas para la creatividad.

Dicho modelo fue publicado en 1988 por Csikszentmihalyi, y se desarrolla por medio de la
propuesta de dos ejes para estudiar la creatividad, el primero de ellos, se encuentra enfocado
en los resultados de la creatividad que enriquecen la cultura y el segundo, a partir de cémo

lo anterior se consolida en conocimiento y genera una vida mas productiva.

Csikszentmihalyi (1988) citado en Pascale (2005), plantea que se debe tratar a la creatividad
no solo como un proceso meramente mental, sino social y cultural, por lo tanto, para el autor,
la creatividad es el resultado de la interaccion de un sistema compuesto por tres elementos:
una cultura que contiene reglas simbdlicas, una persona que aporta novedad al campo
simbdlico, y un &mbito de expertos que reconocen y validan la innovacion" (Pascale, 2005,
p. 65).

- Metodologia proyectacion paralela

Es una metodologia cuyo objetivo es el desarrollo de un proyecto de disefio arquitectdnico,
y aunque su origen se encuentra en la metodologia de proyectacién lineal, que lleva una serie
de pasos secuenciales y estructurados, como el andlisis del sitio, partido arquitecténico,
sintesis y desarrollo de planos. La proyectacion paralela no presenta un orden lineal rigido,
sino como recalca Toro (2018), presenta una variedad de temas que se abordan de forma

paralela, es decir:
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“(...) consiste en integrar desde el inicio y de forma simultanea, todos los
tipos de conocimientos necesarios para proyectar. Esto implica que no existe
un orden lineal, sino una variedad de temas que se abordan de forma paralela
y que toman coherencia en la medida que se integran todas las variables
durante el proceso proyectual. Este método propone transparentar el proceso
de creacion, que, como indica Haramoto, es siempre un proceso simultaneo

de reflexion e intuicion” (Toro, p. 37, 2018).

Se elige, dicha metodologia porque estimula la creatividad y no se limita a una estructura
totalmente rigida, lo que permite la introduccion de las técnicas de la metodologia del Design
thinking, sin embargo, mas adelante se profundizara al respecto en el apartado de la propuesta
del plan de accién didactico-pedagdgico (Toro, 2018).

2. Enfoque Investigativo

La investigacion cuantitativa se basa en la validez, la confiabilidad y la muestra, buscando
medir y cuantificar, sin embargo, ¢cdmo se mide el pensamiento creativo?, tomando en
cuenta dicho concepto, y con base en las caracteristicas del proyecto de investigacion, el
estudio tendrd un enfoque de orden cualitativo, ya que "busca la subjetividad, y explicar y
comprender las interacciones y los significados subjetivos individuales o grupales” (Alvarez-
Gayou, 2003, p. 41).

Por lo tanto, la investigacion cualitativa, tiene como objetivo explicar y comprender a través
de un marco referencial, los significados individuales o grupales, como destaca Alvarez-
Gayou, (2003). De esta manera, dicho enfoque empata con los alcances y proceso de la
investigacion, partiendo de un analisis documental y considerando lo sefialado por Severin
(1966) citado en Alvarez- Gayou (2003), acerca de la vision del investigador cualitativo,
quien aporta su propia perspectiva, pero también, busca una comprension de las perspectivas

de otras personas.

De esta manera, se elige que la investigacion del presente proyecto sea de orden cualitativo,
de igual manera se contempla como marco referencial al constructivismo, todo esto por

medio de una investigacion- accion, con la finalidad de disefiar una estrategia aulica basada
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en la metodologia del Design thinking para promocionar el pensamiento creativo en los
estudiantes y causar un impacto en su egreso y ejercicio profesional, considerando que el

alcance del proyecto es descriptivo.
1. Técnicas e instrumentos

Las técnicas e instrumentos que se utilizaran para la recoleccion de informacion en la

investigacion, son las siguientes:
3.1. Entrevista:

Se elige este instrumento, ya que como menciona Kvale (1996) citado en Alvarez- Gayou
(2003), la entrevista "busca entender el mundo desde la perspectiva del entrevistado, y
desmenuzar los significados de sus experiencias™ (p. 109), por lo tanto, el objetivo al utilizar
este instrumento es conocer la perspectiva del estudiante, su concepcién acerca de los
procesos de disefio, asi como, conocer el porqué de su ingreso a la carrera, todo esto con la
finalidad de tener un acercamiento a sus motivaciones e intereses y conocimientos previos,
ubicando también sus limitantes y preocupaciones, por medio de un dialogo ameno en un

ambiente de armonia.

Se toman en cuenta los siguientes elementos para la comprension de la entrevista

cualitativa:

Significado: Se busca identificar los temas centrales del entrevistado, de
lo que dice y como lo dice.

Cualidad. La entrevista busca conocimiento cualitativo.

Especificidad. Se buscan descripciones y exposiciones de una situacion
en especial

Ingenuidad propositiva. El entrevistador deja la carta abierta a lo nuevo y
en lugar de anteponer conceptos preconcebidos.

Experiencia positiva. Se pretende lograr una experiencia enriquecedora

para el entrevistado (Kvale, 1996 citado den Alvarez- Gayou , 2003).
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Siguiendo la linea de una investigacion cualitativa, el tipo de entrevista llevada a cabo es de
tipo semiestructurada, ya que, si bien dicha entrevista tiene una secuencia de temas, no es
rigida en su aplicacion y permite generar una apertura en cuanto al cambio de la secuencia 'y
a la forma de las preguntas de acuerdo al contexto y a la situacion de la muestra a entrevistar,
por lo cual, se propone como tematica central para la entrevista, tres grandes ejes; la vision

del disefio arquitectonico, la creatividad y los conocimientos previos.

Para su evaluacion, se asumen los siguientes criterios propuestos por Kvale (1996) citado en
Alvarez- Gayou (2003):

Las contestaciones del entrevistado se presentan espontdneamente, con
riqueza y especificidad, y han dado respuesta de manera importante al
entrevistador.

Las preguntas son breves, y mas amplias las respuestas.

El entrevistador da seguimiento y clarifica los significados de los
elementos importantes de las respuestas.

El entrevistador intenta verificar sus interpretaciones de las respuestas.
La entrevista es comunicable por si misma, es decir, es una historia que no

requiere muchas descripciones ni explicaciones adicionales (p. 112).
3.2 Observacion.

La observacion ha permitido a lo largo de la historia que el ser humano construya, recree,
innove y mejore una accién, producto o solucione una problematica, ya que como asegura
(Alvarez- Gayou, 2003). "la observacion ha sido la piedra angular del conocimiento (p. 103).
Ya que la observacidn consiste no solo en obtener ciertos datos, o datos meramente visuales,

sino en obtener una impresion del mundo, (Adler, 1998, citado en Alvarez- Gayou, 2003).

De tal forma siguiendo lo propuesto por Junker (1960) citado en Alvarez- Gayou (2003),
para fines de este proyecto de investigacion se tomara el papel de observador completo, ya
gue no se notaréa la participacion del observador, y se realizara la por medio de grabaciones

de video, como método de observacion no participante.
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Se tomaran en cuenta los siguientes tipos de observacion:

Sistema descriptivo: este tipo de observacion se realiza enfocdndose a un
acontecimiento o proceso concreto, la observacion puede ser de manera
estructurada o no estructurada, dependiendo de la claridad en la definicion de
la problemética (Rodriguez, 1999, citado en Alvarez- Gayou, 2003).

Para fines de esta investigacion, se tomaré en cuenta un sistema abierto, con
una observacion estructurada, ya que el problema se encuentra bien definido.
El registro de datos, se realizara a traves de notas de campo en un diario o
cuaderno de notas, acerca de la evolucion y el desarrollo de los proyectos de
cada alumno.

Sistema categorial: consiste en observar determinados fendmenos, que
parten de las preguntas de la investigacion, asignando una serie de categorias,
mediante este sistema el observador realiza mediciones sobre las reacciones
y conductas de los participantes, en cuanto a ciertas caracteristicas.
(Rodriguez, 1999, citado en Alvarez- Gayou, 2003).

Se implementa este sistema ya que permite categorizar las caracteristicas de
la personalidad creativa, durante el proceso de la aplicacion de la metodologia
del Design Thinking. Se utilizard una lista de control, para registrar si la

situacion o fendmeno ocurre.

El objetivo al utilizar las técnicas antes mencionadas radica, en recopilar los datos de los
procesos creativos de la muestra, que consiste en siete estudiantes de la licenciatura en
Arquitectura, con la finalidad de registrar sus retrocesos, avances, circunstancias no
contempladas previamente, asi como, las caracteristicas particulares que presentan, todo esto
con el objetivo de registrar, si existié 0 no una evolucion en la promocion del pensamiento

creativo, durante el proceso de aplicacion de la metodologia del Design Thinking.
1.3 Cuestionario

Para el paradigma cuantitativo la aplicacion de un cuestionario con preguntas cerradas,

resulta facil de analizar y de interpretar, sin embargo, dichas preguntas limitan las respuestas,
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y €s justo por esto Ultimo, que para los alcances de esta investigacion de orden cualitativo se
pretende implementar un cuestionario abierto, ya que, no limita la respuesta de los

participantes (Alvarez- Gayou, 2017).

Dicho instrumento se aplicara para la fase final de la investigacion, las preguntas se
disefiaran de tal forma que lleven a un proceso de reflexion y a que inherentemente el
entrevistado pueda expresar su sentir y punto de vista, por lo tanto, se pretende aplicar al
concluir la implementacion de la metodologia del Design Thinking, con el objetivo de
capturar las impresiones de los alumnos, su experiencia utilizando esta metodologia, asi
como su percepcion y resultados, respondiendo si dicha implementacion promovié el

pensamiento creativo en el desarrollo de sus proyectos de disefio arquitecténico.

2. Participantes
La muestra esta conformada por siete alumnos, de la asignatura de Disefio I, de la carrera de
Arquitectura, dentro de los cuales solo existe una mujer y seis hombres, cuyas edades oscilan
entre los 19y 50 afios. La mayoria tiene una carrera previa, dentro de las cuales se encuentra,
Ingeniera industrial e Ingenieria en Sistemas. Se encuentran en un nivel socio econémico

medio alto, la mayoria trabaja y la modalidad en la que se encuentran es ejecutiva.

Se elige la asignatura de Disefio I, porque marca la pauta para las siguientes materias de
disefio arquitectonico, es tronco comun y permite generar un producto creativo, que en este
caso es un proyecto arquitectdnico, ademas de que el objetivo de la materia es desarrollar la
capacidad creativa del alumno en el campo de la plastica por medio de ejercicios que lo
motiven a conocer y manejar los recursos de disefio basico bidimensional y tridimensional,
asi como forma, color, textura etc. e introducirlo al amplio mundo de la arquitectura (UAD,
s.f.).

139



3. Tipo de investigacion.

Siguiendo esta linea, el tipo de investigacion, serd una investigacion-accion que, desde el
punto de vista, de Suarez Pazos, es “una forma de estudiar, de explorar, una situacion social,
en nuestro caso educativa, con la finalidad de mejorarla, en la que se implican como
“indagadores” los implicados en la realidad investigada” (Colmenares y Pifiero, 2008, p.104).
Sin embargo, para fines de esta investigacion se tomara en cuenta lo sefialado por Eliott
(1993), quien define a la investigacion-accion, como "un estudio de una situacion social con

el fin de mejorar la calidad de la accion de la misma" citado en (Latorre,2003 p. 24).

Se elige el tipo de investigacion accion, ya que constituye una gama de actividades y
estrategias que utiliza el profesorado para mejorar el sistema educativo, y en cada etapa de
su aplicacion permite una serie de reflexiones que dan cabida a la expansion del
conocimiento, pero de igual forma, conforme a su proceso de aplicacion, permite responder
puntualmente a cada problemaética que surja durante la investigacion, con la finalidad de
mejorar la practica educativa a traves de ciclos de accién y reflexion (Colmenares y Pifiedo,
2008 y Latorre, 2003).

La modalidad de investigacion-accion es de indole practica ya que implica una
transformacion y cambio en las précticas sociales de los participantes y confiere un
protagonismo auténomo y activo al profesorado, siendo éste quien selecciona los problemas

de investigacion y quien lleva el control del propio proyecto.

El rol del investigador, sera socréatico, con el objetivo de encarecer la participacion y la

autorreflexion, de igual manera, esta modalidad permite la asistencia de un investigador
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externo, en este sentido se solicito la colaboracion de un experto en disefio arquitectonico,

para la evaluacion diagnostica, (Latorre, 2003).

El proceso de investigacion-accion puede estar constituido por diferentes modelos

procedimentales, como los que se muestran a continuacion:

Tabla 20. Modelos procedimentales para la metodologia de la investigacion accion en contextos educativos.

Teppa(2006)
Momentos

Suarez Pozos (2002)
Fases

Pérez Serrano
(1998)
Pasos

Yuni y Urbano
(2005)
Fases v Momentos

- Induccion:
diagnostico

- Elaboracion del plan:
planificacion

- Ejecucion del plan:
Observacion —Accion
- Produccion
intelectual. Reflexion

-Determinacion de la
preocupacion tematica
-Reflexion inicial
diagnostica
-Planificacion
-Accion observacion

-Diagnosticar y
descubrir una
preocupacion temadtica
“problema™
-Construccion del plan
de accion

-Puesta en practica del
plan y observacion de

-Preparacion o
diagnostica reflexiva
-Construccion del Plan
de accion
-Transformacion

su funcionamiento
-Reflexion,
interpretacion e
integracion de
resultados.
Replanificacion

- Transformacion:
Replanificacion

Fuente. Recuperado de Colmenares y Pifiero, 2008, p. 108.

Tomando en consideracion los alcances y caracteristicas del proyecto de investigacion, se
decantd por elegir y aplicar el modelo propuesto por Pérez Serrano (1998) citado en
Colmenares y Pifiero (2008), considerando 4 fases: Diagnosticar y descubrir una
preocupacién tematica, Construccion del plan de accidn, Puesta en préactica del plan y
observacion de su funcionamiento y, por ultimo, la etapa final constituida por una reflexion

e interpretacion de los resultados.

Por lo tanto, la investigacion accion se describe méas adelante, mediante las 4 fases antes
mencionadas, dentro de cada una de ellas se especifica el tipo de instrumento de recogida de
datos implementado, objetivo y resultados (segun sea el caso). Todos los instrumentos

empleados se aplicaron a la muestra anteriormente descrita.
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Disefio de una estrategia aulica basada en la metodologia del Design thinking para la
promocién del pensamiento creativo en la asignatura de Disefio | de la Licenciatura en

Arquitectura.

1. Fases de la investigacion accién con base en el modelo de Pérez Serrano (1998).

1.1 Fase 1. Diagnosticar y descubrir una preocupacion tematica.
Para iniciar esta fase es preciso retomar la definicion conceptual de los conceptos que abarcan

el problema de investigacion previamente descrito.

1.1.2 Definicion conceptual
“Pensamiento creativo’:

- Eslainiciativa en la que se manifiesta la creatividad por medio de un proceso y actitud
mental, que consiste en el desarrollo de ideas inusuales e innovadoras que suplen una
necesidad, y en su aplicacion, el pensamiento creativo es la apertura para el acto creativo,
el telon de fondo para la accion de crear y construir o transformar un elemento. Tiene
como objetivo que los sujetos alcancen el conocimiento utilizando su capacidad creativa,

posee como caracteristicas la fluidez, originalidad, flexibilidad y elaboracién.
“Design thinking ”:

Se considera al Design Thinking como una Metodologia que permite generar ideas de
una manera invocadora, cuyo objetivo es responder a la solucion de una problematica, y
su aplicacion involucra como menciona Brown (2008), citado en Gonzalez (2018), “la
interdisciplinariedad y la necesidad de pasos como el analisis, la asimilacién, la propuesta
de ideas, el prototipado” (p. 7), partiendo parte de una primicia muy interesante, de la

forma en que los disefiadores piensan.

Los anteriores términos seran utilizados para algunos instrumentos de la investigacion, tales

como la entrevista y el cuestionario.
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1.1.3 Técnicas o instrumentos aplicados en fase inicial:

La entrevista fue el primer acercamiento a la situacion actual del alumno, mediante la cual
se manifestaron sus inquietudes, conocimientos previos, motivaciones y vision del disefio y

de la arquitectura, se contemplaron las siguientes preguntas:

1. ¢Por qué ingresaste a la Licenciatura en Arquitectura?
4. ¢Como concibes el disefio arquitectonico?

5. ¢Qué conocimientos previos presentas?
6

¢Dominas algn programa de disefio?

Todo fue a manera de un dialogo ameno y un ambiente de armonia, dentro de las respuestas
resaltan las siguientes:
Participante 1 " Me gusta el dibujo, me gusta disefiar"-
Participante 2 " Quiero un complemento, tengo la parte tedrica de la parte urbanistica,
pero me gustaria enfocarme en la parte del dibujo y el disefio".
Participante 7. " Tengo una carrera de Electronica y Telecomunicaciones, me Ilama

la atencion mas el disefio".

1.1.4 Diagnostico
El proceso de diagnostico se llevd a cabo por medio de la adaptacidn de dos tests, se inicia
con dos ejercicios retomados del test de Saturnino de la Torre, porque generan una
provocacion, centrandose en el criterio de imaginacién, continuando, con un ejercicio en el
cual los participantes valoraran y clasificaran algunas iméagenes, guiados por la intuicion e

impacto.

Prosiguiendo con la eleccién de cuatro ejercicios del test realizado por Ramos de la Torre
para MasMovil en el afio 2014, basado en el Test de Creatividad de Torrance de 1960. Cuyo
objetivo principal es valorar la creatividad mediante los siguientes criterios: fluidez,

flexibilidad, elaboracion y originalidad (Ramos, 2014).
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Fluidez. Capacidad para producir varias y diversas ideas. Se valora
por la cantidad de respuestas.

Flexibilidad: Capacidad para ver y abordar situaciones similares de
formas diferentes. Se valora analizando la cantidad de respuestas
diferenciadas.

Elaboracion: Capacidad para producir detalles complementarios a la
idea principal. Se valora en base a lo diversa y completa que resulta la
descripcion.

Originalidad: Capacidad para producir respuestas poco frecuentes (en
el entorno). Se valora en base a lo diferente que es la percepcion o

idea respecto de otras del entorno (Ramos, 2014).

Teniendo en total seis criterios que contribuyen a la evaluacién del test: imaginacién, valor
creativo, fluidez, flexibilidad, elaboracion y originalidad. Por lo cual, como menciona De la
torre (2012), "evaluar la creatividad es como ver una imagen en movimiento. No nos sirve
una sola pues nos daria idea de quietud"(p. 3); de tal manera la adaptacion e integracion de
los test antes mencionados permiten contar con una mirada mas clara, ademas de que los
criterios de evaluacion empatan con las caracteristicas buscadas en el pensamiento creativo,
aclarando que no se pretende generar una estandarizacion del test, sino solamente para fines

de la presente investigacion.

A continuacién, se muestran los items a resolver por los estudiantes en el proceso de

diagndstico:
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lHustracion 1. Ejercicios del test diagnostico.

E}uclclo4 Haz un dibujo Ejercicio sbuaibo un deporte nuevo
(con cada

1 (Qué es un libro sin hojas? C Q C) O

(Qué es un edificio sin paredes?

(Qué es una escuela sin alumnos? C (‘\ () Q
. S \_/

s “’ slosle

L0 )
Ejercicio 3 Completar los dibujos

Ejercicio 5 Completar los dibujos

(gue i o exista, describel icluyendo cémo sris, por gaé I gene o segui, ..

NS

. oo
* = = | =
\ ( —

Fuente. Imé&genes recuperadas de Ramos (2014) y De la torre (2012).

1.1.5 Valoracion:

La valoracion consiste, en una escala del 1 al 10, siendo 10 el valor més alto, las evaluaciones
son de manera individual. La puntuacion resultante sera el promedio (Ramos, 2014). En este

sentido, del esquema siguiente se anexaran las categorias de imaginacion y valor creativo.

Esquema 8. Valoracién de pruebas.

Ejercicio
Criterio Suma | Promedio
1 2 3 4 5 6
Fluidez
Flexibilidad
Elaboracion
Originalidad

Fuente. Recuperado de Ramos (2014).
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Se debe considerar que para la realizacion de la valoracion se tomd en cuenta a un experto

en el campo del disefio arquitectonico, con el objetivo de triangular la informacion.

2. Fase 2. Construccion del plan de accién

2.1 Disefio de la propuesta de plan de accion didéactico:

Por medio de la siguiente propuesta se busca promocionar al pensamiento creativo y también
como menciona Latorre (2003) se busca una nueva vision del aula como espacio de
investigacion, pero también de desarrollo profesional, donde el docente no sea un agente
pasivo, pero tampoco un total protagonista, sin embargo, si se cuestione acerca de su papel.
No solamente reproduzca conocimiento sino reflexione y cree situaciones nuevas a partir de
una problematica con el objetivo de mejorarla.

Por lo cual, se pretende realizar la siguiente propuesta para la promocion del Pensamiento
creativo en estudiantes de Arquitectura por medio del Design Thinking como estrategia
aulica, enfocado en la asignatura de Disefio | de la Licenciatura en Arquitectura, y las
competencias que abarcaran se encontraran divididas en dos grandes rubros, en primer lugar
la competencia especifica, cuya esencia radica en que el alumno disefiard un proyecto
arquitecténico de manera creativa, siendo el enfoque primordial de la asignatura, y en
segundo lugar, se considera la competencia genérica, que es la promocion del pensamiento
creativo, que se generara de manera transversal en la realizacion del disefio arquitectonico.

Tabla 21. Cuatro comparativo de competencias.

Disefiar un proyecto arquitecténico

. - creativo.
Competencia especifica:

Fomentar el pensamiento creativo de
manera transversal en la realizacion

Competencia genérica:

del disefio del proyecto arquitectdnico.

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se muestra una tabla, donde se integra cada etapa del Design thinking,
enlazada con el proceso de disefio arquitectonico; es importante mencionar que la
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metodologia considerada para el disefio arquitectonico se adapta a lo propuesto por el
programa de estudios para materias de disefio arquitectonico de la Universidad Autonoma de
Durango Campus Pachuca, institucion en la cual se esta aplicando el presente proyecto de
investigacion, asi como, se utiliza como base la metodologia proyectacion paralela, ya que
no presenta un orden lineal rigido, sino como recalca Toro (2018), presenta una variedad de
temas que se abordan de forma paralela y que toman coherencia en la medida que se integran
con todas las variables.

Por lo tanto, dicha metodologia estimula la creatividad y pretende sincerar el proceso creativo
en la ensefianza de la arquitectura, no limitandose a una estructura rigida y totalmente
definida, pero si generando un orden, lo que permite la incorporacion de las fases del Design
Thinking, pero también la flexibilidad en su aplicacion (Toro, 2018).

Dentro de las adaptaciones se incorporo el perfil de usuario, ya que es indispensable para los
estudiantes identificar hacia quien estd dirigido el disefio arquitectonico, ademas que se
empalma con la metodologia del Design Thinking, en especial con la fase de empatia y es
parte del conocimiento social- cultural que destaca la metodologia de proyectacion paralela
el cual se refiere a que se debe interactuar con los habitantes de los espacios.

Por consiguiente, se muestra mas adelante un cuadro comparativo de las etapas del Design
Thinking, y fases de la Metodologia del Disefio arquitectonico, relacionandose entre si
mediante la incorporacién de técnicas.

147



Tabla 22. Cuadro comparativo de Design Thinking y Metodologia del Disefio Arquitecténico.

Definicion de cada Definicion de Técnicas.

Etapas

Metodologia
Design Disefio

Thinking

etapa de Design
Thinking

cada etapa de la

Arquitectdnico. metodologia de

> 1o | Im

-

>IN

y)

Etapa que consiste en
colocarse en los
zapatos del usuario,

implica una
comprension de sus
solicitudes,

necesidades y del
entorno.

Con el objetivo de
generar  soluciones
consecuentes con sus
realidades.

Definicion y
objetivo del
proyecto.

Metodologia de la
investigacion  del
proyecto
arquitectonico.
(Perfil de usuario,
Programa de
necesidades,
Medio Fisico,

Marco teorico-
legal, Elementos
similares).

Disefio

arguitectonico.

En este punto el
docente define la

tipologia del
proyecto y
establece la

problematica a
resolver.

Los estudiantes
inician con la
delimitacion del
problema,
metodologia de
la investigacion
aplicada al
disefio
arguitectonico.

Se incluye el
programa de
necesidades,

perfil de usuario,
medio fisico y
marco tedrico-
legal, Elementos
similares).

Moodboard.

(Definicion y objetivo
del proyecto
arquitectonico).

Diagrama de causa-
efecto.

(Planteamiento  del

problema del
proyecto
arquitectonico).
Diagrama de
prioridades.

(Metodologia de la
investigacion).

World Café

(Programa de
necesidades).

Inmersion cognitiva

(Perfil de usuario,
medio fisico).

¢Queé, como, por
qué?

(Perfil de usuario)

Investigacion de
referentes.
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Etapas

Design
Thinking

Definicion de cada
etapa de Design
Thinking

Metodologia
Disefio

Arquitectonico.

Definicion de
cada etapa de la
metodologia de

Disefio

arquitectonico.

Técnicas.

(Elementos
similares).

STORYTELLING
(Exponer esta fase).
Flor de loto

(Inicio de fase de
conceptualizacién)

I— Pz 1— T Im |w)

Py

En esta etapa se filtra
la informacién
recopilada

previamente,  para
solamente quedarse
con lo valioso y que

llevara a la
identificacion de
problemas cuyas
soluciones seran
clave para la
obtencion de un

resultado innovador.

Programa
arquitectonico.

Diagramas de

funcionamiento.

Andlisis de areas.

Los alumnos
realizan una
sintesis y analisis
de la
metodologia y la
fase anterior, y lo

transforman en
programa
arquitectonico,
diagramas  de
funcionamiento
y andlisis de
areas.

Satura y Agrupa, o
"Clustering"

(Sintesis y
organizacion de
informacion).

Matriz de

motivaciones.
Insights

Seleccion
clasificacion

por

(Programa
arquitectonico).
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Etapas

Design
Thinking

Definicion de cada
etapa de Design
Thinking

Metodologia Definicion de

Disefio cada etapa de la
Arquitectonico. metodologia de
Disefio

arquitectonico.

Técnicas.

Diagrama de causa-
efecto.

Diagrama de
prioridades
(Diagramas de

funcionamiento).

Método de
ponderados

pesos

(Analisis de areas).
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Definicion de cada Definicion de Técnicas.

Etapas

Metodologia
Design Disefio

Thinking

etapa de Design
Thinking

cada etapa de la

Arquitectonico. metodologia de

o = 10 > Im g =

=

Tiene como objetivo
la generacion de un
sinfin de alternativas.

En esta fase es
importante no
quedarse con la
primera  idea Yy
aprovechar incluso
las ideas mas
extrovertidas porque
a veces son las que
aportan mayor valor
y son visionarias, por
lo tanto es
importante estimular
el pensamiento
expansivo.

Conceptualizacion
Zonificacion.

Partido
arquitectonico.

Disefio

arquitectonico.

En el proceso de
disefio
arquitectonico
en esta etapa los
estudiantes
generan la idea
matriz del
disefio,
denominada
concepto, la cual
marcara el eje
principal del
proyecto.

Se zonifica de
acuerdo al
diagrama de
funcionamiento
y se procede a
unificar en un
partido
arguitectonico.

Antitesis.
Cadena de ideas.

Brainstorming
imagenes.

con

6-3-5
Técnica 4x4x4

(Conceptualizacién).

Mapa Mental
Personas

Seleccion por
clasificacion.
Brainstorming con

objetos
(Zonificacion).
Moodboard
Mapa de ofertas.
Mision imposible.
Seleccion N.U.F.

(Partido
arquitectonico).
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Etapas

Design
Thinking

Definicion de cada
etapa de Design
Thinking

Metodologia
Disefio

Arquitectonico.

Definicion de
cada etapa de la
metodologia de

Disefio

arquitectonico.

Técnicas.

P En esta etapa las | Anteproyecto: El anteproyecto | Evaluacion
ideas obtenidas de la | .~ _ es el producto | controlada
R fase de ideacion se | Diseflo de planta | fina| del proceso |
= volveran palpables y | arquitectonica. de disefio (Dlsgtnot, de planta
i e G arquitectonica.
0 s | o, come | A0,
prototip P volumetria. . Fachadas, cortes y
visualizar las estudiantes ¢
T . . . volumetria.
- posibles soluciones, | perspectivas y | trasladan la
considerando l0s | maqueta metodologia Yy | Mapa del sistema
O elementos que se | tridimensional. partido _
deben mejorar, _ arquitectonico al | Perspectivas.
T refinar o detallar | Lamina conceptual | proyecto M
antes del resultado |  , . arquitectonico. aquetas
final. Lamina de
1 presentacion. (Maqueta
tridimensional).
B Prototipo en imagen
A (Lamina conceptual
Lamina de
R .
= presentacion).

Fuente. Elaboracién propia basado en la informacion de DINNGO (2018), recuperada de:
https://www.designthinking.es/inicio/

Posteriormente se afiade la propuesta de estrategia aulica con base en la metodologia del
Design Thinking por medio de un Plan de accion de didactica pedagdgica para estudiantes
de nivel superior, estructurado de la siguiente manera, primero prevalece la competencia
especifica que es el principal eje de la materia de Disefio I, después la competencia genérica
que se desarrollara de manera transversal en la realizacion del disefio arquitectonico, todo lo
anterior basado en la estrategia aulica del Design thinking con el objetivo de promocionar el
pensamiento creativo en los estudiantes.
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Competencia

especifica:
Competencia

Genérica:

Tabla 23. Disefio de propuesta.

Disefar un proyecto arquitectdnico creativo.

Fomentar el pensamiento creativo de manera transversal en la

realizacion del disefio del proyecto arquitectdnico.

Ambito: Realizacion de un disefio arquitecténico con tipologia de Casa-
habitacion nivel semi- residencial.

Dimension: Definicion y objetivo del proyecto arquitectonico.

Accion: Fomentar la generacion de proyectos creativos por medio de la

empatia, la primera etapa de la metodologia del Design Thinking,

estableciendo la definicion y objetivo del proyecto arquitectonico.

= Concientizacién de la generacion de proyectos creativos.

= Utilizacion de la técnica moodboard: (Adaptado de:
http://www.designthinking.es)
Seleccién de imagenes, fotografias, materiales, etc., que puedan expresar

conceptos relacionados con la definicion del tema arquitectonico.
Percepcion inicial de ambientes, estilos, valores ect.,, por los distintos

componentes de los estudiantes.

= Promover el trabajo colaborativo.

= Realizacion de una lluvia de ideas para definir y establecer el objetivo del
proyecto arquitecténico.

Realizacion de una reflexién al respecto.

Fuente: Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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Tabla 24. Disefio de propuesta.

Competencia Disefar un proyecto arquitecténico creativo.

especifica:

Competencia

Fomentar el pensamiento creativo de manera transversal en la

Geneérica: realizacion del disefio del proyecto arquitectonico.

Ambito: Realizacion de un disefio arquitecténico con tipologia de Casa-

habitacion nivel semi- residencial.

Dimension: Planteamiento del problema del proyecto arquitecténico.

Actividades:

Accion: Fomentar la generacion de proyectos creativos por medio de la

empatia, la primera etapa de la metodologia del Design Thinking,
estableciendo el planteamiento del problema del proyecto

arquitectdnico.

Promover el trabajo colaborativo, y la autonomia del alumno.

Analizar el problema del proyecto arquitecténico en mayor profundidad y
alcances.

Utilizacion de la técnica Diagrama de prioridades:

Se consensuara la priorizacion de acciones.

Cada uno de los elementos consensuados se situaran en el diagrama de
prioridades

Los elementos de mayor prioridad se situaran cercanos al centro, pasando lo
contrario con aquellos que sean secundarios, para dar paso a la zonificacion.
Recurso a utilizar: Libro "El libro de los diagramas".

Fuente: Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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Tabla 25. Disefio de propuesta.

Competencia Disefar un proyecto arquitecténico creativo.

especifica:

Competencia

Fomentar el pensamiento creativo de manera transversal en la

Geneérica: realizacion del disefio del proyecto arquitectonico.

Ambito: Realizacion de un disefio arquitecténico con tipologia de Casa-

habitacion nivel semi- residencial.

Dimension: Programa de necesidades del proyecto arquitecténico.

Actividades:

Accion: Fomentar la generacion de proyectos creativos por medio de la

empatia, la primera etapa de la metodologia del Design Thinking,
estableciendo el programa de necesidades del proyecto

arquitectdnico.

Promover la libertad creativa del estudiante y la autonomia en la
construccién de su conocimiento.

Conocer, integrar y aceptar ideas fomentando el trabajo colaborativo.

Utilizacion de la técnica World Café: (Adaptado de:
http://designthinking.es).

Realizacion de una dindmica en la que los estudiantes comparten
conocimiento. Organizacion en pequefios grupos pequefios, sentados
alrededor de mesas, en un ambiente distendido

En el transcurso de la dindmica, los participantes irdn cambiando de grupo,
para formar parte de todas las conversaciones, y aportar con su conocimiento
y opiniones. Se generan nuevas conexiones, tanto entre conceptos e ideas,
como entre personas.

Recurso a utilizar: Libro "The World Cafe: Shaping Our Futures Through
Conversations That Matter"'.

Promocion de la escucha activa, el respeto, la participacion, y la creacion de
conocimiento compartido.

Definir el programa de necesidades del proyecto arquitectonico.

Fuente: Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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Tabla 26. Disefio de propuesta.

Competencia | Disefiar un proyecto arquitectonico creativo.

especifica:

Competencia

Fomentar el pensamiento creativo de manera transversal en la

Geneérica: realizacion del disefio del proyecto arquitectonico.

Ambito: Realizacion de un disefio arquitecténico con tipologia de Casa-

habitacion nivel semi- residencial.

Dimensioén: Perfil de usuario.

Accion: Fomentar la generacion de proyectos creativos por medio de la

empatia, la primera etapa de la metodologia del Design Thinking,

creando diagramas de funcionamiento.

Promover la libertad creativa del estudiante y la autonomia en la
construccién de su conocimiento.

Conocer y entender la realidad existente para la creacion del perfil de
usuario por medio del trabajo colaborativo.

Utilizacion de la técnica Inmersion cognitiva:

(Adaptado de: http://designthinking.es)

Realizar una descripcion del usuario colocandose en su lugar.

En equipo los estudiantes deberan “vivir” las mismas experiencias por la que
pasan los usuarios potenciales para entender la realidad que les rodea.

Recurso a utilizar: Libro "Disefio Inteligente.100 cosas sobre la gente que
cada disefiador necesita saber”

Fomentar la empatia y sintonia con el usuario y entender la realidad existente.

Fuente: Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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Tabla 27. Disefio de propuesta.

Competencia Disefar un proyecto arquitecténico creativo.

especifica:

Competencia

Fomentar el pensamiento creativo de manera transversal en la

Geneérica: realizacion del disefio del proyecto arquitectonico.

Ambito: Realizacion de un disefio arquitectonico con tipologia de Casa-

habitacion nivel semi- residencial.

Dimension: Elementos similares o andlogos del proyecto arquitectonico.

Accion: Fomentar la generacion de proyectos creativos por medio de la
empatia, la primera etapa de la metodologia del Design Thinking,
identificando elementos similares o analogos del proyecto

arquitectdnico.

Actividades:

= Promover la libertad creativa del estudiante y la autonomia en la
construccién de su conocimiento.
= Utilizacion de la técnica Investigacion de referentes:

(Adaptado de: http://designthinking.es)

= Conocer e identificar proyectos inspiradores.
= |nvestigacion a través de Internet, lectura de revistas, periodicos, libros, etc.,
que puedan servir de inspiracion para tomar decisiones sobre la solucién a la

problemaética a resolver del proyecto arquitectonico.

Fuente: Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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Tabla 28. Disefio de propuesta.

Competencia Disefar un proyecto arquitecténico creativo.

especifica:

Competencia

Fomentar el pensamiento creativo de manera transversal en la

Geneérica: realizacion del disefio del proyecto arquitectonico.

Ambito: Realizacion de un disefio arquitecténico con tipologia de Casa-

habitacion nivel semi- residencial.

Dimension: Programa arquitectonico.

Accion: Fomentar la generacidn de proyectos creativos por medio de la fase
definir, la segunda etapa de la metodologia del Design Thinking,

creando el programa arquitecténico.

= Promover la libertad creativa del estudiante y la autonomia en la
construccion de su conocimiento.
= Utilizacion de la técnica Insights:

= Identificar informacion relevante a partir de la que se genera valor.

= Dar visibilidad y claridad a informacién oculta.

= Identificar retos de disefio.

e Recurso a utilizar: Libro"101 Design methods".

= A partir de las técnicas utilizadas sintetizar en la generacion de un programa

arquitectonico en el que se establezcan los espacios arquitectonicos definidos.

Fuente: Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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Tabla 29. Disefio de propuesta.

Competencia Disefar un proyecto arquitecténico creativo.

especifica:

Competencia

Fomentar el pensamiento creativo de manera transversal en la

Geneérica: realizacion del disefio del proyecto arquitectonico.

Ambito: Realizacion de un disefio arquitecténico con tipologia de Casa-

habitacion nivel semi- residencial.

Dimension: Diagramas de funcionamiento.

Accion: Fomentar la generacion de proyectos creativos por medio de la fase

definir, segunda etapa de la metodologia del Design Thinking,

creando los diagramas de funcionamiento correspondientes.

Promover la libertad creativa del estudiante y la autonomia en la
construccién de su conocimiento.

Utilizacion de la técnica Diagrama de causa-efecto: (Adaptado de:
http://www.designthinking.es)

Analizar problemas en mayor profundidad.

Generar un diagrama que representen y analicen los elementos y causas del
problema y funcionamiento del espacio arquitecténico.

Se crea una imagen completa de todos los elementos que participan en la
generacién de un problema.

Recurso a utilizar: Libro "El diagrama de Ishikawa: Solucionar los
problemas desde su raiz".

Se procedera a recuperar la informacion de los diagramas antes mencionados
para desarrollar un diagrama de funcionamiento definitivo.

Fuente: Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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Tabla 30. Disefio de propuesta.

Competencia Disefar un proyecto arquitectdnico creativo.

especifica:

Competencia

Fomentar el pensamiento creativo de manera transversal en la

Geneérica: realizacion del disefio del proyecto arquitectonico.

Ambito: Realizacion de un disefio arquitecténico con tipologia de Casa-

habitacion nivel semi- residencial.

Dimension: Proceso de conceptualizacion.

Accion: Fomentar la generacidn de proyectos creativos por medio de la fase

de ideacidn, tercera etapa de la metodologia del Design Thinking,

realizando la conceptualizacion del proyecto arquitectonico.

Promover la libertad creativa del estudiante para que construya el concepto
arquitectonico que regiré su disefio.

Utilizacion de la técnica Misidn imposible: (Adaptado de:
http://www.designthinking.es)

Plantear nuevas alternativas a partir de un cambio de perspectiva.
Modificar preguntas como base para la ideacion para convertirlas en
hipétesis imposibles.

Con estas nuevas hipotesis se identificaran limitaciones que quizés puedan
romperse para crear soluciones o perspectivas que sean creativas e
innovadoras.

Realizar un dibujo de la representacion del concepto y sus caracteristicas.

Fuente: Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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3. Fase 3. Puesta en préctica del plan de accion.

En esta fase se desarroll6 la etapa de empatia, a continuacion, se muestran las imagenes de
su aplicacion y en la seccién de anexos las actividades desarrolladas por los estudiantes.

Esquema 8. Disefio de propuesta.

1. Definicién y objetivo 2. Planteamiento del 3. Programa de
del proyecto problema del necesidades.

arquitectonico arqz?f:;:fit;co. METODOLOGiA
ensior prioridades, FOHACSIE DE DISENO

Dimensional
ARQUITECTONICO

5. Elementos 6. Inicio de fase de

4. Perfild

ertil de simErze. conceptualizacion. EMPATIA
usuario

Inmersion STORYTELLING Moodboard

cognitiva

Fuente: Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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Disefio de estrategia de aula basada en la metodologia del Design Thinking

A (I-cetusre 2020
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° ¥y comunicar
© PENSAMIENTO CREATIVO la del proy (Pertil de usuario,
© Caopacidad de gestion de la informacion. Medio Fisico, Elementos similares).
o Resolucion de problemas.
o Toma de decisiones. En este punto el docente define la tipologia del proyecto y establece la problematica a resolver.
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4 de cl ¥ © Diagrama
+0- 5. fectura ‘Pensar "y del ‘proceso © Workd Cofé: (Progroma de necesidodes)
creativo” © Inmersin cognitiva - (Perfil de usuario, medio fisico). Qué, como, por qué?
we2020 - 6. v.L fjon ol resper o (Pertil de usuario): Investigacion de referentes.
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3 resultado innovador.
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© Diogramas de funcionamiento. \deacién:
© Analisis de Greas. ;
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g y de Greas.
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Fuente: Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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Disefio de estrategia de aula basada en la metodologia del Design Thinking.

Analisis Dimensional

v

Definicion y objetivo
del proyecto arquitectonico.

Objetivo

Conocer el reto.

Descripcion

Con esta técnica pretendemos aseguramos que conocemos 1os
fundamentos del reto al que nos enfrentamos. Consiste en estudiar en
profundidad el problema teniendo en cuenta diferentes aspectos del
mismo. Para ello hay que alas si preg

¢ Cual es el problema?

¢Quiénes estan involucrados?

¢Para qué resolverio?

¢ Qué grado de relevancia tiene el problema?
¢ Cudl es la causa?

¢En qué lugar acontece el problema?

Si somos capaces de responder de forma concisa a estas seis
preguntas, seremos capaces de dimensionar nuestro reto.

<
—
3
=
L

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

Fuente. Modificada de: DINNGO (2018).

<« C @ meetgoogle.com/ojm-fysd-fme?pli=1&authuser=2

‘_'Z Arg. Esther Guzman Vera esta presentando

ACTIVIDAD

RESPONDE A LAS PREGUNTAS N
PLANTEADAS DEL ANALISIS

DIMENCIONAL.

FINALIZANDO CON LO SIGUIENTE:

PROBLEMA A RESOLVER: *
OBJETIVO

12 MIN

A~

) AUTOCAD 2020 ES....zip
= s01mB

Fuente. Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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EMPATIA

Disefio de estrategia de aula basada en la metodologia del Design Thinking.

=

&y
&

%
[

Diagrama de prioridades
vP?

Planteamiento del problema del
proyecto arquitectonico.

Objetivo

Consensuar Ia priorizacion de acciones.

Descripcion

Es una herramienta para toma de decisiones. Cada uno de los
elementos consensuados se situaran en el diagrama de prioridades,
con forma de diana, para decidir cual sera el orden de accion. Los
elementos de mayor prioridad se situaran cercanos al centro, pasando
lo contrario con aquelios que sean secundarios.

Si queréis conocer otros diagramas para defini prioridades, u otras
formas de planetar otros aspectos de forma visual, 0s recomendamos:
"El libro de los diagramas”

Rechperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

Fuente. Modificada de: DINNGO (2018).

ACTIVIDAD = }—

/3
=

DESARROLLA EL DIAGRAMA DE

PRIORIDADES ( 3 ITEMS POR

CADA AREA)

DE LA PROBLEMATICAA

RESOLVER.

10 MIN

Fuente. Elaboracién propia con base en DINNGO (2018).
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EMPATIA

EJEMPLOS

Disefio de estrategia de aula basada en la metodologia del Design Thinking.

Perfil de usuario

Inmersion cognitiva

Objetivo

Entender la realidad existente, W\Ié’m enel |l§al de un usuaro
ipo

Descripcion

Esta tarea consiste en ponerse en el lugar del usuario y pasar
personalmente por todos los pasos del disfrute de un producto o
servicio. Por lo tanto, el equipo de disefio debera vivir las mismas
experiencias por la que pasan los usuarios potenciales para entender
la realidad que les rodea. Esta herramienta se usa en las fases de
Empatia y de Prototipado, para fomentar la sintonia con el usuario y
entender la realidad existente.

Puedes profundizar en esta técnica y otras de fomento de la empatia
con usuarios mediante el libro "Disefio Inteligente.100 cosas sobre
la gente que cada disefiador necesita saber".

232100

*

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

Fuente. Modificada de: DINNGO (2018).

¢Como aplicarlo?:
Definir en primer lugar todos los pasos que conlleva el disfrute del
espacio.

No solo los del disfrute mismo sino también su busqueda, su
adquisicion etc

Después podemos imaginarnos en cada una de esas fases o incluso

representarlos mediante un role play.

Deberemos anotar todas nuestras percepciones y emociones en cada
una de las fases del proceso.

Fuente. Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).
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ACTIVIDAD N

Exponer el role playing del usuario.
Incluir: Edad, Actividades,
Situaciones especificas, Genero, etc.

YO tengo 24 aiios, soy estudiante,
estoy casada, voy a trabajar de 6 a
5 de la tarde. 5 M I N

Fuente. Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).

World Café :
Programa de necesidades.

L2

Objetivo ¢Como?- Definir- World Café

Conocerse, integrarse, aceptar las ideas de otros.

Descripcion

El "World Café” es una dinamica en la que personas diversas
comparten conocimiento. Fue ideado por Juanita Brown y David
Isaacs en los EE.UU. Los participantes deben organizarse por grupos
pequefios, sentados alrededor de mesas, en un ambiente distendido.
Como si estuvieran en una cafeteria. En el transcurso de la dinamica,
Ios participantes iran cambiando de grupo, para formar parte de todas
las conversaciones, y aportar con Su conocimiento y opiniones. Ayuda
2 generar nuevas conexiones, tanto entre conceptos e ideas, como
entre personas. Promueve la escucha activa, el respeto, la
participacion, y la creacién de conocimiento compartido.

Si quieres ampliar tu conocimiento sobre esta técnica, es
imprescindible I recomendacion del libro que sus autores escribieron
sobre efla "The World Cafe: Shaping Our Futures Through
Conversations That Matter”

EMPATIA

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

Fuente. Modificada de: DINNGO (2018).
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ACTIVIDAD N

REUNION EN PARES, QUE
DISENEN EL MISMO ESPACIO.
LLEGUEN A 2 NECESIDADES Y 2
IDEAS NUEVAS.

15 MIN

Fuente. Elaboracion propia con base en DINNGO (2018).

®
@

&

Elementos similares /
analogos.

Objetivo

Mejorar la comunicacion sobre conceptos complejos.

Descripcion

El moodboard es una herramienta visual que consiste en la seleccion
de imagenes, fotografias, materiales, etc., que puedan expresar
conceptos relacionados con la posible solucién y que sean
complicados de expresar con palabras. Pueden ayudar a la percepcion
mas certera de ambientes, estilos, valores ect. por los distintos
componentes del equipo.

David Sibbet es experto en la utilizacién de herramientas visuales para
dinamizar equipos y generar innovacion. Por eso 0s fecomendamos su
libro "Liderazgo Visual. Nuevas Herramientas Visuales Para
Dinamizar Y Reinventar Tu Empresa”.

EMPATIA

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

Fuente. Modificada a de: DINNGO (2018).
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A continuacion, se muestra la fase definir y las respectivas actividades:

DEFINIR

Posteriormente, se muestra la fase de ideacion y las respectivas actividades en relacion con

Objetivo

Generar ideas junto con usuarios externos.

Descripciéon

La co-creacion de forma general se entiende como el acto de generar
contenidos en grupo. En este caso, proponemos la técnica para
involucrar a usuarios externos en la formulacion de ideas. Haciendo
uso de un toolkit que los usuarios utilizaran para visualizar sus
propuestas, el equipo de disefio les pedira dar respuesta a distintas
preguntas ";Como podriamos?". Mientras los usuarios buscan
soluciones haciendo uso de los materiales facilitados, el equipo de
disefio debera prestar atencion a sus comentarios y reflexiones,
tomando apuntes sin interferir.

- ]

PROGRAMA
DEFINITIVO

Fuente. Modificada de: DINNGO (2018).

Andlisis de areas:

rd

IDEACION

Objetivo

Mejorar la comunicacion sobre conceptos complejos.

Descripcién

El moodboard es una herramienta visual que consiste en la seleccion
de imagenes, fotografias, materiales, etc., que puedan expresar
conceptos relacionados con la posible solucion y que sean
complicados de expresar con palabras. Pueden ayudar a la percepcion
mas certera de ambientes, estilos, valores ect., por los distintos
componentes del equipo.

David Sibbet es experto en la utiizacion de herramientas visuales para
dinamizar equipos y generar innovacion. Por eso os recomendamos su
libro "Liderazgo Visual. Nuevas Herramientas Visuales Para
Dinamizar Y Reinventar Tu Empresa”

DEFINIR
MOBILIARO

Fuente. Recuperada de: DINNGO (2018).
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La siguiente técnica se utilizara para la fase de la metodologia arquitectonica,

funcionamiento:

4

pa
O
O
<
L
0

IDEACION

Mapa Mental
P

Objetivo

Evaluar la relacion entre distintas variable sobre un tema central.

Descripcion

El mapa mental es una herramienta que ayuda al desarrollo de un
pensamiento y sus posibles conexiones con otros. Favorece la fluidez
de ideas ya que la mano y la mente trabajan juntas, apoyandose esta
ultima por la herramienta visual. Para desarrollar un mapa mental, se
coloca un tema principal en el centro del mapa, y se van conectando a
&l conceptos concretos de forma ramificada.

En nuestro Curso Online de Introduccion al Design Thinking podras
aprender esta técnica y muchas mas. Aqui tienes mas informacion.

Cursos Online de

Design Thinking e Innovacién
‘en www.dinngolab.es

Formacién PRACTICA - INTERACTIVA - POR PROFESIONALES EN ACTIVO

Q Centificados por Design Thinking en Espafiol

- AaZz AaZz Aa Zz

=

e

Fuente. Modificada de: DINNGO (2018).

Dibujo en grupo
er

Objetivo

Fomentar la participacion de todo el equipo en el desarrolio de una
idea.

Descripcion

Esta actividad favorece la participacion grupal en el desarrolio de una
idea. Se trata de plasmar en un dibujo comun las aportaciones de los
distintos componentes del equipo con respecto a una idea. Esto es
muy atil, en equipos con con distintas lenguas
maternas o culturas.

Si quleres empezar a trabajar este tipo de herramientas visuales, te
recomendamos el libro: “Dibujalo!".

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .
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Fuente. Modificada de: DINNGO (2018).
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PROTOTIPADO

PROTOTIPADO

Prototipo en imagen

Ak

Objetivo

Representar una posible solucion de forma visual.

Descripcién

Plasmar las caracteristicas principales de una posible solucion
mediante una imagen ayuda a sostener el dialogo sobre posibles
mejoras o modificaciones de la misma, tanto con miembros del equipo
de trabajo, como con usuarios finales.

rd

ARQUITECTONICA

PROPUESTA

http://www.ser org/tools/121

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

Fuente. Modificada de: DINNGO (2018).

Maquetas
1R

Objetivo

Visualizar y testear una posible solucion.

Descripcién

La maqueta sirve para testear tanto un producto como un servicio,
Igualmente sirve para visualizar y mejorar una posible solucion en la
fase de Ideacion. No tiene porqué ser algo demasiado fiel a la realidad,
ya que ird evolucionando al transcurrir el proceso

rd

ARQUITECTONICA

PROPUESTA

httpy/AvWw.s orgitools/18

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

Fuente. Modificada de: DINNGO (2018).
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4. Fase 4. Reflexion e interpretacion de los resultados:

Por medio de la siguiente estrategia de acercamiento se pretende evaluar cada uno de los

productos creativos desarrollados por los estudiantes durante la aplicacién de la metodologia

del Design Thinking, asi como se anexaran los resultados de generacion del Gltimo

instrumento de recogida de datos, el cuestionario abierto, mediante el cual se capturara las

impresiones de los estudiantes, generando una reflexion al respecto (informacion que se

encuentra en anexos).

Tabla 31. Estrategia de acercamiento.

Determinacion de la
coherencia y orden en la
elaboracion del tema

y criterio en su elaboracion

Definicién conceptual Defim‘c i Dimensién Indicador items de la ribrica items de la entrevista
operacional
Segun Esquivias, la La novedad, la Novedad ESTIMULACION 1. El disefio precisa que el | 1. ;Qué hace interesante a
creatividad es la resolucion y la Generacion de una propuestq proyecto tenga propuestas | una propuesta de disefio?
facultad de crear, elaboracion de los interesante o que genere poco comunes
capacidad de creacion, | disefios se evalia expectativas
obtenido del aplicando una rubrica.
Diccionario de la Real ORIGINALIDAD 2. El diseno indica que el 2. ;Cémo puede ser
Academia de la lengua Busqueda de lo inusual o la | proyecto utilice variedad de | original una propuesta de
espaiiola del 2014. poca frecuencia en el materiales de construccion | disefio?
producto elaborado
Resolucion | LOGICA 3. El disefo requiere que el | 3. ;Cuando se dice que la
Determinacion de la proyecto sea real y posible | propuesta de disefo tiene
factibilidad del producto o | de producir logica?
disefio
UTILIDAD 4. El disefio demuestra que | 4. ;De qué manera
Demostracion de la el proyecto es eficiente y generamos una propuesta
aplicacion practica y su funcional de disefio util y aplicable?
funcionalidad
Elaboracion | ORGANIZACION 5. El disefio muestra orden | 5. ;Como hacemos para

que la propuesta de disefio
sea ordenada?

EJECUCION
Percepcion de la estética
del disefio

6. El disefio requiere que el
proyecto tenga una
presentacion impecable

6. ;Qué hace presentable a
una propuesta de disefio?

Fuente. Recuperado de Lau (2019).
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Conclusiones preliminares:

Se infiere que la promocion del pensamiento creativo es indispensable para la formacion
académica de los estudiantes y que la metodologia del Design thinking como estrategia
aulica, puede contribuir a promoverlo, mediante la estrecha relacion que presenta con la
metodologia del disefio arquitectdnico y del proceso creativo, ademas de la variedad de

técnicas que se implementan en cada etapa.

A modo de reflexidn se puede concluir que, en la fase inicial, los estudiantes se encontraban
a la expectativa de la materia, la mayoria no tenia conocimientos previos acerca de la
realizacion de un proyecto de disefio arquitectonico. Es importante sefialar que se solicito la
colaboracion de un experto en disefio arquitectonico, con la finalidad de contrastar la
subjetividad propia. Los resultados permiten identificar que los evaluadores coinciden en que
el participante con mayor porcentaje es el nimero cuatro y el que obtuvo un menor porcentaje
el nimero seis, aunque existe una variacion en el orden de los resultados de los demas
palpitantes. De tal manera, se obtiene, que, aunque si bien los estudiantes presentan
imaginacion y una capacidad para producir ideas, no presentan en términos generales, la
capacidad para ver y abordar situaciones similares, pero de formas diferentes, ni tampoco
cuentan con la capacidad para detallar una idea o producir una respuesta poco convencional

y original a un problema planteado.

Durante la aplicacion de la metodologia, se realizé de manera transversal la implementacion
de la teoria, representacion gréfica y elementos de apoyo que incentivaran al alumno a la
construccidn del producto final, se encontrd que al ser la dindamica de trabajo no presencial,
existia falta de socializacién y trabajo colaborativo, sin embargo las técnicas de la fase de
empatia de Word café y perfil de usuario fueron fundamentales para unir al grupo, y generar

un trabajo colaborativo.
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También es importante resaltar, que la técnica “Moodboard” utilizada en el proceso de
ideacion, causé un efecto importante para que los estudiantes pudieran materializar lo que
tenian en mente. La etapa final de aplicacion se desarrollé mediante dos fases, la primera fase
por medio, de una lamina de presentacion y la segunda con la representacion 3d de su

proyecto, a través de una maqueta.

En términos generales los alumnos mostraron interés durante todo el proceso, sin embargo,
el tiempo fue un limitante, ya que solo fueron 5 sesiones de 3 horas cada una, lo que hizo que
se generara una adaptacion a la metodologia y considerando el contexto actual. Por Gltimo,
se analizé el producto final, que se evalu6 mediante la triangulacion con un experto en disefio
arquitectonico, obteniendo como resultados que la metodologia del Design thinking, aplicada
a la realizacion de un proyecto arquitectonico, no solo promueve el pensamiento creativo en
los estudiantes de arquitectura, sino que los motiva, estimula e impulsa para generar una
mayor cantidad de ideas y de esta forma, resolver la problemética inicial de una manera Unica

y original.
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Anexo A

A continuacion, se anexan las pruebas de diagnostico presentadas por los estudiantes:

I
PARTICIPANTE 1

Wl w2 m3m4 05 6

Bl w2 m3 m4 05 6
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PARTICIPANTE # 2
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El m2 m3

PARTICIPANTE # 3

éQué es un libro sin hojas?
R. es un papel, o un panfleto o infografia, pero no un libro, ya que el libro se
define por su contenido pero sobre todo por sus hojas, incluso si fuera en digital

¢Qué es un edificio sin paredes? Seria |a sola estructura, no sé si en especial un edificio, faltarian las paredes
para poder ser un edificio pleno

¢Qué es una escuela sin alumnos?
Seria un simple conjunto de edificios, salones, aulas y butacas o mesas, con maestros quiza. Incluso en su
forma virtual una escuela tiene que tener alumnos

Valoracidn de las imagen

Tortuga: 5
Chimpanceés: 8
Gato y ratén: 10
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u3 m4

Bici-bol

Dindmica:

Loa jugadores cumplen las mismas normas que las de una carrera
intrépida en bici, con el peligro que implica, pero agregando que el
premio y la disputa entre los contrincantes o competidores no es
solo llegar a la meta, sino quién llega con la pelota, por lo cual al
mismo tiempo que conducen se buscan estrategias para derribar y
quitar la pelota a su contrincante.

El juego es por equipos de 3 a 5 personas, cada integrante de
equipo custodia al que lleva la pelota, todo sobre un plano terreno
o con obstéaculos, los cuales se pueden usar para esquivar a los
rivales.

Al final no solo depende de tiempo y de qué equipo llega a tiempo,
sino quién llega con la pelota.

PARTICIPANTE # 4
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&Qué es un libro sin hojas?

Un trabajo bien hecho que se realizo y gusto a la gente
¢Qué es un edificio sin paredes?

Una terraza con una gran vista

¢Qué es una escuela sin alumnos?

Una nueva oportunidad para seguir viendo formas de aprender o buscar la interaccion.

Dejo al lector-a que sea ¢l mismo quien valore y puntie (en escala de 1 a 10) las siguier
2 creaciones visuales y textuales, intentando captar su valor creativo.

000 © S S,

Disefio 1
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6 °UNIVER.§“%£
Ejercicio 6

Uno de los nuevos deportes es asado de carnes, se trata empezar desde 0, se identifica el corte
segun aparezca en la pantalla, tienes que escoger correc lacameyc a realizar el
asado, pero no solo eso, tiene que pasar por varios obstaculos hasta llegar a la mesa, si requieres
algun fruta/verdura tienes que ir a los drboles o plantas donde se ocupa, pero en el transcurso
también hay obstaculos, si se te cae algin alimento se te resta un punto, tienes 10 puntos
iniciales, el que realice el mejor asado en el mejor tiempo gana.

La comida es una de las mayores atracciones del ser humano por lo que existiria muchos
seguidores a nivel mundial.
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PARTICIPANTE # 5
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PARTICIPANTE # 6
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Anexo B

A continuacion, se anexan las actividades realizadas por los estudiantes en el proceso de
aplicacion de la metodologia del Design Thinking.

Definicion y objetivo
del proyecto arquitectodnico.

Analisis Dimensional

v

Objetivo

Conocer el reto.

Descripcion

Con esta técnica pretendemos aseguramos que conocemos 10s
fundamentos del reto al que nos enfrentamos. Consiste en estudiar en
p el en cuenta aspectos del
mismo. Para ello hay que resp alas sigui preg

¢ Cual es el problema?

¢Quiénes estan involucrados?

¢ Para qué resolverio?

¢ Qué grado de relevancia tiene el problema?
¢Cual es la causa?

¢En qué lugar acontece el problema?

Si somos capaces de responder de forma concisa a estas seis
p ; capaces de nuestro reto.

<
=
3
=
L

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

o hle 0 ang v oy
¢ ;mq,iq /7’ whr g Jocnn
{3

v(

| 11/0‘)??1\!\[1(01’!/4'(  Patadd

i e fis¢io.

-

. iCudl es el problema?
*  No contar con el espacio necesario para el almacenamiento de la despensa de la
k " ‘l 2 7,,09; vivienda, asi como también el almacenamiento de utensilios de cocina.
ﬁu 11 A

/. 7(4(47/
R A i

N

. ¢Quiénes estin involucrados?
«  Losintegrantes de la cocina, principalmente la madre de familia

. &Para qué resolverlo?

erc Jm/, w20 guth e o e s o !
E n R IER 2 " E
\9e feude “'

verd cal "‘ o/

. ¢{Que grado de relevancia tiene el problema?
*  Un grado mayusculo en el sentido de la organizacién familiar en cuanto a

responsabilidades se refiere.
,1“(/ /wu’n” z””

pave e colls mick

. &Cusl s la causa?
o Elespacio con el que se cuenta por lo que serd necesario la
reorganizacién general de la cocina, asi mismo como la construccion de nuevos
muros para la implementacién de espacios.

. &n que lugar acontece el problema?
Dentro de la cocina de la familia, principalmente en el orden de los productos.

P-02
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¢Cual es el problema?

En el espacio el bafio hay poca iluminaci6n ya que no se aprovecha la luz solar en
ningtin momento del dia, por lo tanto, eso repercute en que se comiencen a generar
mas machas de hongos entre otros aspectos visuales

&Quiénes estan involucrados?
Las que en ble, somos ac dos
¢Para qué resolverlo?

Existe un tragaluz en la parte del pasillo de pasa a un lado del bafio, posiblemente
abriendo una ventana en un muro del bafio, con vista oculta, se puede aprovechar
un poco de luz

Qué grado de relevancia tiene el problema

No tiene mucha relevancia, no obstante, de hacer las modificaciones puede
mejorarse la estética del bafio, asi como incorporar mucha mds luz, que finalmente
también influye en las personas, en el clima, por ejemplo, en eslas lemporadas que
es de mucho frio, un espacio con més Iuz es més deseable

Por lo tanto, el objetivo es: incorporar al muro del bafio una ventana mediante el
levantamiento de medidas que correspondan a la entrada de més luz solar, asi
como considerar las distintas horas del dia, para elegir la mejor posicién. Elegir
también la allura de la ventana, sobre todo considerando que es un bafio, asi como
el tipo de ventana que una mas

P-03
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P-06

¢Cuél es el problema?
£ desgaste de los muebles por el desgaste del tiempo v la humedad

¢Quiénes estén involucrados?

Sanitarlo, regadera y set de lavabo

ipara qué resolverlo?

Mejorar el espacio y darle nusva cara al lugar, ademds de eliminar estragos que existen.
¢Qué grada de relevancia tiene el problema?

£5 una de los sitios que deben ser mas limpios y mas cuidados por lo que se debe mejorar con
materiales mas resistentes.

¢Cuél es la causa?

La se genera en el espacio que ha [
asicomo la acumulacién de sarro.

de los materiales,

¢En qué lugar acontece el problema?

En el bafio

Objetivo

La principal actividad es mejorar el espacio que se ha al paso del tiempo, ¥
accesorios son parte fundamental del bafia por lo que se requiere adquirir un nueva aspecta que
inspire higiene y limpieza del lugar, por lo que es importante dar un nuevo acabado.

P-04

- P-07

de agua

&Cudl es el problema?

de los elementos,

¢Quiénes estdn involucrados?
Los duefios

&Para qué resolverio?
Para solventar el problema L fal del io

Mucho, ya que es un drea comin de acceso diario

éCudl es la causa?
Crear un mejor ambiente y con una estructura bien hecha

¢En que lugar acontece el problema?
Casa habitacién en Pachuca, hidalgo

de los duefios dable &
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EMPATIA

Diagrama de prioridades

vP?

Objetivo

Consensuar la priorizacion de acciones.

Descripcion

Es una herramienta para toma de decisiones. Cada uno de los
elementos consensuados se situaran en el diagrama de prioridades,
con forma de diana, para decidir cual sera el orden de accion. Los
elementos de mayor prioridad se situaran cercanos al centro, pasando
lo contrario con aquelios que sean secundarios.

Si queréis conocer otros diagramas para definir prioridades, u otras
formas de planetar otros aspectos de forma visual, 0s recomendamos:
"El libro de los diagramas™.

Reéaperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

Planteamiento del problema del
proyecto arquitectonico.
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Problematica: Falta de iluminacion

Urgente.

No Urgente

Actividades

Levantamientos de medidas
Maodificacién de muro

Andlisis de tipo de ventana adecuada
Incorporacién de ventana

Actividad
Aplicar pintura antihongos
Cambiar muebles de bafio
Cambiar cortineros.

Efectos
" Efectos Evitar propagacién de
£ Incremento de iluminacion manchas
H Mayor efiminacion de bacterias y hongos Obtener muebles nuevos
3 Incremento de beneficio personal Evitar humedad
Actividades Actividades
Pintura general del bafio Cambiar puerta
Revisar balanceo de puerta Mejorar regadera
Cambiar vidrio de ventana Mejorar presién de salida de
agua en regadera
Efectos
Efectos
Mejorar la estética del bafio Mejora el répido aseo
Evitar rechinido de puerta o que esté se Estética con puertas nuevas
” humedezca en el mercado
£ Estética de ventana Un mayor disfrute de la ducha
£ con una buena presién de
8 agua
s Ahorro de agua

Importante

o
=1
8
vl
o
2
E
O
Z

Urgente
Limpieza y
sanitizacién
del lugar

ecolégica

No Urgente

Cambio de
regadera
accesorios

Cambio de
mueble o
pedestal de
lavabo
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Urgente NO Urgente
Actividades Actividades
Puntos de fuga Planificacién s

@

=4 Cumplir en tiempo Contacto con 08

' Imprevistos de alto — proveedores Mejor control

Y impacto Actualizar planos Contemplar.

g" Organizacién P imprevistos
Mal Ielvantammnm Demorar por
Manejo de crisis cambios

Actividades Actividades
Re It i

s eporte diario Efectos Organizacion

€ Falta de Falta de personal

s atencion seguimiento Atencion al cliente Efectos

g Empatia con Haicas docus Ausente en |a Mala ejecucién

= [

S cliente equivocadas ejecucion Proyecto

o No cumplir el equivocado
propésito Mala reputacion

P-07

Perfil de usuario

Inmersion cognitiva
L2
Objetivo

Entender Ia realidad existente, poniéndonos en el lugar de un usuario
tipo.

Descripcion

Estatarea consiste en ponerse en el lugar del usuario y pasar
personaimente por todos los pasos del disfrute de un producto o
servicio. Por lo tanto, el equipo de disefio debera vivir las mismas
experiencias por la que pasan los usuarios potenciales para entender
Ia realidad que les rodea. Esta herramienta se usa en las fases de
Empatia y de Prototipado, para fomentar la sintonia con el usuario y
entender la realidad existente.

Puedes profundizar en esta técnica y otras de fomento de la empatia
con usuarios mediante el libro "Disefio Inteligente.100 cosas sobre
la gente que cada disefiador necesita saber".

232100

*
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L

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

La actividad se desarroll6 de manera oral, mediante la cual cada participante realizaba la

descripcion del perfil de usuario.

201



44.00 ®DETENER
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é 17 oct 2020

“ESPACIO PARA MIS PADRES, SAFAR]
REMODELACION EN COCINA

Programa de necesidades.

Ihedvo $COmMo?- Definir- World Café

Conocerse, Integrarse, aceptar las ideas de otros.

Descripcion

EI"World Café” es una dinamica en fa que personas diversas
comparten conocimiento. Fue ideado por Juanita Brown y David
Isaacs en los EE.UU. Los participantes deben organizarse por grupos
pequefios, sentados alrededor de mesas, en un ambiente distendido.
Como si estuvieran en una cafeteria. En el transcurso de la dinamica,
10s participantes iran cambiando de grupo, para formar parte de todas
1as conversaciones, y aportar con su conocimiento y opiniones. Ayuda
2 generar nuevas conexiones, tanto entre conceplos € ideas, como
entre personas. Promueve la escucha activa, el respeto, la
participacion, y la creacion de conocimiento compartido

Si quieres ampliar tu conocimiento sobre esta técnica, es
imprescindible Ia recomendacion del libro que sus autores escribieron
sobre efla "The World Cafe: Shaping Our Futures Through
Conversations That Matter"

<
—
3
=
L

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/
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EMPATIA

De acuerdo a la conversacion que se realizo con Noe Hernandez su necesidad principal es el
mejoramiento de la alacena, la cual no se cuenta por ahora con una distribucién para este lugar,
por lo que es necesario realizar una adaptacion, conforme a su comentario que realiza, levantaria
un nuevo muro para crear ese espacio, pero el tamaiio es de gran importancia de como se
colocaria, y el lugar de los trastes grandes que estorban mucho en donde irian, Mi consejo disefiar
un espacio con diferentes niveles desde el piso hasta la loza con un 30 cm de profundidad y
puertas corredizas para el acceso al lugar.

Referente a mi remodelacion es por parte de la estufa donde la grasa es la parte que afecta la
cocina, mi idea es pintar con pintura de aceite, Noe sugiere buscar loseta lisa, esta mejora la
limpieza y las losetas con figuras no son recomendables ya que acumulan grasa, también me
comenta que la campana la cambiaria a una industrial la cual absorbe mas.

Evidencia.

Noe Ag

-

| L

| 3

Objetivo

Mejorar la comunicacion sobre conceptos complejos

Descripcion

El moodboard es una herramienta visual que consiste en la seleccion
de imagenes, fotografias, materiales, etc., que puedan expresar
conceptos relacionados con la posible solucion y que sean
complicados de expresar con palabras. Pueden ayudar a la percepcion

mas certera de ambientes, estilos, valores ect., por los distintos
componentes del equipo.

David Sibbet es experto en 1a utilizacion de herramientas visuales para
dinamizar equipos y generar innovacion. Por eso 0s recomendamos su
libro “Liderazgo Visual. Nuevas Herramientas Visuales Para
Dinamizar Y Reinventar Tu Empresa”

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

Como principales resultados de Ivan, se reflexioné sobre que modificar el muro puede resultar
costoso y tiene mayor complejidad, por lo tanto, se recomendd ampliar la ventana ya existente.
Aunque el problema sigue siendo que ve hacia el norte y entra més frio.

Conforme a lo hablado con Edgar Su problema se basa en la remodelacién de los accesorios y

deterioro de bafto por el paso de tiempo, la iltracién de himedas es uno de los principales

factores, por lo que sugiere Ivin impermeabilizar los distintos sectores del bafio, evitando que
exista dafios futuros.

Evidencia

Elementos similares /
analogos.
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Derivado de los 5 pasos
anteriores para el disefio
en este caso de una cocina
y un bafo (Andlisis
Dimensional, Diagrama de
prioridades, World Café,
Inmersion cognitiva,
STORYTELLING), se obtuvo
la siguiente lista de
imdgenes

ACTIVIDAD: MOODBOARD

EN EL CASO DEL BARO, COMO ES MUY PEQUENO EL VESTIDOR SE BUSCO LA

RMA DE INCORPORAR UNO PEQUENO, PERO RESULTARIA BAST:

INCOMODO, POR LO QUE SE DECIDIO NO HACERLO. EL
YE

PROBLE! IPAL SIN
PROBLEMA DE EL CRECIMIENTO DE
FIGUS
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{ Mobiliaria para remodelacion de
estancia (moodboard) .
B
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Objetivo

Ordenar la i i i e identificar

Descripcién

Esta actividad es basica para cribar la informacion recopilada en la
primera fase e identificar revelaciones clave para ajustar nuestra
solucién a las necesidades reales de las personas. En Inglés se
denomina "clustering", que significa "crear racimos”. Para ello, se

deberan pegar en una pared todos los trozos de informacion de interés
que hemos recopilado: nuestras "historias”. Posteriormente se crearan

distintos grupos por temas, para asi poder identificar por cada grupo

aquellas patrones y
llevaran a desarrollar ideas innovadoras.

Nosotros escribimos el titulo de cada grupo en una nota adhesiva de

color rosa o fucsia.
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Usuario

Rapidez
Claridad

Espacio Usuario Caracteristica

Necesidad

Actividad

Bafio Coleccionista de Muebles adecuados
zapatos, maquillaje, que no ocupen
fragancias, cosmeéticas | espacio que se ajusten
aun espacio pequefio

Le gustan los lugares | (por ejemplos, dos

calidos esquineros o muebles
alzados que no les
afecte la humedad)
De ser posible una
ventana que alsle y
reparta el calor
sobrante

Bafio Gusto por la luz, tener | Tener mas lamparas

espacios iluminados y
colores claros

en el baflo que
iluminen de forma no
tan intensa, que
combinen con el
espacio, que no
ocupen mucho espacie
Lémparas con
sensores de

Necesita

+ Un espacio pequeno para que

todo ente seca

Poner una ventana en el techo

para entre la luz

Necesidad

Color de cocina

Cambio de loseta
lluminacion

Mejoramiento o Barra de marmol

mantenimiento de muebles

P-07
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7

IDEACION

Objetivo

Mejorar la

Descripcién

El moodboard es una herramienta visual que consiste en la seleccion
de imagenes, fotografias, materiales, etc., que puedan expresar
conceptos relacionados con la posible solucion y que sean
complicados de expresar con palabras. Pueden ayudar a la percepcion
mas certera de ambientes, estilos, valores ect., por los distintos
componentes del equipo.

David Sibbet es experto en la utilizacion de herramientas visuales para
dinamizar equipos y generar innovacion. Por eso os recomendamos su
libro “Liderazgo Visual. Nuevas Herramientas Visuales Para
Dinamizar Y Reinventar Tu Empresa”.

ESPACIOS Y MEDIDAS

* 1-estufa de un metro por un metro por 60cm

* 2-Mueble de estufa 3.30m

* 3-Refrigerador 90x1.80x90

* 4-Muebke para tarja 2.30

* 5-Tarja 1.20

* 6-Desayunador 1.10x1.80 dejando espacio de 1m
* 7-silla para desayunador 40cm ancho, altura 80cm

P-01
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Mueble nimero |. Como se observa se ubicara encima del
lavamanos, para almacenar esencias o perfumes, cosméticos, etc.

Caracteristicas principales

Fabricante Repisas de madera & mas *®
Modelo ParaBafiodeMadera
Acabado Rustik Liso

Largo x Altura x

& 45cmx55cmx 9 cm
Profundidad

Espesor 2cm

P-04

Dimensiones
Altura de 1o unidod 3inches Totales:
ensambloda * Ancho: 85 cm
Longitud de lo unidod 1025 inches * Altura: 73 cm
ensombloda * Profundidad: 78 cm
Ancho de la unidod 1025 inches
ensomblada
Peso 118 Livos Asiento

* An. 54 x Al. 41x Prof. 46 cm

Estio Modemo
Color Negro
forma
Materiol
Finish Types
Vottaje 3
Coroctersticas aspaciotes  Dim Ajustabie
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IDEACION

v

sodal servicios privado

Objetivo

Evaluar la relacion entre distintas variable sobre un tema central,

Descripcion

El mapa mental es una herramienta que ayuda al desarrolio de un
pensamiento y sus posibles conexiones con otros. Favorece la fluidez
de ideas ya que la mano y la mente trabajan juntas, apoyandose esta
ultima por la herramienta visual. Para desarrollar un mapa mental, se
coloca un tema principal en el centro del mapa, y se van conectando a
€l conceptos concretos de forma ramificada.

En nuestro Curso Online de Introduccién al Design Thinking podras A 8

aprender esta técnica y muchas mas. Aqui tienes mas Informacion. ) ,.i H
u ————

Cursos Online de [ S——— L ¥}

Design Thinking e Innovacién

en wwwdinngolab.es

LY 4

=
o
o
C
-~

f

zonli

Formacion PRACTICA - INTERACTIVA - POR PROFESIONALES EN ACTIVO

. ‘ Cetificados por Desin Thinking en Espaiol

[ L

s |
0
e

PLANTA ARQUITECTONICA

P-01 P-02
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LEVANTAMIENTO
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PROTOTIPADO

PROTOTIPADO

Maquetas
1%

Objetivo

Visualizar y testear una posible solucion.

Descripcién

La maqueta sirve para testear tanto un producto como un servicio,
Igualmente sirve para visualizar y mejorar una posible solucion en la
fase de Ideacion. No tiene porqué ser algo demasiado fiel a la realidad,
ya que ird evolucionando al transcurrir el proceso

hitp/Avww.s orgitools/18

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

Prototipo en imagen

Ak

Objetivo

Representar una posible solucion de forma visual.

Descripcién

Plasmar las caracteristicas principales de una posible solucion
mediante una imagen ayuda a sostener el dialogo sobre posibles

mejoras o modificaciones de la misma, tanto con miembros del equipo
de trabajo, como con usuarios finales.

http:/www.ser orgNools/121

Recuperado de: http://www.designthinking.es/inicio/ .

PROPUESTA

PROPUESTA

rd

ARQUITECTONICA

rd

ARQUITECTONICA
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Aplicacién de acabados en
regadera para crear un
ambiente agradable

Aplicacion de cancel para
regadera con aluminio color

negro

P-03

—
\.,A \(Ji
—

Se cambia puerta y se elige
un color negro para ésta.

Incorporacion de mueble
para lavabo, igual con espejo
redondo

Ampliacion de ventana y
cambio de estilo a un tipo
persiana

2L

o

ARQ

ESTUDIO

P-04

DE AREAS

JPLA. 01
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ENTRADA DOS.

VENTANA.

MESA
CENTRAL.
ENTRADA
0os
SALA
PRINCIPAL.
COCINA
CENTRAL. COMEDOR,
LAVAVO.

P =) 0 5 AIRE ACONDICIONADO. BARRA DE BEBIDAS.

MURO.DIVICION CON LUZ.
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Mobilario
Sillén
individual

Texturas

Librero
' Sillén grande
-

Baldosa Azulejo
Ceramica cuerpo
- imitacién blanco
piedra esmaltado

P-07
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Anexo C

ionarios

, e anexan las respuestas de los estudiantes en cuanto a los cuest

7
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A cont

king.

on de la metodologia del Design Thin
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realizados al finalizar la apl
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