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Resumen

La nueva era de la conceptualizacion, creacion e innovacion desmitifica por completo
a un ser creativo, y encarga a la educacion nuevas pedagogias interdisciplinares como parte
de esta evolucion. Los métodos del pensamiento de disefio se ofrecen como una teoria con
mas de cien afos de estudio que cada vez toman mas presencia y pertinencia en
investigaciones, universidades y proyectos de innovacién a nivel mundial. Las nuevas
tecnologias de la informacién como el cambio generacional, demandan agilidad y
adaptabilidad hacia la busqueda de nuevos procesos y soluciones pensados en el ser humano,
en este caso el estudiante y su Educacion Creativa. En concordancia, con lo antes expuesto,
esta investigacion gira en torno a la hipotesis de cdmo una estrategia de Direccion de Arte es
capaz de articular métodos y dindmicas de disefio que trabajen la confianza creativa de
estudiantes no disenadores, mediante el estudio y desarrollo de una herramienta que se

presente como recurso para el desarrollo de sus ideas y proyectos creativos.
Palabras clave: Creatividad. Pensamiento de disefio. Desarrollo creativo. Método de

disefio. Confianza creativa. Educacion creativa. Caja de herramientas. Ideas. Proyectos.

Ecuador. Cuenca.
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Abstract

The new era of conceptualization, creation and innovation completely demystifies a
creative being, and entrusts education new interdisciplinary pedagogies as part of this
evolution. The methods of design thinking are offered as a theory with more than one
hundred years of study that is becoming increasingly present and relevant in research,
universities and innovation projects worldwide. New information technologies such as
generational change, demand agility and adaptability to the search for new processes and
solutions designed in the human being, in this case the student and his Creative Education. In
accordance with the abore, this research revolves around the hypothesis of how an Art
Direction strategy is capable of articulating design methods and dynamics that work with the
creative confidence of non-designer students, through the study and development of a tool

that is presented as a resource for the development of their ideas and creative projects.

Keywords: Creativity. Design thinking. Creative development. Design method.

Creative confidence. Creative education. Toolbox. Ideas. Projects. Ecuador. Cuenca
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Introduccion

Hoy en dia el monopolio de la verdad recae sobre la legalidad y legitimidad del
conocimiento. En la actualidad esa aseveracion le corresponde al Estado, el mismo que esta
creado por individuos que se formaron en escuelas publicas o privadas que expresan un
modelo educativo (escolar-social y familiar) adoctrinado por el sistema capitalista y religioso.
Estos modelos educativos se han mantenido por mucho tiempo, y nunca han sido
cuestionados.

Si se pensara en un Nuevo Mundo Educativo (NME), es muy claro que se debe
contemplar el pasado y el presente del mismo. Es importante analizar, reflexionar y
cuestionar la forma del modelo educativo, asi como de los personajes (alumno-profesor-
escuela) que lo componen, su contexto, sus mensajes y la percepcion del conocimiento
adquirido.

Este estudio no propone polémicas o reflexiones sobre un reposicionamiento de la
escuela, pero si explora y enfatiza en el saber interdisciplinario, creativo en las nuevas
metodologias que aportan desde otra mirada, nuevas formas de abordar problematicas u
oportunidades de innovacion. En este caso puntual, existe un aporte desde el disefio y la
direccion de arte hacia otras formas de entender el conocimiento, su interfaz, el ecosistema
educativo y la confrontacién de un pensamiento social diferente. El objetivo de este proyecto
de graduacion pretende ser una pauta investigativa hacia nuevos modelos de construir
conocimiento a través de herramientas creativas que trabajen colocando al ser humano como
centro de todo y su confianza creativa; de acuerdo con el pensamiento “affordance” de Rojas
(2018) se trata de construir conocimiento desde la multiplicidad de sus formas, incluso, de lo
que es y no es conocimiento. En conclusion, se presentara el diseiio de una herramienta de
exploracion y proyeccion de ideas resuelta desde las dinamicas del pensamiento de disefio,
con la cual su uso y exploracion determinara su funcionalidad frente a diferentes disciplinas o

retos en que se ponga a prueba.

Maestrando.

Franklin Siguencia Astudillo
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Definicion y delimitacion

La propuesta investigativa gira entorno al analisis de los procesos de pensamiento de
disefio y educacion creativa. El estudio de sus estructuras puede determinar puntos comunes
que permitan desarrollar un método proyectual funcional desde el disefio, hacia otros campos
educativos. Se plantea indagar sobre las buenas practicas del pensamiento de disefio en la
educacion, con la inclusion del educando, el educador y la escuela. Finalmente, la
investigacion y sus resultados seran parte de la estructura de una estrategia de Direccion de
Arte para el disefio de la herramienta Toolbook Design (Ver figura 1), su plataforma y test de

aplicacion en el usuario final.

-

Andilisis v Canales
de Rerefentes O hib
Homologos hacia multiplataformas.
/ ———— Usuario ——____ \
— (Educando y Educador)
Seleccion de Enseiianza - aprendizaje
Herramientas dela Ci reum adad

/
/

Andlisis
de Métodos
de diseiio

Interdisiplina

Buenas prdcticas

Educativas desde
el disefio

Figura 1 Estrategia de Direccion de Arte. Elaboracion del autor

Alcance de la propuesta y resultados

La propuesta es crear un Toolbook! basado en herramientas y métodos del
pensamiento de disefio, donde el usuario pueda proyectar sus ideas de forma agil y creativa, a
fin de mejorar desde coémo concibe una problematica, el proceso y seleccion de soluciones
hasta como presentar un producto minimo viable. Para ello se definieron los alcances de los

resultados de la propuesta, de la siguiente manera:

!'Libro o caja de herramientas

Franklin Enrique Siguencia Astudillo 2
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1. Resultados de la investigacion cientifica
2. Resultados de la investigacion de campo
3. Estrategia de Direccion de Arte (Investigacion, definicion, y propuesta de
disefio)
4. Desarrollo de Disefo, diagramacion e ilustracién del PMV (Producto
Minimo Viable) o Toolbook
5. Resultados.

Una vez creada la herramienta, la investigacion determinara la mejor forma de
desarrollar su contenido, en donde el estudiante pueda comprender, explorar y seleccionar las
herramientas de disefio mediante un proceso o método que sera estudiado y desarrollado.

La Hipotesis planteada en el presente estudio es la siguiente:

Una estrategia de Direccion de Arte? es capaz de identificar y articular métodos y
herramientas de disefio en un mismo material proyectual, como aporte a la Educacion

Creativa’ de estudiantes universitarios no disefiadores.
Antecedentes y justificacion

En la actualidad la importancia del disefio debe ser entendida como algo mucho mas
complejo que el manejo de un software o que una habilidad estética. En el mundo profesional
globalizado se trabaja pensando en el disefio de: servicios, estrategias, productos, espacios,
experiencias, etcétera. Cada vez aumentaron los espacios en donde el pensamiento de disefio
tiene lugar como objeto de observacion y desarrollo metodologico; es decir, el mundo tiene
una nueva mirada hacia como piensa un disefiador y como su forma de analizar una situacion
puede transformar la manera de concebir y desarrollar productos, servicios, procesos o
cualquier tipo de estrategia.

Segun Castillo, R y Gonzales, D (2016) las metodologias de disefio llevan muchos
afos de evolucion en el medio, por ejemplo, al Design Thinking le tomd mas de 15 afios
evolucionar de una forma de pensar de ingenieros de disefio de productos técnicos, hasta
llegar a ser una referencia tanto de innovacion laboral como educativa. En el ambito

académico se comienzan a aplicar como un método de investigacion alternativa (Katoppo &

2 Pensamiento estratégico, creativo y proyectual.
3 Hace referencia a la creacion de las estrategias pedagogicas y didacticas, especialmente a las organizadas y
orientadas al desarrollo de la creatividad. Olena Klimenko (2008)

Franklin Enrique Siguencia Astudillo 3
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Sudradjat, 2015) y como soporte para resolver problemas de una manera innovadora en
procesos de ensenanza-aprendizaje (Leverenz, 2014).

En realidad, se trata de pensar en nuevas maneras de entender las herramientas
educativas, y tener una vision holistica de ellas en la pedagogia, que pueda ser
interdisciplinaria y aporte nuevos conocimientos. El Nuevo Mundo Educativo (NME) es una
propuesta educativa de los hermanos Romero en la Universidad de Rosario-Argentina. La
misma propone sumar nuevos caminos pedagogicos en la educacion actual, y pensar en un
modelo educativo centrado en el usuario —el estudiante—, siendo este uno de los principios
que el pensamiento de disefio tiene como parte de sus métodos en la innovacion proyectual.
La educacion actual exige cambios en sus procesos, herramientas y métodos de enserianza-
aprendizaje. Olena Klimenko (2008) propone a la creatividad como desafio en la Educacion
del siglo XXI; y cdmo el pensamiento creativo puede ser aprendido por personas comunes y
no extraordinarios como una practica que pertenece a la sociedad y como el pensamiento
creativo puede ser aprendido como una practica que pertenece a la sociedad que puede ser
aprendido por personas comunes y no extraordinarias. Este tipo de estudios es replicado por
varias Universidades Internacionales como. IDEO en Palo Alto (Silicon Valley), una escuela de
innovacion dedicada a solucionar problemas sociales, empresariales y educativos con
pensamiento de disefio y creatividad.

Seguin Diego Carbonell (2012), director de Innovacion y desarrollo de Maderkit, hay
instituciones de educacion superior como: Stanford University, Berkley University,
University of Toronto, Georgetown University, University of Virginia, UniAndes Colombia,
etc. que incluyen pensamiento de disefio en sus programas de MBA. Es importante
mencionar a profesionales que se especializan en la materia (proyectos homologos) y que
contemporaneamente son referentes en sus propuestas de desarrollo proyectual con sus
propios métodos aplicados a talleres, manuales, libros o consultoras especializadas; entre
ellos se encuentran a: IDEO Design Thinking para Educadores (David Kelley - fundador y
profesor en la Universidad de Stanford), Tim Brow (CEO de IDEO), Pretotipar - Alberto
Savoia (Director de Ingenieria y Agitador de Innovacion en la organizacion de Google Ads) y
finalmente a Hugo Pardo Kuklinski y su proyecto Outliers School que promueve el
pensamiento agil de disefo para la creacion de Starups.

Los sistemas educativos de todo el mundo se enfrentan en la actualidad al desafio de
utilizar las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion para proveer a sus

alumnos con las herramientas y conocimientos necesarios para el siglo XXI (La Torre et al.

Franklin Enrique Siguencia Astudillo 4
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2018). Entonces pensemos un momento en estas herramientas fuera del disefio, es posible que
su conocimiento o colaboracion interdisciplinar se establezca como un apoyo pedagdgico
creativo fuera de su area de estudio. A lo anterior surge la interrogante: ;Como las
estrategias, el pensamiento de diserio o la creatividad pueden aportar a la Educacion en
otras dareas de estudio? En el caso de Ecuador, son contadas las universidades que disponen
de materias o silabos enfocadas a Educacion Creativa, entre ellas se pueden destacar a:
Universidad San Francisco de Quito, Universidad Técnica Particular de Loja, Universidad de
Cuenca, Universidad Casa Grande de Guayaquil, entre otras que han incorporado en sus
programas de Master en Diseflo y Comunicacion materias vinculadas con pensamiento de
disefio, creatividad e innovacion (Pardo, 2019)*. El uso de estas metodologias supone una
demanda de gran importancia para la Escuela y su manera de entender nuevos recursos hacia
una educacion inclusiva; y sobre el estudiante podria entenderse como una nueva herramienta

metodologica o como recurso creativo en instancias de investigacion o desarrollo proyectual.
Problematica

.Como una estrategia de Direccion de Arte puede aportar en procesos de
Educacion Creativa, desde la construccion de una herramienta basada en Pensamiento
de Diseiio para las instancias de ideacion proyectual de estudiantes no disefiadores?

Se ha planteado que la escuela demanda nuevos saberes ante nuevas ignorancias, o
por lo menos este es el pensamiento para construir la propuesta de un Nuevo Mundo
Educativo de Romero J et al. (2017). En la educacion, estos nuevos saberes son vistos y se
relacionan por varios autores como nuevas pedagogias (Carvajal Ahumada, 2006) que
responden a la creciente evolucion tecnoldgica y de comunicacion que se vive. Para
Ferndndez et al. (s. f.) las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) van a
marcar el ritmo de integracion de nuevas metodologias para llegar al conocimiento. Estas
nuevas metodologias pueden trabajar como herramientas Tecnologias del Aprendizaje y
Conocimiento (TAC) que brindan nuevas propuestas en campos educativos.

En el campo del disefio se puede ubicar a la creatividad y los procesos de disefio como
<una oportunidad > para crear estas herramientas de aporte interdisciplinario. No obstante,
se puede afirmar que es trascendental entender el rol que esta tiene en la nueva educacion y

evidenciar la desmitificacion de “un ser creativo tnico” como lo describe Olena Klimenko

4 Recuperado de: Libro Protopia de Hugo Pardo K. versién 2019
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(2008), para solo entonces establecer la necesidad de una Educacion Creativa en otros
campos que estén fuera de su area de estudio y aporten diferentes conocimientos a nuevos
estudiantes. Sin embargo, la oportunidad de reproducir buenas practicas del disefio en el
entorno educativo superior estd determinada justamente por la escasez de recursos y espacios
que la Educacion Creativa tiene en el pais, lo antes mencionado es una problematica a ser
investigada, ya que no existe un registro relevante en el campo académico local de
herramientas aplicadas fuera del disefio, como es el ejemplo internacional de Design Thinking
para Educadores de IDEO?, por citar un referente homologo. En concreto se puede afirmar
que estas herramientas estan destinadas en su mayoria hacia la resolucion de problematicas
en instancias proyectuales de los estudiantes, ya que se basan en métodos proyectuales de
disefio como Frascara, Acher, Munari, Costa y Chavez y se construyen con herramientas de
exploracion creativa tanto en investigacion, ideacion, definicion, desarrollo y producto final.
Una parte fundamental de la Direccion de Arte es poder indagar, descomponer y
reestructurar procesos como oportunidades creativas hacia la exploracién de nuevos campos.
“Para resolver los problemas del futuro se necesita de respuestas creativas a los problemas del
presente”. (Alvarado, 2018) Este estudio se inspir6 en: La oportunidad que ofrecen las
metodologias de disefio para entender, clarificar y desarrollar de forma agil ideas humanas
desde un simple proyecto de clase hasta proyectos de fin de carrera, La metodologia
transdisciplinar, segun Collado (2016) la define como la generacion de lazos creativos entre
la educacioén y la sostenibilidad. y en el concepto rector de esta investigacion se establece
como: Educacion Creativa para No Disefiadores®; Una propuesta local en el desarrollo de
una estrategia de Direccion de Arte que articule: investigacion de métodos, herramientas y
proyectado hacia estudiantes y profesores universitarios con limitadas herramientas creativas
para ideacion y desarrollo de proyectos.
Este planteamiento toma como base herramientas exploradas en la Maestria en

Direccion de Arte de 1la Universidad de Cuenca, como:

- Taller de Design Thinking (Victor Gonzalez, 2019)

- El método Outliers School (Hugo Pardo, 2019)

- Graphic Design Thinking — (Lupton, 2011).

5 Design Thinking para Educadores es la propuesta de IDEO (Firma de Disefio y consultoria de EEUU) para
trabajar mediante el pensamiento de disefio sobre problematicas reales, complejas y variadas a favor de escuelas
de todo el mundo. Brindando nuevas herramientas y enfoques en el campo de la Educacion.

6 Método y herramientas para el desarrollo creativo proyectual aplicable en cualquier persona.

Franklin Enrique Siguencia Astudillo 6
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Por otra parte, como un analisis adicional dentro de la investigacion del problema
sobre la inclusion de procesos creativos en la educacion ecuatoriana, es interesante ver como
esta se dirige hacia determinaciones politicas contempladas sobre leyes escritas que buscan
apoyar el desarrollo educativo. Se considera importante revisar algunas de estas, por ejemplo,
el decreto N° 732 del "Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021 Toda una Vida", en especifico
la investigacion se apoya en objetivo 4.4 del mencionado decreto que plantea: Mejorar la
calidad de la educacion en todos sus niveles y modalidades, para la generacion de
conocimiento y la formacion integral de personas creativas, solidarias, responsables, criticas,
participativas y productivas, bajo los principios de igualdad, equidad social y territorialidad.
(Naciones Unidas, 2020)

También en el articulo 22 de la Constitucion de la Republica del Ecuador se senala:
Las personas tienen derecho a desarrollar su capacidad creativa, al ejercicio digno y sostenido
de las actividades culturales y artisticas, y a beneficiarse de la proteccion de los derechos
morales y patrimoniales que les correspondan por las producciones cientificas, literarias o
artisticas de su autoria. (Ecuador A.N., 2008, p.27)’

La Ley Organica de Educacion Intercultural del Ecuador en su articulo 2, propone: Se
establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos como
garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de conocimientos, promocién de la
investigacion y la experimentacion para la innovacion educativa y la formacioén cientifica

(Ecuador A. N., 2011, p. 10)
Objetivo General

Crear una herramienta (7oolbook) desde la Direccion de Arte y el Pensamiento de
Diseflo, como aporte a la Educacion Creativa de estudiantes no disefiadores de la Universidad

de Cuenca, como recurso de ideacion y desarrollo proyectual.
Objetivos Especificos

1. Indagar sobre conceptos, procesos y definir puntos clave entre las nuevas
pedagogias, la Educacion Creativa y el Pensamiento de Disefo en el siglo

XXI.

7 Tsantsa. Revista de Investigaciones Artisticas Nam. 6 (2018) ISSN: 1390-8448
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2. Investigar el estado de los procesos educativos en Ecuador, analizarlos desde
la perspectiva de inclusion de Educacion Creativa. Analizar los recursos, las
herramientas o los métodos para el desarrollo proyectual dentro y fuera del
disefio.

3. Crear una estrategia de Direccion de Arte para el disefio de la herramienta
construccion de método y seleccion de herramientas de disefio segiin puntos
clave de Educacion Creativa y resultados de la investigacion de campo.

4. Disenar un Producto Minimo viable (Toolbook Design), con el fin de obtener
retroalimentacion y conclusiones de la herramienta y su funcionamiento en

posteriores etapas.

Franklin Enrique Siguencia Astudillo 8
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Capitulo 1 La Educacion del siglo XXI
1.1  Un Nuevo Mundo Educativo (Entre las nuevas ignorancias y aprendizajes)

El aprendizaje se ha vinculado al hombre desde siempre como una habilidad que le
permitid sobrevivir y adaptarse en el mundo, estar presente en una sociedad e incluso, de
relacionarse en diferentes culturas. Para el Nuevo Mundo Educativo (NME)? el aprendizaje
esta ligado a una experiencia colectiva, reflexiva en cuanto a saberes y conductas, pero sobre
todo institucionalizable, es decir, la escuela. Ahora bien, si se reconoce a esta como un
espacio fisico de aprendizaje y se distingue la realidad que se crea, se debe admitir que dentro
de ella se inventa el docente, el alumno, una forma de ensefar y aprender, y ademas funciona
como un dispositivo que establece disciplina y formas de comportamiento.

Si bien hasta aqui se puede distinguir formas de aprendizaje institucionalizadas, queda
la interrogante de lo que pasa con las cosas que se estan ignorando. Los nuevos aprendizajes
parecieran no estar regulados con las actuales problematicas generadas en los recientes
contextos de aprendizaje, las emergentes tecnologias, los modernos canales de comunicacion
e incluso nuevas formas de aprender a relacionarse con diferentes pensamientos (Millennials,
NINIS?, etc) y subculturas que abarcan otras formas de ver las relaciones sociales de
conocimiento a partir de nuevos fendémenos sociales. Hoy en dia la religion esta cansada de
Dios, a la politica le agota el pueblo, a la economia le resultan insuficientes los recursos
naturales y a la cultura le pesa la memoria. Se pudiera decir que se vive en una profunda
mutacion, con muchos recortes de la realidad. Una verdadera crisis epistemologica. Dentro de
este proceso de agotamiento, la Pedagogia vive una especie de “hastio del alumno”.

El NME estudia y propone a la “intervenciéon” como un modo de crear aprendizajes
significativos. Dentro de este pensamiento introduce cuatro pedagogias como nuevas formas
de aprender en estudiantes, por tanto, diferentes maneras de estudiar, ensefiar y relacionarse,
basados en un conocimiento de adentro hacia fuera. En la actualidad la educacion y la
sociedad estan en crisis a causa de los espectaculos medidticos, los beneficios privados del

mercado y el consumismo irracional de informacion y financiero. Otro tipo de pensamiento

8 EL Nuevo Mundo Educativo (NME) es un proyecto que se evidencia en el libro LA EDUCACION EN SU
LABERINTO Romero J et al. (2017); del Instituto de Cooperacion por la Universidad ICLA y La Universidad
Nacional de Rosario - Argentina. Contiene una decena de investigadores en diversos trabajos vinculados a la
situacion actual de la educacion y sus prospectivas.

9 Termino para referirse a jovenes que NI estudian N/ trabajan. Tomado del libro LA EDUCACION EN SU
LABERINTO Romero J et al. (2017)
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educativo se propone a través de la des-escolarizacion, que el NME plantea, como una
escuela fortalecida, que d¢ paso a un movimiento diferente de neo-escolarizacion que
sostenga con posibilidad de éxito la responsabilidad publica. También enfocan su propuesta
hacia “el conocimiento ” adquirido y el analisis tedrico o mutaciones que este puede tener. En
sintesis, se puede hablar: de lo sagrado a lo profano que expresa acerca de como el
conocimiento se profana a medida que se independiza, por ejemplo: el internet libero el
conocimiento de lo sagrado. Por otro lado, de lo pesado a lo liviano todo parece mas liviano,
hoy ya no se aprende de largos discursos, mas bien de los conocimientos especificos o
instantaneos que el cerebro se encargara de asociar. El saber a dejado de basarse en un
ejercicio esforzado para captar lo comun o necesario; de lo racional a lo sensible en estas
mutaciones esta el concepto de que lo que cuenta no son los hechos, sino el motivo para
actuar. Del conocimiento cosmico a lo cotidiano el conocimiento busca lo inadvertido, lo
espontaneo, lo cotidiano tal cual como se expone en el libro “La marrana” de José y Pedro

Romero.
Un nuevo territorio pedagogico.

La pedagogia recoge conceptos epistemologicos como: el principio de conducir, guiar
y cuidar la forma del conocimiento a transmitir; es decir, funciona como un engranaje que
pone en funcionamiento a la escuela. Por tanto, esta tiene que ver con el lenguaje de “El
Aula” como unidad de analisis donde se producen hechos educativos y tienen vigencia las
nuevas ideas. En la propuesta del NME renuncian a la pedagogia unica y establecen las
cuatro pedagogias (en el disefio, en la comunicacion, en el entretenimiento, en la
investigacion)'?, que no son la prolongacion de los momentos referenciados, sino una
construccion que ofrece al usuario una manera de pensar distinta y disefar la educacion en
sus diferentes niveles; y que pueda tener mayor posibilidad de éxito frente a las demandas de
la sociedad y la cultura.

Pedagogia en El Diseiio. - Reclama la creatividad, la imaginacion y la innovacion de
recursos, como un proceso en el que se puede ensefar y aprender. Se incorpora la educacion
informal como didactica y herramienta de comunicacion. Esta pedagogia puede desembocar
en la creacion de laboratorios creativos que estén en constante evolucion e involucren a

profesionales de diferentes disciplinas.

19 Tomado del libro: La educacion en su laberinto. Romero, J. et al. (2017)
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Pedagogia de la Comunicacion. — En la presente investigacion se reconoce a la
comunicacion como el arte de atraer sin violentar y esto conlleva la puesta en juego de
procedimientos semanticos, discursivos y organizados. En la actualidad de habla de la
empatia entre el emisor, el mensaje, sus canales (disefio) y la interpretacion del receptor, por
lo que se puede decir también que la comunicacion se enfoca en la ensefianza, pero su mirada
esta en los aprendizajes y cdmo puede aportar un conocimiento multidireccional y de
seduccion, que trabaja de forma permanente con el disefio.

Pedagogia del Entretenimiento. - Supone una deconstruccion del docente ya que
establece un didlogo entre los conceptos unidireccionales: e/ yo aprendo y tu enserias o el yo
enseno- tu aprendes, hacia una pedagogia con participacion activa del alumno. Su
descubrimiento y aporte de conocimiento hacia el profesor, también tiene que ver con el
analisis y propuesta de como cambiar el tiempo y su uso en clases, nuevas plataformas de
aprendizaje y la apertura a otros canales de informacion que generen atencion y por lo tanto
entretenimiento.

Pedagogia de la Investigacion. - Cada nuevo conocimiento demanda una nueva
investigacion, por tanto, es otra forma que aporta desde el punto de vista pedagdégico una
mirada critica desde el autor y ofrece una perspectiva innovadora a partir del problema de
investigacion desde la que tome lugar.

Hasta aqui, la investigacion expone con claridad la necesidad de preparar a la
educacion: a los profesores, los estudiantes y la escuela hacia nuevas plataformas
pedagdgicas, las mismas que se denominan como nuevos saberes, estas son el resultado de
dar un paso al costado y mirar las nuevas ignorancias que no son mas que el desconocimiento
de problemas a los cuales esta habituado la sociedad: profesionales o simples humanos. En
conclusion, se trata de percibir a la interdisciplina como una pedagogia general que puede
entregar nuevos problemas y nuevas soluciones al campo educativo; en este caso como el
pensamiento de disefio puede colaborar a un mundo educativo diferente. Se expone la
necesidad de cuestionar el sistema educativo no desde la critica o rebeldia politica, sino mas
bien desde la creatividad para poder participar en una innovacion educativa sostenible y

atemporal.

1.2 La innovacion educativa

“La educacion puede ser transformada y a su vez puede provocar transformaciones,

pero lamentablemente, es la menos transformada”. Castells (2010)

Franklin Enrique Siguencia Astudillo 11
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La educacidn a través de su historia y universalmente tiene que ver con el
conocimiento, el proceso de ensenanza-aprendizaje, las pedagogias, los pedagogos, etc. El
desarrollo independiente de sus areas de conocimiento, con el tiempo ha evolucionado a favor
de la humanidad. El espacio educativo ha sido y sera una zona de innovacion por excelencia.
Cada vez son mas los catedraticos que discuten sobre nuevas ideas y metodologias para el
aula y su entorno, donde promueven el uso de nuevas herramientas. El siglo XXI ha generado
irrupcion de todo lo conocido, se cuestiona a través de la tecnologia el conocimiento y los
saberes, incluso sociales. Segun Ronald M. Hernandez'! es en la actualidad donde la
“informacion” que se dispone puede catalogarse de acceso ilimitado e inmediato; donde la
transmision, de esta, confluye en todos los ambitos del individuo, desde la politica, la
economia, la educacion, el ocio, entre otras.

Uno de los grandes factores de transformacion que ejerce una influencia sobre el
desarrollo educativo son las TICs. De acuerdo con la Unesco (2004) “El acceso a una
educacion de calidad, en tanto derecho fundamental de todas las personas, se enfrenta a un
contexto de cambio paradigmatico al comenzar el siglo XXI”. El desarrollo que han
alcanzado las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en los ultimos afios demanda
al sistema educacional una actualizacion de practicas y contenidos que sean acordes a la
nueva sociedad de la informacion. La Unesco también reconoce la “Sociedad del
Conocimiento” o “de la Informacioén y menciona que, en los ultimos afios, en América Latina
y el Caribe se evidencia el crecimiento mas rapido del mundo en tasas de incorporacion de
tecnologia y conectividad. Para Friedman (2006) las TICs pueden convertirse entonces en un
arma digital oportuna para reducir brechas entre el primer y el tercer mundo; es decir, que el
uso y aprovechamiento de la tecnologia dentro de una era digital puede interponerse de un
modo acelerado sobre las jerarquias econémicas dominantes, aplanando el mundo de aquellos
paises rezagados. En otras palabras, acceder al conocimiento permite ingresar de forma

rapida a mercados globales en cualquier espacio.

Produccién de conocimiento + TICs = innovacion (altos niveles de productividad)

Entonces, pensar y producir conocimiento es un camino hacia la construccion de
nuevos discursos irruptivos vs los tradicionales. Incluso en mercados jovenes pueden estar

presentes como emprendimientos, starups, etc. La revolucion del conocimiento e informacion

' Hernandez, R.M. (2017). Impacto de las TIC en la educacion: Retos y Perspectivas. Propdsitos y
Representaciones, 5(1), 325 - 347 http://dx.doi.org/10.20511/pyr2017.v5n1.149
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es una oportunidad para escalar respecto a los métodos de ensefianza-aprendizaje, ya que las
TICs cambian de manera drastica la forma de acceder a la informacioén y al conocimiento.
Docentes y alumnos, la misma escuela se enfrentan a este fenomeno tecnoldgico, pero este
depende en su totalidad del conocimiento. Se trata del espacio de las ideas, la imaginacion
creatividad o concepto; de hecho, existen muchos estudiosos que concentran su trabajo en
esta area, pues consideran que la idea esta antes que el soporte o plataforma; incluso dicho
desde un concepto mas racional “Pienso, luego existo” expresado por el famoso filésofo René
Descartes. Como objeto de estudio se hace mencion los trabajos en sociologia y de
comunicacion sobre La innovacion educativa en la era conceptual de Latorre, Potes y Castro
(2018) dentro de su extenso analisis sobre las TIC, las Tecnologias del Aprendizaje y
Conocimiento (TAC) y las Tecnologias del empoderamiento y participacion (TEP) como
forma de intentar ubicar el concepto como la fuerza de estas herramientas. En su importante
investigacion y con mencion de Dan Pink (2008) sefialan que:

“La humanidad se encuentra en la era conceptual, de la creacion, de la
intangibilidad y del poder de innovar productos y servicios. Solo es posible ser
competitivos si existe la capacidad de producir y crear conceptos disruptivos y
alternativas a los procesos, productos y servicios que tradicionalmente se ofrecian.
Considera este autor que la educacion tiene el papel protagonico en la
construccion de tecnologias y nuevos trabajadores enmarcados en la dimension de
la era conceptual” (Latorre, Potes y Castro, 2018)

Este estudio no plantea una critica educativa hacia los sistemas educativos actuales.
Su trabajo expone la importancia y la necesidad de una innovacion en la educacion apoyada
en tecnologias, herramientas o procesos que en la actualidad en la educacion tradicional no se
consideran con el nivel de profundidad en que podrian explotarse: la creatividad y el
pensamiento disruptivo pueden promover y aportar hacia la creacion transdisciplinar de
nuevos procesos de ensenanza aprendizaje. “Aplicar y ensefiar a la sociedad moderna, la
educacion tradicional combinada con la ayuda tecnoldgica que hoy poseemos”. (Latorre,
Potes y Castro, 2018)

En consecuencia, a este analisis se puede distinguir con claridad que la Educacion del
Siglo XXI esta sufriendo cambios en su manera de entender y reaccionar a sus mismas
necesidades ya sea por un valor tecnoldgico, pero también humano. Un cambio de
pensamiento es la causa que genera este cuestionamiento y hace que nuevas teorias, métodos

y herramientas tomen espacios de discusion, incluso en ciencias duras. Entonces, la
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Innovacion Educativa’ de la que se hace referencia se basa en cambios desde los cuales se
puede aportar interdisciplinariamente como lo han expuesto los hermanos Romero y sus
estudios, que buscan proponer nuevas pedagogias en la ensefianza aprendizaje de una escuela
contemporanea que responda a las necesidades no tradicionales de un educando - educador y
escuela. Otro cambio importante y marcado es el uso de las tecnologias en una época de
informacion globalizada; en especifico el uso de las TIC que ha reducido la brecha de
comunicacion entre un primer y un tercer mundo, pero al parecer hay que evolucionar de los
medios a las mediaciones de las TIC pasar a las TAC. El estudio de Latorre, Potes y Castro
sobre las tecnologias de la informacion provee un camino agil hacia cambios verdaderos en la
educacion, pero estos deben ser creados desde la construccion de conceptos, ideas y su forma
creativa de aplicarlos en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Es trascendental aceptar y entender un mundo donde el conocimiento y la
comunicacion es globalizada. Esto nos permitira reflexionar sobre nuestra evolucion o
adaptacion educativa hacia este, es decir, volver a pensar en un mundo educativo en donde el
Educando y el Educador dialoguen sobre nuevas formas de comunicar el conocimiento y a su
vez la Universidad dialogue con la nueva forma de hacer conocimiento, de modo que
reflexionen sobre los procesos creativos para construir herramientas, procesos o incluso,
disefos curriculares. Quiza el conocimiento interdisciplinario sea una respuesta y abra otros
caminos como las pedagogias ya expuestas; permita cuestionarse sobre problematicas que el
sistema educativo local puede presentar, muestre el camino hacia nuevas soluciones, y quiza
entonces si se piensa a la educacion desde la creatividad se pueda dialogar, encontrar y

aportar sobre espacios educativos.
1.3  La Creatividad (Puntos clave desde la Epistemologia de su concepto)

Definir un concepto que englobe o describa la creatividad ha sido un estudio muy
complejo. La subjetividad de su definicion y las areas de estudio son muy amplias y
criticamente no solo dependen de un estudio sino de su praxis. Se puede hablar de la
creatividad como un hecho epistemologico o experimental, dicho de otra forma, existen
definiciones desde su construccion tedrica o epistemologica, pero también desde el analisis

de su préactica, pues es y seguira siendo un concepto y una capacidad humana. Chacén (2005),

12 “La accidn deliberada para la incorporacion de algo nuevo en la institucion escolar, cuyo resultado es un
cambio eficiente en sus estructuras u operaciones, que mejora los efectos en orden al logro de los objetivos
educativos”. (Manuel Rivas)
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Klimenko (2008), Alvarado (2018) y Cabrera (2018) concuerdan en que la creatividad puede
ser aprendida y desmitifican a un “Dios” creativo y contextualizan el concepto creativo como
una habilidad humana que todo el mundo posee, incluso que va mas alla de la individualidad,
el proceso cognitivo, humanistico o social.

Es necesario entender que el campo creativo tiene un amplio nivel de investigacion y
debate, sin embargo, existen investigaciones que se consideran muy interesantes y de gran
aporte en campos epistemoldgicos del concepto “creatividad”. Para esta investigacion se
decidio exponer los resultados de la investigadora Cabrera (2018) de la Universidad
Auténoma de Madrid, quien propone un modelo tedrico que aborde las tendencias en el
estudio de la creatividad como aporte epistemoldgico en su campo de conocimiento.

Su trabajo se concentra en analizar diferentes tipos de conceptos de creatividad '* bajo
la necesidad de la relacion e integracion del conocimiento de la creatividad en una relacion
logica sobre las tendencias del estudio de la misma. Cabrera propone un analisis de los
enfoques y teorias mas conocidas y consensuadas por los investigadores clasificandolos en
creatividad por:

e Un tipo de individuos. - Autores y sus diversos estudios que despejaron mitos en
torno al genio artistico, donde concentraron sus investigaciones sobre la creatividad
como una capacidad en todas las personas. (Tabla 2 anexada)

e Todas las personas. - Cabrera cita a Gardner en 1950, quien describe a este campo de
estudio como “La necesidad de estudiar la creatividad como capacidad distinta a la
inteligencia (Sternberg & Lubart, 1999)”. Puntualmente se clasifican en teorias desde
la medicion con test, estimulacion de pensamiento creativo, evaluacion de productos
creativos y el desarrollo humano o autorrealizacion (Tabla 3 anexada).

o Sistema. - Estos autores se concentran en analizar el tipo de creatividad que esta
presente tanto en las personas como a nivel de sistema social-cultural (Tabla 4
anexada).

o Complejidad. - Segin Cabrera en esta categoria se consideran los tipos particulares
de individuos, es decir, todas las personas, la sociedad y la naturaleza, con la

integracion de componentes cognitivos, corporales, emocionales, espirituales y éticos.

13 Seglin el 4mbito disciplinar, la creatividad puede tener multiples significados. Hace algunas décadas se
recopilaron mas de cuatrocientos significados en el marco de un congreso sobre el tema (Sikora, 1979). Para
Romo (2006), “Creatividad es una forma de pensar cuyo resultado son cosas que tienen a la vez, novedad y
valor” (p. 23) y una forma especial de resolver problemas que se apoya en otros rasgos no cognitivos. Para
Herran (2006), en cambio, no es una simple forma de pensar, ni responde al qué o como. Hay quien, por otra
parte, afirma que “la creatividad, es algo imposible de definir con palabras” (Bohm, 2002, p. 31).
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(Mega tendencias, enfoque transpersonal de la conciencia, enfoque complejo, enfoque

eco sistémico, teoria interactiva y psicosocial, teoria complejo-evolucionista) (Tabla 5

anexada).

Se anexan cuadros de sistemas analizados para estas conclusiones tomados de:
Cabrera, J. (2018). Epistemologia de la creatividad desde un enfoque de complejidad.
Educacion y Humanismo, 20(35), 113-126. DOI: http://dx.10.17081/eduhum.20.35.3127

Con base en esta segmentacion estructurada de contenidos, Cabrera desarrolla una
investigacion con metodologia'* cuantitativa y cualitativa en 44 docentes - investigadores con
sede de trabajo en la Universidad de Barcelona- Espafia. La muestra fue realizada sobre este
grupo de investigacion con un trabajo validado por expertos y mas de 20 mejoras del mismo.
Segun Cabrera “se profundizo6 en el ambito de la creatividad en formacion universitaria desde
la vision transdisciplinar y de complejidad” esta vision e informacion permite analizar a la
creatividad desde un amplio y concreto punto de vista tanto teorico, transdisciplinar y sobre
todo aporta con claridad sobre los campos de estudio de creativo estudiados desde su
epistemologia conceptual. A continuacion, se muestran los graficos de resultados mas
importantes sobre el trabajo realizado por parte de la investigadora y Doctora en Creatividad

Jessica Cabrera Cuevas y su gran aporte.

14 Se utiliza una metodologia mixta con enfoque cuantitativo y cualitativo. Las técnicas de estrategias
interactivas, como expresan McMillan & Schumacher (2005, p. 401), fueron: analisis documental, observacion
sistematica, trabajo de campo, entrevista y grabaciones de audio. Los instrumentos de recogida de informacion
han sido: pautas para recogida de informacion, cuestionario, encuesta, notas de campo, soporte para registro de
audio. Se construy6 un instrumento que fue validado por expertos. Se considerd un cuestionario
semiestructurado para que las respuestas sean abiertas, pero orientadas segtn los objetivos (McMillan &
Sgumecher, 2005, p. 250). En cuanto a la encuesta utilizada, comprende, en una primera parte, una sintesis de
veinte enfoques y teorias de la creatividad, contrastando dicha elaboracion con expertos en la materia. El criterio
de presentacion es aleatorio, por cuanto no se pretende influir en las decisiones de los entrevistados, asi como el
criterio de separar en items diferentes las ideas fuerza de los nombres de las teorias, con el objetivo de descubrir
cuales son las teorias y enfoques con que el participante estd mayormente de acuerdo, y cuales son las que ha
estudiado o conoce. Cabe mencionar que dicho instrumento tuvo veintidos versiones de mejora, para su
validacion en la prueba piloto.
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Count of Code occurrence (cases) by ENFOQUES

Grafico 1. Visién tedrica de la creatividad. Fuente: Elaboracién propia a partir de Cabrera (2010, p. 201).
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Grafico 2. Tendencias en enfoques de creatividad. Fuente: Elaboracion propia a partir de Cabrera (2015, p. 518).

Figura 2 Muestra de los graficos de resultados sobre tendencia de estudios de creatividad. Tomado de cabrera (2018)

Segun Cabrera (2018): “En los resultados referidos, la tendencia en la comprension
teorica de la creatividad indica que el conocimiento de la creatividad como fenémeno se ha
ido integrando en mayores niveles de conciencia y complejidad, constituyendo ademas del
pensamiento creativo individual, lo colectivo, lo social, lo ético y lo eco sistémico”.
Finalmente se exponen los resultados sobre el conocimiento y comprension de la creatividad
como teoria y sus diferentes clasificaciones en relacion a procesos cognitivos. Los diferentes

encuestados opinaron su relacion de conocimiento e interés de aceptacion y comprension de

estas areas.

Grado de conocimiento/acuerdo con enfoques de creatividad
(%) n=42
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Gréfico 3. Grado de conocimiento/acuerdo con enfoques de creatividad. Fuente: Elaboracion propia a partir de
Cabrera (2015, p. 517).

Figura 3 Grado de conocimiento de investigadores sobre estudios de creatividad. Tomado de Cabrera (2018)
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A modo de conclusion, en este estudio se puede observar que la tendencia hacia la
complejidad de obtener una respuesta sobre el concepto o area de estudio encargada para la
creatividad se entrega cada vez mas hacia nuevos campos teoricos complejos. Dicho de otra
forma, a pesar de la alta complejidad de donde se estudie a este campo se pueden observar
variables fuertes de atencion humanistica y sistémica del enfoque creativo, estas areas
abordan una vision holistica que reclama un pensamiento creativo para todas las personas, y
al mismo tiempo de construccion social o al menos lo reclaman los expertos en el tema. Asi
mismo su Cabrera expone que:

“Las tendencias en creatividad sugieren su relacion con implicaciones éticas
vy de mejora social, asi como de autoformacion. Esta formacion y autoformacion en
creatividad se fundamenta mayormente en las teorias cognitivas y, en este sentido, las
teorias componenciales y las mas emergentes, como son los enfoques de
transdisciplinaridad y complejidad, estan todavia en menor rango de conocimiento.
Ello no ocurre con la comprension de la creatividad, que ha ido integrando los

ambitos sociales y ecologicos”. (Cabrera, 2018)

Teorias y conceptos clave desde la investigacion cientifica.

Al igual que Cabrera existen varios investigadores internacionales que han generado
aportes importantes al reunir definiciones, conceptos y autores dentro del campo creativo.
Muchos de estos analizan la creatividad desde varios componentes que se relacionan con la
misma y hacia diferentes campos de aplicacion creativa; estos pueden ser de construccion de
diseno, educativos, de produccion, publicitarios, artisticos, innovacion, etc. El estudio en
particular de este segmento puede considerar una infinidad de teorias y material de campos
interdisciplinares desde lo humanistico, sistémico o estudio complejo de su concepto, pero
mas alla del enfoque de aplicacion o campos en tendencia revisados, se considera relevante el
hecho de analizar y dialogar sobre conceptos del término “creatividad”. El estudio de los
mismos complementard el analisis anterior para obtener ideas clave sobre las areas tematicas
y los conceptos generales sobre el estudio creativo.

Para entender a la creatividad desde la teoria, sus concepciones y desarrollo en la
educacion se mostrara el trabajo de Chacon (2005), Klimenko (2008), Larraga y Rivera
(2017). Se sintetizaron sus aportes sobre los diferentes conceptos y clasificaciones del
término “creatividad” para después obtener puntos en comun sobre sus teorias y clarificar

nuestra hipotesis de un ser creativo.
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En un inicio Chacon analiza los diferentes conceptos de creatividad, los compara y
expone potenciales puntos en comun de los diferentes autores, asi como de sus teorias de
creatividad revisados desde diversos aspectos en relacion a su ambiente, motivacion o fin
(educativo o practico). Chacén propone la existencia de orientaciones o lineas de estudio que
enmarcan la creatividad: “Primero, como un proceso, luego como un producto, enfatizando
en la persona creativa; y tercero, como una combinacion de factores”. Para este analisis cita a
Goiii (2000) quien de forma muy clara distingue y menciona el proceso creativo desde dos
perspectivas, la primera como una serie de pasos destinados a resolver un problema, y la
segunda como estrategias que utilizan las personas creativas para producir una nueva idea ya
sea consciente o inconscientemente. Seguido a esto, distingue el producto creativo al cual se
refiere como un trabajo aceptado por un grupo en especifico de personas en un contexto y
espacio. Por ultimo, expone a las producciones artisticas como la combinacion de un proceso
creativo que deriva en un producto, es decir: “las producciones artisticas que tuvieron un
proceso dentro del individuo; pero que se consideran valiosas por el producto mismo hasta
mucho tiempo después de su primera presentacion”. (Chacon, 2005, pag. 3)

Olena Klimenko coincide con Cabrera (2018, pag. 114)'> en las distinciones que
existen en cuanto a los tipos de concebir la creatividad. Los autores las describen como
creatividad H que tiene que ver con un tipo de creatividad a nivel social y de aporte simbolico
hacia la cultura y la creatividad P que es la creatividad a nivel de desempefio personal en
cualquier campo de accion. Adicional a esta conclusion, Klimenko citando a Torrance (1998)
describe diferentes niveles de manifestacion: expresivo, productivo, inventivo, innovador, y
emergente. Al finalizar coincide en parte Chacon, ya que expone que dentro de sus multiples
teorias estudiadas encuentra que la mayoria de autores proponen instancias de la creatividad
ligadas a: el proceso, la persona, el producto y el ambiente.

“Generalmente, muchos de los autores combinan estos aspectos en sus
conceptualizaciones de la creatividad, porque realmente la division entre ellos es
artificial y se hace con fines académicos de definicion conceptual. En la vida real
estos aspectos son continuos e interdependientes: el producto contiene el resultado de
un proceso, el proceso nace en las capacidades y caracteristicas de una persona, y la

manifestacion y desarrollo de estos ultimos depende de las particularidades del

15 P-creatividad y H-creatividad (Boden, 1994), que se refiere a la 'creatividad aplicada en la vida cotidiana
desde un sentido' psicologico '(creatividad P) y la' H', concerniente a aquellas personas que pasan a la Historia,
personal, impersonal, multipersonal (Gardner, 1997), cuyo fundamento es bioldgico, cognitivo y psicosocial.
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ambiente en el cual esta sumergida la persona. Todos los cuatro elementos

constitutivos representan un continuo proceso de interrelacion dialéctica que se

realiza durante toda la vida del individuo.” (Klimenko, 2018, pag. 196)

De igual manera se considera una ultima investigacion con base a Larraga, R., Rivera,
R. (2017) y sus estudios sobre el Proceso Metodoldgico Creativo. Los investigadores antes
mencionados, analizan a diferentes autores y sus estudios sobre procesos creativos; exponen
que la creatividad no es un rasgo simple de los seres humanos y trasciende a un grado mas
complejo de andlisis y variables como: persona, proceso, producto, contexto y método.

Persona. - Hace referencia a los atributos que potencian las capacidades creativas de
un individuo. Incluye cuatro subdimensiones:

1. Caracteristicas personales: confianza en si mismo, ambicion y
perseverancia.

2. Inteligencia y conocimiento del ambito: dominio de la informacion relevante
para la investigacion del tema a tratar.

3. Motivacidn intrinseca: Interés en un campo determinado, pasion, impulso y
amor al trabajo.

4. Rasgos bipolares: Czikszentmihalyi (1998) los define como “dimensiones de
la complejidad™!'® que pueden describirse también como estados de animo,
energia, y fantasia impulsados por metaforas o juegos creativos.

Proceso. - Son las fases o secuencias de un proceso creativo. El autor cita a Wallas
(1926) quien identifica las siguientes etapas dentro de este proceso:

1. Preparacion: Formacion intelectual y abstracta; es la etapa en donde se
almacena la informacion.

2. Incubacioén: Etapa de gestacion; es donde el conocimiento que se adquirid
empieza a ser replanteado para crear nuevas estructuras mentales.

3. Tluminacion: Momento del chispazo o del clic que tiene una persona cuando
halla la respuesta justa para el problema planteado.

4. Verificacion: Etapa de correccion y revision del producto. Se trabaja en la

idea hasta crear un producto final para proceder a comunicarlo.

16 La complejidad humana. - Gonzales (2005), define al ser humano como un individuo complejo cuyo
organismo esta dotado de una organizacion interna, de relaciones entre elementos y personas de su ambiente,
ademas de ciertas actividades que determinan el orden social y que permiten el desarrollo de la creatividad como
una condicion propiamente humana.
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Producto. - Larraga y Riviera analizan a Romo (1997) quien sostiene tres
consideraciones para la creatividad como producto:

1. Transformacion: cuando el producto reformula una situacion estableciendo
nuevas combinaciones y perspectivas;

2. Condensacion: cuando el producto unifica gran cantidad de informacion,
conectada en un nuevo orden, simple y complejo a la vez, y

3. Aplicabilidad: cuando se genera una actividad creadora adicional.

Contexto. - Se refiere al entorno de una persona. El autor cree importante considerar
para el desarrollo creativo, el ambiente familiar, la pareja, los amigos, la religion, la politica,
los deportes, la situacién econdmica, etc. en la que crecio un individuo, ademas de los
espacios estimulantes y las influencias que pudo tener para mejorar su creatividad.

Por otra parte, Larraga, R., Rivera, R. (2017) mencionan que la creatividad puede
asumir dos formas principales:

- Lainvencion. - cuando se logra crear algo nuevo a partir de dos o mas
factores completamente diferentes.

- El descubrimiento. - cuando se encuentra algo que antes no ha sido notado y
se lo hace visible.

Ademas de estas dos formas, el autor menciona que existe un factor que aclara mejor
el concepto de creatividad: “la intuicion, la percepcion subita de una solucion”, es decir, la
intuicion es la respuesta que se presenta incluso antes que la pregunta y a partir de datos que
no se conocen, se logran generar datos nuevos que pueden combinarse con la invencidon o con
el descubrimiento, y se tiene claro un objetivo.

Para finalizar Larraga y Rivera citan al teérico Csikszentmihalyi (1998), que sostiene
que la creatividad no se da solo dentro de una persona, sino que depende también de su
contexto sociocultural y qué tanto logra esta idea creativa cambiar algin aspecto relevante de
la cultura. Este teorico plantea una nueva vision sobre la creatividad, la cual se cree que
comienza y acaba dentro de un individuo; él muestra que muchas veces el mayor estimulo
para la creatividad se da fuera de dicha persona. A partir de este nuevo planteamiento,
menciona que se debe cambiar las preguntas que se formulan para estudiar un problema, ya
que no solo se tendria que definir cudles son los rasgos que hacen que una persona sea
creativa, sino, que se deberia preguntar “cudales son las condiciones que permiten que un
aporte personal constituya un avance” y qué haria que este aporte sea reconocido y aceptado

por la comunidad.

Franklin Enrique Siguencia Astudillo 21



ey
it

s
&} UNIVERSIDAD DE CUENCA

Puntos clave desde los conceptos de varios autores.

Como objeto de estudio se toman algunos conceptos sobre creatividad de autores

importantes en el medio estudiados por Yamileth Chacon (2005, p. 4) y Olena Klimenko

(2008, p. 197). Luego se van a comparar sus propuestas y encontrar puntos en comun o

insights con respecto a las principales caracteristicas conceptuales que abordan sus

propuestas.

Tabla 1

Conceptos de creatividad segun varios autores. Elaboracion del autor

Autor:

Concepto:

Insights:

De Haan y Havighurst (1961)

La creatividad es cualquier actividad que
lleve a la produccion de algo nuevo,
puede ser una invencion técnica, un
nuevo descubrimiento en ciencia o una

nueva realizacion artistica.

Cualquier actividad de algo nuevo,
producido desde lo técnico, cientifico o

artistico.

Gardner (2001, p.126)

“El individuo creativo es una persona
que resuelve problemas con regularidad,
elabora productos o define cuestiones
nuevas en un campo de un modo que al
principio, es considerado nuevo, pero al
final llega a ser aceptado en un contexto

cultural concreto”.

Resuelve problemas, elabora productos

nuevos y luego aceptados en contexto.

Sternberg y Lubart (1997)

También se centran en la persona
creativa y manifiestan que esta se
considera asi, cuando genera ideas
relativamente nuevas, apropiadas y de

alta calidad.

Ideas nuevas, apropiadas y de alta
calidad.

Goiii (2000)

Expone que la creatividad es una forma
ideal de comportamiento y se centra en
la capacidad de las personas talentosas,
que pueden contribuir de modo

significativo, tanto en la sociedad como

en la vida misma.

Un comportamiento de personas
talentosas + contribucion social e

individual.

Trigo y otros (1999, p. 25)

“La creatividad es una capacidad
humana que, en mayor o menor medida,

todo el mundo posee”.

Capacidad humana que todo el mundo

posee.

Menchén (2001, p. 62)

Plantea que la creatividad es una
caracteristica natural y basica de la
mente humana y que se encuentra

potencialmente en todas las personas.

Caracteristica natural y basica de la

mente de todas las personas

Margaret A. Boden (1994),

La creatividad no requiere de un poder
especifico, sino que representa un
aspecto de la inteligencia en general y a
su vez involucra muchas capacidades
humanas ordinarias, al igual como exige

de un conocimiento experto y requiere

Es un aspecto de inteligencia general y
capacidades humanas ordinarias, exige
un conocimiento experto, desarrollo

habilidoso y destrezas cotidianas tales

cOmo observar, recordar Yy reconocer.
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Autor:

Concepto:

Insights:

de un desarrollo habilidoso de un gran
nimero de destrezas psicologicas
cotidianas, tales como observar, recordar
y reconocer, cada una de las cuales
involucra a su vez procesos
interpretativos sutiles y estructuras

mentales complejas.

Segun David Perkins (citado por
Margaret A. Boden, 1994),

La creatividad se basa en capacidades
psicolégicas universalmente
compartidas, tales como la percepcion,
la memoria y la capacidad de advertir
cosas interesantes y reconocer analogias.
Ademas, una persona creativa no posee
ningun poder especial, sino un mayor
conocimiento o experticias y una fuerte
y prolongada motivacion de adquirirlo y

usarlo.

Se basa en capacidades compartidas de
percepcion, memoria, proyeccion y
reconocer analogias; se desarrolla por

medio de la experiencia y la motivacion.

Sternberg (citado por Anibal Puente
Ferreras, 1999),

Afirma que la resolucion de las tareas
que requieren de creatividad se basa en
las operaciones semejantes a los
procesos ordinarios cognitivos. Ademas
de los procesos cognitivos, es necesario
contar con los componentes meta
cognitivo y de autorregulacion,
incluyendo la autorregulacion emocional

y motivacional.

Se basan en los procesos ordinarios
cognitivos ademas de componentes meta

cognitivos y de autorregulacion.

Parnes (1962) “Capacidad para encontrar relaciones Encontrar relaciones entre ideas y
entre ideas antes no relacionadas, y que ~ nuevas manifestaciones, esquemas,
se manifiestan en forma de nuevos experiencias o productos.
esquemas, experiencias o productos
nuevos”.

Guilford (1971) “Capacidad o aptitud para generar Capacidad de generar alternativas a
alternativas a partir de una informacion  partir de informacion dada con variedad
dada, poniendo el énfasis en la de resultados
variedad, cantidad y relevancia de los
resultados”.

Torrance (1976) “Creatividad es el proceso de ser Es un proceso sensible ante seleccion de

sensible a los problemas, a las
deficiencias, a las lagunas del
conocimiento, a los elementos pasados
por alto, a las faltas de armonia, etc.; de
resumir una informacion vdlida, de
definir las dificultades e identificar el
elemento no valido; de buscar

soluciones; de hacer suposiciones o

formular hipétesis sobre las

deficiencias, de examinary comprobar

problemas.

Busqueda y seleccion de soluciones
Formulacion y comprobacion de
hipotesis

Comunicacion de resultados.
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Autor: Concepto: Insights:

dichas hipétesis y modificarlas si es
preciso, perfeccionandolas y finalmente

comunicar los resultados”.

Lépez y Recio (1998) “Creatividad es un estilo que tiene la Procesa informacion y produce
mente para procesar la informacion, situaciones, ideas y objetos creando
manifestandose mediante la produccion impacto en la realidad del individuo.
y generacion de situaciones, ideas u
objetos con cierto grado de
originalidad, dicho estilo de la mente
pretende de alguna manera impactar o
transformar la realidad presente del
individuo”.

Grinberg (2001) “Capacidad del cerebro para llegar a Capacidad del cerebro para resolver
conclusiones nuevas y resolver problemas de una forma original.

problemas en una forma original. Se
relaciona con la efectiva integracion de

ambos hemisferios cerebrales.”

Si bien los conceptos y definiciones del término creatividad pueden ser muy variados

y extensos; existe una amplia historia de su terminologia. En el cuadro anterior se puede

analizar, comparar autores, sus conceptos y crear insights fuertes en cuanto al significado de

la creatividad, entre los cuales se pueden tener como aporte para esta investigacion. El

concepto “creatividad” tienen que ver con:

Cualquier actividad producida desde el desarrollo técnico, cientifico o
artistico.

Recopilar y procesar de informacion dada para generar soluciones.

Resolver problemas mediante productos e ideas nuevas que son aceptadas en
un contexto determinado o con impacto en individuos puntuales.

Es un proceso sensible ante seleccion de problemas, busqueda y seleccion de
soluciones, formulacion y comprobacion de hipdtesis y finalmente la
comunicacion de resultados.

Es la capacidad de cualquier persona de generar alternativas o resolver
problemas.

Tienen que ver con la percepcidn, memoria y proyeccion. Requiere de
experimentar destrezas como: observar, recordar y reconocer.

La creatividad puede darse por experiencias o motivacion.
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El anélisis final comprende como propuesta investigativa definir no solo el concepto

sino las distinciones desde donde se puede concebir el desarrollo creativo de una persona. El

siguiente es un cuadro conceptual que describe el trabajo de Klimenko, Chacén y Gonzales

en cuanto al estudio de mas de 30 autores y sus desarrollos conceptuales. Como se puede

observar en la tabla los autores a pesar que analizan a diferentes investigadores, sus

conclusiones son similares en un gran porcentaje, las distinciones de estos varian de acuerdo

al orden y definicion de cada area, pero en conclusion se puede alinear un concepto muy

acertado de Klimenko y de otros investigadores sobre la definicion concepto creativo como:

la Creatividad es un producto o servicio como resultado de un proceso. Este ultimo depende

de las capacidades y caracteristicas de una persona y las particularidades del contexto al que

esté sumergido la misma. Su aporte puede ser social, cultural o personal.

Tabla 2

Distinciones de la creatividad segun autores estudiados. Elaboracion del autor

Investigador:

Concepto:

Distincion de creatividad:

Olena Klimenko

Distincion de la Creatividad H
(Aporte social y cultural de la

creatividad)

Distincion de la Creatividad P
(nivel de desempefio personal

en cualquier campo de accion)

Proceso
Persona
Producto

Ambiente.

Yamileth Chacon Araya

“Primero, como un proceso,
luego como un producto,
enfatizando en la persona
creativa, y tercero, como una
combinacion de factores”. La
primera como una serie de
pasos destinados a resolver un
problema, y la segunda como
estrategias que utilizan las
personas creativas para producir

una nueva idea

Proceso: Pasos para resolver
un problema

Producto: Estrategias
creativas para nuevas ideas.
Contexto: La aceptacion de
ese producto o idea.
Persona: Creatividad

personal como obra artistica.

Rigoberto Larraga Laray

Ramon Rivera Espinosa

Persona: Capacidad creativa
de un individuo.

Proceso: Fases o secuencia
de un proceso creativo.
Producto: reformular,

unificacion y aplicabilidad.
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Investigador: Concepto: Distincion de creatividad:

- Contexto: ambiente familia,

social y cultural.

En conclusion, segun los autores se puede definir cuatro factores claves en donde se
ha estudiado y desarrollado sus conceptos de creatividad. Pero sobre todo se descubren,
comparan y evidencian los factores clave desde los que hoy se relacionan al desarrollo
creativo. Estos son:

1. Persona: Capacidad creativa de un individuo por destreza artistica, natural,
inspiracion o confianza en si.

2. Proceso: Fases creativas para resolver un problema (preparacion, incubacion,
iluminacion y verificacion)

3. Producto: Resultado de estrategias creativas para nuevas ideas o campos de
innovacion (reformular, unificar y aplicar).

4. Contexto: La inspiracion o aceptacion de un producto o idea es relativo a familia,

sociedad y cultural.

1.4  Creatividad en la Educacion. (Los procesos creativos pueden ensenarse)

En capitulos anteriores se ha expuesto la necesidad de un cambio educativo; y en
conclusion este sugiere adoptar nuevas pedagogias experimentales como parte de esa
respuesta. De forma complementaria se realizé una indagacion sobre un llamado:
tecnologico, de comunicacion y conocimiento hacia la educacion, pero sobre todo se ha
expuesto que no puede existir cambio, plataforma o pedagogia sino existe un cambio de
pensamiento, y este no se refiere a un cambio de pensamiento existencial, sino a una forma de
crear respuestas ante cambios globales y habituaciones complejas no observadas. Olena
Klimenko citando a Saturnino de la Torre (2006) lo describe como:

“Si el siglo XIX fue el siglo de industrializacion y el siglo XX el siglo de los avances
cientificos y de la sociedad del conocimiento, el siglo XXI esta llamado a ser el siglo de la
creatividad, no por conveniencia de unos cuantos, sino por exigencia de encontrar ideas y
soluciones nuevas a los muchos problemas que se plantean en una sociedad de cambios
acelerados, adversidades y violencia social”.

De igual forma Torrance (1977) proyecta una educacion con vision futurista en donde

el estudiante mas alla de aprender se proyecte a pensar y lo describe como “El desafio
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creador del medio educativo”. Algunos autores como Pawlak (2000, pag. 32) hablan de que
las nacionales del primer mundo deberan proyectar acciones para una sociedad creativa.
dicho de otra forma, una educacion creativa social que estimule trabajos multidisciplinarios,
ambientes laborales y sociales propicios, e incluso lideres con capacidades y herramientas
creativas aprendidas, si se piensa en estas ideas como una proyeccion mas enfocada a una
educacion del siglo XXI basada en la innovacidn, irruptora de pensamiento en todos sus
campos, sin limite de edad, sexo, religion o distincion. Segun Klimenko el futuro de la
humanidad y el planeta paso a ser de todos y cada uno de nosotros, y dejo de pertenecer a las
naciones u organizaciones mundiales. En cualquier caso, si se da un paso hacia atras se puede
observar que los multiples problemas en los cuales se esta inmersos o habituales se relacionan
con la economia, la salud, la familia, los recursos naturales del planeta, la tecnologia, etc. “El
concepto del desarrollo economico tiene que ser cambiado por el del desarrollo humano”.
Klimenko (2018, pag. 193). Esta es una descripcion de un cambio significativo que puede
abordar la creatividad y de hecho esta en marcha, en la actualidad se puede distinguir no en
demasia, pero evidencia la existencia de propuestas alternativas en desarrollo social, recursos
naturales, proteccion de medio ambiente o intervenciones sobre necesidades humanas
fundamentales. Klimenko defiende la postura de “la dimension del ser adquiere la
predominancia frente a la dimension del fener” como un principio de cambio que se puede
ejecutar en la educacion creativa a través de conceptos y distinciones que se pueden ejecutar
en la pedagogia contemporanea.

Latorre (2018) citando a Dan Pink (2008) describe que “la humanidad se encuentra
en la era conceptual, de la creacion, de la intangibilidad y del poder de innovar productos y
servicios.” Este concepto se podra desarrollar, si y solo si, se esta dispuesto a trabajar en
propuestas disruptivas, conceptos alternativos y procesos no convencionales que rompan y
que a la vez permitan salir de la zona de confort. En textos anteriores se describieron
escenarios en donde la creatividad puede ser trabajada, por ejemplo, se habla de personas
creativas, productos (talentos artisticos), procesos y ambientes creativos. No lejos de los
conceptos antes mencionados, se encuentra la relacion del alumno, el profesor y la escuela y
su entorno (sociedad y gobierno) y la necesidad imperiosa de trabajar en estas areas. Chacon,
Klimenko y los hermanos Romero proponen una educacién creativa desde temprana edad y

continuar durante el proceso educativo. Por objetos de estudio esta investigacion se centra en
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la educacion universitaria. En ello Chacén (2005, pag. 20) propone !7 ciertas pautas que
pueden ser trabajadas dentro de una educacion creativa y que tienen que ver con un sistema
de calificaciones, mallas educativas, estimulos creativos por competencias; se refiere al
disefio de un ambiente propicio para el aprendizaje de una educacion creativa. En este sentido
Klimenko concuerda con las teorias de Sternberg y Lubart (1997) analizadas por Chacon y
afirma que el estado de la sociedad requiere de mucho cuidado de los procesos educativos en
todos los niveles, sostiene que las estrategias pedagdgicas y las didacticas orientadas al
desarrollo e impulso de areas creativas deben complementarse por: capacitacion constante,
destinacion de recursos econdmicos, politicas publicas y recursos que transformen a la
creatividad como un bien social de todas las personas.

Para que exista un verdadero problema a resolver en &mbitos educativos se realiza el
planteamiento de una pregunta a la que se intentara aportar una respuesta desde la creatividad
y el disefio: ;Qué herramientas provee la escuela al estudiante para enfrentarse con estos
retos? En este trabajo se coincide con Chacon y Klimenko al decir que la respuesta
obviamente tiene que estar ligada a la Escuela y sus Programas Educativos, el profesor y su
reflexion real sobre los problemas educativos del siglo XXI y como la interdisciplina puede
construir soluciones para encontrar, estructurar y solucionar nuevos problemas y, desde el
estudiante y su forma de entender su confianza creativa para la resolucion de problemas
mediante nuevas herramientas que le permita obtener resultados diferentes en forma

colaborativa, ademas de experimentar diferentes caminos de aprendizaje.
La desmitificacion del ser creativo.

Existen varios autores como Olena Klimenko que fuera de un trabajo cuantificable,
proponen estos enfoques mas humanos, mas independientes y por tanto mas reales y
digeribles. Hasta aqui la investigacion en torno a la creatividad, el espacio de investigacion al
que apunta su tendencia, los conceptos clave y la educacion creativa; que de este sugieren
claramente que la Educacion Creativa es un camino recursivo individual, social y politico

para afrontar nuevos desafios. Hoy en dia las redes sociales y sus diversas plataformas

17 Por ejemplo, a la hora de establecer la creatividad motivadora, se podria darle menos importancia al valor de
las notas, aunque con esta accion se puede encontrar resistencia en el sector docente. Otra posibilidad seria
asignarle un porcentaje alto al rubro creativo dentro de los contenidos del programa, o reconocer verbalmente el
trabajo creativo, ya sea de forma individual o colectivamente, asi como estimular a los estudiantes para que
expongan sus trabajos en exposiciones o concursos. Por ultimo, se podria intentar utilizar diferentes fuentes de
motivacion de acuerdo con el tipo de estudiantes, ya que algunos pueden responder mejor con el elogio; otros
con la presentacion de sus trabajos o con la valoracion por medio de notas.
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demuestran la importancia de las TICS en el rapido aprendizaje, sin embargo, cada dia es mas
evidente el pobre contenido que existe, y se evidencia en cierta forma en la poca respuesta
creativa en cuanto a contenido. Para Klimenko es vital pensar en la posibilidad de convertir a
la creatividad en un objetivo indispensable, tanto para la educaciéon como para la vida social
en sus diferentes facetas, pues el empoderamiento de la creatividad en el ser (social y
humano), lo que lo proyectara a crear valores culturales imprescindibles para la evolucion de
la humanidad. Ante ello y con el andlisis del concepto de creatividad y su importancia en la
educacion, es trascendental para la hipotesis de esta investigacion dejar claro la
desmitificacion de un ser creativo.

Para iniciar este analisis basta con remontarnose al pasado y recordar que una persona
que sabia leer o escribir era consideraba como alguien excepcional, no se puede esperar algo
menor que la idolatracion, divinidad o don en alguien que denotaba rasgos creativos. Segun
Alvarado (2018, pag. 6) en el siglo XIX, en el mundo occidental se consideraba a la
creatividad como una capacidad exclusiva de personas superdotadas o genios. Era una
capacidad intrinseca que se creia hereditaria. Posteriormente para el siglo XX se instaura la
idea de que las personas creativas no son humanos con un talento especial, mas bien la
comienzan a definir como una caracteristica comun en todas las personas con la existencia de
distintos niveles y formas de expresarla, asi como de estimulacion y desarrollo de la misma.
Klimenko concuerda con Alvarado en la desmitificacion de la creatividad como un Dios,
Musa o Don otorgada a ciertas personas es falsa y en sus estudios cita a: Margaret A. Boden
(1994), Sternberg (1997), Anibal Puente Ferreras (1999), Mihaly Csikzentmihalyi (1998),
Manuela Romo (1997), Saturnino de la Torre (2003), América Gonzalez (1994), Marta
Martinez Llantada (1998), Albertina Mitjans Martinez (1997), etc., Estos autores segun
Klimenko plantean que un proceso creativo se basa en los procesos de pensamiento y
habilidades ordinarias, comunes a todas las personas y no como una cualidad de unas pocas.

Por otra parte, y de alguna manera las personas que sienten menor creatividad han
sobrevalorado a las personas con mayor confianza creativa y las han ubicado en esa
posicion, de cierta forma la sociedad, escuela y cultura determinan el canon de lo que es
creativamente aceptable desde un dibujo hasta una idea innovadora. Este concepto es una
realidad investigada y expuesta contemporaneamente por varios autores. Entre ellos estd Tim
Brown (presidente de y CEO de IDEO) quien realizé un ejercicio con 300 personas en una de
sus charlas TEDx; en ella les pidid a los asistentes que dibujaran en tan solo 30 segundos a la

persona que tenian a lado. Una vez acabado el tiempo, el asombro, la vergilienza, las risas y
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las justificaciones como: perdon, es que no sé dibujar fueron el resultado del mismo; en
realidad el experimento se baso en uno similar al que Bob McKim de la Universidad de
Stanford realiz6 en nifios, afos atras, y como resultado el orgullo, la alegria y el placer de
mostrar sus resultados frente a sus compafieros fue la respuesta al experimento. En
conclusion, Brown describe que "Tememos el juicio de nuestros compafieros, nos da
verglienza mostrar nuestras ideas. Y este temor nos hace ser conservadores en nuestra forma

de pensar".

¢ Y si nuestra responsabilidad fuera hacer que los nifios sigan siendo nifios en aquello

que les aporta cuando son adultos? Tim Brow (2008)

Sobre los experimentos de Brown y de McKim, se concluye que: 1. La capacidad
creativa y de innovacion de una persona también puede ser afectada en mayor o menor grado
en el momento en el que decide aceptar que es un adulto y 2. Que esta decision personal y
social afecta su confianza creativa y por tanto sus niveles de creacion en un futuro. Klimenko
citando a Mihaly Csikzentmihalyi (1998) describe este concepto como parte de la dimension
de la persona, &mbito y campo cultural al cual esta expuesto, y afirma que esta no solo se
produce en la cabeza de las personas, sino en la interaccion entre los pensamientos y un
contexto sociocultural.

En conclusion, la construccion errdénea de un mito de persona creativa puede generar
brechas en cuanto a la construccion de un bien social y un futuro dependiente de solo un
grupo de personas llamados “creativos”. De la Torre (2003), uno de los mas grandes
estudiosos en este campo, afirma que en el tercer milenio las personas y su capacidad creativa
estan incluso sobre la transformacion tecnoloégica que hoy se vive. De la Torre sefiala que la
ensefianza creativa conduce a mejorar las habilidades cognitivas de cada sujeto en cuanto: a
observar, sintetizar, relacionar, inferir, interrogar, imaginar, dramatizar, etc.

“La actividad creativa no es el mero resultado de aplicar la imaginacion, sino que en
ella concurren todas nuestras capacidades y habilidades mentales, el desarrollo de estas

contribuira sin duda al crecimiento del potencial creativo”™ (De la Torre, 2003, pag. 206).

El pensamiento creativo en el disefio.

Siendo criticamente simples no se puede hablar de creatividad sin dejar de lado a su
mayor area de estudio: “el disefio”, y es entonces que se comienza a estudiar una delgada

linea entre la creatividad como un proceso y a la inspiracion como algo mas relacionado con
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instancias artisticas. Dicho de forma analdgica: hay que fijarse mas en el ser creativo para
aprender de sus procesos y dejar en paz al artista, a su inspiracion y al didlogo conceptual con
su mundo. Antes de partir con el estudio del disefio, sus procesos y el analisis de su
pensamiento creativo o de disefio, es importante entender qué método y metodologia manejan
dos conceptos diferentes, pero enlazados, ya que segiin Mendieta Alatorre (1973, p. 31).
"Método es el camino o medio para llegar a un fin, el modo de hacer algo ordenadamente, el
modo de obrar y de proceder para alcanzar un objetivo determinado”. Se puede afirmar que
el método es el procedimiento para llegar a los objetivos y la metodologia es el estudio del
método, el enlace entre el sujeto y el objeto de conocimiento. Es fundamental asimilar estos
conceptos ya que desde este punto en adelante la investigacion abordara rutas del proceso
metodologico creativo '® o definiciones del pensamiento de disefio que se estudiaran desde
sus métodos o procesos de pensamiento.

Para entender el proceso o método de disefio es necesario crear una vision clara y
concisa del papel del disefiador como eje de este sistema. Sea de forma consciente o no, e/ ser
llamado “disefiador” establece un orden para resolver problematicas complejas o estéticas en
su entorno de trabajo. Por ejemplo, existen ciertos disefiadores como David Carson !’ citado
por Larraga, R y Rivera, R. (2017) que dice no ser consciente de una cierta metodologia,
bocetos a mano o estructuras demasiado pensadas y atribuye sus resultados al desarrollo de
“su intuicion”, coincidiendo con el famoso disefiador Paul Rand en este aspecto.

Por otra parte, existe el mundo de las ideas conscientes y producidas, las que se
pueden considerar como una capacidad creadora que puede ser reconocida, desarrollada y
perfeccionada. Muchos autores como Brown, T. (2008), Larraga, R. Rivera, R. (2017) y De
Pietro, S. Hamra, (2010) coinciden en que un cambio de actitud ante potenciales situaciones
que rodean a cualquier persona, puede ayudar a su desarrollo creativo. En este sentido es
simple de explicar, todas las personas tienen ideas mas alld de que puedan llegar a ser
geniales, innovadoras o impactantes, los autores sostienen que al igual que en la creatividad

no se necesita ser un genio para concebir una idea de hecho en esta investigacion se esta de

18 El proceso metodolégico creativo es de esta forma el ordenador y promotor de respuestas cientificas a las
necesidades cotidianas, siendo un perseguidor y enemigo del pensamiento irresponsable del seudo “artista” que
considera que un “churrazo” (una fumada de marihuana) puede equipararse a decenas de horas de investigacion
sistematizada y experiencias in situ. Larraga, R. Rivera, R. (2017).

19 David Carson es un socidlogo nacido en 1956 en Texas, U.S.A. Carson menciona la intuicién como su
método de trabajo. Intuicion y experimentacion. Para él la unica premisa a la hora de trabajar es dejarse guiar
por la intuicién y no tiene ningin método. Simplemente experimenta y juega con el disefio. Dice que su fuente
de inspiracion son sus viajes y el contacto con sus alumnos. Dice Carson que cuando se realiza un trabajo en el
que te implicas, “inevitablemente, una parte de ti se queda en ¢é1” Larraga, R. Rivera, R. (2017).
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acuerdo con Edward de Bono citado por Lupton (2012): “Una vez que nace una idea nueva,
ya no puede ser des-pensada. En cada nueva idea hay un cierto sentido de inmortalidad.”

A pesar de ello, para Larraga, R y Rivera, R. (2017) existen muchas ideas que se
pierden en el camino o proceso, segun los autores muchas de estas ideas, incluyendo las
buenas, mueren por: “No saber plasmar la idea de una forma adecuada, una propuesta
incompleta o muy diferente a lo que se pensé en un principio u organizar de forma
inapropiada la informacion, perdiendo su sentido util”.

En este sentido los autores coinciden con Brown, T. (2008), en que el factor mas
importante es el desconocimiento interdisciplinar de herramientas y métodos creativos, asi
como falta de confianza dentro de un proceso creativo; entiéndase por el mismo a una serie
de fases que se desarrollan e interactuan hasta finalizar en el disefio de un producto o
servicio.

Castillo, R y Gonzales, D (2016) citando a (Olsen, 2015) describen que en los tltimos
15 afios el concepto de Design Thinking “ha evolucionado a partir de una forma de pensar
entre los ingenieros de disefio de productos técnicos hasta convertirse en una técnica de
innovacion que en la actualidad se ha vuelto muy popular tanto en los ambitos empresariales
como académicos”. A pesar de que los datos de la investigacion se analizaron en su mayoria
desde la ingenieria, el objeto de estudio en desarrollo siempre sera el disefiador, sus procesos,

los métodos y dinamicas, la metodologia a seguir estudiando y resolviendo.
El proceso de disefio (Referencia de procesos y métodos de disefio)

El campo de analisis del pensamiento de disefio no es nuevo en ningun sentido, son
mas de cien afios de estudio y desarrollo de esta metodologia, que esta destinada a trabajar
transdisciplinariamente. Existe una gran cantidad de autores como Graham Wallas (1926),
Bruce Archer (1964), Victor Papanek (1984), Bruno Munari (1998), Norberto Chavez (2010),
etc. El desarrollo de sus propuestas metodologicas ha contribuido al crecimiento del
pensamiento creativo como aporte en el disefio.

Parte de los objetivos de esta investigacion es evidenciar estos métodos e indagar
sobre los puntos en comun de estos investigadores, a fin de mostrar su importancia historica
en el diseno y la creatividad. Para ello este trabajo se basa en algunos autores del trabajo de

“Modelos de Disefio” de Larraga, R y Rivera, R. (2017)?, de igual forma se suman otros

20 Fuente: Garcia 2007. Metodologia para el disefio. UAM Azt. (Revisar Anexo 3)
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autores y sus métodos creativos en un mismo cuadro que aborda y explora sus conceptos y
sugiera puntos en comun de sus metodologias.

Tabla3  Cuadro comparativo de autores y fases creativas de diserio. Elaboracion del autor

Franklin Enrique Siguencia Astudillo 33



CUENCA

ugrovpuawa)dua
2 sauovidvpy ¢

odnojosd

2.1q0s 52U01S199p

A uoronqgoaduod
‘ugrondalg p

‘upov2znuydo
u01222]28 ‘sodnojo.d
ap ugrvIUINULIAAXD

A ouasiq s

“SaU01N|0S
ap uproINIPA>
£ sisopups ‘sisypuy 7

SoIUDAI] 2
upYULIOfUI
D] 2p 1019921002y
uajqosd

& ugronsysaauy |

o
“sojonpozd

SOPOJWI 21D UNLI0D
U9 daAe[d sojund opuaIuAqo
§ d SOpojRUI

SIUIISJIP SO] I SISEY
uey oS SAI0NE SNS

ezZInn
3 G—uZﬂEU m:_:_v—bl_n S

‘[BLIOJEW UQIOBZI[EaT
B[ 9p UQIOAIIP
K uorsiarodng
“UQIORZI[RY H

“OUaSIP
ap stsa)odry e[ peprjear
] ud Iejuawadur
& ueA anb seurjdrosip
2] 9P SEOIUIY)

K sopojur “0)09K01q ‘¢

‘uoroeauerd
9p K 0AIONISUOD
‘[BUOIDUN] ‘0ONQTULK
SBUIAISIS SO] JOAJOSAI
K 1ezifeue exed
SeANRWIY "SISA0dIH 7

‘uoIon|os
- uoroejrdiour ns
e1ed ouasIp ap OLIAILID
K sojueAQ[a1 Sojep

9P UQIUNSY "BWIAQOI] '

“0dHUAIO OPORIUL
10 £ ofapow 9153 AU
UQIOB[aI BYOANSI Bun Ay onb
BAIOSQO 9 "00[eZi0dBoZY
eueyjodonajy ewoUOINY

odnojoid °L
souoroeqoIduo;

SO[PPON “S
uomeuWLIRAXT f

BWIA[qOI] ‘|

“00ypIs

0192£01d un ap UOIONNSUOD
[ & 1e59]] e1ed souorooe
JIe[eyas uayuuad o] anb semn3
op aus U 18010 Bxed S0N0
anuo Jayory A [epIs ‘uof[e]
owod sa10)nE 9p Sewanbsd

“UQIOBOLIQR)

ap sopojou K 0sn ‘eoIsyy
UQIDEIIQN :0JX3U0D

[0 anb e1opIsu0) ‘¢
‘sewd)sisqns

op embieraf eun
200]qeIs0 “ouoduiodsop
K ezieue g 7

i X 3P eIST|

BUN AURIPIJA “BuIS]qoid
1P U9y ‘|

“SPAAI [B
ou K ouasip [op eweisSoxd [ap
RINONISI B[ )59 © reydepe
ua £ pwidjqoxd [ap osoIngiu
SISI[PUE [ UD BXUANOUD

‘uQIoBN[EAd
seqanid "odnojoid

[9p UQIOANLSUO)) 9
*So[eLIdYBUL
IEPUR)SI & OUSSIP

[op AIsnfy “0[no[Ed AT S

‘opejuswEpUn).
00130[0U29) 01PN
“SOI01JaUq/01S0 AP

SOIPMISE "UQISIAP (]

‘ugroendsur

ou £ ‘soonualo

SOJUSIWIOOUOD

‘001300dn
IPNISH “OUSSIp 9 '€

quaIILIGNbaI
‘pepijeuorouny
“01X2JU0J ‘oLIEnSn
[OP SOPEPISAOON
“uQIBSNSIAUI 9 7

“uororuULIOyUT
] 9 UQINI[00Y
“UQIOBULIOJUT O(T '

‘(w04 AND) BULIO,] BUANE B[

9P SOJUAWIEPUNY SO] UOIIIP IS
IS3 U9 5BQ UO)) "SA[ELISNPUL
sojonpoid op ouasIp

[0 exed eaIseq ef50[0p

‘ugroonpoid ey ered
sojuawnoop Jexedald g

*OUasIp [0 uapifeA anb
sojuowLIddxa Tendafg f

sodnojoxd
9P O[[OLIESA(] '€

uostp exed sojep sof
op sIsojuIs £ sisIeuy g

.S9[qruodsip ugioonpoid ap
SOIPAW SO 3P SAUOIIEIILLI] SE]
9p onuIP SEINSI A ugouny,

un auodoig “(uyn
9P [ONIST O UQIEIAK0I
ap Jouadng efanosy) DIH

ap sopepr SB[ JoorJsnes
ered BULIO SOJEp A S01001100
SO[BLIGJEW SO[ JRUOIO0[AS ™,

UASIp 3p UQIIULID

uororjudwaduwy “/,

UQISIADY "9

uoeziumdQ °g
uoIsIA( f

ugEN[RAY "¢
SISUIS "7
ISIBUY T

() ewdjqoxd [ap ugroBN)IS
] 3P AIUBAD[21 UQIIBULIOJUI
P BAIEAID UQIORZIUEFIO

K ofourur ‘u01092[0021 B, U
Q1515100 [eMdaK01d pepiAnoe
[ ‘ISY "UQIDBULIOJUT B

9P [B Je[ruuis AW BIOUBLW O

oeqoiduwio))

“uQroRUIWN]] ¢

ISIPUY 7

“uQIRSNSIAU] |

:sedejo oneno

p opojowr un ud opeprodos
SOOJIURID O SIS 9P
OJUIISIPUT SEOPI 9P UQIOEIOUAT
9p 0AEAID 052001d

un OWOd 3)$3 B AqUISAP

[RIOTUL Op SOJUE
u222]qe)sa 3 ewa[qoid
[op sisifeue £ ser3ojensa
B7] "Bale) B[ JIOA[OSAT

ed ajqruodsip oduwon

12 A pepianeain ap
SOUOIDIQIYUT ‘SIOLIOJUER
seruaLadxa ap
apuadap A djuarosuoour
owod 0s3001d [3 duga(q

“1ye 03a]] owga teorjdxa ap
Zudes $o ou seU ‘0yrXg ouon
opnuawi & anb £ eyuoos anb

$0] uo sopey[nsal xonpoid

34

studillo

23] PEPISIOATU[) B] 9P SAI0SJOIJ eydope anb 12 uo OpoIIA 98 JAR[D B[ “IOINE 2SI BIRJ B[ANOSI B[ UD OPESN OPOIIIA owoo duodoxd 1ayory 0uasIp ap 053001d [2 2qIOU0D) oyuaruesuad [9p aue [, ap zeded so J0peULSIp [ 13}
=
Q
=
a0
ey
AV ouasiq ap 052201 (8661) (r961), (€961) (£961) (2961) (9z61) (zeD) v
SOINNd [P12u21) 012pOP upunpy ounig dapunxaly 12ydoystiy) 1012510y suvgy Y2y 2omag MOWISY 21LIOJY SoA WDYD.ID sauof 4aydoystiy) .Sbuu’x
=

OUDSIP [aP SPAYDILD SDIS0]OPOIdUL dP SISBf P 04pPN)

E‘-"-

{5} UNIVERSIDAD DF

9
[ ]




UNIVERSIDAD pE CUENCA

Con base a la descripcion de los autores se han asociado fases de los diferentes
métodos expuestos, con puntos clave en comun entre métodos creativos que se conciben
desde el disefio grafico, productos, ingenieria, arquitectura, etc. El resultado aborta una
tendencia marcada y definida hacia la busqueda y definicion del problema, analisis y solucion
del problema para finalmente probar el prototipo, correccion e implementacion del producto
o servicio disefiado. Visto en fases se propone el siguiente método resumen:

1. Investigacion y recoleccion de informacion relevante sobre un problema.
2. Andlisis, sintesis y evaluacion de soluciones.

3. Disefio y experimentacion de prototipos. (Seleccion y optimizacion).

4. Ejecucion, comprobacion y decisiones sobre el prototipo

5. Adaptaciones e implementacion

Se coincide con Acher (1963) y Wallas (1926) en que los procesos de diseiio deben
contener las etapas; estos son los grandes momentos que dirigen el proyecto o idea. En
conclusion, del analisis del cuadro antes expuesto se determinan las siguientes etapas: 1. De

investigacion o analitica, 2. De iluminacion o creativa y 3. De ejecucion y comprobacion
Del pensamiento de Diseiio al Design Thinking

Clasificar la cantidad de autores y la variedad de sus métodos en cuanto al
pensamiento de disefio puede ser tan complejo y variable segin el campo de accion de la
investigacion. Por ello, como parte de la estrategia se decidio validar el area de estudio por
medio de una linea de tiempo que evidencie la temporalidad, evolucion y adaptacion del
llamado “pensamiento de disefio”. De cierta forma revisar su origen, principales autores y
aportes hasta la actualidad, coloca a esta investigacion no solo como un aporte cientifico, sino
que guarda distancia sobre proyectos homoélogos que hoy en dia se desarrollan.

Segun Brown, T. (2008) durante afios, “el disefio fue tratado como un paso tardio en
la cadena de desarrollo” apareciendo como los suministradores de un lindo envoltorio para la
idea, aportando estéticamente y no desde la innovacion. Su funcién era convertir a un
producto mucho mas atractivo para el consumidor ya sea por percepcion de marca o
estrategias publicitarias y funcionaba. El disefiador no era participe de la innovacion del
producto, mas bien tenia un enfoque consumista que hasta el momento sigue imponiéndose
mucho mas en paises relegados en cuanto a innovacion. Caso contrario en paises en donde la
manufactura industrial esta siendo relegada por el conocimiento, segiin Brown se incrementa

la capacidad de innovacion, es decir, no buscan solo productos fisicos, sino que también
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intervienen en el proceso, en el servicio, incluso en interacciones impulsadas por las
Tecnologias de la Informacion (TI) donde se abordan espacios que el pensamiento de disefio
puede impulsar.

Desde otra mirada, De Pietro, S y Hamra, P. (2010) exponen que el concepto de
pensamiento de disefio como tal, debe basarse en el principio basico que siempre tiene el
disefio, el que marca al ser humano en el centro de todo, a su alrededor, la tecnologia, la
economia y sus necesidades. Segun los autores: “;Qué hace que la tecnologia sea mas util y
usable? El disefio es mas que una buena ergonomia, una linda forma o poner los botones en el
lugar correcto, se trata de entender la cultura y el contexto, antes de empezar a tener ideas”.
De Pietro y Hamra exponen su concepto de “lo que el ser humano necesita” como
problematicas complejas como: calentamiento global, la educacion, la salud, la seguridad, el
agua potable, etc. y distinguen que es ahi donde el desarrollo del pensamiento de disefio
puede aportar. Al analizar este punto se puede resolver que son areas que no le pertenecen
netamente a un disefador, o solo a él; en concreto son problemas de todos y que requieren de
la creatividad y pensamiento interdisciplinario.

A pesar que el campo estudiado entre procesos creativos y pensamiento de disefio es
complejo para abordar una definicidon unica o definitiva, ya que los conceptos varian segun
autor, método y tipo de estudio y campo asignado. Asi mismo el tiempo sentencia una
evidente evolucion en cuanto al método y sus herramientas conceptuales, por lo cual es
necesario indagar por el origen histdrico hasta llegar a lo que hoy se conoce como “Design
Thinking”. Se proponen partir del analisis de Marcos Saavedra Seoane, M. (2020) y su
publicacion de La verdadera historia del Design Thinking, en donde coincide con Tim Brown,
Mikel Kelley y el mismo Mckim en muchos momentos de este analisis.

Segiin Brown, Thomas Edison fue el primero en romper el molde de “genio inventor
solitario” y trabajar con un equipo variado en un laboratorio de Nueva Jersey. Esta y otras
capacidades llevaron a Edison a pensar mas allad de una bombilla y crear una industria a su
alrededor, es decir, innovar en cuanto a lo que el veia necesario para las personas.

A continuacion, se ha creado una ruta de origen basado en Saavedra (2020)

Tabla4  Ruta de origen del pensamiento de diserio. Elaboracion del autor
Aifio Autor Puntos Clave

1919  Walter Gropius / Bauhouse Creacion de dinamicas de:
- Trabajo en equipo
- Eliminacion de las jerarquias en el proceso de innovacion

- Enfoque del proyecto en las necesidades del usuario.
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Aifio Autor Puntos Clave

1930  The Stockholm Exhibition “Cosas bellas que hacen tu vida mejor”.
Disefios que, manteniendo la funcionalidad, exploraban el
lado emocional del usuario.
El disefio nordico se condiciona por caracteristicas de su entorno
(el clima y la luz), teniendo que resolver problemas complejos
como optimizar recursos, mejorar calidad de vida o de indole
econdmica, social o cultural. Un disefio que va mas alla del
producto y que se reconoce como diseflo de servicios en ambitos
politico, educativo y social (investigacion etnografica)

1954  Exposicion con el nombre “disefio escandinavo” Permitio dar a conocer a nivel mundial la estética y las tesis

Walter Gropius y Mies Van der Rohe se vieron del disefio cooperativo.
obligados a marcharse de Europa con destino a

Estados Unidos, donde transmitieron la vision y la

forma de trabajar de la Bauhaus. Mies van der

Rohe fue director en la tercera etapa de la Bauhaus,

icono de la arquitectura moderna y autor de

famosas frases como “menos es mas” o “Dios esta

en los detalles”.

1959  Buckminster Fuller / Capula geodésica Establece los equipos de trabajo multidisciplinares entre
ingenieros, disefiadores industriales, cientificos de materiales y
quimicos. Ademas, Fuller fue quien “cientifico” el proceso de
disefio, desarrollando métodos sistematicos para evaluar y
resolver los problemas de la humanidad. Fuller fue uno de los
primeros activistas medioambientales e introdujo conceptos
como desarrollo sostenible o eficiencia energética. «Un
disefnador es una sintesis emergente de artista, inventor,
mecanico, economista objetivo y estratega evolutivoy.

1953-  Escuela de Ulm / Alemania Se considera que nacio lo que hoy en dia se conoce

1968 como metodologia del disefio.

De la metodologia del Diseiio al Design Thinking
1956  John Arnold y su programa de verano en el MIT Buckminister Fuller con su concepto de disefio cientifico
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts) Alex Osborn con la técnica del brainstorming.

W. J. Gordon con la metodologia denominada Creatividad
Operacional, hoy en dia lo que se conoce como insights.
John Arnold llego a la conclusion de que los disefiadores
americanos necesitaban mejorar sus capacidades técnicas en
ambitos como la creatividad o la ingenieria.

1957  Arnold, Fuller y Gordon En Boston con el curso El proceso de disefio evoluciona hacia una metodologia,

(Processes for Design Problem Solving). integrando técnicas de creatividad como de research,
analisis o planificacion.

1957  John Arnold / Universidad de Stanford. Funda En su departamento de desarrollo ficha a Bob McKim,

la Design Division of the Mechanical Engineering ingeniero, disefiador industrial, apasionado de la psicologia
Department. experimental, creador del concepto: disefio centrado en las
personas.

1963  Bob McKim — junto a Matt Kahn crean el Joint

Program in Design en la misma Universidad de
Stanford, dando continuidad a la idea de Arlnold

tras su muerte.
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Aifio Autor Puntos Clave

1978  Bob McKim Incorpora a David Kelley a JPD una década después de sus
inicios.

1991 David Kelley / Funda IDEO en Palo Alto, Después de trabajar 13 afios como profesor de Stanford, Kelley

California. decide aportar todo el conocimiento que parte desde la Bauhouse

hasta McKim. Su aporte esta en expandir el concepto de los
equipos multidisciplinares de una forma transversal; en sus
espacios de trabajo contaba con profesores, ingenieros,
abogados, médicos concentrados todos en los proyectos
analizados.

2004  David Kelley funda la D.school en Stanford Cambia el término Metodologia de Disefio por Design Thinking
y con ello la incorporacion de una forma de pensamiento.

2008  Tim Brown El CEO de IDEO define al Design Thinking y su metodologia.

En un articulo para el Harvard Business Review

*Qué es? y ;como funciona? el Design Thinkin
é é

Una vez estudiada su historia, evolucidon y conceptos clave se sugiere tomar los
conceptos de Brown (2015) y Castillo, R y Gonzales, D (2016) para describir al Design
Thinking como la evolucion del pensamiento de disefio, una metodologia de innovacion
centrada en las personas y en los problemas complejos de las mismas. Utiliza ideas, procesos
creativos y herramientas del disefio en forma experimental para buscar soluciones empaticas
entre el usuario y el producto o servicio.

Al igual que el pensamiento de disefio de Graham Wallas (1926) su método se basa en
algunas fases o etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar, a continuacion se toma
la descripcion breve de: (D.school, 2009)

1. Empatizar. Es la base del proceso de disefio, ya que se centra en las
personas y los usuarios; es necesario: observar, involucrarse, mirar y
escuchar

2. Definir. Traer claridad y enfoque al espacio de disefio en que se definen y
redefinen los conceptos. Se debe determinar bien el desafio del proyecto
basandose en lo aprendido del usuario y su contexto.

3. Idear. En esta etapa se entrega los conceptos y los recursos para hacer
prototipos y crear soluciones innovadoras.

4. Prototipar. Es la generacion de elementos informativos como dibujos,
artefactos y objetos con la intencion de responder preguntas que permitan

acercarse a la solucion final.
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5. Evaluar. Este paso consiste en solicitar retroalimentacion y opiniones sobre
los prototipos que se han creado de los mismos usuarios y colegas, ademas
de ser otra oportunidad para ganar empatia por las personas de las cuales
estas disefiando de otra manera.

En conclusion, se puede observar que el Design Thinking es la evolucion actual de un
tipo de pensamiento que se ha construido por mas de cien afos y que se ha desarrollado por
varios profesionales tanto del disefio, la ingenieria, como otras ciencias. Pero ahora que se
entiende su origen, aporte ¢ importancia surge la siguiente interrogante:

¢ Cudal puede ser su verdadero aporte hoy en dia?

De Pietro y Hamra (2010) hablan de un cambio de paradigma en donde los intangibles
valen mas que los tangibles y no solo en el disefio, mas bien lo exponen como un cambio para
la economia y el mismo futuro. Exponen un cambio global de ideas y de pensamiento que
obligara a preguntarse y repreguntarse por nociones basicas de convivencia como:

= ;Como nos mantenemos saludables?

= ;Como nos gobernamos?

= ;Como nos educamos?

= ;Como nos mantenemos seguros?

Las respuestas no son las soluciones, son el verdadero problema ya que las soluciones
de hoy no existen, solo se esta acostumbrando a no tenerlas o a escuchar a las mismas de
siempre. El pensamiento de disefio propone una nueva vision y acercamiento al problema de
una manera divergente, es decir alternativas y posibilidades del mismo problema para
proyectar ideas y soluciones que antes no podian verse.

Finalmente, la divergencia y convergencia de los problemas se enfocara a soluciones
mas reales, pero hay que considerar que el factor mas importante para que funcione es saber
si estd haciendo la pregunta adecuada. “;Qué tipo de preguntas deberiamos hacernos para
centrarnos en los sistemas, para tener un impacto mas grande? El Design Thinking puede en
realidad hacer la diferencia, para crear nuevas ideas, sistemas, relaciones, innovaciones y
formas de comercializacion, entrega y acercamiento al mercado” Pietro y Hamra (2010). Al
parecer hoy en dia estudiosos contemporaneos como Jeff Gothelf — Lean UX (2017), Jake
Knapp — Sprint (2016), Gijs Van Wulfen — La Expedicion hacia la Innovacion (2013), Hugo
Pardo Kuklisnki — Protopia (2019) apuestan por continuar evolucionando el método

“Pensamiento de Disefo”, inspiracion que da no solo validez contemporanea a esta
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investigacion, sino que su adaptabilidad local apuesta por contribuir con el desarrollo teérico
y practico en campos del disefio y la educacion.

Como conclusion de este analisis: el pensamiento de disefio ha llevado a cuestionar el
enfoque de: ;Como estamos utilizando la herramienta? Castillo y Gonzales (2016) consideran
que el Design Thinking tradicionalmente ha sido utilizado en &mbitos empresariales, de
innovacion social y en la actualidad existe un gran porcentaje que inclina su mirada hacia
temas educativos, incluyendo a la misma escuela de IDEO quien ya publicé su libro Design
Thinking para Educadores el mismo que resuelve fundamentalmente interrogantes basicas:
(Como abordo el desafio (problema)?, ;Como lo interpreto?, ;Qué puedo crear?, ;Coémo lo

construyo?, ;Como lo evoluciono?

1

DESCUBRIMIENTO

X

2

INTERPRETACION

Jo

3

IDEACION

Y

4

EXPERIMENTACION

o

5

EVOLUCION

&

Tengo un desafio. Aprendi algo. Veo una oportunidad. Tengo unaidea. Intenté algo nuevo.
<&Cémo lo abordo? éC6mo lo interpreto? <éQué puedo crear? éC6mo la construyo? &Cémo evolucionarlo?
1-1 Comprendeel 2-1 Narrahistorias 3-1 Genera 4-1 Construye 5-1 Hazseguimiento
desafio ideas prototipos de los aprendizajes
1-2 Preparala 2-2 Buscael sentido
investigacién 3-2 Refinaideas 4-1 Obtén 5-2 Avanza
1-3 Relnela 3 Formula retroalimentacién

inspiracién

oportunidades

niimero de probabilidades

Figura 4 Proceso de disefio de Design Thinking para Educadores. Tomado de D. School, (2009)

En una breve conclusion de este capitulo, la investigacion desarrollada denota un
dialogo real entre la Educacion Contemporanea y el saber transdisciplinar. De cierta forma
los nuevos conocimientos, los métodos irruptores de pensamiento, son las exigencias que la
Educacioén actual demanda a la Escuela y el Educando, una construccion de saberes basada en
las nuevas pedagogias del disefio, el entretenimiento y la comunicacion. La ruptura de la

hegemonia en la educacion y sus nuevos desafios han evolucionado con las nuevas
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tecnologias de la comunicacion y la informacion. Sus herramientas, plataformas y aportes
tecnoldgicos no son sino parte del cambio y la evolucion que conlleva nuevas formas de
pensamiento. Segun este analisis el nuevo siglo estd destinado a ser la era del concepto y la
creatividad, el momento de cambiar la habituacion por soluciones trabajadas desde respuestas
creativas.

La desmitificacion de la creatividad y la construccion de una confianza creativa es un
camino innovacion tanto a nivel social, cultural, politico y humano. Finalmente, una simple
mirada de la educacion, un paso hacia atras para revisar sus procesos y herramientas de
ensefianza — aprendizaje pueden dar cabida al disefio como aporte significativo que la Nueva

Educacion del Siglo XXI estd demandando para la solucion de problemas futuros.

Franklin Enrique Siguencia Astudillo 41



UNIVERSIDAD pE CUENCA

Capitulo 2. Educacion Creativa y el Sistema Educativo Ecuatoriano
2.1 Lainclusion creativa en los Sistemas Educativos

En la actualidad existen muchos investigadores en el mundo que estudian a la
creatividad desde sus campos disciplinares publicitarios, psicoldgicos, artisticos, sociales, de
innovacion, disefio, educativos, etc. Norberto Chavez, por ejemplo, destaca que el campo
educativo es un bien social en la que el disefo sin duda puede aportar de forma significativa.
"Hay formas de insercion profesional que no pasan estrictamente por el mercado. Provienen
de otro tipo de compromiso, de interés o de posibilidades organizativas de la poblacién, que
crean asi otro tipo de campo de trabajo al disefiador" Chéavez (2002). De hecho, esta
investigacion sugiere varias posturas sobre la proyeccion de la creatividad en la Educacion
del siglo XXI, ya que de cierta forma se evidencia la necesidad de vincular nuevos procesos
de enserianza - aprendizaje con métodos que parten del pensamiento de disefo.

La educacién ha sido y sera el mejor lugar para aprender, innovar y equivocarse en
ese proceso que tiene que ver con la creatividad. Segun los hermanos Romero universalmente
un espacio educativo se compone de:

1. La Escuela: Espacio de los personajes saberes y métodos.

2. El Educando: Quien programa y distribuye el conocimiento.

3. Educado: Usuario final.

Entonces, si se mira a sus actores y la oportunidad que tienen: el educando
(estudiante) de explorar el conocimiento a través del error, el educador (profesor) de
incorporar nuevas ideas, metodologias y herramientas educativas; y finalmente la escuela®’
(el lugar donde se produce el conocimiento) como eje rector de la innovacion educativa sus
protagonistas. Entonces, se distingue que mas alla de analizar y disefiar una herramienta
creativa para alumno-profesor, hay que analizar y entender el funcionamiento de la Escuela
como parte de un Sistema Educativo.

Sir Ken Robinson es un estudioso britanico, considerado a nivel mundial como un
experto en creatividad y educacion. Sus publicaciones y estudios en torno a una educacion y

escuelas creativas lo llevan a ser proclamado como caballero en junio del afio 2003. Robinson

2! Con «escuelas» no me refiero tinicamente a los centros convencionales para nifios y adolescentes a los que
estamos habituados, sino a cualquier comunidad de personas que se reunen para aprender juntas. «Escuelay, en
mi acepcion del término, comprende la educacion en casa, la no escolarizacion los encuentros informales tanto
en persona como en linea desde la guarderia hasta finalizada la universidad. Robinson (2015)
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expone que “La creatividad es tan importante en la Educacion como la alfabetizacion” y sus
estudios sugieren darle mas protagonismo. El autor en mencién sugiere que todos y en cierta
forma tienen interés por la educacion, de hecho, toda gira en torno a ella, basta con pensar en
el futuro y darse cuenta que se supone que se educa para ello que vendra, <al menos asi
deberia ser >. Robinson distingue tres ideas sobre para la inclusién de pensamiento en las
escuelas creativas:

- La evidencia de la creatividad humana en todas las personas.

- Que se estd en un punto que no se tiene idea de lo que pasara en un futuro.

- La extraordinaria capacidad de creatividad e innovacion que tiene un nifio.

Sir Robinson en la Charla TEDx mas vista a nivel mundial “Las escuelas matan la
creatividad” TED (2006) expone a los nifios, la escuela y el sistema educativo como eje
transversal para la inclusion de la creatividad en la educacion mundial.

Hace poco oi una historia sobre una nifia de 6 afios que en una leccion de dibujo. El
maestro conto que ella casi no ponia atencion y en cierta ocasion se acerco a ver su trabajo

y pregunto.

Maestro: ;Qué dibujas?
Ninia: Hago un dibujo de Dios.
Maestro: Pero nadie sabe como es Dios.

Ninia: Lo sabran en 1 minuto.

TED (2006)

Sir Robinson sostiene que, al ser nifio, uno se arriesga mas y no tienen miedo a
equivocarse: “No pretendo decir que estar equivocado es lo mismo que ser creativo”; la idea
gira en torno a impulsar un pensamiento: Si no estds dispuesto a equivocarte nunca saldras
con nada original. Quiza la tesis mas fuerte de Robinson con que ha logrado ser declarado
caballero en junio de 2003, ha sido exponer que los nifios han perdido su capacidad creativa 'y
han adquirido el miedo a equivocarse, estos nifios son los que administran hoy en dia grandes
empresas, ideas de innovacion, sistemas nacionales de educacion regidos por: equivocarte es
lo peor que puedes hacer [..] estamos eliminando la creatividad con la educacion; dicho de
otra forma mas técnica se esta educando para perder la creatividad.

Robinson y Aronica (2015) en su libro “Escuelas Creativas” plantean una educacion

mas equilibrada, individualizada y creativa. Las teorias de Robinson charlan de manera
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directa en comunidad con la investigacion cientifica del capitulo 1 de esta tesis; es decir, su
preocupacion sobre el Sistema Educativo mundial tiene que ver con temas como:

1. El nuevo mundo educativo que sugieren los hermanos Romero dialogan con las
nuevas pedagogias, la nueva escolarizacion fuera del aula y una nueva reformulacion
del término “Escuela”.

2. Aligual que Olena Klimenco coloca a la creatividad como eje principal para una
educacion del futuro, defiende la imaginacion de un nifio y sobre la confianza creativa
de un adulto.

3. Lainterdisciplina como recurso creativo en la educacién e innovacién social.

4. Robinson analiza el campo de un nuevo problema: los sistemas educativos. El autor
menciona que la mayoria de estos disefios a nivel mundial tienen la misma jerarquia:
matematicas, idiomas, humanidades y en el fondo el arte, incluso distingue una
jerarquia en el mismo (arte, musica, drama y danza).

No existe una escuela en todo el mundo que ensefie la misma cantidad de horas de
danza al igual que matematicas; el autor invita a la reflexion de: ;Por qué no? Las
matematicas son tan importantes como la danza, de hecho, todo se hace como una forma de
expresion incluso cultural, el ser humano tiene cuerpos para hacerlo, de hecho, la danza es
una de las primeras formas de expresion y comunicacion de la humanidad.

“Empezamos a educarlos cada vez mas de la cintura para arriba, luego nos
enfocamos en sus cabezas y ligeramente hacia un lado [ ...] y si vemos desde fuera el objetivo
de esta educacion es producir profesores universitarios”. TED (2006)

Sir Robinson expone que uno de los problemas de la educacion publica es el caracter
industrial con la que fue creada, es decir, que la naturaleza del sistema educativo inservible
radica en que cumple necesidades completamente distintas a las del siglo XXI. Los Sistemas
de Educacion Publica antes del siglo XIX estaban basado en dos ideas:

1. Que las materias mas tutiles para el trabajo estaban en la cima, entonces estudiar
musica o arte era mal visto como profesion exitosa.

2. La habilidad académica como dominador de la inteligencia, es decir, el prolongado
disefio de un proceso de admision universitaria estaba presente siempre como modelo
calificador de inteligencia, creatividad y talento.

El objeto de investigacion de este campo no es criticar el sistema de educacion publica
o hablar de un modelo desastroso, de hecho, se concuerda con Robinson en que este ha

beneficiado a millones de personas, siendo un camino que permitio salir de la pobreza y
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circunstancias adversas a paises enteros. Se considera importante distinguir el estado de la
educacion mundial, sus puntos trascendentales como parte de tres formas de discernimiento
que el autor expone:

a. Una critica de la situacion actual.

b. Una vision de como deberia ser.

c. Una teoria transformadora para pasar de una a otra.

Segun la UNESCO, en los proximos 30 afios muchas personas en el mundo se
graduaran mediante este sistema de Educacion, y mas jévenes se graduaran y llevaran su
titulo a casa a seguir viendo video juegos, pues cada vez las exigencias competitivas son
mayores: licenciatura, maestrias, doctorados, etc., lo que Robinson distingue como “inflacion
académica”. Bajo este corto analisis la educacién cambia por ende repensar la vision del
Disefio Educativo no es radical sino necesario. Se habla desde una inteligencia diversa: se
piensa visual, auditiva, cenestésicamente, de forma abstracta y en movimiento, es decir con
inteligencias multiples. Una inteligencia Dinamica vista bajo la perspectiva de una
creatividad interdisciplinaria y de desarrollo multitasking la Gltima distincion desde la
inteligencia tnica que tiene que ver con el descubrimiento de un talento y la flexibilidad del
mundo para descubrirlos, que incluye la nueva educacion del aula y la sociedad.

Ken Robinson propone algunos fines basicos que la educacion deberia cumplir en la
cultura de las escuelas: El fin economico. — que plantea capacitar a los alumnos para
convertirse en personas responsables y con independencia econdémica. El fin cultural. — que
consiste en capacitar a los estudiantes a entender y valorar su propia cultura y respetar otras.
El fin social. - Consiste en preparar a los mas jovenes para ser ciudadanos activos y
compasivos. El fin personal. - Relacionarse a la juventud con su mundo interior, ademas del
mundo que les rodea. La propuesta del autor britanico recae en pensar en otras competencias
formativas a las que la escuela y quienes administran el sistema educativo deberan prestar
mas atencion para el disefio de mallas o pensum académico, no solo como una forma de
inclusion creativa, mas bien como una competencia de innovar en la educacion y brindar
herramientas para que futuras generaciones puedan solucionar problematicas mucho mas

complejas en su futuro.

2.2 La creatividad en el Sistema Educativo Ecuatoriano.

En el texto anterior se analiz6 una vision holistica sobre escuelas creativas y su

orientacion hacia la inclusion de una educacion creativa en sistemas educativos
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contemporaneos. Segun sus autores la resolucion creativa sera una de las bases para
solucionar los problemas mundiales a futuro y mucho dependera al pensamiento creativo
desarrollado en instancias educativas. Esta reflexion sugiere preguntarse: ;Qué esta pasando
con la Educacion Creativa en el Ecuador? La investigacion cientifica sobre este campo es a
sido limitada en cuanto a resultados académicos, sin embargo, se plantea contribuir con
resultados obtenidos desde: politicas o regulaciones que favorecen instancias creativas y una

revision del Sistema Educativo Ecuatoriano.
Desde Politicas publicas

En el Ecuador existen algunas politicas publicas que buscan apoyar la mejora y el
nivel educativo. Para el desarrollo puntual del area de investigacion en el que se desenvuelve
y aplica este proyecto: Disefio y Educacion, se considera importante revisar el decreto N° 732
del "Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021 Toda una Vida"

Objetivo 4.4 Mejorar la calidad de la educacion en todos sus niveles y modalidades,
para la generacion de conocimiento y la formacidn integral de personas creativas, solidarias,
responsables, criticas, participativas y productivas, bajo los principios de igualdad, equidad
social y territorialidad. Naciones Unidas (2020)

También el articulo 22 de la Constitucion de la Republica del Ecuador sefiala:

Las personas tienen derecho a desarrollar su capacidad creativa, al ejercicio digno y
sostenido de las actividades culturales y artisticas, y a beneficiarse de la proteccion de los
derechos morales y patrimoniales que les correspondan por las producciones cientificas,
literarias o artisticas de su autoria (Ecuador A.N., 2008, p.27)*?

La Ley Organica de Educacion Intercultural del Ecuador en su articulo 2, propone:

Se establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de
conocimientos como garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de
conocimientos, promocion de la investigacion y la experimentacion para la innovacion
educativa y la formacion cientifica (Ecuador A. N., 2011, p. 10)

Estas y otras politicas implementadas como la creacion de estandares de aprendizaje,
actualizacion y fortalecimiento curricular han logrado mejorar la Educacién en el pais y lo
siguen haciendo, por citar un ejemplo La Ley Organica de Educacion Superior (LOES)

evalua y acredita a las Universidades y Escuelas Politécnicas mediante la CACES (Consejo

22 Tsantsa. Revista de Investigaciones Artisticas Ntm. 6 (2018) ISSN: 1390-8448
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de Aseguramiento de la Calidad en la Educacion Superior). Silvia Vega, presidenta de este
organismo en declaraciones para el diario El Universo (2019) coment6: “La nueva LOES
plantea como definicion de la calidad el cumplimiento de tres funciones sustantivas:
investigacion, docencia y vinculacion con la sociedad de manera equilibrada y articulada. Por
tanto, se evaluardn esos tres ejes, mas un cuarto: condiciones institucionales, que tienen que
ver con infraestructura, extensiones, asi como bienestar estudiantil”.

Entonces, segun lo investigado, se sugiere que las politicas en educacion en el pais
proponen una mejora conceptual; ven al estudiante, al docente y a la institucion como un
mismo organismo que concentra una forma de saber sustancial para el desarrollo de la
sociedad. Algunas de estas normativas hablan de la “formacion integral de personas
creativas” Naciones Unidas (2020), otras del derecho de las personas a “desarrollar su
capacidad creativa, actividades culturales y artisticas” (Ecuador A.N., 2008, p.27) e incluso
proponen establecer “investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos
como garantia del fomento de la creatividad e innovacion educativa”. (Ecuador A. N., 2011,
p. 10). Sin embargo, segiin Correa, Ochoa y Quinche (2017) Ecuador se ubica en el cuarto
grupo de paises con “bajo nivel en politica tecnologica y en generacion de tecnologia e
innovacion” (pag. 446).

Se coincide con Correa, et al, (2017) al mencionar que en el Ecuador pocos son los
trabajos de investigacion que se desarrollan a favor del drea creativa, la carencia de articulos,
investigaciones, libros o material académico sobre el desarrollo, exposicién o enfoque sobre
temas puntuales sobre educacidn creativa en el pais es muy escasa. No se puede determinar
con exactitud si es por falta de interés investigativa del campo o el poco desarrollo o éxito
que estas politicas estdn teniendo en el desarrollo educativo, o incluso, si en la practica estas
se cumplen. Sin embargo, “en cuanto a servicios intensivos personales, culturales y creativos,
Ecuador esté en el puesto nimero 45 de la clasificacion mundial de un total de 166 paises”.
(Correa, et al, 2017, p. 446).

Las decisiones politicas sobre instancias creativas pueden afectar a la educacion, y en
consecuencia directa hacia la Industria Creativa® en el pais. Segtin Buitrago y Duque (2013)
y Correa et al, (2017) la participacion de la economia creativa en el pais varia entre el 1.8% y
el 2.3%, siendo Pichincha y Guayas quienes concentran el 93% del Valor Agregado Bruto

(VAB) creativo, esta dltima posee cerca de 2329 empresas creativas (Prada y Jiménez 2015),

23 Actividades consideradas en el indice de nucleo creativo y profesiones creativas, Estudio estadistico Correa,
Ochoa y Quinche (2017) Estudios basados en el Censo Nacional Econémico (INEC 2010).
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es decir, “‘el 15.4% del total de empresas creativas en Ecuador” Correa, et al, (2017). La alta
incidencia de provincias como Pichincha, Guayas, Azuay y Manabi se debe principalmente a
la densidad poblacional y ocupacional que estas tienen. Segun el estudio de estos
investigadores, los indicadores para el resto de las provincias muestran un desequilibrio en
cuanto a talento, tecnologia y tolerancia del area creativa tanto a nivel educativo como de la
industria. En conclusidn, se concuerda con los mismos sobre una mayor participacion de
empresas y universidades en cuanto a alianzas, interaccion y presencia en conglomerados

creativos como determinantes del crecimiento econdmico del pais.
Desde el Sistema Educativo.

Vargas citado por Correa, et al, (2017) sostiene la trascendental importancia que tiene
el ambito educativo en la calidad de vida de las “Provincias Ecuatorianas”. El autor propone
una comparacion entre el indice de Desarrollo Educativo (IDE) y el Indice de Calidad de
Vida (ICV) explicando que: “existe una relacion directa entre el nivel educativo de los
habitantes de las provincias ecuatorianas y la calidad de vida de esos territorios”. En
anteriores textos se han expuesto los niveles de creatividad a los que el pais esta expuesto en
temas de desarrollo creativo. Si se retorna al anélisis de Sir Robinson y la estructura de
“reconstruccion y atencion industrial” con la que fue disefiada el Sistema Educativo Mundial
es logico revisar la estructura local, donde se tiene una mirada clara de como esta disefiada la
educacion ecuatoriana. Para ello se emplearan datos extraidos de la Oficina Internacional de
Educacion de la Unesco y su publicacion sobre “Datos Mundiales de Educaciéon” en el
Ecuador, publicada en 2012, la cual ofrece informacion detallada y sistematizada sobre el
Sistema Educativo ecuatoriano, con un énfasis particular en los planes de estudio y los
procesos de desarrollo curricular.

Segun UNESCO (2012) La Ley de Educacién ecuatoriana, establece los siguientes
fines:

o preservar y fortalecer los valores propios del pueblo ecuatoriano, su identidad cultural

y autenticidad dentro del &mbito latinoamericano y mundial;

e desarrollar la capacidad fisica, intelectual, creadora y critica del estudiante,
respetando su identidad personal, para que contribuya de forma activa a la

transformacion moral, politica, social, cultural y econdomica del pais;
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e propiciar el cabal conocimiento de la realidad nacional, para lograr la integracion
social, cultural y econémica del pueblo y superar el subdesarrollo en todos sus
aspectos;

e procurar el conocimiento, la defensa y el aprovechamiento dptimo de todos los
recursos del pais;

e estimular el espiritu de investigacion, la actividad creadora y responsable en el
trabajo, el principio de solidaridad humana y el sentido de cooperacion social.

En general el documento revisa y extiende conceptos generales sobre la educacion
ecuatoriana, por ejemplo la elaboracion de “un nuevo curriculo” que mantenga coherencia
con nuevos procesos que velen por los diferentes actores del sistema educativo. Se exponen
conceptos de destreza como ‘saber hacer’ y la proyeccion interdisciplinaria y el uso de las
TICs como recursos para orientar a la educacion hacia un desarrollo de problemas reales en
respuesta social del principio constitucional, basado en el Sumak Kawsay (Buen Vivir).

Por objetivos de la investigacion se revisaran datos muy concretos sobre las
estructuras mas importantes del Sistema Educativo ecuatoriano, comenzando por su
estructura y organizacion dividida en niveles: preprimaria, primaria, secundaria y superior.
Estos son administrados por diferentes organismos quienes normalizan instituciones publicas

o privadas segun su jurisdiccion, politicas administrativas y régimen escolar.
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Figura 5 Estructura y organizacion del sistema educativo. Tomado del informe UNESCO. (2012)

Educacién preprimaria. - En su primera etapa de educacion los nifios de hasta 5

afos desarrollan valores de aspecto aspectos motriz, bioldgico, psicoldgico, €tico y social.
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Segun el informe de la UNESCO (2012) la educacion preprimaria se encarga de desarrollar y
fortalecer: habitos, destrezas y habilidades basicas del aprendizaje.

Educacion primaria. - En una siguiente etapa los nifios y nifias a partir de los 6 afios
de edad tienen un plan disefiado segtin el Acuerdo Ministerial n® 0611-09 del 16 diciembre
2009. Este plan de estudios contempla la educacion preescolar, primaria y ciclo basico medio
como parte de la educacion basica, regulados bajo tres parametros: “la formacion cultural
general, la formacidn técnico- practica y la accion complementaria”. UNESCO (2012)

TablaS  Horario Semanal de Educacion Primaria. Tomado del informe UNESCO. (2012)

Ecuador. Ciclo basico del nivel medio, segundo ciclo de la educacion basica:
horario semanal por area curricular

Area Periodos por semana en cada grado
7° 8° 9°

Lengua y literatura 6 6 6
Matematica 6 6 6
Ciencias naturales 6 6 6
Estudios sociales 5 5 5
Cultura estética 3 3 3
Cultura fisica 2 2 2
Lengua extranjera 5 5 5
Optativa 2 2 2

Total periodos semanales 35 35 35

Fuente: Acuerdo Ministerial n° 0611-99 del 16 de diciembre 2009. La duracion de cada periodo de
clase es de 45 minutos.

Educacion secundaria. - Divididos en ciclo basico y diversificado. La educaciéon en
esta etapa contempla el desarrollo de aprendizaje en cultura general que permitan una
posterior preparacion interdisciplinaria y motive al estudiante a explorar manifestaciones del
trabajo y la continuacion de sus estudios en niveles superiores de especializacion corta y de

tercer nivel.
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Tabla 6  Horario Semanal de Educacion Secundaria Basica. Tomado del informe UNESCO.
(2012)

Ecuador. Educacion primaria, primer ciclo de la educacion basica: horario
semanal por drea curricular

Area Periodos por semana en cada grado

Primer ciclo Segundo ciclo Tercer ciclo

10 20 30 40 50 60

Lengua y literatura 12 12 10 10 8 8
Matematica 6 6 6 6 6 6
Entorno natural y social 5 5 - - - -
Ciencias naturales - - -+ 4 4 4
Estudios sociales - - -+ 4 5 5
Cultura estética 3 3 3 3 3 3
Cultura fisica 2 2 2 2 2 2
Optativa 2 2 1 1 2 2
Total periodos por semana 30 30 30 30 30 30

Fuente: Acuerdo Ministerial n° 0611-99 del 16 de diciembre 2009. La duracion de cada periodo de
clase es de 45 minutos.

Dentro de la Educacion Secundaria y posterior al nivel medio se encuentra un
siguiente nivel de subespecializacion en tres areas: Bachillerato en Ciencias Fisico-
matematicas, Ciencias Quimico-Biologicas o en Ciencias Sociales. Se anexan tablas que
muestran la distribucion de su carga horaria segun programa curricular presentado en 2012.

Hasta este punto, se puede identificar claramente como el Sistema Educativo esta
alineado con el disefio de la educacion mundial del cual Ken Robinson (2015) advertia, el
dominio de las ciencias exactas y duras versus las ciencias blandas y complementariamente
de formacion artistica. En cierto sentido se estd de acuerdo con la armonia de un aprendizaje
que sostenga la logica, pero no necesariamente que desplace un pensamiento creativo. En las
tablas presentadas se puede identificar como el Sistema Educativo de Ecuador propone 3
horas de cultura estética tanto en niveles de Educacion primaria como en secundaria (ciclo
basico); siguiente a esto en instancias de Bachillerato la presencia artistica desaparece como
si los jovenes estudiantes ya tuvieran suficiente de ella o no la necesitaran mas. Es notorio
que la practica de una Educacion Creativa se vea desplazada conforme los niveles de
educacion van especializando, el saber de una persona al punto de casi desaparecer en
instancias de Educacion Superior, siendo en esta en donde las repercusiones sobre la
confianza creativa pueden trabajarse “La orientacion creativa tiene un papel importante en
este periodo. La creatividad ha de conectarse con las competencias profesionales”. (De la

Torre, 1997, p. 153)
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Educacion superior. - Dentro de este segmento educativo en Ecuador se contemplan
a las Universidades, los Institutos y las Escuelas Politécnicas. Segiin la UNESCO (2012) el
sistema ecuatoriano exige ciertos niveles en cuanto a los afios de estudios para la especialidad
superior:

= Técnico superior: 2 afnos de estudio (como en el caso de trabajador social)

» Tecnologo: 3 afios (como en el caso de auditor, enfermero/a, decorador/a).

» Institutos pedagdgicos: 3 afios (formacion para profesor/a de preprimaria)

» Las Universidades y Escuelas Politécnicas pueden acreditar tanto titulos de grado
como de postgrado.

Mediante datos descargados de la Secretaria de Educacion, Superior Ciencia,
Tecnologia e Innovacion (Senescyt) y el Sistema Nacional de Informacion de Educacion
Superior del Ecuador (SNIESE) con corte al 30 de marzo 2020, en el Ecuador existen 60
Universidades y Escuelas Politécnicas que ofrecen 1.884 ofertas en grado y 822 en posgrado.
Sumado a esto en el informe de la Senescyt del afio 2020 se pueden distinguir las principales
areas elegidas por los estudiantes en cuanto a areas de estudios; estas son: ciencias sociales,
periodismo, informacioén y derecho con el 34,8%, luego se encuentran salud y bienestar con
el 19% y después ingenierias con el 15%. Ver tabla (12)

Tabla7  Estudios de mayor matriculacion universitaria, tomado de la pagina de Senescyt.

(2020)
Total 563.030 561.903 590.727 632.541
ADMINISTRACION DE
EMPRESAS Y DERECHO 2.742 4.472 12.840 35.349
AGRICULTURA,
SILVICULTURA, PESCA Y 23.655 25.376 27.174 30.909
VETERINARIA
CIENCIAS NATURALES,
MATEMATICAS Y 45.467 49.768 49.975 45.861
ESTADISTICA
CIENCIAS SOCIALES,
PERIODISMO, INFORMACION 247.004 236.848 234.583 220.603
Y DERECHO
EDUCACION 44.055 35.839 40.980 53.388
HUMANIDADES Y ARTES 17.528 17.226 17.256 16.540
INGENIERIA, INDUSTRIA Y
CONSTRUCCION 78.351 83.266 90.631 97.622
SALUD, BIENESTAR,
SERVICIOS SOCIALES 103.446 107.276 111.447 119.814
TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y LA 494 1.219 4.068 9.311
PROGRAMAS Y
CERTIFICACIONES ) 119 118 )
NO REGISTRA 288 494 1.655 3.144

Fuente: Sistema Integral de Informacién de Educacién Superior (SIIES) - corte al 29 de octubre de 2019

Elaborado por: Direccién Nacional de Gestion de la Informacién (DNGI) - Secretaria de i6 perior, Ciencia, Te logia e Innovacién (SENESCYT)
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Alrededor del 73% de los registros de matricula son por parte de los hombres, en
cuanto a las carreras elegidas por mujeres como ciencias sociales, periodismo e informacion,

se mantiene un 60% de matricula elegida por este tltimo segmento.

® Hombre Mujer
X
&
P o
©
3 ~
o X
~
X 2
~ N
R ] ° R
© 2t 3 ®°
o 3 N =
wn ~ N3 wn
n R« m‘
wn
- ™
n §
X
»® =) g <
S N " =
~ ~ <
” ~ [
o x o <
< N » 5]
~N ~
3 N
- g o
"
N g
N -}
o
~
o) ) > 2 > > 7 >
2. ¢ < s 8 2 s E 2
8z S = 3 2 (] a < o
o & 38 = = & e - g9
z & 9, 3] o = = g 2 Et—
w o W -] w w =]
a O < = N <s w QO 2« < EZ
6> p& 2B =2 88 5% 5 £8
25 23 £3 82 3g 22 2 58
S S w v Z0 I < Sw Sz 5
8 < @ ui =0 g0 = g 3
a2 s 9 ,—'_’3 4 “w e - g
28 S e > z g3 23
=2 =] z ] © 0O
Sz g 7 = 2 O«
= v < = far -
w S o 2 =}
© 4 < o 5
- o« w
o o -
<

Figura 6 Areas de estudios Universitario segun sexo. Tomado de Senescyt. (2020)

Si se relaciona de forma muy breve a esta parte de la investigacion con la linea de
pensamiento actual del Sistema Educativo de Ecuador, se puede observar el distanciamiento
en la Educacion Creativa del Siglo XXI que Klimenco (2008) propone y Robinson (2015)
advierte: la Educacion Creativa debera ser interdisciplinar, y no solo se trata del entorno en el
que se ejecute, también tiene que ver con resolver las necesidades de los involucrados, en este

caso /,Como el sistema educativo aporta a la inclusion de la creatividad en el disefio de malla
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de cada carrera?. Las respuestas obviamente variaran segin Universidad y carrera analizada,
sin embargo, los datos hasta aqui presentados son claves para indagar sobre la Educacion
Creativa dentro de areas educativas con mayor acogida por los ecuatorianos: las ciencias
sociales, de comunicacion, derecho, salud y bienestar y las ingenierias.

Como parte de la estrategia de investigacion se sugiere exponer algunas de las mallas
académicas dentro de las areas anteriormente expuestas, debido al amplio Universo
Educativo existente y en este caso por objetivos de estudio, concentraremos nuestra atencion
en la Universidad de Cuenca, actualmente esta acreditada por el CACES 2020 y se ubica en
el puesto 6 de las mejores Universidades del Ecuador®*. A continuacion, revisaremos el plan

de estudios de algunas carreras, basados en las areas de interés antes mencionadas.
2.3  Investigacion de campo: programas Universitarios de Cuenca.

La Investigacion de Campo esta basada en tres ejes fundamentales para la
comprension y desarrollo de este proyecto:

1. La Escuela. - Espacio de los personajes, saberes y métodos.

2. El Educador. - Quien programa y distribuye el conocimiento.

3. Educando. - Usuario final-estudiante.

Se considera trascendental entender los momentos, los personajes y los escenarios en
los que el estudiante tiene contacto con potenciales instancias de ideacion, investigacion o
desarrollo proyectual que puedan tomar contacto con sus decisiones creativas, es decir el
indagar sobre “el viaje del usuario” del estudiante. Esta accion permitird acercarse
empaticamente a los verdaderos problemas. Para ello se han preparado tres acciones:

1. Analisis y comparacion de las mallas educativas de carreras de Administracion de
empresas, Comunicacion, Gastronomia e Ingenieria Civil para luego compararlas con
la malla de disefio como objeto de estudio de buenas practicas a seguir.

2. Diseio de entrevista empatica con los Directores de Escuelas (Early adopters) de
cada area. La idea es establecer un dialogo en el que se encuentre informacion sobre
sus procesos de ensefianza-aprendizaje, educacion creativa y sus conceptos de

Educacion para el futuro.

24 Nota tomada del diario El Universo (30 de diciembre, 2019 - 10h00)

Segun el ranking 2020 de la consultora Quacquarelli Symonds a nivel de Latinoamérica, publicado en octubre
de 2019 Recuperado de: https://www.eluniverso.com/noticias/2019/12/20/nota/765905 1/categorias-
universidades-ranking-ecuador-2019
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3. Se plantea generar una encuesta a usuario final con el fin de obtener datos sobre sus

conceptos creativos, herramientas proyectuales y su educacion creativa.
Analisis y comparacion de mallas educativas

El objetivo principal de este estudio es obtener informacién enfocada a la
investigacion de saberes o materias creativas que recibe el estudiante en diferentes momentos
de su estudio desde primero hasta el ciclo final. Pueden relacionarse con espacios de
investigacion, ideacion o desarrollo proyectual, asi como areas de innovacion y marketing.
Este analisis comparativo tiene dos objetivos:

1. Medir el alcance de materias que involucren procesos o herramientas creativas como
aporte de tipo educativo en el area.

2. Diferenciar momentos de la carrera en los que podria incorporarse la educacion
creativa.

3. Una revision a manera de tematica para abordar en la entrevista con el Early adopter.

A continuacion, se presenta un cuadro del estudio realizado teniendo como fuente la
pagina web de la Universidad de Cuenca en donde se encuentran las mallas 2019 de cada

carrera en cuestion analizada.

Tabla8  Comparacion de mallas e identificacion de materias proyectuales o creativas.
Elaboracion del autor. (ver pagina siguiente)
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Mediante el andlisis del cuadro propuesto se puede distinguir de forma muy clara la

poca presencia de materias que podrian tratar procesos o herramientas de pensamiento
creativo en los estudiantes, sobre todo en areas como Ciencias Administrativas, de la
Hospitalidad e Ingenierias; no obstante, en areas como la Comunicacion existe una marcada
participacion de areas afines con el pensamiento de disefio. Entonces, a pesar estos resultados
el objetivo niumero dos de esta parte del estudio, trataba de distinguir areas en donde el
pensamiento de disefio y los procesos creativos pueden tomar sentido en cada carrera ante lo
cual hallamos 3 materias en Administracion de empresas, 4 en Comunicacion, 1 en
Gastronomia y 0 en Ingenieria Civil. Estos datos a mas de ratificar el estado actual de la
Educacion Creativa en el pais y a manera de ejemplo en la Universidad de Cuenca que es
donde se concentra la investigacion, genera un juicio acertado sobre la teoria de Sir Robinson
sobre el modelo educativo con el que esta construido el Sistema Educativo mundial. De este
modo de puede generar un juicio de valoracion local y la necesidad de la inclusion de
instancias creativas en la escuela y como herramienta para los docentes. Sin embargo, no se
adelantan a los hechos sin antes entender el punto de vista del educador y los estudiantes
sobre temas como la Educacion Creativa, métodos proyectuales y herramientas de
pensamiento de disefio; para lo cual se ha disefiado una entrevista y una encuesta, a fin de
complementar la investigacion de campo y acercarse empaticamente hacia la opinion del

profesor y estudiante sobre instancias creativas proyectuales.
Entrevista sobre Educacion Creativa.

Publico objetivo:
- Profesor Universitario / Directores de Escuela / Universidad de Cuenca.
- Nivel de estudio: Maestria o Doctorado.
- Areas de Intervencién: Escuela de Administracion de Empresas, Comunicacion,
Gastronomia, Ingenieria Civil y Disefio Grafico.
- Cantidad: 5 entrevistas.
- Plataforma: Zoom.
Por una parte, se desea entender el estado actual de las metodologias proyectuales que
utilizan cuando el estudiante emprende o desarrolla un proyecto de clase y por otra indagar
sobre las herramientas creativas, los métodos de enseflanza — aprendizaje y las plataformas

que utiliza el profesor para transferir el conocimiento.
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Objetivos de la entrevista:

Se considera que el aporte de datos cualitativos aportara a la investigacion con
insights sobre problematicas que no se pueden obtener con una encuesta. Esta informacion
obtenida sera analizada ya que se pueden aislar o reflejar de los datos estadisticos antes

expuestos. Disefiar una entrevista empatica guiara sobre los objetivos de esta parte de la

investigacion:
a. Elsistema de Educacion en el pais y punto de vista.
b. Explorar sobre las metodologias proyectuales que utilizan en clase.
c. Identificar como el target define conceptos y caracteristicas sobre creatividad.
d. Reflexionar sobre educacién creativa en sus procesos de ensefianza-aprendizaje.
Percibir su grado de interés para aprender recursos creativos.
f. Identificar potenciales problemas educativos al que se enfrenta el profesor en su clase.

Guia de entrevista a Early Adopters

Temas Preguntas

. En una vision generar jcomo ves a la Educacion en nuestro pais?

Hablemos de Educacion. ) c S -
. .En que aspectos consideras que la educacion debe mejorar?

N —

—_

. {Con que herramientas trabajas ahora en esta clase para el desarrollo de
proyectos en los estudiantes?

. Hablame acerca de los resultados obtenidos, ;son los que esperas?

3. (Cual crees que es el aporte creativo de estos hacia el estudiante?

4. ;Qué problemas encuentras en los resultados de los estudiantes?

Hablemos sobre
metodologias proyectuales. )

—_

. {Qué concepto tienes de ella?
2. Desde una mirada académica jEn que porcentaje crees que tu clase
utiliza recursos creativos para desarrollarla?

Hablemos sobre Creatividad.

—

. ¢Has escuchado sobre la Educacion Creativa?

. ¢Que opinas sobre la inclusion de herramientas de disefio y creatividad
como recursos para procesos de enseflanza-aprendizaje?

3. (Conoces de algin manual, libro o referente que trabaje con métodos o

herramientas de pensamiento de disefio?

Hablemos sobre )
Educacion Creativa.

Figura 7 Preguntas de la entrevista a Early Adopters o directores de Escuela. Elaboracion del autor
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Resultados de entrevistas a Early Adopters (Universidad de Cuenca)

Parte de la investigacion sugiere ponerse en el lugar del usuario real y el mundo que
lo rodea, acercarse hacia la escuela, y en este caso, hacia el docente, permiti6 tener un
contexto mas amplio de las problematicas creativas que existen en el mundo educativo.
Debido a la pandemia mundial del COVID-19 23 las estrategias de comunicacion y
acercamiento con el Early Adopter fueron completamente digitales. Para ello la estrategia
consistié en una comunicacidn previa via correo electronico presentando el proyecto y
solicitando un contacto de acercamiento directo con el director de escuela; posterior a ello se
coordind via telefonica un dia y horario para la entrevista, en este caso por medio de la
plataforma Zoom. Se realizaron y registraron cinco entrevistas a los directores de escuela de
Administracion de Empresas, Comunicacion, Gastronomia, Ingenieria Civil y Disefio Grafico
de la Universidad de Cuenca. Luego de cada sesion se coordinaba el trabajo de encuestas con
los estudiantes de ultimos afios y finalmente se enviaba via correo electrénico o movil un
agradecimiento personalizado y material interesante sobre la Educacion Creativa, esta accion
marco la formalidad y en cierta forma para algunos directores abre una primera instancia de

conocimiento sobre la herramienta a disefiar.

Entrevista con el Early Adopter

25 E1 2019 fue un afio marcado por una pandemia mundial, EIl COVID-19 es la enfermedad infecciosa causada
por el coronavirus, su origen se dio en Wuhan (China) en diciembre de 2019. Actualmente la COVID-19 a
afectado la vida en todo el mundo y mas alla de matar a miles de personas a marcado una nueva realidad para
evitar su contagio, la cultura, educacion, laburo y comercio han tenido que adaptarse a restricciones y normas
internacionales de salud. Datos tomados de la Organizaciéon Mundial de la Salud, mas informacion en:
https://www.who.int/es/emergencies/diseases/novel-coronavirus-2019
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Registro visual del proceso de entrevistas con los Early Adopter
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Tabla9  Cuadro de puntos clave de las entrevistas a Early Adopters. Elaboracion propia

Puntos clave de las entrevistas a Early Adopters

Etrevistado
Temas

Sobre la
Educacion en Ecuador

Sobre la
Creatividad

Sobre herramientas
proyectuales creativas

PhD. Fernando Maldonado
Director de la escuela de
Administracion de empresas

PhD. Victor Hugo Guillermo Rios
Director de la escuela
de Comunicacion

PhD. Santiago Carpio
Director de la escuela
de Gastronomia

PhD. Esteban Sanchez
Director de la escuela
de Ingenieria Civil

Mgtr. Ismael Carpio
Director de la escuela
de Diseiio Grdfico

La educacion sigue en desarrollo; en
general el estudiante aprende con
ejercicios enfocados en casos reales

Se debe cambiar desde el estado y
apoyar con leyes a favor de la
educacion

-En nuestra educacion existe mas y mejor
preparacion del docente, ¢l alumno y la
Universidad.

- Se apoya la interdisiplina como factor
evolutivo educativo.

- Una falencia es que lo docentes no leen
complementariamente

Nos guste 0 no, existe un cambio en
la educacion y las posibilidades de
acceder a nuevas posibilidades
globalizadas

La Educacion en el pais se va
resolviendo conforme avanzan los
problemas educativos. La
especializacion docente es un
avance notorio.

Franklin Enrique Siguencia Astudillo

- Se puede aprender

- 40% de su malla es creativa

- Se puede aprender con ejercicios y
casos practicos

- Es un talento pero si se puede
aprender

- Tiene que ver con soluciones para el
futuro

- Es una herramienta que te ayuda en la
comunicacion de ideas y tareas

- Creatividad + ensefianza - aprendizaje
del profesor vs técnicas informales del
estudiante

- Es salirse de una situacion ortodoxa a
un mundo cambiante y
multidisiplinario

- Tiende a la inclusion social en
proyectos pensados en la gente

Es una destreza que se desarolla con la
préctica pero es verdad que existen
personas mas creativas que otras

En la materia de Proyectos:

- Estudian un problema
- Arbol de problemas y soluciones
- Matriz de actividades

- Crear docentes investigadores
hacia buscar herramientas del disefio
- Hace falta que utilizen més
herramientas creativas

- En materias integradoras se resuelven
nucleos de pensamientos de cada
materia

- En proyecto de investigacion utilizan
Iluvia de ideas y diagramas

- Utilizan animaciones para
presentaciones dinamicas

- E1 COVID ha hecho que utilicemos
nuevas plataformas.

Los estudiantes de disefio utilizan
herramientas de ideacion, Story board
Técnicas de creatividad y concepto. Se
recomienta revisar la herramienta de
GAMIFICACION
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Conclusiones de las entrevistas

Los profesores de las diferentes carreras entrevistados sienten un cambio positivo en
la Educacion del pais, sobre todo ven como positivo las exigencias de obtener titulos
superiores para ser docentes, asi como las oportunidades para poder estudiar sus
especializaciones. De cierta forma les interesa los sistemas educativos informales,
interdisciplinarios y el proceso ensenanza-aprendizaje basado en casos reales.

Sobre la creatividad existe una opinién convergente, algunos la definen como un
talento, otros como una destreza, también como una herramienta, pero todos coinciden que es
un proceso que se puede aprender. El estudio también observé sobre un ligero pensamiento
sobre la creatividad y su practicidad para imaginar soluciones para el futuro, al igual que
como una herramienta para resolver problemas de la sociedad.

En cuanto a las herramientas que utilizan en clase para el desarrollo de proyectos la
mayoria se relaciona con lluvia de ideas, matriz de problemas, cuadros de actividades y
diagramas. Un insight muy fuerte radica en que la pandemia digitaliz6 todo el sistema
educativo y obligo a sus actores a ser mucho mas creativos en la forma de hacer un pedido en
clase, optimizar procesos, manejar diferentes plataformas y valorar mucho mas las
presentaciones visuales. La pandemia contribuy6 a buscar mas herramientas para desarrollar
la creatividad del profesor y del estudiante.

Visto de una forma global y mucho mas poderosa la pandemia sac6 de la zona de
confort a miles de personas y las coloc6 en la posicion de repensar un negocio, sus procesos
educativos, la comunicacion, las plataformas de ventas, etc. Este tiempo impulsé una
informalidad creativa como supervivencia de cada sector afectado sea individual, social o
privado.

Para finalizar, este acercamiento también aportd datos de mucho valor, para tomarlos
en cuenta al momento del primer contacto de la herramienta con el Early adopter, el director
de la escuela de Gastronomia, Santiago Carpio, instruyo sobre la estructura académica que
tiene la Universidad de Cuenca, puntualmente mencion6 que se compone de materias de
concepto teorico, comunicacion y lenguaje e integradoras, pero que estas son independientes
a las metodologias y recursos que el docente plantee para resolver el plan de estudios.
También se pudo determinar que la Unidad de Integracion Curricular tiene la capacidad de
reaccion para abordar nuevas herramientas o métodos creativos en los pensums de cada

carrera.
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Encuesta sobre procesos creativos.

Publico objetivo:
» Estudiantes de la Universidad de Cuenca.
» Nivel de estudio: De séptimo a décimo ciclo de estudio.
» Areas de Intervencién: Escuela de Administracion de Empresas, Comunicacion,

Gastronomia, Ingenieria Civil y Disefio Grafico.

» (Cantidad de la muestra: Segun la herramienta web de Question Pro para una

poblacion aproximada de 1500 estudiantes de las 5 escuelas y un margen de error 6%

y nivel de confianza de 95 % se necesitarian 228 encuestas aproximadamente.

= Plataforma: Zoom y Google Forms.

La idea es tratar de obtener datos de interés mediante preguntas simples, pero a la vez
empaticas con el usuario final. Se intenté conducir las mismas hacia temas de recursos
creativos, desarrollo de una idea y su estado de confianza creativa.

Objetivos de la encuesta:

» Identificar como el target define conceptos y caracteristicas sobre creatividad.
» Indagar sobre su educacion creativa.

* Entender como es su proceso para abordar una idea.

» Identificar como perciben un proceso proyectual.

= Percibir su grado de interés y plataformas para aprender recursos creativos.

Para la encuesta al usuario final se propusieron algunas preguntas base para indagar y
apoyar la investigacion sobre los objetivos antes descritos, ademads se revisaron algunos
formularios de creatividad para elaborar la propuesta. (El formulario completo de preguntas
esta adjunta en el anexo 4 de esta tesis, asi como los links en donde reposan las estadisticas

de respuesta)
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Diseiio de encuesta sobre procesos creativos en plataforma Google Forms

e ENCUESTA ADMINISTRACION @ B

Preguntas  Respuestas @

Encuesta

Cucsionario de reguntas sobre conceptos,

educaciin y herramintas ceativs dirigids o
estudiantes dela Universidad de Cuenca.

Educacion Creativa / Administracion ® Cuando te dan la responsabilidad de crear un trabajo nuevo: *
Hola, gracias por tomarte unos minutos y aportar con la Educacién Creativa 1. Disfrutas credndolo.
Direccién de correo electronico * 2. Intentas meter aigin detalle de invencidn propia.
Direccidn de correo electronico vélida
3. Te basas en alguna solucién que viste en otro proyecto
Este formulario recopila las direcclones de correo electrénico. Cambiar configuracién

4. Aplico lo que siempre se ha hecho.

Segun tu criterio ;La Creatividad es?

Cuando piensas en una idea, piensas en
Una ciencia
(Seleccione S items)

Algo de artistas

La solucién
Una cualidad que se hereda

El problema
Algo muy especial que pocas personas poseen

En el proceso
Un proceso que se puede aprender

€l usuario

Tiene que ver con innovar
Cuanto costara

Que tiempo me llevaré

Selecciona las 5 princi lidades que debe tener una *

Si funcionard
Confianza

Si qustara
Intuicién

Sinecesitas ayuda
Imaginacin

Siyaexiste
Motivacin

Sila podré construir
Personalidad

Inteligencia
Has aplicad i resolver una idea o proyecto. *
Inspiracion Sateccona
Sequridad
o Metodologfa e Investigacion.
Libertad
Metodologia proyectual
Alegria

Design Thinking

Perseverancia
Design Sprint

Experiencia
Las conozeo, pero no las utilizo.
Talento
No conozco ninguna.
otz

Quisiera aprender sobre estas herramientas.

4Enla escala del 1al 5 ;Qué tan creativo te consideras? *

Siondo T nado restivoy 5 muy et Cual te parece el recurso més adecuado para comunicar el paso a paso de unaidea. *

Un manual de uso

Un video tutorial
nada creativo muy creativo
Una clase streaming,

Un taller préctico de su uso.
Tu nivel de conocimiento creativo, lo atribuyes a: *
Un audio (podcast)

1. Bl Jardin
otra
2. Laescuela
3. ElColegio
€n los itimos 12 meses. ;Has participado en algin taller, charla o actividad que contribuyaatu  *
4. LaUniversidad educacién creativa?
5. Estudios artisticos 1. 1 enel Gltimo afi.
6. Investigacion o desarrollo propio 2. 1enlos dltimos 6 meses.
3. 1cada 3 meses.
En el estudio de tu carrera ;Recuerdas materias que te ayudaron con tu creatividad? * 4. 1 cada mes,

materia

exto de respue:

En horas. ;Qué tiempo estarias dispuesto a dedii d ivos? *

1. 48 horas ala semana.

Cuando alguien te plantea elaborar un proyecto nuevo: * 2. 816 horas a la semana.

Necesitas pens: saber qué q
“ 3. 6-24 horas a la semana.

2. captas ideay sete

Tienes ligeras nociones acerca de c6mo empezar a elaborarlo.

Tienes confusién de como empezar y optas por opciones existentes

@ 3 Tr & =
Figura 8 Ejemplo de encuesta realizada a estudiantes de la carrera de Administraciéon de Empresas.

oo
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Resultados de encuesta a estudiantes (Universidad de Cuenca)

Después de existir el primer contacto con el Early adopter, es decir, el director de
escuela de cada carrera, se procedid a tramitar los permisos para ejecutar las encuestas con
los estudiantes de ciclos finales de cada carrera. Luego de revisar varias plataformas de datos
y subir la misma a Typeform y Google Forms, se decidio utilizar la segunda plataforma no
solo por la capacidad y cantidad de encuestas, asi como la verificacion y descarga de datos

obtenidos para su mejor interpretacion.

Registro de encuestas a usuario real

Carolina Matute BRUNO LASSO

Educacion Creativa / Gastronomia

Hola, gracias per TAMA1E URGS MINULCS ¥ BROFIAI con Ia Edusacsén Ceativa

GABRIEL ANTONIO C. WILMER GEQVANNY Madelaine Vega

Dl do comen tlactminioo ( Andrés Segovia Adrian Sigienza MARIA PAZ BONILI

33

michelle toapanta
Segun tu critario ;La Creatividad es? * 4

O
O unaciencia

(O mige de antistas

ARIEL ARMANDOPIN..  Mercy Jadan_Bryam..

O una cusliged que s hereds
O migo muy especial gue pocas personas paseen

(O un pracesc que se pusde aprender P

) Tienw que ver con innovar

Los estudiantes respondieron 13 preguntas con un tiempo estimado de 4 minutos por
encuesta, los mismos fueron coordinados con los directores de cada escuela mediante un
enlace para cada area de estudio. La estrategia en este caso se bas6 en tomar una parte del
universo de estudiantes de la Universidad de Cuenca, apoyado en la seleccion de las carreras
segun analisis estadistico previo de las areas de estudio con mayor demanda en Ecuador. Se
decidio incorporar a la Escuela de Disefio Grafico para tener una buena practica de procesos
basados en pensamiento de disefio y poder encontrar diferencias dentro de la misma encuesta,
pero con diferentes distancias hacia el desarrollo creativo. Se registraron 252 encuestas a
estudiantes entre séptimo y décimo ciclo de las carreras antes mencionadas. A continuacion,

se presenta un cuadro con la tabulacion por area que arrojaron las encuestas.
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Tabla 10 T7abla de resultados y puntos en comun de respuestas encontrados en las
encuestas

Resultado general de las encuestas a estudiantes de la Universidad de Cuenca

PREGUNTAS

ADMINISTRACION

INGENIERIA

COMUNICACION

GASTRONOMIA

TOTAL

DISENO

1. {Qué es la Creatividad?

2. Selecciona las 5 principales
cualidades que debe tener una
persona creativa:

3.En una escala del 1 al 5 ;Qué tan
creativo te consideras?

4.Tu nivel de conocimiento
creativo, lo atribuyes a:

5.En el estudio de tu carrera
Recuerdas materias que te
‘ayudaron con tu creatividad?

6.Cuando alguien te plantea
elaborar un proyecto nuevo:

7.Cuando te dan la responsabilidad
de crear un trabajo nuevo:

8.Cuando piensas en una idea,
piensas en:

9.Has aplicado una de cstas
metodologias para resolver el
desarrollo de una idea o proyecto.

1.Una caracteristica especial
de pocas personas.

2.Un proceso que se puede
aprender

Imaginacién
Inspiracion
Confianza
Talento
Motivacion

4-3

Investigacion o desarrollo
propio

No

1.Tienes ligeras nociones
acerca de como empezar a
claborarlo.

2.Captas inmediatamente la
idea y se te ocurren muchas
opeiones.

Intentas meter algiin
detalle de invencion propia.

Te basas en alguna
solucion que viste en otro
proyecto.

La solucién
El problema

En el proceso

Si ya existe

Que tiempo me llevara

Metodologia de
Investigacion.

Quisiera aprender sobre
estas herramientas.

10.Cuales son las de
investigacion que utilizas cuando
tienes una idea o proyecto en
mente.

11.Cual te parece el recurso mis
adecuado para comunicar el paso a
paso de una idea.

12.En los dltimos 12 meses. ¢Has
participado en algin taller, charla
o actividad que contribuya a tu
educacion creativa?

13.En horas. ;Qué tiempo estarias
dispuesto a dedicar para aprender
sobre procesos creativos?

Libros o revistas digitales,
Google.

Un video tutorial.
Un taller préctico de su
uso.

1 en el Gltimo afio.

4-8 horas a la semana.

1.Tiene que ver con la
innovacion

2.Un proceso que se puede
aprender

Imaginacion
Inspiracion
Confianza

- Inteligencia

- Motivacion

Investigacion o desarrollo
propio

No

1.Tienes ligeras nociones
acerca de como empezar a
elaborarlo.

 Intentas meter algiin

detalle de invencion propia.

La solucién
El problema
En el proceso

- Si funcionara

- Que tiempo me llevard

Metodologia de
Investigacion.
- Quisiera aprender sobre
estas herramientas.

- Google.
Biblioteca (libros fisicos)
Libros o revistas digitales

Un video tutorial.
Un taller préctico de su
uso.
Un manual de uso

1 en el Gltimo afio.

* 4-8 horas a la semana.

Conclusiones de las entrevistas

1.Tiene que ver con la
innovacion

2.Un proceso que se puede
aprender

- Imaginacién
Inspiracion

 Confianza

- Motivacion
Personalidad

Investigacion o desarrollo
propio

-No
Disefio Grifico
- Publicidad

1.Tienes ligeras nociones
acerca de como empezar a
elaborarlo.

2.Captas inmediatamente la
idea y se te ocurren muchas
opeiones.

- Intentas meter algtin
detalle de invencion propia.
- Disfrutas creandolo.

- La solucién
En el proceso

-+ Que tiempo me llevard

- Si gustard

- Si funcionard

- Metodologia de
Investigacion.

- Quisiera aprender sobre
estas herramientas.

Videos.
- Google.
 Redes Sociales

- Un video tutorial.
- Un taller prctico de su
uso.

* 1 en el ltimo afio.

4-8 horas a la semana.

1.Tiene que ver con la
innovacion

2.Un proceso que se puede
aprender

- Imaginacién
Confianza

- Inspiracién

- Personalidad
Motivacion

Investigacion o desarrollo
propio

-No
Pasteleria

1.Tienes ligeras nociones
acerca de como empezar a
claborarlo.

2.Captas inmediatamente la
idea y se te ocurren muchas
opciones.

Intentas meter algin
detalle de invencion propia.
- Te basas en alguna
solucion que viste en otro
proyecto.

- Enel proceso
La solucién

 Que tiempo me llevard
Si funcionard
Si gustard

- Metodologia de
Investigacion.

- Quisiera aprender sobre
estas herramientas.

Google.
- Videos.
 Redes Sociales.
- Un taller prctico de su
uso.

Un video tutorial.
- Un manual de uso.

* 1 en el ltimo afio.

4-8 horas a la semana.

1.Tiene que ver con la
innovacion
2.Un proceso que s

d

0 desarrollo

ca de
orarlo.

- La solucién
El problema
- Enel pro

- Un video tutoria
- Un taller pra

uso.
+ Un manual de uso

* 1 en el altimo afio.

1.Un proceso que se puede
aprender

2.Tiene que ver con la
innovacién

- Imaginacion
- Inspiracion
- Confianza

- Intuicion

- Libertad

- Investigacion o desarrollo
propio y la Universidad

- Creatividad

1.Tienes ligeras nociones
acerca de c6mo empezar a
claborarlo.

2.Captas inmediatamente la
idea y se te ocurren muchas
opciones.

- Intentas meter algin
detalle de invencion propia.
- Disfrutas creandolo.

- El problema

* El usuario

- La solucion

- Si funcionara.

- Que tiempo me llevara
- Si va existe

- Design Thinking y
Metodologia de
Investigacion.

- Las conozco, pero no las
utilizo.

- Google.
 Redes Sociales.
- Libros o revistas digitales.

* Un manual de uso.

- Un video tutorial.

- Un taller préctico de su
uso.

* 1 en el dltimo afio.
« 1 en los ultimos 6 meses.

- 4-8 horas a la semana.

Teniendo en cuenta en los objetivos de las entrevistas se obtuvo valiosa informacion

sobre como el usuario percibe la creatividad, sus métodos y procesos para abordar una idea o

proyecto, asi como entender las plataformas de investigacion y comunicacion que consideran

oportunas para su educacion. El analisis de las respuestas no solo observo las coincidencias

por mayor nimero de voto, también se encontraron muchos datos no menores entre las

respuestas con menor votacion incluso en estudiantes de Disefio Grafico. En consecuencia, se

lograron encontrar puntos clave que sumados a las entrevistas determinaran potenciales

problematicas, asi como caminos a seguir para la elaboracion del método creativo y sus

herramientas.
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Los estudiantes de Disefio Grafico como los de las otras carreras entienden a la
creatividad como un proceso que se puede aprender y vinculan a la misma con la
innovacion. Ademas, creen que las caracteristicas principales que debe tener una persona
creativa son: imaginacion, confianza, inspiracion, motivacion y personalidad. Los
estudiantes de Disefio Grafico coinciden con estas cualidades, sin embargo, también creen
que la libertad y la intuicién son puntos considerables de un pensamiento creativo; no
obstante existen caracteristicas no consideradas por el usuario como: la alegria, la experiencia
e inteligencia.

En cierta forma se considera que estos puntos se pueden convertir en capas de valor
para la solucioén, por ejemplo: el juego a través de metodologias como el gamestorming, la
experiencia en cuanto a la simplicidad del método y la plataforma de las herramientas y la
inteligencia para momentos de decision y convergencia de las ideas. En relacion a la
confianza creativa del estudiante se encuentra un nivel equilibrado, pudiendo interpretar a
esta como una indecision (ni muy alta, ni muy baja, el estudiante decide un lado seguro),
también los encuestados atribuyen sus conocimientos creativos a un desarrollo de su propia
investigacion.

En cuanto a como piensan en el proceso de una idea, el estudiante tiene nociones de
como empezar el proyecto, para ello tienen claro qué deben aportar siempre en algin
momento del proyecto incluso si la solucion es algo que vio en otro proyecto
(benchmarking). Por otra parte, segun la mayoria de ellos para resolver un proyecto se debera
pensar en:

1. Lasolucion
El problema
En el proceso

Si va a funcionar

wok wn

El tiempo que llevara ejecutarla

El orden de las respuestas marca claramente el enfoque de desarrollo de una idea que
posee el estudiante, enfocarse en la solucion o el problema es uno de los errores mas
habituales que marcan el resultado de un producto o servicio. Si se compara en la escuela de
Disefio Grafico pensar en el usuario y siempre colocarlo en el centro del problema y la
solucion es un elemento diferenciador del pensamiento de disefio. Los siguientes momentos
de pensamiento como el proceso apoyan los objetivos hacia la construccion de un método

creativo que apoye al estudiante en estas instancias. Por ultimo, se tiene el “si va a funcionar”
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como una duda a la que se enfrenta el estudiante y marca un momento que debera resolverse
con el método y las herramientas; asi como también su preocupacion por el tiempo que le
tomara (sprint) cada fase o el proyecto en general.

La mayoria de estudiantes de la Universidad de Cuenca reconocen a la Metodologia
de la Investigacion como parte de su formacidn, y un minimo porcentaje (5%) reconoce otras
metodologias, pero no las utilizan. Complementariamente, la forma en la que los usuarios
realizan busqueda de informacion hacia la resolucion de sus ideas, esta marcada por la
plataforma Google, seguido de investigacion en libros o revistas digitales, y por tltimo las
buscan en plataformas de videos en la red (Documentales, YouTube, Vimeo, RSS, etc.)

El nivel de interés que los estudiantes demostraron por aprender recursos creativos
esta marcado por sus respuestas en cuanto a las metodologias que utilizan para sus proyectos.
Ellos desean aprender mas sobre herramientas creativas, destinarle entre cuatro y ocho horas
de su tiempo a la semana y luego participar minimamente una vez al afio en talleres, charlas o
actividades que contribuyan a su Educacion Creativa.

Como una ultima conclusion los estudiantes marcaron en general menos respuestas
que tienen que ver con alegria, felicidad, juego, etc., lo cual denota un campo de
desconocimiento sobre métodos que pueden trabajar con este enfoque. Si se revisan, la mayor
cantidad de libros sobre metodologia de la investigacion o proyectual mantienen una
estructura de disefio muy rigida en cuanto a textos, tablas y graficos, siendo esta una
oportunidad para innovar en cuanto a disefio de contenidos. El estudiante no disefiador
sugiere que las mejores aplicaciones para denotar el paso a paso de una idea (método) es un
video tutorial, un taller practico en donde experimente el aprender haciendo y por Gltimo un
manual de uso. La tinica diferencia con el campo del disefo radica en que el manual de uso
es la mas importante herramienta para explicar un proceso.

Como se mencioné con anterioridad, estas conclusiones direccionaran hacia dos
caminos necesarios para la construccion de la solucion. La primera es una construccion clara
del usuario final y sus necesidades; y la segunda es los puntos clave con los cuales se debera
apoyar el método de trabajo y necesariamente la seleccion y construccion visual de las

herramientas.
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Capitulo 3. Construccion del método y seleccion de herramientas.
3.1  Conceptos clave para la construccion de un método.

Algunos de los puntos clave hasta aqui concuerdan en que la creatividad puede ser
aprendida, ejercitada y llevada de una forma inconsciente a una consciente. Si se revisa el
paso a paso de esa idea para su correcta compresion, es quiza la parte fundamental de este
proyecto, ya que el capitulo I de investigacion cientifica analiza la educacion, la creatividad y
los procesos de pensamiento de disefio como puntos de conexion para proponer una
herramienta destinada hacia un usuario determinado en la investigacion de campo del
capitulo II; en este caso el usuario/estudiante. Antes de indagar sobre métodos o proyectos
homologos es necesario definir algunos conceptos clave para el entendimiento y desarrollo de
este capitulo.

Segun los resultados de la investigacion de campo, la mayor cantidad de estudiantes
reconocen la metodologia de la investigacion como herramienta para el desarrollo de sus
proyectos, pero asi mismo ignoran otras metodologias proyectuales o de investigacion. En
este sentido es clave entender los conceptos de estos métodos e incluso comparar sus fases
como objeto de estudio para comprender de igual forma los puntos clave.

En el mundo proyectual pueden existir tantos métodos como investigadores, sin
embargo, algunas dindmicas han tomado mayor auge de aplicacion en el campo académico
universitario, por repasar algunos ejemplos a citar: la “Metodologia de Investigacion” de
Hernandez, et al, (2010). Esta obra es inclusive un best seller y con regularidad aplicado en
campos de estudios proyectuales y de investigacion regularizada. De igual forma el nuevo
campo educativo que exponen a autores como Schank (2011), que impulso el método Dewey
(1989) “Aprender Haciendo o Learning by Doing”. Asi mismo, en el campo del disefio
existen autores como: Bruno Munari, David Kelley, etc. Se debe entender entonces algunos
conceptos:

Hay que comenzar con la diferencia entre método y metodologia de una forma
general. Segiin De Simone (2020) citando a Mendieta Alatorre (1973, p. 31): "Método es el
camino o medio para llegar a un fin, el modo de hacer algo ordenadamente, el modo de obrar
y de proceder para alcanzar un objetivo determinado".

Método y metodologia son dos conceptos diferentes. El método es el procedimiento

para lograr los objetivos, mientras que la metodologia es el estudio del método
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Metodologia y métodos de Investigacion

Se considera oportuno establecer las diferencias de conceptos entre metodologia y
métodos de investigacion, segun la quinta edicion de Metodologia de Investigacion de
Hernandez, et al, (2010) definen a esta como “un conjunto de procesos sistematicos, criticos
y empiricos que se aplican al estudio de un fenomeno”.

En cuanto a los métodos de investigacion Zita (2018) los define como “herramientas
que los investigadores utilizan para obtener y analizar los datos”. Estas herramientas pueden
ser: muestreos, cuestionarios, entrevistas, estudios de casos, ensayos y grupos de enfoque.
Son determinadas segun la problematica a resolver y pueden variar segtin los datos que se
deseen obtener, teniendo: métodos de investigacion cuantitativos, cualitativos o mixtos.

Una vez revisados los conceptos principales se establece que en general los métodos
buscan y ahondan en herramientas para la investigacion de un fenomeno; en el disefio, los
métodos de investigacion que se utilizan para el desarrollo de proyectos se desarrollan en la
misma linea. Munari (1983) define al método proyectual como: “una serie de operaciones
necesarias, dispuestas en un orden logico dictado por la experiencia. Su finalidad es la de
conseguir un méaximo resultado con el minimo esfuerzo”. Entonces al hablar de una misma
labor objetiva que cumple el método ;Qué tantas variables pueden existir al momento de
explorar, plantear y discernir resultados entre un método de investigacion y un método de
disefio? Para responder este cuestionamiento la investigacion se apoya en el estudio “Design
Thinking aplicado a procesos de investigacion cualitativa. Experiencia con una tesis
doctoral” de Castillo y Gonzélez, (2016). Esta hipotesis y sus resultados fueron expuestos en
el Sto Congreso Internacional de Gestion Tecnologica y de la Investigacion en Bucaramanga
- Colombia. La idea principal fue presentar los resultados de 15 estudiantes de Doctorado en
Ciencias de la Educacion y su experiencia al usar el Design Thinking (DT) como herramienta
de apoyo en procesos de investigacion cualitativa.

En esta investigacion se considero el estudio o experiencia de estos estudiantes durante la
aplicacion de la metodologia de Design Thinking (DT) como herramienta de apoyo en
procesos de investigacion cualitativa en la formacion metodologica de estudiantes de
Doctorado en Ciencias de la Educacion. Indiferente al problema expuesto y resuelto por los
Doctorantes, los resultados académicos que se obtuvieron por estos fueron muy
prometedores, ya que observaron que el método y las herramientas de la metodologia de DT
desembocaron en nuevas preguntas, respuestas y enfoques diferentes a los ya observados con

una metodologia de investigacion cualitativa, donde la perspectiva de usuario y las soluciones
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innovadoras fueron entre otras caracteristicas diferenciadoras. La nueva metodologia aplicada
“permitio facilitar el proceso de identificacion del problema inicial, el objeto de estudio,
contexto e insights que motivaron la creacién de nuevas preguntas de investigacion con un
enfoque mas centrado en el objeto de investigacion (alumnos, profesores e incluso

instituciones educativas)” Castillo y Gonzalez, (2016)

Proceso de Investigacion

o Elaborar Esau_aoer
Daos maro — las hipitess b Generar o Presentar
tednco y variables Ideas resutados
Definrel Seleccionar
\— Plantear el akcance del —_— ol disefio de S Anaiizar
problema estudio Investiga dates
Définry
seleccionar N—
lamuestra
Design Thinking (IDEO)
Comprender Prototipar Implementar

Obsenvar idear

Figura 9 Proceso de investigacion (Sampieri et al) y su alineacion con Design Thinking (IDEO) tomado de Castillo y Gonzalez, (2016)

En conclusion, el estudio de caso logra aportar con claridad la exposicion del
pensamiento de disefio y la simplicidad de sus herramientas en campos transdisciplinarios
como el educativo y define su exploracion como valida en relacion a nuevas formas de
entender el problema, la solucidn, pero sobre todo el usuario, el problema y sus alcances de
inicio a fin. Segun sus autores, el experimentar con formas visuales permitieron una diferente
forma de comprender el trabajo de investigacion, al punto que los tesistas de Doctorado
concluyeron con una mirada diferente sobre la metodologia Design Thinking, no solo de una
forma de irrupcion hacia sus concepciones del area, sino que también su critica funcional del
método finalizé con aportes en sus diferentes proyectos. “La metodologia de Design Thinking
ofrece a los doctorandos una perspectiva diferente y/o complementaria de sus problemas de
investigacion permitiéndoles corregir errores que no se habian detectado inicialmente,
ademas explicar de mejor manera la investigacion y darle giros que permiten agregarle

calidad, novedad y pertinencia a su trabajo de tesis”. Castillo y Gonzalez, (2016).
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Analisis de proyectos homologos.

Internacionalmente existen varios autores que han desarrollado métodos o
herramientas para el desarrollo creativo; algunos de ellos desde una linea muy apegada al
pensamiento de disefio como: David Kelley y su proyecto IDEO. Ellos desarrollaron una caja
de herramientas para educadores, asi como Hugo Pardo Kuklinsky y su proyecto Qutliers
School — Protopia o por citar otro ejemplo Ellen Lupton y su libro: Intuicidon, Accion,
Creacion - Graphic Design Thinking. Por otra parte, no tan alejado a estos autores, se
estudiaron nuevos métodos, herramientas y libros exitosos aplicados a proyectos de
innovacion como starups?®, productos digitales o resolucion de problemas en empresas como
PIXAR, Google, etc. por citar algunos ejemplos: El método Sprint de Knapp, Zeratsky y
Kowitz (2019), Van Wulfen, G (2019) y su libro: “The Innovation Expedition” que a
diferencia del método Sprint, desarrollan herramientas aplicadas en periodos de tiempos mas
extensos en un proyecto o empresa.

Asi pues, el estudio de proyectos homologos se muestra como una oportunidad de
empoderamiento del conocimiento, es decir, como en todo proyecto de investigacion se trata
de obtener datos trascendentales que aporten a resolver los objetivos planteados, y en este
caso, hacia la definicion de un método, y, posteriormente, de sus herramientas de trabajo. Se
coincide con Hugo Pardo y su propuesta Protopia sobre el estudio de buenas prdcticas o
Benchmarking:

“La filosofia del analisis de buenas practicas es glocal, abriendo el marco de analisis
en los mercados globales en el que hayan atacado similares desafios, pero atendiendo con
especial énfasis en la realidad local de su adaptacion. No se trata de seguir estrategias
exitosas en el pasado, sino prever las que lo seran en el futuro”. Pardo (2019)

Este planteamiento es una de las principales hipotesis descubiertas hacia las
conclusiones de esta investigacion, pero a la vez se define como una causalidad del drea de
estudio de esta tesis. Autores como Victor Gonzales (2017) o Hugo Pardo (2019) exponen
sus teorias, herramientas y talleres como fuente de inspiracion hacia campos de innovacion
que el pensamiento de disefio podria resolver, y estas se pueden convertir en oportunidades

dentro de nuevos escenarios o realidades.

26 Segtin Paul Graham: “startup es una compaiiia disefiada para crecer (o escalar) rapidamente”. Mas
informacion en: http://www.timov.la/article/que-es-una-startup
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Entonces, los proyectos homologos se pueden convertir no solo en inspiracion, sino
en la base en la que giran las oportunidades de innovacion de uno o varios campos no
explorados. Para este proyecto puntual, se analizaron varias propuestas antes mencionadas y
se defini¢6 el estudio focalizado sobre algunos autores, sobre la base de variables obtenidas de
los estudios cientificos y de campo con el usuario. Se revisaron proyectos homodlogos que
exploran y aportan de forma general en:

- La confianza creativa (imaginacidon, motivacion e inspiracion) de una persona.
- Que coloquen al ser humano en el centro del problema.

- Experiencias dindmicas y divertidas de un trabajo en equipo.

- Procesos que guien a productos y servicios innovadores en periodos cortos.

A continuacion, se muestran algunos proyectos homoélogos que se estudiaron como
parte de la definicion de “buenas practicas de estudio” dirigidos hacia campos educativos, asi

como de innovacion proyectual:

1. Protopia — Hugo Pardo (2019).

Hugo Pardo Kuklinsky es autor de Protopia. Se trata de un libro de trabajo (manual
mas fases Design Thinking), es una contribucion a través de la Escuela itinerante Qutliers
School quien promueve la evolucion de la cultura digital, la educacion y los medios de
Iberoamérica.

La propuesta de su director Hugo Pardo recae en ayudar a empresas, universidades,
emprendedores a construir y resolver retos a través de 3 premisas: 1. promover prototipos de
rapida ejecucion y bajo presupuesto, 2. innovadores - segun la situacion del mercado para el

que se trabaja y 3. escalables, partiendo de un minimo producto viable.

%%553%5 @) Outliders School

Herramienta.

DECALOGO DEL MOVIMIENTO
OUTLIERS SCHOOL

01 / Perseguimos ta protopia. 06
Mo jugamos a innovar %

libreria del futuro

Salone Internazionale del Libro di Torino

Figura 10 Proyectos Homologos — Outliders School. Elaboracion del autor en base a Pardo (2019)
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Aunque el autor sostiene que no hace talleres de Design Thinking, en cierta forma
tiene influencias del mismo, no solo por haber trabajado como Visiting Professor del Human-

Computer Interaction (HCI) Group de Stanford University (2007/09) sino por que su

propuesta esta desarrollada a través de varias metodologias de ideacion égi115 como el
pensamiento de disefio, el manual thinking, el visual thinking, el gamestorming, los mapas de
empatia, el lean canvas, etc.

Se pudo estudiar y ser participes de sus talleres en el afio 2018 y se cree que el sentido
de urgencia hacia la rapida ejecucion y bajo presupuesto, los sistemas de retroalimentacion
enfocados en soluciones viables para un usuario real y la adaptabilidad de herramientas hacia
la co-creacion e innovacion de un producto minimo viable son algunas caracteristicas
intelectuales del trabajo de este método. El método Outliers School se desarrolla dentro de un
taller de ideacion agil que puede durar entre 8 y 24 horas, para este proceso existe un método
con cinco momentos que marcan el mismo y su concepto de acciones ludicas para pasar de
jugar a innovar:

%%553%5 §) Outliders School

Desarrollo del Método y Herramientas.

LAS SEIS FASES TECNICAS M ESQUEMA DE EJERCICIOS
DEL METODO OUTLIERS SCHOOL H H DEL METODO OUTLIERS SCHOOL H

Tol como s implementado en uttrs Schao, el poceso desde s g2
i - R _ .
fases yuna etapa exra e implementacén I
E | ¢ <a
s @ | 4

Divergencia -

Retos, equipos y 2Para quién
benchmarking disefamos? ‘emerg

04

Convergencia
O setecoionar tas mejores deas).

format

condicionan a cantidad de ejerciios arealza.

Figura 11 Proyectos Homologos — Fases Outliders School. Elaboracion del autor en base a Pardo (2019)

01. Empatizar con el publico objetivo. - Se trata de comprender las necesidades de para
quién se esta disefiando, asi como pensar en estrategias de seduccion hacia el early
adopter.

02. Idear en grupos pequeiios y con un tiempo limitado de creacion. - Personas co-
creando para personas, convirtiendo de la forma méas 6ptima y equilibrada el trabajo

en soluciones, ideas en oportunidades y promoviendo un sentido de urgencia.
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03. Promover prototipos de rapida ejecucion y bajo presupuesto. - Equivocarse mucho
mas rapido y barato es la primicia para explorar los procesos de co-disefio y luego
esta la posibilidad de iterar sobre la prueba y avanzar hacia resultados mas complejos.

04. Comunicar y compartir los prototipos. - Las ideas deben compartirse hacia la
busqueda de su desarrollo, comunicar el aporte esencial de su solucion es una
posibilidad de éxito de estas ideas.

05. Promover que la ideacion agil se convierta desde la direccion, en politica de la
organizacion, es dejar de perder tiempo en talleres de integracion y proponer un
cambio de pensamiento jerarquico para dejar de jugar a innovar y hacerlo en serio;
ejecutando las ideas trabajadas.

Con base en este pensamiento conceptual del método, Outliers School propone
desarrollar seis fases técnicas, dentro de su propuesta se pueden encontrar diferentes
herramientas las mismas que estan presentes en cada proceso como ejercicios a ejecutar.

1. Definicion del reto a resolver y equipos de trabajo.

(Para quién disefiamos? Es la definicion del usuario y early adopter.
Divergencia, que es la generacion de ideas con sentido de emergencia.
Convergencia, que se encarga de seleccionar las mejores ideas.
Prototipado de ideas, tangibilizar las fases anteriores.

Presentacion del prototipo, a través de una historia que inspire y la desarrolle.

A o

Etapa de implementacion de producto minimo viable en el mercado.

2. Design Thinking para Educadores de IDEO Riverdale (2012).

HOMGE880s IDEO

Es una fabrica de ideas y herramientas creativas, dentro y fuera de la Eduacion.

IDEO Design Kit: The Human-Centered Design Toolkit @. a =

sssssssss

- L o

o) B0 Ll B L e

) Educators
5 el x | i
1 i v
L lin]
=

Method Cards Design Thinking for IDEO U: A School for
Educators Unlocking Creative

Potential

Figura 12 Proyectos Homoélogos — IDEO. Elaboracion del autor tomado de www.ideo.com
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Anteriormente se expusieron las bases del pensamiento de disefio, su origen y
evolucioén a lo que hoy se conoce como Design Thinking. En la actualidad un investigador al
hablar de procesos de disefio es imposible que no mencione a David Kelley (Creador del
proyecto) o Tim Brown (CEO) y su proyecto IDEO que basicamente se trata de una empresa
que atiende disefio global. Su pensamiento centrado en el ser humano impulsa su objetivo de
innovacion en sectores publicos y privados, llevando su propuesta al reconocimiento de
varios premios ¢ investigaciones. La propuesta de Kelley y Brown en un momento
determinado gird en el ano 2011 enfocando su proyecto como una herramienta para los
educadores: “Hay un monton de problemas en la educacion hoy... pero cada uno de estos
problemas puede verse como una oportunidad para que puedas disefiar nuevas y mejores
soluciones para mejorar tu aula, escuela y comunidad” IDEO Riverdale (2012). Una
caracteristica a destacar es: el como la herramienta a pesar que fue trabajada para profesores
de EEUU puede adaptarse®’ y usarse en cualquier parte del mundo ya que esta construida con
los mismos principios que el DT. Este proyecto homodlogo trabajo enfocado en el
usuario/educador y sus desafios reales, complejos y variados, a la vez que en las necesidades
de las respuestas que buscaban, es decir, nuevas perspectivas y nuevas herramientas aplicados
a nuevos enfoques. A continuacion, se evidencia su método de trabajo y algunas

caracteristicas basicas del enfoque de trabajo.

HOMNGEBEDs R o,

Fundador. David Kelley.

6Coémo se ve el Design Thinking

en accién? 1 2 3 4 5

DESCUBRIMIENTO INTERPRETACION IDEACION EXPERIMENTACION EVOLUCION

o)
O

‘Conoce c6mo la Escuela Primaria Ormondale redisefié

su enfoque de ensefianza-aprendizaje.

jel

DESCUBRIMIENTO INTERPRETACION IDEACION

“imers deprobabiidades

==Y

<
EXPERIMENTACION EVOLUCION

Figura 13 Proyectos Homoélogos — Fases de IDEO. Elaboracion del autor tomado de (IDEO Riverdale. pag. 13 y 16.2012)

27 Este proyecto trabajo sobre la version traducida por el portal Educarchile, del Ministerio de Educacion y
Fundacion Chile, dirigido a toda la comunidad educativa y descargada de: www.educarchile.cl
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IDEO se baso en su proceso Design Thinking que se analiz6 en capitulos anteriores
(Descubrimiento, interpretacion, ideacion, experimentacion, evolucion), asi como en el
trabajo de sus herramientas sobre la confianza creativa y la busqueda de oportunidades de
impacto positivo a través del pensar como un disefiador. La idea general es permitir al
Educador romper la rutina, salir de su zona de confort y ver a los problemas como
“oportunidades disfrazadas” .

En una ultima observacion, se distinguen caracteristicas importantes del método DT
para educadores como aporte de este estudio hacia el presente proyecto:

- Esta centrado en el ser humano. - El cambio de espacio significa cambiar a usuario,
pero no dejar de enfocarse en sus problemas y necesidades.

- Es colaborativo. - La creatividad se beneficia y desarrolla mejor desde varios puntos
de vista del problema — solucion hacia una idea en comun.

- Es optimista. - Sin importar el desafio o el problema siempre existird una solucion
para generar un cambio y una experiencia agradable.

- Es experimental. - El método te permite aprender del error, obtener retroalimentacion

y corregir las ideas, es decir, es un método progresivo.

3. Sprint - Knapp, Zeratsky y Kowitz (2019)

H6(886s  © SPRINT

Google Ventures.

Figura 14 Proyectos Homologos — Método Sprint. Elaboracion del autor en base a Knapp, et al (2019)

El Design Sprint se origina en consecuencia del trabajo de Jake Knapp y su obsesion
con la productividad y los procesos. En el afio 2007 comienza su trabajo en Google donde

desarrollaba divertidas sesiones de lluvia de ideas con sus colaboradores para obtener algunas
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ideas. Un dia durante una sesién, Knapp menciona que le hicieron una pregunta que no supo
contestar: ;Como sabes que los Brainstorming funcionan? La pregunta irrumpid con su zona
de confort y comenz6 una investigacion sobre los talleres que habia impartido comenzando
con una investigacion que hasta el momento sigue en evolucion.

Segun Knapp, et al (2019) las mejores ideas no salian de un brainstorming, sino de
momentos fuera de él, como: esperar un café, una ducha o simplemente sentados en su
escritorio. El autor también analiz6 los resultados de sus brainstormings con su trabajo diario
en Google y descubrié que siempre tenia mejores resultados cuando estaba rodeado de un
sentido de urgencia, sumado de grandes desafios. La diferencia segun Knapp radicaba en dos
factores: 1. el poco tiempo que tenia para desarrollarlos: “No podia permitirme darles vueltas
y vueltas a los detalles ni tampoco perder el tiempo con trabajos menos importantes” y 2. El
factor humano, disponer de expertos que contesten y aporten inmediatamente sobre los
problemas o soluciones en areas trabajadas sin duda acelera el proceso. “Analicé los talleres
grupales. Y si le anadia esos ingredientes magicos: jcentrarnos en el trabajo individual,
disponer de tiempo para realizar un prototipo y contar con una fecha tope que no se podia
prorrogar? A esa nueva forma de trabajar decidi llamarla Sprint”. Knapp, et al (2019, pag. 13)

Los Sprints tomaron gran aceptacion hasta que Bill Maris, director ejecutivo de
Google Ventures decidié que los Sprints proporcionarian a su proyecto de starups probar el
camino adecuado antes de la inversion y riesgo que implica la creacion y lanzamiento de
estas. En consecuencia, el trabajo especializado de varios disenadores sobre la evolucion de
los Sprints: Branden Kowitz y la importancia de la experiencia del cliente, Jhon Zeratsky y su
teoria de empezar por el final, Michael Margolis encontré la forma de probar el producto en
tan solo un dia contribuy¢ al éxito de este método; pero ;podran los Sprints soportar
disciplinas tan complejas como la medicina o la economia? Al parecer més de una década de
Sprints realizados por Knapp y su equipo descifré que el método funcionaba con toda clase
de clientes: oncologos, pequefios empresarios, estrategias de marketing hasta buscarle un
nombre a una empresa “Funcionaba para paginas web, para aplicaciones de iPhone, para
informes médicos y para equipos de alta tecnologia [...] Una y otra vez el proceso cohesiona
el equipo y hace que las ideas surjan” Knapp (2019, pag. 16). Su éxito ha llegado a ser
probado y trabajado con emprendedores como Ev Williams (fundador de Twiter, Bloger y
Medium o Chard Hurley y Steve Chen (fundadores de You Tube).

La visién y atrevimiento con la que fue creada esta propuesta es la misma que su

enfoque trata de brindar a sus usuarios: resolver grandes problemas, probar nuevas y mejores
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ideas en cualquier ambito, de una forma mas efectiva, en el menor tiempo posible y lo mejor
de todo es que este proceso implica trabajar con los conocimientos, herramientas que el
equipo tiene a disposicion. Segin Knapp, los Sprints funcionan tan bien y en cualquier
problema debido a dos factores: el sentido de urgencia que obliga al equipo a concentrarse en
los problemas mas apremiantes, y después esta que permite aprender de los rasgos mas
superficiales del producto final.

HAMELEG0s SPRINT

Jake Knapp
Google Ventures.

R
AeeR

crear Un ESBoZAR | ESCOGER | Crear un PRoBARLo
las posibles | la mejor PRoToTlPo con clientes
eleq_nr una sojuciones realista pofenc«ales

Figura 15 Proyectos Homologos — Fases del método Sprint. Elaboracion del autor en base a Knapp, et al (2019)

El método Sprint trabaja mediante un desafio y un equipo, un lider guia a este sobre
las necesidades de la investigacion y su reto a resolver en un tiempo determinado (5 dias
completos de 10:00 a 17:00). Lo hace mediante recursos basicos (pizarra grande, posticks,
marcadores, cartulinas y varios materiales para prototipar) y la colaboracion de expertos en el
area a trabajar. Las fases de trabajo de esta metodologia son las siguientes:

- El lunes: se comenzara creando un mapa del problema al que se enfrentan para
entenderlo y luego elegir el desafio al que se enfrentan.

- El martes: Lo principal es esbozar las posibles soluciones del problema al cual se
enfrentan mediante herramientas creativas.

- El miéreoles: Hay que enfrentarse a decisiones dificiles, pues es momento de
seleccionar ideas que se puedan poner a prueba.

- El jueves: se construira el prototipo de la solucion.

- El viernes: Se probara la idea del prototipo con el usuario.

En consecuencia, a lo expuesto, se observa que el Design Sprint es un método que:
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- Se retroalimenta de otros como el Design Thinking, UX Design, Lean Startup y Agile,
para desarrollar y probar en menos de una semana productos, y servicios con niveles
de innovacion.

- Trabaja sobre la confianza creativa, ya que no se necesita ser un experto en el tema
solamente necesitas ganas de explorar tu lado creativo.

- Los sprints trabajan buscando respuestas y tomando decisiones, siempre centrados en
el usuario.

- El concepto general del método es proporcionar a los usuarios un proceso para probar

el éxito de una idea sobre un prototipo tangible.

Exploracion y definicion del usuario segiun problematica y puntos clave de

investigacion.

Gothelf (2017) en su libro Lean vs Agile vs Design Thinking rescata como una
atencion central la mirada que se determina del consumidor y estructura que, muchas
metodologias que parten del pensamiento del disefio colocan al usuario en centro de todo,
lldmese usuario final, consumidor o publico real. “El consumidor es quien tiene que usar el
producto. Es tan sencillo como eso. Si no hay consumidores no hay negocio. No hay equipo.
No hay producto.” Gothelf (2017). Por su parte Catmull (2014) sefiala que: “Las ideas surgen
de las personas. Por lo tanto, las personas son mas importantes que las ideas”. El autor del
libro Creatividad S.A describe que una de las acciones mas importantes desde una aventura
creativa es centrarse en los habitos, valores y caracteristicas mas importantes de una persona,
ademads de su entorno y la construccion de su talento. Se coincide entonces con Gothelf
(2017), Catmull (2014) y Pardo (2019) y la importancia de colocar a la persona-usuario en el
centro de la investigacion, problema y solucion de este proyecto. Este ultimo autor senala
ademas que la definicion de un early adopter (adoptador inicial) contribuye con una hiper
segmentacion pensada de una forma escalable dentro de una estrategia exitosa: “El early
adoper de la solucion, es a quien se quiere seducir y llegar primero con el producto minimo
viable” (pag.52)

Al comenzar esta investigacion se defini6 al usuario y el universo en donde este tiene
contacto con el problema, es decir, se identifico el estudiante universitario como el usuario
final, el profesor como el early adopter y la universidad como el area en donde se ha
explorado el problema. Los datos de la investigacion metddica como de exploracion permiten

puntos clave para encontrar el camino-solucion hacia la construccion de la propuesta.
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En el siguiente punto se define al usuario basandose en la investigacion de campo
realizada (entrevistas a usuario y encuestas a profundidad con early adopter). Se considera
trascendental para la estrategia de direccion de arte que: “entender” los comportamientos del

usuario - persona llevara a desarrollar una herramienta mas aproximada a sus necesidades.

Para ello se utilizaran algunos mapas de definicioén del Design Thinking como el mapa de

empatia y Journey Map. Estas herramientas permitiran dar claridad y definicion de: para

quién en realidad se esta disefiando una solucion, ademas proyectar puntos clave de: como

entienden la creatividad y la construccion de un proceso para una idea.

2 emparia

24

A
W

\J
=\

JQué piensa?

- La creatividad es un proceso que se puede aprender y tiene
que ver con la innovacion.

- Una idea se construye pensando en: la solucion, el
problema, con un proceso, pensando en la funcionalidad y
el tiempo que tomard, para el estudiante el usuario viene
después.

- Resuelve proyectos con herramientas como: lluvia de
ideas, arbol de problemas, diagramas y presentaciones
digitales.

JQué siente?

- Considera que las personas creativas deben tener:
imaginacion confianza, inspiracion, motivacion y
personalidad.

- Segun ellos la alegria, experiencia e inteligencia son los
rasgos menos observados por ellos en una persona
creativa.

- Sienten su creatividad en un nivel medio, pero quieren
aprender mas recursos y métodos proyectuales creativos.

- No siente que necesite de otras personas para resolver sus
proyectos.

JQué dice?

- De los mas de 250 estudiantes encuestados solo el 20%
recuerda materias que ayudaron a su creatividad, ademas
el 40% atribuyen su nivel creativo a el colegio, no asi los
estudiantes de disefio.

- E1 80% de estudiantes no disefiadores reconocen la
metodologia de investigacion dentro de sus materias, pero
no reconocen metodologias como el Design Thinking o
Sprint a excepcion de estudiantes de comunicacion.

- Le parece que las mejores plataformas para comunicar el
paso a paso de una idea son: video tutorial, un taller
préctico 0 un manual de su uso.

- Le gustaria invertir entre 4 y 8 horas a la semana para su
desarrollo creativo.

JQué hace?

- Siempre que se enfrenta a un reto proyectual tiene ligeras
nociones acerca de como empezar.

- Cuando le proponen realizar un proyecto nuevo: intenta
meter detalles de su propia invencion o basarse en ideas
que ya existen.

- Para sus proyectos le gusta navegar en buscadores como
google, libros fisicos o digitales al igual que mirar videos.

Figura 16 Mapa de empatia del usuario. Elaboracion del autor basado en entrevista y encuestas.

El usuario real analizado en la presente investigacion se proyecta de una forma

holistica en su aprendizaje creativo, sin contar en demasia con materias que ayuden en su

construccion educacional creativa. A pesar de que sus materias responden a las necesidades

técnicas de su plan de estudios (materias de concepto tedrico, comunicacion y lenguaje e

integradoras) se analiza la informacion obtenida desde una mirada empética de la

informacion, para ello se toma como base el diagrama del mapa de empatia utilizado por el

método Design Thinking. Algunos insights adicionales del uso de esta herramienta indican

que:
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- El estudiante de diseno tiene presente el aporte de otros saberes y el usuario para la
construccion de la solucion, mientras que el estudiante no disenador considera menos
relevante a estos en el momento de construir un proyecto.

- El usuario / estudiante vive en un tiempo mas acelerado, marcado por la tecnologia,
pertenece a una segmentacion centennials, es un nativo digital y por tanto el tiempo es
muy importante para ellos, tanto al momento de generar y probar una idea.

- Laexposicion digital al igual que en niveles sociales como educativos vuelca su
interés por la tecnologia, la innovacién y su estimulacion creativa. Esta Giltima marca
su interés sobre nuevas metodologias y herramientas que estarian dispuestos a
aprender dentro o fuera del aula.

- Tanto los usuarios como los early adopters marcaron muy pocas respuestas
relacionadas con procesos sumados de motivaciones como la alegria o felicidad, lo
que evidencia una baja respuesta emocional de estos factores en instancias
proyectuales.

Para finalizar este tema, se decidi6 utilizar otra herramienta de proyeccion sobre el
usuario y esta vez se interpret6 el viaje del estudiante durante su carrera universitaria. Esta
vision permitira proyectar potenciales momentos de contacto con el problema, la solucion y
los espacios para evaluar la misma. Asi mismo, permitira observar oportunidades clave con el
early adopter y potenciales momentos de insercion de la herramienta en el proceso educativo.

Con este analisis se generara la proyeccion para nuestra investigacion.
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Ya casi. ;Y ahora? JQuién me ayuda?

1.- El estudiante cursa el Gltimo
afo de la universidad.

2.- Piensa en que tiene que
esentar un proyecto para

3.- El tiempo se acorta y siente
dudas sobre como empezar, la

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Escenario.

Eliza es una estudiante universitaria que esta cursando el ultimo
afio de sus estudios, se siente feliz por su proceso de aprendizaje,
pero a la vez ansiosa por comenzar su proyecto final. No tiene
muchas ideas de que tematica acobardara y de pronto se entera de
una herramienta creativa para la idea de proyectos que estd
disponible como taller en su facultad; decide aprender mas de ella
por curiosidad.

Objetivos y expectativas.

El estudiante realmente no sabe que esperar, es mas, se siente
confundida sobre cémo un método de otra carrera le puede ayudar
a sus estudios pero le seduce la curiosidad aprender mas
herramientas creativas que aporten a su carrera en cualquier
momento. - Ojala no sea un curso de dibujo-

4.- Cursa las tltimas materias,
incluyendo materias proyectuales.

5.- Comienza a pensar en la
tematica del proyecto que abordara

6.- El tiempo pasa y nu estd segura
sobre si sus ideas del proyecto son
suficientemente l’)ll(.l] as, rﬂ\ nervios

7.- Descubre un libro -
herramienta creativa para ideacion
de proyectos

8.- I)LLJdC revisarlo por curiosidad
o) que esta disponible

9.- Siente dudas de como esta

Descubro la herramienta.

10.- Descubre y se enfoca en su
usuario y sus problemas.
11.- Interactua con las

herramientas y se enfoca cada vez
mas.

12.- Obtiene una proyeccion clara
y rapida sobre sus ideas y sus

Qué hacer con lo aprendido.

13.- El estudiante interactia con la
herramienta positiva o
negativamente.

14.- Logra obtener un nuevo
conocimiento que ﬂp(\l'{ﬂl'ﬁ asus
procesos creativos

15.- Mejora su confianza y

conocimiento creativo

herramienta le puede ayudar a
comenzar y que a IPILI‘I({LI a

inspiracion y las ideas no llegan. sobre como empezar a potenciales soluciones.

desarrollarlas son constantes.

Alegria
Tranquilidad
Oportunidades. Oportunidades. Oportunidades. Oportunidades. Oportunidades.
Este tiempo es clave para 1 momento para La facultad puede ofrecerles El momento de obtener La fase en la que se puede
oder comunicar la; y compartir una solucion en una charla informacion y feedback del r
herramienta a los directores acion de la informativa (online o Toolbook en accion e iterar a
de las facultades. (early herramienta y otros casos. presencial) sobre herramientas el método, procesoy sus la hcrmmlcnm
adopter) Y procesos creativos herramientas.

Figura 17 Proyeccion de Journey Map del usuario. Elaboracion del autor

Exploracion y definicion del método (segin usuario e investigacion).

La nueva era de la conceptualizacion, creacion e innovacion desmitifica por completo
a un ser creativo y encarga a la educacion nuevas pedagogias interdisciplinares como parte de
la evolucion de esta. Los métodos del pensamiento de disefio se ofrecen como una teoria con
un centenar de afios de estudio que cada vez toman mas presencia en investigaciones,
universidades y proyectos de innovacion a nivel mundial. Las nuevas tecnologias de la
informacion como el cambio generacional, demandan agilidad y adaptabilidad hacia la
busqueda de nuevos procesos y herramientas pensadas en el estudiante, y en este caso, su
Educacion Creativa. En consecuencia a lo expuesto, esta investigacion gira en torno a la
hipdtesis de coémo los métodos de disefio pueden trabajar en la confianza creativa de
estudiantes no disenadores mediante el estudio y desarrollo de una herramienta proyectual.

Hasta este punto la presente investigacion explora una serie de conceptos y
conclusiones clave para poder definir el proceso de trabajo de la herramienta. Sobre la base
de este extenso estudio, se dio el apoyo en la cientificidad académica, practica y de enfoque
investigativo del estudio tedrico para poder establecer valor al método a desarrollar. Para ello

son fundamentales cuatro primicias clave de este trabajo:
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1. El concepto de creatividad
Se analiz6 desde la epistemologia de la creatividad, sus tendencias de estudio y
conceptos mas actuales, agrupando un concepto de creatividad vista desde la persona, el
proceso, el producto y su contexto. Lo anterior concluye en: la Creatividad es un producto o
servicio como resultado de un proceso, este ultimo depende de las capacidades y
caracteristicas de una persona y las particularidades del contexto al que esté sumergido la

misma. Su aporte puede ser social, cultural o personal.

Y

> Producto

Proceso > 0 servicio

Figura 18 Areas del concepto de creatividad. Elaboracién del autor

2. El pensamiento de disefio
Sea de forma consciente o inconsciente el pensamiento de un disenador ha sido
estudiado por innumerables autores dentro y fuera del disefio. El proceso metodologico
creativo tiene un campo de estudio de mas de cien afios en donde se puede observar la
evolucion del mismo. Algunos de sus investigadores historicos como Acher (1963) y Wallas
(1926) definen que los procesos de disefio deben contener etapas, estos son los grandes
momentos que dirigen el proyecto o idea. El presente estudio concluye en las siguientes

etapas:

De investigacion De iluminacion De ejecucion
o0 analitica o creativa y comprobacion

Figura 19 Fases del pensamiento de diseflo segun historia. Elaboracion del autor
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3. Analisis de proyectos homdlogos

De cierta forma la evolucion del pensamiento de disefio ha desencadenado métodos y
herramientas mas actuales. De la misma forma el campo educativo, social y laboral se ha
visto bajo el beneficio de investigadores que han dedicado tiempo y estudio a proyectos que
que pueden considerar homdlogos dentro del area de estudio y desarrollo proyectual.

Segun un estudio de Saavedra (2020) en la actualidad el pensamiento de disefio
desemboca en lo que conocemos como Design Thinking Brown (2008), incluso siendo
probada “como herramienta de apoyo en procesos de investigacion cualitativa” Castillo y
Gonzalez, (2016). En estos momentos no es la tnica forma de desarrollar un pensamiento
creativo hacia campos educativos, David Kelley y su proyecto IDEO por ejemplo
desarrollaron una caja de herramientas para educadores; asi como Hugo Pardo Kuklinsky y
su proyecto Qutliers School; también se estudid el Design Sprint de Knapp, Zeratsky y
Kowitz (2019) entre otros que se consideraron que son proyectos dedicados hacia la
busqueda de la innovacion de productos y servicios. A continuacion, se presentan los puntos
clave que coinciden en sus propuestas:

- Trabajan la confianza creativa de una persona.
- Colocan al ser humano en el centro del problema.
- Se basan en experiencias dindmicas de trabajo en equipo.

- Guian hacia productos y servicios innovadores en periodos cortos.

4. Investigacién de campo

La investigacion de campo se desarrollo en tres momentos: el espacio educativo o la
escuela, el profesor y el estudiante, siendo el ultimo en quien gira toda la propuesta y enfoque
de las preguntas y respuestas obtenidas. De igual forma los resultados que se obtuvieron se
los marca segun su area de investigacion:

- Las areas educativas con mayor acogida por los ecuatorianos son: las ciencias
sociales, de comunicacion, derecho, salud y bienestar y las ingenierias. De estas se
seleccionaron algunas carreras de la Universidad de Cuenca y se estudiaron sus mallas
educativas con el fin de obtener materias en las que el estudiante podria tener contacto
con recursos para su creatividad, con el resultado de: 3 materias en Administracion de
empresas, 4 en Comunicacion, 1 en Gastronomia y 0 en Ingenieria Civil.

- En cuanto a las entrevistas realizadas a los directores de Escuela de estas carreras se

destacan dos puntos: el primero determind un ligero pensamiento sobre la creatividad
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y su practicidad para imaginar soluciones para el futuro, al igual que una herramienta
para resolver problemas de la gente, que se puede aprender. Lo segundo marca un
trascendental hallazgo para la evolucion del proyecto, pues segun los directores de
escuela la pandemia digitalizo todo el sistema educativo y obligd a sus actores a ser
mucho mas creativos en la forma de hacer un pedido en clase, optimizar procesos,
manejar diferentes plataformas y valorar mucho mas las presentaciones visuales. La
pandemia contribuyo a buscar mas herramientas para desarrollar la creatividad del
profesor y del estudiante.

- El estudio del usuario determind las caracteristicas mas importantes sobre como
concibe los procesos creativos el estudiante no disefiador. En cuanto a las
coincidencias entre estudiantes no disenadores y disefiadores se destaca que sus ideas
coinciden pensando en: el problema, la solucién, la funcionalidad y el tiempo que les
tomara ejecutar la misma. La diferencia radica en que el estudiante disefiador coloca
al usuario como uno de los elementos mas importantes del proceso y el estudiante no
disefniador no visualiza a este como importante.

- Finalmente, la segmentacion generacional (centennials: nacidos entre 1995 y 2010)
coloca al estudiante con un ritmo de adaptacion acelerado en donde el tiempo, las
TICS y la construccidn agil de sus ideas marca su diferenciacion entre lo que
consideran innovador o no. Consideran en menor escala apoyarse en otras disciplinas
para hallar respuestas, asi como divertirse mientras exploran o aprenden nuevos
métodos.

Tabla 11  Puntos clave de la investigacion segun encuestas. Elaboracion del autor

Puntos clave de investigacion de usuario hacia método de la herramienta

Respuestas de mayor coincidencia Respuestas de mayor coincidencia
La solucion - El probl - Empatizar - Empatizar con el usuario
B Elproblema— - El usuario = Definir = Definir el problema
El proceso - La Solucion - Idear - Idear una solucion
- El tiempo que tomara = Si funci [ ] Construir un prototipo
= Si funcionara - El tiempo que tomara = = Prueba/ Funcion
Respuestas de menor coincidencia Respuestas de menor coincidencia Capa de evolucion

El usuario - Si necesita ayuda ‘ - Evolucionar las ideas

- Sineeesito avuda Su-construeeion Incorporar herramientas agiles, en
el que el usuario invierta menos
. construecion - El costo que tendra tiempo y se pueda corregir més

I

répido
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Como respuesta a la comparacion de datos que se obtuvieron del usuario disefiador y
no disenador, se encuentra claramente una secuencia logica que se proyecta con puntos en
comun sobre la busqueda de informacién hacia el problema y la solucion de un proyecto. En
este caso se observa el estudiante no disefiador y la metodologia de investigacion vs el
pensamiento de disefio de un estudiante disefiador y métodos como el Desing Thinking. La
diferencia, como se ha expuesto con anterioridad radica en la importancia que el disefiador da
al usuario y que los proyectos homologos ratifican. Por otra parte, los puntos de menor
coincidencia se toman en cuenta como capas de valor que pueden sumarse al proceso (la
ayuda interdisciplinaria, el tiempo de prototipado y las pruebas sobre la solucion). Tal cual se
demuestra en la grafica los componentes que el usuario no disefiador considera al momento
de pensar en una idea son la clave para evidenciar como el pensamiento de disefio puede
trabajar acorde a las necesidades del mismo y el desarrollo de sus ideas o proyectos. Por
ultimo, se incorpora una ultima capa de valor hacia el método planteado, con base en las fases
del método Outliers School de Pardo (2019), se trata de evolucionar las ideas o “comunicar y
compartir los prototipos”.

La propuesta que a continuacion se presenta esta basada en tres grandes ciclos del
pensamiento de disefio: entender, explorar y probar, estos son desarrollados en seis fases que
trabajan el pensamiento abductivo (exploratorio) con el deductivo (racional), dicho de otra
forma, trabaja con ciclos de pensamiento divergente y convergente. Este método que se
plantea toma la estructura de otras metodologias comprobadas en el campo disciplinar
abordado, por ejemplo: fusiona las fases del método Design Thinking de David Kelley,
también el sentido de urgencia del Design Thinking que trabaja con Starups y finalmente el

sentido del aprender disfrutando que aporta el método Gamestorming.
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Proceso Creativo

[ N\
Entender Explorar Probar

De investigacion De iluminacion De ejecucion
o0 analitica o creativa y comprobacion

+ Design Thinking

+ Gamestorming
+ Sprint

Figura 20 Método para pensamiento creativo. Elaboracion del autor

Para finalizar este tema, se expondra el contenido tematico que cada ciclo intenta
abordar hacia la construccion proyectual de una idea/ solucion. Estos puntos se consideraron
en comun entre los métodos de los proyectos homologos analizados. Para una mejor revision
el cuadro comparativo esta anexado en el contenido final de este proyecto; mas como objeto

de estudio se describen los diferentes ciclos con los objetivos que persigue cada uno.

Entender al usuario y mundo problema:
» Investigar y analizar al verdadero usuario.
» Generar las preguntas correctas llevara hacia las respuestas correctas.
= Observar el mundo del problema.
» Discutir los verdaderos problemas del usuario.

* Definir una pregunta problema.

Explorar una respuesta a su problema:
» Experimentar un sentido de urgencia para las soluciones.
= Explorar nuevas herramientas para idear soluciones.
* Analizar y seleccionar las mejores ideas.
=  Sumar capas de valor.

* Prototipar un Producto Minimo Viable (PMV).
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Probar 1a posible solucion:
= Crear y contar una historia.
= Generar pruebas con el usuario y los expertos.
= Aprender del error.
= [terar nuevamente las mejores soluciones.

* Probar compartir o implementar soluciones.

3.2 Analisis de herramientas de diseifio.

La metodologia de la investigacion que se desarrolla en esta tesis y la estrategia de
direccion de la misma ha confrontado cientificamente con el método propuesto hacia el
usuario; es entonces que se puede dar paso a la revision de las herramientas que conformaran
el Toolbook creativo para no disefiadores. En este punto el enfoque de seleccion es primordial
ya que las herramientas que el pensamiento de disefio desarrolla son incontables y segin
Saavedra (2020) estas se pueden evidenciar desde los procesos de trabajo en la BAUHOUSE
en 1919, pasando por el brainstorming de Alex Osborn 'y W. J. Gordon con la metodologia
denominada Creatividad Operacional, lo que hoy en dia conocemos cémo insights; estas
herramientas fueron creadas en el afio 1956 en el Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT) creado por John Arnold.

Para nuestro analisis y seleccion de herramientas se tendran en cuenta dos
consideraciones que seran la base del presente trabajo: la primera sera estudiar las
herramientas de los proyectos homologos analizados para la construccion y definicion del
método de trabajo, ya que son el punto de partida de buenas practicas ejecutadas y
comprobadas en las cuales se basa el enfoque; la segunda sera explorar objetivamente cajas
de herramientas de disefio de autores contemporaneos. Esta estrategia permitira tener tanto
una vision de herramientas probadas en campos educativos como aprender y probar nuevos
instrumentales para el desarrollo creativo. Al finalizar se expondra segun las fases del método
planteado un primer acercamiento o seleccion segliin informacion extraida del estudio de
campo con el usuario final y su early adopter.

Catmull, et al, (2014) en su libro libro Creatividad S.A menciona que “Si podemos
cambiar y mejorar constantemente nuestros modelos haciendo uso de la tecnologia en la

busqueda del arte, nos mantenemos frescos”. PIXAR es un testimonio que proyecta estas
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dindmicas y conceptos que se adaptan cada vez mas al contexto, no solo de época sino
holistico de un campo determinado, es la misma evolucion que trata de sugerir cambios en el
sistema, o evoluciona o se olvida. Es entonces que el cambio generacional y la construccion
de nuevos discursos del usuario toman valor para poder personalizar la innovacion de sus
necesidades, apartando lo que funciona en un campo y trasladandolo a uno nuevo. En este
caso, si evocamos una de las conclusiones de la entrevista hacia el early adopter se puede
recordar que las herramientas mencionadas por sus tutores para el desarrollo proyectual son,
por ejemplo: el brainstorming, arbol de problemas, diagramas conceptuales a diferencia de
las herramientas utilizadas por un estudiante de disefo: ideacion conceptual, storyboard,

técnicas de creatividad, gamificacion etc.

Ken Robinson plantea que: “La creatividad es tan importante en la Educacion como la
alfabetizacion”, propone una educaciéon mas equilibrada, individualizada y creativa. En
conclusion, esta propuesta intenta aportar desde la construccidon hacia esos saberes. Se basa
en un método desde el pensamiento de disefio que desarrolla diferentes herramientas en sus
diferentes fases tomadas y seleccionadas desde diversos autores contemporaneos, asi se
garantiza una capa de innovacion hacia el producto final. La seleccion tendra como objeto de

estudio a:

1. Protopia — Hugo Pardo y Cristobal Cobo (2019)

Design Thinking para Educadores de IDEO Riverdale (2012)

Sprint - Knapp, Zeratsky y Kowitz (2019)

La Expedicion hacia la Innovacion, Gijs Van Wulfen (2013)

Intuicion, Accion, Creacion Graphic Design Thinking de Ellen Lupton (2012)
Designpedia de Gasca y Zaragoza (2019)

o

Gamestorming Gray, Brown y Macanufo (2020)

3.3  Matriz de seleccion de herramientas segun usuario.

La comparacion fue el primer sistema de seleccion que se uso entre mas de 400
herramientas brevemente analizadas. Para ello se utilizé un método experimental que
consistia en empatar una especie de benchmarking o buenas practicas de las mismas. Por
ejemplo, se nota que las entrevistas empaticas, mapas de empatia, el Journey Map, como el

Storytelling eran herramientas que se repetian mas de una vez en los contenidos de varios
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autores, por lo que se considero la repeticion como un método de seleccion hacia una

herramienta comprobada ya que muchos de estos autores ejecutan sus propuestas ya en la

practica profesional. Cabe mencionar que las herramientas en los que se basa el método de

trabajo tuvieron mas peso por su aplicacion en areas educativas como las expuestas por

Protopia y el DT para educadores.

Tabla 12 Cuadro de primera seleccion de herramientas segun homologos y autores

destacados. Elaboracion del autor en base a investigacion de autores.

Pasos del método | ¢Qué debemos trabajar? Herramientas de DT y Herramientas del método
Protopia Sprint

Seleccion de herramientas de acuerdo puntos en comin de metodologias analizadas

Herramientas de

Designpedia

Herramientas de
Gamestorming

Seleccion de acuerdo a
puntos clave de la
investigacion

ideas

= Avtemerem (Qué fue
mal?

*  Laprueba NUF (Ideas,

nuevas, tiles y
factibles)

1.  Empatizar con Descubre miés sobre tu Tnvestigacion »  Definir Objetivo y = Investigacion y *  Business Model Canvas | *  Marco de las 7 pes »  Los5 ;Por qué?
¢l usuario idea o proyecto exploratoria preguntas del Sprint documentacién . 4 y Anti = Mapa de afinidad Respuestaa 5
Divergente Investiga ;Para quien es Mapa de usuario y Mapa de problema visual = IN-OUT *  Mapa de empatia preguntas
el proyecto? garly. Preguntar a los expertos | *  Investigacion de = Stakeholders Map *  Los5 ;Por qué? encadenadas
Mapa de empatia de Mapa de empatia +Notas de ;Cémo campo *  RolePlay Respuestaa 5 preguntas | * j
usuario (Quien es, que Observacion podriamos? = Cuadrg de persona encadenadas Andlogos.y
piensa, que siente) esf *  Mapa de empatia Antilogos
Ve y observa su mundo, Entrevistas a . ®  Observacion
sus necesidades y profundidad = Perspectiva 360 estructurada
motivaciones Entrevista empatica. . i Perspectiva 360
Habla con él i *  Vista de campo *  Mapa de empatia
Refine inspiracién. ;A Inspiracion (tres videos *  Benchmarking usuario y gagly.
quién mas le importa este de ejemplo) = Entrevista Cualitativa adopter
problema? = Entrevista a experto *  Costumer Journey.
Estructura potenciales *  Investigacion Remota Man,
problemas. *  Cliente Misterioso = PDV
2. Definirla Bliscale sentido a los Preguntas estructuradas | *  Organizacion y * Lluvia de ideas * BuzzBsports. = Guion Gréfico * Mapa de problema
forma del roblemas Re encuadra el votacién del ;Como = Mapas mentales «  Stakeholders Man, = Clasificacion de tarjetas | *  Definir Objetivo y
problema Entiende los problemas de problema podriamos? . Grupos de *  Insights Cluster (ideas y categorias) preguntas del Sprint
Convergente tu usuario PDV = Elegir un objetivo discusion « PDV = Votacién con puntos *  Preguntaralos
Define puntos de PDV Stary, board = Briefingcreativo | *  Brigf = Atomizar (Sistema expertos + Notas de
(Puntos de vista) usuario Entrevistas expertas ®  Metifora del problema visual - raiz) ¢C6mo podriamos?
Define preguntas (colaboraci6n) Registrar v definir
problema (de re encuadre, Disefio de persona ‘puntos clave
reguladoras o ®  Clasificacion de
delimitadoras) tarjetas (ideas y
Define objetivos de categorias)
investigacion *  Votacién con puntos
Descubre [usigths y seleccion del
Vota por el problema problema a resolver
adecuado a resolver *  Briefing creativo
Narra una Historia del *  Guion Grifico del
problema problema.
Explorar:
3. Idear Explora soluciones
Experimentar ideas para
solucionar problema
Elabora y define mapa de
soluciones
Divergente Inventa . i i) . Demos rapidas *  Volcado visual de . What If, ;Qué pasariasi? | = El antiproblema *  Tomar nota y Esbozar
Experimenta herramientas | *  Preguntas de re ®  Tomar nota y Esbozar itos *  Hibridacién por »  Tormenta de escritos soluciones
de ideacion encuadre soluciones *  Asociaciones agregacion - ideas . La historia de portada Bocetos 4 pasos:
Dibuja, estructuray habla | = Hibridacion Todos en el equipo articulan forz: for = Dibuje el problema Notas, idea, desvario
de tus ideas *  Matriz de tendencias soluciones de 5 x 5 cm. = Verbos de accion *  Hibridacién por traslacién | *  Mermelada grafica en 8 y esbozar
Proyecta tus ideas de . Costo relevancia - Bocetos 4 pasos: ®=  Colaboracion - ideas forzadas . Mision imposible soluci6n en un guion
solucién = Artefacto futuro Notas, idea, desvarioen | *  Codisefio = Disefio de Escenarios = Presentacién Pecha grifico
Cuestiona tus soluciones . Respuestas+ ideas + 8y esbozar soluciénen | *  Presentacion de . i *  Asociaciones forzadas
Suma capas de valor como un guion grafico conceptos = Sesion de carteles = Elantiproblema
. Antemortem ;Qué fue *  Tormenta de escritos
mal? ®=  Misién imposible
. = Costo relevancia
Convergente Debate en equipo las . Semaforo *  Unasolucion Adhesiva | *  Maquetas . Seleccion de ideas . El botén de opinion y *  Matriz de tendencias
soluciones *  Seleccién de mejores = Evaluacién veloz = Pensamiento fisico | *  Deseable vs viable las fichas parlantes ®  Mapade innovacién -
Recibe retroalimentacién ideas *  Votacién silenciosa *  Herramientas *  Matriz de tendencias = Cartas retadoras evolucion
Selecciona las mejores = Angeles y demonios = Siper voto insolitas = Mapa de innovacion - (puntos fuertes vs = Angeles y demonios
ideas *  Anotary votar evolucién problemas *  Laprueba NUF
Agrupa ideas y vota. ®  Guion Grafico de 15 . = Corazon, mano, mente (Ideas, nuevas, Gtiles
‘minutos = Mapa de valor de las y factibles)

. Corazén, mano, mente
= Mapa de valor de las
ideas

‘Una solucion
Adhesiva
Evaluacion veloz
Votaci6n silenciosa
Stper voto

Anotar y votar
Guion Grifico de 15
minutos
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5. Evaluar Presenta tu historia y Presenta tu producto. Small Data 5 Matriz de HipGtesis Presenta tu producto.
PMV Prueba tu PMV con entrevistas en 1 dia. Matriz de Eegdbagk. Entrevista de 5 actos
Crea pruebas con el usuarios Entrevista de 5 actos Entrevista Cualitativa Notas de entrevistas
usuario o expertos Valida con expertos y Notas de entrevistas Test de Usuario como grupo
Observa en accion tus recibe retroalimentacion como grupo Matriz de Hipétesis
ideas Matriz de Essdbagk.
Registra todo y de varias
formas
No tengas miedo aprender
del error
Crea una evaluacion
clara.

6. Evolucionar Convierte errores en Piensa en futuras acciones ‘Empezar, parar, seguir. ‘Empezar, parar, seguir.
oportunidades Itera Matriz de quien, que, Matriz de quien, que,
Itera més capas de valor cuando cuando
Comparte 0 implementa Piensa en futuras
tu idea acciones
Realiza presentaciones
reales con Early Adonters.
Piensa en futuras acciones

4. Projolipar Dales vida a tus ideas Diagrama de flujo final Todo es falso PROTOTIPO PARA: Prueba de los $100 PMV

Concéntrate en lo esencial | = LEAN CANVAS La mentalidad del Empatizar, pensar, Matriz de impacto y Creacién de marcas,
que debe probar tu idea Creacién de marcas, prototipo mostrar, répido. Fisico, esfuerzo anuncios publicitarios,
(PMV) anuncios publicitarios, Prototipo Sprint funcional hasta el PMV Matriz de tendencias ‘magquetas
No tengas miedo a fallar, ‘maquetas Herramientas Concept Sketch Mapa de innovacién - (con cualquier
experimentar o fusionar (con cualquier adecuadas Story Board evolucion ‘material), juegos.
ideas material), juegos. Divide y vencerds Mockup StoryTelling
Construye prototipos Retroalimentacion Walt Pegarlo todo Desktop Walkthrough Prototipo Sprint
realistas que se puedan Disney (sofiadores, Hacer un ensayo i ientas
probar. realistas y criticos) Business Model Canyas adecuadas
Crea: Historias, Divide y venceras
‘maquetas, anuncios Pegarlo todo
publicitarios, maquetas, Hacer un ensayo
juegos, etc. Retroalimentacién
Define tiempos para ‘Walt Disney
profefipar, rapido y a (sofiadores, realistas y
tiempo. criticos)
Recibe retroalimentacion.

En una segunda instancia, la siguiente seleccion de herramientas tuvo un filtro mucho
mas fuerte ya que en esta ocasion cada herramienta se someteria a una matriz disenada de
acuerdo a parametros de como el usuario entiende el conocimiento de una persona creativa,
sumado a determinadas conclusiones en comun de autores especialistas en la materia. De esta
forma se obtuvieron siete puntos en comun, por los cuales cada herramienta fue filtrada. Los
valores otorgados a cada herramienta se determinaron de acuerdo a la descripcion de la
herramienta, nimero de pasos a seguir, tiempo de desarrollo, facilidad de uso, etc. A
continuacion, se presenta el cuadro de puntos clave obtenidos de la investigacion cientifica y
la de campo. En esta tltima se relacionaron datos tanto de la entrevista a los directores de
escuela, como de la encuesta a los estudiantes disefiadores y no disefiadores de la Universidad
de Cuenca.

Tabla 13  Puntos clave para seleccion de herramientas finales del método. Elaboracion
del autor.

Puntos clave de investigacion de usuario y expertos hacia herramientas

No diseriador Disefiador Investigacion de expertos Resultado

Respuestas de mayor coincidencia Respuestas de mayor coincidencia

[ ] I ] Imaginacion Que trabaje en ciclos cortos Sentido de urgencia y en ciclos cortos
[ ] Conti Inspiracion B Que trabaj Tuip l Colaborativa (trabajo en equipo)
B Confiar Bl Que genere empatia con el usuari B Empatia (facil uso y divertida)
Mbethcetan Intuicion Que pueda iterar en fases Que pueda iterar
-1 Personalidad = Libertad Ouepestoshcorbin J Que trabaje la confianza creativa
Quep Tt eneton-dil Que inspire a su uso

Respuestas de menor coincidencia Respuestas de menor coincidencia

B Que el usuario esté al centro Que estimule la imaginacion

[ ] Aleori Aleori
i<}
B E iencia/ ficil us Ial dad
F
Inteligencia Vision
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Como punto final de este apartado se considera necesario mostrar un par de ejemplos
de como fue filtrada cada herramienta de cada fase. Como se mencion6 con anterioridad cada
una de ellas se seleccion6 de acuerdo a las condiciones mas dptimas, pensadas en el usuario y
su opiniodn sobre un ser creativo, contrarrestadas por la opinion de uso de proyectos
homologos y sus expertos. Las herramientas que conformaran el Toolbook Creativo
superaron en mas del 60% el promedio general de aceptacion hacia el usuario, sin embargo se
seleccionaron 37 herramientas con el fin de que las mismas deberan someterse a una serie de
pruebas de uso con el usuario final, el early adopter y los expertos para poder encontrar un
punto de equilibrio mas real en su aplicacion; y con ello se reduzca la cantidad de las mismas
a un aproximado entre 20 y 25. A continuacidon se muestran tres cuadros de los diferentes
ciclos a manera de ejemplo, el resto de imagenes de seleccion de herramientas se pueden

encontrar en los anexo 5 de este proyecto.

Meétodo de seleccion por herramienta

Ciclo: Entender / Fase:Empatizar

Los cinco porqués
Sentido de urgencia y en ciclos cortos Participantes: de 5 a 10 personas
. X . Tiempo: 15 - 20"
Colaborativa (trabajo en equipo)
Varios autores describen a los cinco porqués
como una herramienta que cuestiona e
indaga sobre el origen del problema,
partiendo desde una descripcion superficial
u observacion panoramica del supuesto
roblema hasta enfocarlo paso a paso a una
orma mas sostenible. La 1dea es
preguntarnos el origen de un problema hasta
encontrar una causa mas profunda del
mismo, debatir y definir puntos en comun.

Empatia (facil uso y divertida)
Que pueda iterar
Que trabaje la confianza creativa

Que inspire a su uso

N 0 LR BN =

Que estimule la imaginacion

Figura 21 Ejemplo de filtro para seleccion de herramientas finales — ciclo entender. Elaboracion del autor

Meétodo de seleccion por herramienta 7 2 Ciclo: Explorar / Fase:Idear
Guion Grifico del problema
1 Sentido de urgencia y en ciclos cortos Participantes: 1 — 5 personas
Tiempo: 20 - 30"
2 Colaborativa (trabajo en equipo)
o o El guion gréfico es una herramienta que
3 Empatia (facil uso y divertida) relata una historia de manera muy sencilla,
. 3 parecida a un storyboard. Para esta se
4 Que pueda iterar 6 utilizan borradores visuales y escritos dentro
. . de cuadros que van marcando los diferentes
5 Que trabaje la confianza creativa momentos del problema, su usuario y una
oy proyeccion del mismo. La versatilidad de
6 Que inspire a su uso esta técnica es un gjercicio de proyeccion de
. . L escenarios y creacion de posibilidades.
7 Que estimule la imaginacion

Figura 22 Ejemplo de filtro para seleccion de herramientas finales — ciclo explorar. Elaboracion del autor
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Ciclo: Probar / Fase:Evaluar

Método de seleccion por herramienta

Presenta tu producto.
Sentido de urgencia y en ciclos cortos Participantes: 4 — 24 personas
. X X Tiempo: 60 - 120"
Colaborativa (trabajo en equipo)
Se recomienda utilizar esta herramienta en el
caso de que tu prototipo no encaje con las
herramientas anteriores, hacer una muy corta
pero gran presentacion puede consolidar tu
1dea proyectandola como un prototipo visual
con mucha innovacion, utiliza mockups,
sonidos, aromas, texturas, visuales,
etc.Domina un speech y organiza un guion
para tu presentacion final.

Empatia (facil uso y divertida)
Que pueda iterar
Que trabaje la confianza creativa

Que inspire a su uso

S 0 bR BN =

Que estimule la imaginacion

Figura 23 Ejemplo de filtro para seleccion de herramientas finales — ciclo probar. Elaboracion del autor

Aplicacion de herramientas a método

El talento para idear o proyectar ideas puede ser una cualidad, pero el proceso creativo
tiende a seguir una serie de patrones predecibles, el método planteado para el desarrollo de
este libro de herramientas o Toolbook esta basado en el analisis y desarrollo de mas de cien
afios del método “pensamiento de disefio”. Desde Walter Gropuis (1919) y Graham Wallas
(1926) hasta David Kelley y Tim Brown (2008) los mismos que evolucionaron esta
metodologia.

La presente propuesta se basa en momentos que segun los expertos antes
mencionados toda idea o proyecto tiene: un momento de investigacion o analitico, otro de
iluminacion o creativo y un momento final de ejecucion y comprobacion. El método
planteado trabaja desde estos momentos y fases de la estructura de varias metodologias
comprobadas en el campo disciplinar abordado, por ejemplo: fusiona las fases del método
Design Thinking de David Kelley, también el sentido de urgencia del Design Sprint que
trabaja con Starups y finalmente el sentido del aprender disfrutando que aporta el método

Gamestorming.
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Proceso Creativo

Entender Probar

Explorar

De investigacion De iluminacion De ejecucion

1

o0 analitica

Empatizar

- Los 5 porqués

- Anilogos y Antilogos

- Perspectiva 360

- Mapa de empatia usuario

y early adopter

- Costumer Journey Map
- PDV (Punto de vista)

Reto + problema

- Mapa de problema

o creativa

3. Idear

Fase divergente

- Guion Gréfico del problema
- Asociaciones forzadas
- Bocetos 4 pasos: Notas, idea,

desvario en 8 y solucion

- Elantiproblema
- Misién imposible
- Costo relevancia

(Ideas, nuevas, dtiles y factibles)

- Corazon, mano, mente

5.

vy comprobacion

Evaluar

- Presenta tu producto
- Entrevista de 5 actos
- Matriz de Hipotesis
- Matriz de Feedback

&

Evolucionar

- Empezar, parar, seguir
- Matriz de quién, qué, cuindo

2. Definir - Piensa en futuras acciones
- Briefing creativo Fase convergente
- Clasificacion - Matriz de tendencias
+ seleccién de problemas - Angeles y demonios
- Preguntas Sprint / - Laprueba NUF

- Definicion Sprint /
Preguntar a los expertos
+ ¢ Como podriamos?

- Una solucién adhesiva

Prototipar

PMV (Producto minimo viable)
- StoryTelling

- Prototipo Sprint

- Retroalimentacion Walt Disney
(sonadores, realistas y criticos)

Cs

Figura 24 El método de pensamiento creativo y herramientas de desarrollo para fases. Elaboracion del autor

Este Toolbook pretende trabajar en la confianza y capacidad creativa que todo el
mundo posee, la caja de herramientas trabaja enfocandose en el ser humano / usuario final en
todo momento, permitiendo generar un enfoque estructurado y creativo para la generacion y
evolucioén de las ideas, transformando potenciales problemas en oportunidades de innovacion.
Al final la propuesta experimenta un método que define tres grandes momentos: Entender,
explorar y probar en donde se desarrollan seis fases que podran ayudar a reconocer el usuario
y sus verdaderos problemas, identificar un reto y luego la busqueda y la construccion de una

solucion en un tiempo Optimo.
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Capitulo 4. Diseiiar la Herramienta. (Toolbook Creativo)
4.1 Direccion de arte para disefio de un 7Toolbook

La direccion de arte tiene un origen directo del campo cinematografico, pasando por
su desarrollo en el area publicitaria, y en la actualidad con un mayor campo de apertura hacia
diferentes aplicaciones, formatos y soportes creativos. Segin Zurro, B. (2015) “La Direccion
de arte ha evolucionado en funcién de la sofisticacién que ha cobrado su comunicacion
estratégica”. Este concepto se deriva de las posibilidades de comunicacién visual, sonora,
tactil, etc, a los que un director de arte no solo debe prestar atencion sino dominar 2%, Estos
deberan convertirse en posibilidades dentro de su proyeccion de una estrategia global. Al
hablar de comunicacion visual se puede mencionar al disefio. Otros autores como Faguagaz,
(2014) coinciden con Zurro, B. (2015) en que la comunicacion visual es un objeto primordial
en este campo, ya que existe una especie de simbiosis entre el disefio y la comunicacion
estratégica, es decir, que se establece una estrecha combinacion en estos campos para lograr
una accion o mensaje determinado hacia el publico objetivo.

Una estrategia se deriva de pasos y procesos a seguir con el fin de alcanzar un
objetivo perfectamente relacionado al estudio. El pensamiento de disefio y la direccion de arte
se basan en la estructuracion de procesos o estrategias con el fin de transmitir o comunicar
una idea. En el presente trabajo se apoya este pensamiento en autores como Faguagaz,
(2014): “La direccion de arte dirige sus estrategias en base a modificar las emociones y por
tanto la conducta del espectador. Esta disciplina se formula como la estrategia estética mas
alla del qué, lo importante del como, la forma que se empleé para transmitir, comunicar.
(p,14). Por lo tanto, el director de arte debe ser capaz de articular “e/ como” que en si, es una
estrategia que coordina un concepto creativo (derivado de su intuicién o experiencia) con el
equipo de trabajo, mediante métodos y herramientas que permitan a los mismos lograr el fin
de un producto especifico o dicho de otra forma “el qué .

Una vez indagado por estos pensamientos basicos, se determinan los conceptos
principales sobre los cuales se construira el producto final de esta investigacion. En otras
palabras, la investigacion cientifica ha determinado una oportunidad en la Educacion Creativa

como concepto principal a resolver y la construccion de un foolbook como “el qué”.

28 Un director de arte debe tener profundos conocimientos de semidtica, psicologia, narracion, creacion grafica y
fotografica, forma y color, percepcion, creacion de conceptos y su correspondiente desarrollo grafico,
ambientacion, historia del arte, fotografia, musica, 6ptica e iluminacion. (Faguagaz, 2014, p 14)
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Mediante el estudio de casos y homoélogos se logro determinar un método, fases y
herramientas encaminadas como parte de la solucion, por lo que se establece una

comunicacion estratégica con su usuario final, y para ello se plantea el siguiente proceso:

insights

carpeta de
itustraciin direccion referencias
de arte
- web
-app
étodo I - streaming
u Concepto Equipo canales de
Direccion creativo TOOLBOOK de trabajo o
en donde se apoya C ‘REATI VO Estructura evolucion hacia
de Arte la construccion visual multidisiplinar varias plataformas

@ clase

presencial

revision y
correcciones
con equipo
de trabajo

Figura 25 Direccion de arte para comunicacion visual de Toolbook Creativo. Elaboracion del autor

- Definicion un concepto creativo que guie la propuesta del proyecto.

- Elaboracion de una carpeta de direccion de arte que contenga datos especificos del
proyecto: problema, insights, usuario, referencias, etc.

- Estructuracion de un equipo de trabajo multidisciplinar.

- Sesiones de revision y correcciones con equipo de trabajo.

- Analisis de nuevos soportes y nuevos canales de comunicacion con el usuario.
4.2  Concepto creativo

El director de arte se alimenta de la informacion de una investigacion, la digiere y
obtiene de ella los conceptos basicos que expone como una interpretacion y oportunidad para
el proyecto. La libertad, la intuicion y la confianza en sus conocimientos son parte de la

construccion de sus discursos creativos y posteriormente reflejados en la accion de una idea.
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Asi lo afirma (Brarda, 2016) cuando plantea: “El primer pilar importante antes de desarrollar
el proyecto debe ser responder a un concepto creativo preciso, sobre el cual basar todo el
disefio, las posibilidades narrativas, y la aplicacion de una u otra técnica, método y
herramienta estara en funcion del mensaje que se quiera trasmitir y su impacto”.

Existen diferentes maneras de crear y exponer un concepto creativo, autores como
Pardo (2019) utiliza en su fase seis del método Protopia una presentacion basada en la
proyeccién de una historia, el reto, ¢por qué?, prototipo, valores diferenciales y el cierre de la
historia. En el campo creativo de la publicidad, por ejemplo, existen los racionales creativos
que segun Roastbrief (2020) se conceptualizan desde tres preguntas: ;qué es?, ;por qué
usarlo? y ;qué ventajas hay? La intencion de estos es trabajar el sentido racional y el creativo
de un proyecto. Por otra parte, existen otras teorias como las de Simon Sinek y el “Circulo
Dorado” que profundizan la carga emocional de un concepto, llevando su analisis a la
concepcion mas basica de la forma de una idea: “El ;Por qué?” pregunta que coincide en los
tres autores antes expuestos.

En una de las charlas mas vistas en TED (2009) Sinek expone el pensamiento del: -
(Por qué? - ;Como? - ;Qué? ?? siendo el resultado de su andlisis a grandes lideres o
inventores como: los hermanos Wright, Martin Luther King o Steve Jobs. Su estudio expone
al por qué como el concepto mas fuerte con el que se puede relacionar una idea. El autor
describe que a todos estos personajes “los guiaba una causa” en la que creian y por la que
vivian, las personas se conectaron con ella, comenzaron a seguirla hasta hacerla propia, pues:
“La gente no compra lo que uno hace: compra el porqué uno lo hace” TED (2009).

Para elaborar el concepto creativo se determind concretar primeramente el: jPor qué?,
(Como? y ;Qué? El resultado de esta definicion serd la base para desarrollar otros conceptos

mas adelante como: el manifiesto, la propuesta de valor, Reason to Believe (RTB), etc.

29 3 niveles del circulo de Oro

1. Por qué: Se trata de entender y compartir por qué hacemos lo que hacemos, que la gente entienda
nuestra motivacion y se una a ella como una causa.

2. Coémo: Es el camino o codmo vamos a hacer posible que nuestra motivacion llegue hasta el usuario
final. Es decir, como proyectamos la demanda del contenido y el valor agregado.

3. Qué: Es el resultado de la motivacion y la demanda del usuario, es el producto o servicio.
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Amamos la expresion Exponiendo al pensamiento

creativa en todas sus de diserio como recurso para (método y herramientas creativas

para desarrollar proyectos)

la Educacion Creativa de

posibilidades

cualquier estudiante.

Figura 26 Visual de Manifiesto del Toolbokk Creativo. Elaboracion del autor

(Por qué?

Porque se ama la expresion creativa en todas sus posibilidades y se cree en ella como
una cualidad humana. La creatividad es percibida como el resultado de un proceso que puede
estimularse y esta, contribuir a formar mejores personas y profesionales.

(Como?

Se ha estudiado y aprendido acerca del pensamiento de disefio y parte de esta
disciplina puede traspasar su campo de aplicacion hacia nuevos saberes académicos.
Exponiendo al pensamiento de disefio como recurso interdisciplinario irruptivo para la
Educacion Creativa de cualquier estudiante.

(Qué?

Se apuesta por desarrollar un Toolbook que trabaje en la confianza creativa de los
usuarios mediante un método y herramientas creativas. El resultado de su aprendizaje esta
destinado a que cualquier estudiante explore nuevas herramientas para desarrollar ideas o
proyectos.

Una vez definida la conceptualizacion general del proyecto, es momento de sintetizar
el eje rector del mismo. Es trascendental establecer los mensajes clave del concepto creativo.
Se coincide con Zurro, B. (2015, p 14) “el director de arte, contrario a lo que se podia pensar,
no es solo un artista; es ante todo un comunicador funcional de mensajes con un gran talento
estético y creativo”. Entonces, definir y simplificar la comunicacion es parte de la propuesta
creativa, para ello es importante el desarrollo de un manifiesto que sintetice el enfoque,
también exponer la propuesta de valor que tiene el producto y la razon por la que creemos

que este va a funcionar con el usuario.

Franklin Enrique Siguencia Astudillo 98



-
{E} UNIVERSIDAD DE CUENCA

i

La propuesta de valor

Se propone trabajar en la confianza creativa de cualquier estudiante universitario,
basados en el pensamiento de disefio como recurso interdisciplinario irruptivo para la
Educacion Creativa y en entender, explorar y probar nuevas herramientas creativas para el

desarrollo de sus ideas o proyectos.
El Manifiesto

Creemos en la capacidad creativa de todas las personas y el desarrollo de esta como
respuesta a un cambio global de su educacidn, cultura y generacion. Valoramos a las personas
y sus ideas como una forma de expresion en constante evolucion hacia soluciones humanas

futuras.
Reason to Believe (RTB)

La pandemia mundial del 2020 (COVID-19) es un ejemplo de como ante un cambio
repentino, las personas utilizan su creatividad innata para solucionar problemas e incluso
hallar oportunidades. Ante la digitalizacion, profesores y estudiantes de la Universidad de
Cuenca se vieron obligados a utilizar recursos creativos para comunicar sus ideas, inclusive la
presente propuesta busco los medios y herramientas para poder desarrollarse; en todos estos
escenarios la creatividad buscaba una forma agil y entretenida de desarrollarse, por ello:

Creemos que nuestro 7oolBook trabaja la creatividad como un proceso que
demanda agilidad y entretenimiento en la construccion de ideas o proyectos de

cualquier persona.
4.3  Carpeta de Direccion de Arte

Si bien se ha definido algunos conceptos clave en donde se apoya el desarrollo del
proyecto, estos son solo el principio <fundamental> para la ejecucion practica del mismo. La
direccion de arte establece que al igual que en el concepto creativo se seleccione y sintetice
los conceptos mas importantes encontrados en la investigacion, dentro de un documento
llamado Carpeta de direccion de arte. Esta es la encargada de comunicar al equipo sobre la
estructura del proyecto: brief, usuario, problema; asi también como la estructura orientada a
la solucion: concepto creativo, insights, homodlogos, cromatica e intenciones visuales que

guien al equipo en todo momento hacia el mismo objetivo. Una gran analogia para describir
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esta tarea es la descripcion del director creativo de Injaus Creative Crew Diego Fernandez
(2012) quien citado por (Brarda, 2016) dice que la tarea de un director creativo: “Es como ir a
la cocina hacer un plato y seleccionar todos los instrumentos precisos para prepararlo de la

manera mas eficiente de acuerdo a lo que se tiene en mente”.

Figura 27 Vista general de la carpeta de Direccion de Arte. Elaboracion del autor

Como se menciona en el parrafo anterior la carpeta de direccion de arte trabaja una
presentacion destinada hacia quienes formaran el equipo de trabajo o el desarrollo visual de la
herramienta. Como objeto de estudio, a continuacion, se presentaran algunos contenidos
importantes y que no han sido visualizados aun en este estudio. Estos son un ejemplo de la
informacion enviada y compartida hacia los colaboradores de este proyecto. La presentacion
completa de la carpeta de arte esta adjunta digitalmente en el respaldo CD de esta tesis, por

ejemplo:
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- Briefing Creativo
Se decidi6 utilizar una herramienta que resuma de forma dindmica la investigacion del
proyecto hasta el punto en que se encontraba, para ello se utilizaron las preguntas de la
herramienta “briefing creativo”. Estas hacen trabajar en una definicién mas oportuna sobre: el
alcance del proyecto, hacia quién va dirigido, el valor diferencial e incluso itera una y otra

vez en su definicidon hasta obtener la forma mas corta del mismo.

CREHNS CREHNG

(Qué caracteristicas (Oué hace del (A quién va dirigido? (Por qué tendria éxito? (Qué se ha hecho antes? (En qué entorno se Define la esencia Define tu proyecto
describen mejor el proyecto algo iinico? desarollard el proyecto? de'tu proyecto. en una sola frase.
resultado deseado?

factible

Figura 28 Ejemplo de Carpeta de Direccion de arte- Briefing Creativo. Elaboracion del autor

- Problema
Si bien el proyecto partié desde un problema investigativo, las consecuencias del
analisis del usuario, su entorno especifico mucho mas; uno de los problemas que tendria que
resolver la construccion de la herramienta como prototipo — solucion de esta. Entonces el
enfoque hacia el problema se sintetizé en: ;Como se puede crear una herramienta que mejore
las dinamicas proyectuales de pensamiento creativo de un estudiante no disefiador de la

Universidad de Cuenca?

PROGTRA WSt Rlon

El estudiante no
disenador establece
su nivel creativo a su

aprendizaje individual y
no a la Universidad apenas
un 10% de los encuestados
recuerdan materias que
contribuyeron con su
creatividad.

Problema desde la investigaciin

;Cmo una estrategia de Direccion de Arte puede aportar en procesos de Educacion

de una i basada en i de Disefio para
. . 5

las instancias de ideacidn proy de

Problema del usuario

un

lad de Cuenca?

Figura 29 Ejemplo de Carpeta de Direccion de arte- Problema e insights. Elaboracion del autor

- Insights de la investigacion
Como estrategia hacia el disefio de la herramienta se decidio establecer algunos
insights como la version mas corta del estudio de campo que se puede entregar al equipo de

trabajo. Estos ya marcan la forma de seleccion de las herramientas, por ejemplo,
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seleccionando al Gamestorming como un método dinamico y divertido para indagar
resultados de un proyecto, asi mismo el andlisis del usuario ha determinado las posibilidades

de plataformas que puede tener el Toolbook.

- Concepto de diagramacion e ilustracion
Parte de la investigacion sobre la confianza creativa menciona que las personas tienen

cierta resistencia a expresar sus ideas en un dibujo, ya sea porque relacionaron su nivel
creativo con su capacidad artistica o bien les avergiienza que otra persona lo pueda hacer
mejor. También se encontrd que los materiales con los que trabajan los métodos son
esquemas hechos a mano, sobre papel, cartégrafos, etc. Dando cierto nivel estético a la
construccion de las ideas. Es por estas razones se decidi6 disefar, diagramar e ilustrar el
Toolbook con muchas reticulas libres, cajas de contenido a manera de cintas o posticks y
utilizar la ilustracion en vez de fotografia, pues la calidez de esta y un trazo a manera de
boceto puede estimular de mejor forma la confianza creativa del usuario que manipule el
Toolbook. De alguna forma la idea es mostrar lo bien que puede verse un desorden al
organizarlo, tratando de conceptualizar que todas las ideas que pueden organizarse y

visualizarse de forma mas clara mediante el punto de vista que les puedas dar.

SEBIRR0SRes HHEBACTON

FEED

" moNsTER

Figura 30 Ejemplo de Carpeta de Direccion de arte - Diagramacion e ilustracion. Elaboracion del autor

- Concepto cromatico
Una parte muy importante de la presente propuesta es la paleta de colores que se
decidio utilizar. Esta se determino en primer lugar por la relacion que se otorga a que la
plataforma de busqueda mas utilizada por el estudiante para la investigacion de un proyecto
es Google. Seguido a eso se decidio conceptualizar los tres ciclos con los colores de un
semaforo: rojo es parar y entender, amarillo es detenerse a pensar y experimentar y verde es

acelerar y probar. Se decidi6 utilizar el concepto de ellos y el contraste que pueden ocasionar
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entre ellos, sin embargo, las tonalidades de estos colores y sus matices no son rigidos, pues a

partir de estos se encuentra el aporte en el equipo de trabajo.

CONCEPTO
CROMATICO

CULTRRE
G | . =.
o] e
9 Microsoft

Figura 31 Ejemplo de Carpeta de Direccion de arte - cromatica. Elaboracion del autor

4.4  Equipo de trabajo

Los equipos de trabajo pueden ser muy variados dependiendo del proyecto y del
espacio en donde este se cree; por ejemplo, en las empresas los equipos de disefio se
estructuran bajo perfiles y no necesariamente se rigen a un solo proyecto, en las agencias de
publicidad trabajan mucha gente alrededor del mismo pues el éxito de sus proyectos depende
de un trabajo conjunto entre creativos, disenadores, redactores, ejecutivos de cuentas,
planners, productores, etc. Mas alla de estas estructuras siempre existira la afinidad y
versatilidad entre cada integrante al desarrollar ciertos tipos de proyectos en que el gusto, la
orientacion y el talento se manifiestan en el resultado final. Es entonces cuando el director de
arte o creativo tiene que proyectar el resultado y designar qué colaboradores seran mas
funcionales para el desarrollo del proyecto. Para esta investigacion el concepto sobre equipos
de trabajo coincide con Faguagaz quien describe que: “El director de arte debe comprender
que no todos los medios utilizados son capaces de transmitir el mismo mensaje y llegar al
publico de la manera esperada, por lo tanto, debera decidir comprometidamente el recurso
mas acorde al proyecto en el cual se encuentre participando” (Faguagaz, 2014, p 13). Siendo
afines con estos conceptos se conform6 un equipo que trabaje bajo el concepto creativo y,
especificamente que esté acorde a las lineas conceptuales tanto de disefio como de la
ilustracion. A continuacion, se visualiza un pequefio extracto a manera de presentacion y

registro del equipo que trabajo en el desarrollo del Toolbook creativo.
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Figura 32 Visualizacion del equipo de trabajo para Toolbook Creativo 2021. Elaboracion del autor

4.5 Direccion creativa del proyecto

Cuando se enfrenta al desarrollo de la solucion de un proyecto no solo se trata de ser
creativo, talentoso u optimista, dirigir el éxito o fracaso de una idea va a depender en muchas
ocasiones sobre las decisiones a las que se enfrente el director de arte, ya sean pequefios
detalles o incluso en ocasiones un giro de 360°. Para ello los expertos recomiendan estar no
solo atentos, sino preparados, ya que en muchas ocasiones la estética y el ego supera el
objetivo al que en realidad se quiere llegar, puede ser que el proyecto se vea afectado. “El
director de arte debe comprender que su postura frente a la imagen puede afectar el resultado
final, tanto de manera negativa como positiva, por lo cual su analisis sobre la imagen buscada
debe ser realizado con la mayor objetividad y eficacia posible, haciendo del producto final un
objeto de gozo estético memorable”. (Faguagaz, 2014, p 13)

La direccion de arte y creativa sobre la construccion del Toolbook marco varias
sesiones de trabajo virtual con el equipo. La primera fue la mas extensa ya que se presento al

mismo la carpeta de direccion de arte y se detallo el proyecto en cada una de sus fases. Asi
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mismo se dieron a conocer los puntos clave de usuario, problema, insights, etc., estableciendo

asi un orden de trabajo y fechas de entrega para con sus aportes al trabajo.

DIRECCION
CREATIVA

Sesion grupal - presentacion y entrega de carpeta de direccion de arte

| diciembre de 2020

Figura 33 Sesion grupal de trabajo para Toolbook Creativo 2021. Elaboracion del autor

DIRECCION
CREATIVA

Sesiones de revision y correcciones con ilustrador

LOo#coe ) HNENAEE: @ +PCE0dR0Ne20=

Figura 34 Capturas de sesion de trabajo con ilustrador. Elaboracion del autor

La direccion del proyecto no solo coordina el cumplimiento del mismo, sino que
articula los medios para que este aproveche recursos y mitigue los problemas en el camino,

incluso cuando los mensajes son interpretados de otra forma. La estrategia para el desarrollo
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del Toolbook trabajaba en torno a una ilustracion de las herramientas, que mas alla de
transmitir confianza pueda establecer cierta logica de funcionamiento para comunicar los
pasos de cada herramienta creativa a fin de que esta se apoye en la ilustracion para su agil
comprension y aprendizaje. Por esta razon se tuvieron varias sesiones de bocetaje con el
ilustrador a fin de orientar la forma y funcion de los personajes como medio para
comunicarse visualmente con la herramienta.

Luego de obtener un trabajo 6ptimo en la linea de ilustracion, es momento de trabajar
en la estructura final del prototipo. La coordinacion de disefio de este, es la estocada final
para que el mismo se acerque con funcionalidad hacia el usuario. Ademas de que la solucion
se acerque a los parametros de viabilidad y factibilidad de un producto final, se realizaron
varias sesiones con la disefiadora; se revisaron nuevos referentes, tonalidades, tipografias y
capas de valor que aporten mayor potencial creativo sobre su estructura y funcionamiento.
Otro aspecto importante que se tuvo en cuenta fue la variable de escalabilidad proyectual en
cuanto a nuevas plataformas; que tanto el método como sus herramientas puedan tener a
futuro y que el disefio de contenido debera soportar. Finalmente, la direccion creativa se
enfoco en obtener el mejor producto viable en el menor tiempo posible para poder enfocar en
este la practicidad, y con ello las pruebas pertinentes que otorgaran con el tiempo los errores
y aciertos del producto como parte de acciones posteriores en la estrategia de direccion de

arte.
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DIRECCION
CREATIVA

Sesiones de revision y correcciones con disefiadora

TOOLBOOFK
CREAT I VO

Figura 35 Capturas de sesion de trabajo con disefiadora. Elaboracion del autor

4.6 Toolbook Creativo

Se cree que la innovacién puede llegar por: solucion de problemas a los que estamos
habituados o por la visualizacion de oportunidades, sea cual fuese esta motivacion lo
importante es tener claro el por qué se hace, este caso especifico recordemos la exposicion
acerca de trascender a lo emocional ya que amar las expresiones creativas en todas sus
posibilidades se vuelve un concepto de conexion con esta investigacion y el como es el
determinante hacia la construccion de la hipdtesis proyectual. Se construy6 una estrategia
basada en la Direccion de arte, con la articulacion del Pensamiento de Disefio y la Educacion
creativa que ha proporcionado el desarrollo de una herramienta que se proyecta a trabajar en

cualquier usuario que busque explorar sus recursos creativos.
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Figura 36 Mockup como ejemplo del resultado final del Toolbook Creativo 2021. Elaboracion del autor

En conclusion, se establece que la direccion de arte es capaz de dirigir estrategias que
tienen como objetivo modificar las emociones y conductas habituadas de un espectador. El
disefio de este ToolBook mas alla de su estética se presenta como objeto tangible de un

proceso de pensamiento creativo que esta listo para comenzar a ser explorado.
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Figura 37 Mockups de portada, interiores y hojas de trabajo del Toolbook Creativo. Elaboracion del autor

Esta caja de herramientas es una oportunidad de ejercitar y potencializar la
creatividad, a través del enfoque de “pensamiento de disefio” para idear y desarrollar
soluciones deseables y factibles. El método que se plantea es una guia de los ciclos que
trabaja un problema, dentro de estas se encuentran diferentes fases que a su vez contienen
herramientas que ayudaran al usuario a desarrollar soluciones nuevas e innovadoras,
centradas en las personas. El trabajo del estudiante consiste en identificar, escoger y probar
cada herramienta para que se acoplen a su equipo de trabajo, tiempos y reto a resolver.

El prototipo aqui visualizado cuenta con una produccién minima de ejemplares que
estan destinados a la fase evaluativa o pruebas de funcionalidad con early adopters, expertos

y el trabajo con los diferentes tipos de usuarios durante el tiempo necesario hasta lograr
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obtener respuestas de los diferentes grupos de estudiantes a favor de su futura iteracion y

evolucion.
Analisis de plataformas, soportes o canales

El Toolbook que aqui se presenta se disenid tomando en cuenta parametros que se
estudiaron y se proyectaron hacia el usuario final. Segun la encuesta realizada, la diversidad
de plataformas en las que el estudiante se siente comodo aprendiendo, ademas de un manual
de uso, son: videos tutoriales, paginas web, clases en streaming o presenciales. Por esta razon
se contempla una proyeccion del método y herramientas hacia canales digitales en donde el
usuario pueda interactuar de forma mas tecnolédgica de acuerdo a la generacion a la que va
dirigida. “El director de arte debe poseer la habilidad para ver oportunidades en todos los
espacios y objetos que se presenten en su camino. Su capacidad de busqueda entusiasta,
combinada con una gran practicidad y agilidad artistica, jugaran a su favor al momento de la

creacion de espacios y objetos. Siendo estos capaces de transmitir el concepto planeado que

cuente con la aceptacion del director y los productores. (Faguagaz, 2014, p 14)

A continuacion, y para finalizar este apartado se presentan algunos mockups a manera
de ejemplo de su escalabilidad proyectual y adaptabilidad con la que fue creada la
herramienta. La primera digitalizacion del Toolbook Creativo para no disefiadores proyecta la
adaptacion del mismo en una plataforma web donde el usuario podra tener mas informacion
de quien esta detras del proyecto, ademas de la posibilidad de descargar la herramienta
mediante subscripcion en la plataforma. Se tiene pensado que ademas los estudiantes puedan

descargar una app que contendra el método y todas las herramientas funcionales de forma
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digital, podran exportar las hojas de trabajo en formato pdf de trabajo y sincronizar sesiones

de todo el equipo.

Los siguientes ejemplos marcan el uso de la herramienta mediante clases streaming
donde el usuario podra acceder con su cuenta de registro y segun el caso tendra acceso a
videos tutoriales o sesiones en vivo de forma colaborativa para resolver retos, y aprender mas
sobre las herramientas. Estas clases podran ser presenciales y dictadas en forma de taller si la

organizacion asi lo requiere.
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Conclusiones.

Definir las conclusiones de este proyecto fue una de las tareas de mayor trabajo,
debido a que la extension de la misma hizo entender y deducir bastante contenido valioso,
tanto del punto de vista educativo como del disefio. Sin embargo, disefiadores, directores de
arte o educadores tienen una misién en comun y es “hacer mas digerible la informacion”
hacia el usuario final, ya sea un lector, un empresario o un estudiante. Para ello se han
conformado algunas grandes areas, aquellas en la que esta investigacion y su resultado ha
aportado.

La Educacion del Siglo XXI

El estudio de multiples autores de esta investigacion evidencia que a nivel mundial la
evolucién de pensamiento o la “era conceptual y creativa” ha influenciado hacia la
construccion de un Nuevo Mundo Educativo (NME); esta idea renuncia a una pedagogia
unica y demanda nuevos saberes. La construccion de la pedagogia del diserio, por ejemplo, es
una de ellas. Se sostiene que la misma reclama a la creatividad e imaginacién como recurso y
didactica para la construccion de nuevos entornos de comunicacion y laboratorios creativos
que involucren profesionales de diferentes disciplinas.

En el Ecuador, las politicas publicas favorecen la construccion de estos saberes, pero
carecen de evidencia practica que denote un cambio hacia una construccion real de la
Educacion del Siglo XXI, por lo tanto y como se evidencia, plantear propuestas que
involucren nuevas pedagogias y la ensefianza-aprendizaje de nuevas disciplinas puede
convertirse en el camino mas sustentable hacia soluciones del futuro en la educacion.

La Educacion Creativa

El Sistema Educativo creado después de la segunda guerra mundial se mantuvo hasta
la actualidad. Este también determina la carga de recursos creativos que los estudiantes
deberan recibir. En consecuencia, este analisis de la investigacion se apoya en la teoria de que
“las escuelas matan la creatividad”, pues exponen al estudiante a minimas cargas de
exposicion o decision creativa.

Asi también se descubrid que la escuela compete a la creatividad con dindmicas
relacionadas con un talento artistico, técnica, dibujo, canto u otra expresion, y como se
expuso, estos son solo un tipo de creatividad persona, diferente a creatividad producto,
contexto o como proceso, siendo este ultimo el que para la 16gica deberia ser uno de los mas

explotados en lo que se denomina la Educacion Creativa de un estudiante.
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Finalmente, sobre la base del estudio de autores y sus teorias como las inteligencias
multiples o diversas se concluye que: la creatividad es un recurso innato que todas las
personas poseen y que esta se puede aprender mediante procesos que estimulen la misma,
desmitificando completamente el mito de un ser creativo. Ante este se plantea un concepto
como aporte hacia la Educacion creativa del usuario:

La creatividad es un producto o servicio como resultado de un proceso; este ultimo
depende de las capacidades y caracteristicas de una persona y las particularidades del
contexto al que este sumergido la misma. Su aporte puede ser social, cultural o personal

La interdisciplina

Se ha estudiado y comprobado que la interdisciplina es una muestra de como las ideas
pueden evolucionar y estar en constante transformacion segun al area de aplicacion. Durante
este proyecto se constatod que la creatividad es un saber que, a diferencia de otros, tiene la
flexibilidad de estar presente en cada accion de la vida de las personas incluso en su
desarrollo educativo, de hecho, es una de las variantes que exigen las instituciones y los
profesores al calificar un proyecto de clase, por ejemplo, proyectos de graduacion. Por lo
tanto, el Toolbook que se plantea es el aporte hacia la educacion interdisciplinaria de la
creatividad y se muestra como un camino de innovacion al poder llevar buenas practicas de
un saber a otro, en este caso métodos de diseflo como nuevos saberes hacia otras carreras
universitarias.

El Pensamiento de Diseiio

Es muy utopico pensar en cuanto puede dudar una idea, pero cuando se estudia la
linea de tiempo del pensamiento de disefio observa que la proyeccion de las mismas puede
trascender en el tiempo. En cierto modo, esta investigacion profundiza sobre la importancia
del pensamiento de diserno, y evidencia de forma muy clara puntos en comun entre
investigadores de hace cien afios con propuestas actuales, coincidiendo en tres grandes fases
que han trascendido en el tiempo: fase de investigacion, iluminacion y comprobacion.

En conclusion, a lo expuesto, se observa que existen teorias que tienen el concepto
suficiente para trascender y evolucionar hasta la actualidad, donde se demuestra esta validez
en el area del disefo jerarquizando su importancia, nuestra investigacion y por tanto el
producto final.

La escalabilidad y pertinencia de una idea

La adaptabilidad de una idea y su escalabilidad tiene que ver con cuan fuerte es para

poder adaptarse y desarrollarse en diferentes soportes, generaciones, culturas incluso,
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momentos inesperados como una pandemia. Se esta consciente que el presente producto no es
el tnico en un mercado global, pero si en cuanto a una pertinencia glocal, es decir, desde lo
mundial hacia lo local, desde grandes ideas hacia nuevas segmentaciones de usuarios. Por
tanto, se afirma que: no existen ideas que puedan trascender hacia nuevos soportes o
segmentaciones si su concepto no es lo suficientemente fuerte para escalar o adaptarse a
nuevas realidades o escenarios. Creemos que /a creatividad lo es, por eso se apuesta por ella
y se impulsa a su escalabilidad y constante investigacion. El presente Toolbook es en resumen

la puesta en marcha de una idea glocal que esta lista para ser probada, iterada y adaptada.

Recomendaciones

Indudablemente la investigacion cientifica contribuye al desarrollo teérico de un area
especifica, en este caso el disefio y la educacion. Mas allé de lo tedrico se trata evidentemente
de poder sintetizar esta informacion y aprovecharla hacia estrategias de comunicacion que
ejecuten y aporten en su practicidad. En entonces, que las recomendaciones se guian en la
evolucion de la herramienta.

Durante esta investigacion y para la construccion de la propuesta se puede observar
que muchos de los métodos han ido evolucionando con el tiempo, iterando y probando
metodologias de trabajos y herramientas. En este caso no puede ser la excepcion, la propuesta
debera tomarse el tiempo necesario para ser probada en diferentes carreras con el fin de
establecer diferencias y oportunidades de evolucién, para lo cual se recomienda que la misma
sea filtrada en tres instancias: primero por expertos que estudien y practiquen su uso desde el
disefio, después la revision directa con los directores de las escuelas analizadas y finalmente
el contacto con el usuario final, el estudiante no disefiador. Mediante estos filtros la
herramienta podra tener mayor claridad y respuesta de su uso para luego indagar sobre su
aplicacion en mas areas o espacios educativos.

Otra recomendacion que es necesaria es la adaptabilidad del Toolbook hacia nuevos
soportes, la encuesta determind el interés del target por los canales digitales como
consecuencia a la era generacional en la que se vive, por tal motivo es muy importante
continuar la adaptacion del producto en nuevas plataformas como web, app, clases streaming
grabadas o en vivo. Estas nuevas instancias de la herramienta deberan contemplar diferentes
analisis de su correcta aplicacion segun sea el formato elegido, sin embargo, estas solo se

podran establecer luego de la primera fase de pruebas de la herramienta.
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Se recomienda también generar una estrategia de comunicacion visual que permita
despertar el interés del usuario y su curiosidad por adquirir, descargar o probar la
herramienta, la misma puede generarse directamente desde la Universidad a manera de una
campana interna, con charlas, testimoniales de su aplicacion o incluso exponiendo sus
resultados a manera de registro. La otra forma es mediante una estrategia de comunicacion
publicitaria del producto en forma masiva llegando hacia los early adopters de Universidades
de todo el pais y los usuarios finales a través de una campana transmedia.

También se puede pensar en desarrollar una identidad visual del producto: logo,
imagen corporativa, aplicaciones como souvenirs, camisetas, gorras, mascarillas, etc. Estos
permitiran diferenciar el producto a la vez que su desarrollo estético deberd enganchar con el
manifiesto del proyecto para poder establecer dialogo con personas que amen las
manifestaciones creativas. Finalmente, la comercializacion de estos puede ser un insumo
paralelo que permita pagar los costos de las nuevas aplicaciones digitales, pero también se
puede hacer mediante socios estratégicos.

Como recomendacion final se propone el desarrollo de un centro de innovacion para
proyectos de los estudiantes de la Universidad de Cuenca, en donde la herramienta pueda
trabajar con equipos interdisciplinarios de profesores o estudiantes a fin de que los proyectos
mas viables y factibles cobren vida mediante el impulso y gestion de la institucion, donde
puede incluso de ser el caso de participar en congresos de innovacidon nacional o
internacionales. Dando asi una supercopa de valor y evolucion al concepto y al producto, y en
consecuencia de igual forma a la Universidad donde este fue desarrollado, aportando asi con

una estrategia de ganar-ganar.
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Anexos

ANEXO 1 Cuadros de sistemas analizados para estas conclusiones tomados de:
Cabrera, J. (2018). Epistemologia de la creatividad desde un enfoque de complejidad.
Educacion y Humanismo, 20(35), 113-126. DOI: http://dx.10.17081/eduhum.20.35.3127

Tabla 2. Categoria Un tipo de Individuos.

REFERENTE TEORIAS Y AUTORES IDEAS FUERZAS
MODELOS DESTACADOS PALABRAS CLAVES
ANO REFERENCIA
OBRAS
INDIVIDUAL T2 del Genio F. Galton, 1888 El individuo genial es catalogado como creativo.
Estudio Las personas nacen con ese don, rasgo
Antropométrico Innato y hereditario.
INDIVIDUAL Tadela L. Terman, 1925. Caracteristicas y desarrollo de la trayectoria
Superdotaci6n Sh. Blumen, 2013 delos individuos superdotados.
Talentos de alto rendimiento y estilos de
aprendizaje

Fuente: Elaboracién propia a partir de Cabrera (2010, p. 163).

Tabla 3. Categoria de Todas las Personas

REFERENTE  TEORIAS Y AUTORES DESTACADOS IDEAS FUERZAS
MODELOS ANO REFERENCIA OBRA PALABRAS CLAVES
IMPULSOS Aproximacion Freud. 1923/1959; Tension entre conciencia real e impulsos
Psicodindmica Kris, 1952; Kubie, 1958; inconscientes. Sublimacién de los conflictos. Ar
Vernon, 1970 y creatividad.
Jung, 1959 1964 Regresién adaptativa y elaboracion.

Preconsciente. Expresar deseos inconscientes.
Inconsciente colectivo y arquetipos.

PENSAMIENTO T2 Asociacionistas; Dewey 1910; Wallas 1926, Solucion creativa de problemas. Procesos

Cognitivismo Wertheimer, 1945; intelectuales especificos. Espacio problema.
Clasico; T2 Rasgoy  Newell y Simon 1972, Percepcién de los problemas como un todo.
Personalidad; Gardner,1997, Solucién de problemas de manera original.
Intelig. Multiples; Mackinnon 1975; Creatividad lleva procesos cognitivos ordinarios
Modelo Gestaltico; Weisberg, 1986, 20.000 hrs. de trabajo.Siete tipos de
Simulaciones con Finke 1990; Boden 1994. inteligencias. Resolver problemas o crear
Ordenador; Otras Romo 2003. productos relevantes. Reproducir el pensamien

creativo en computador. P creativ. y H creativ.
Aporta novedad y valor ademas de apoyarse el
rasgos no cognitivos. Creatividad como

Potencial.
MEDICION Aproximacién Guilford, 1950; Creatividad es la clave de la educacién.
Psicométrica Torrance, 1962 Criterios: fluidez, flexibilidad, elaboracién y

originalidad. Test Pensamiento creativo

ESTIMULACION  Aproximacién Crawford, 1931; Osborn  Técnica para formar combinaciones nuevas.
Pragmética 1953; Tormenta de Ideas. Método Sinéctica;
Gordon 1961; Pensamiento Lateral. Técnica de los 6 sombren
De Bono 1977 para pensar
EVALUACION Enfocado al Newell, Shaw y Simon 195¢ Algunos criterios: Novedad y valor personal,
Producto Mc Pherson Brodgen y social, cientifico; Nuevas implicaciones;
Sprecher, Sorpresa;
1964, Gutman 1967; Taylor Estructuras existenciales, sociales, artisticas,
1972 simbdlicas y operativas. Originalidad y
complejidad
D° HUMANO Enfoque Fromm 1941; Murphy 1947 Orientacién productiva; biosocial interaccién co
Humanista Riesman 1950; May 1959; la

Maslow 1985; Rogers 1980 cultura; persona auténoma; ser existencial;
Blay, 2008; Marin 1984; creatividad como salud, persona autorrealizada
Goleman, 1996. abierta a la experiencia, feliz; ser uno mismo;
innovacion valiosa, intuicion, sabiduria del
inconsciente.
Realizacion espiritual. Conciencia trascendente.

Fuente: Fuente: Elaboracién propia a partir de Cabrera (2010, p.163).
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Tabla 4. Categoria Sistema.

REFERENTE TEORIAS Y AUTORES IDEAS FUERZAS
MODELOS DESTACADOS PALABRAS CLAVES
ANO REFERENCIA
OBRAS
De Ta Socialcultural H. Gruber, 1974 Creacién cientifica como resultado de una
Confluencia Simonton, 1981 vida de trabajo.
Producciones creadoras como variaciones de
ajuste adaptativo. Creatividad necesita
articulacion psicosocial, individual y social. .
Futuro y creatividad con mirada prospectiva
social
De T2 social. Modelo T. Amabile, Integra diferentes procesos; destaca el
Confluencia Componencial 1996 a la Act. ambiente
Sociocultural, competencias personales,
creativas,
Motivacion intrinseca.
De Ta de la Inversion R. Sternberg, Integra 6 recursos: Habilidades intelectuales,
1988 a la Act. conocimiento, estilos de pensamiento,
Confluencia personalidad, motivacion, ambiente.
De Ta Ecolégica M. Csikszentmihalyi, Destaca el medio histérico y social de las
Confluencia 1988 a la Act. obras creativas.
Estado de fluir como alto nivel de
creatividad. i
Individuo -Campo —Ambito.
De Ta Creatividad D. de Prado Tecnocredtica sociohumanistica. Vision
Confluencia Aplicada Total 1988 a la Act. humanistica integral de la creatividad en la
practica. Multilenguajes. Didactica creativa
autoconsciente.,
Fuente: Elaboracion propia a partir de Cabrera (2010, p. 163).
Tabla 5. Categorfa Sistema
REFERENTE TEORIASY AUTORES DESTACADOS IDEAS FUERZAS
MODELOS  ANO REFERENCIA OBRAS PALABRAS CLAVES

Transdisciplina
r

S. dela Torre,
Ta 1984 a la Act.
Interactivay  Referencias:
Psicosocial. Osho, E. Morin; 2003 a la Act.

Maturana 1997, Varela, Binnig,

Laszlo, Lorenz, Prigogine,
Moraes, Capra, Briggs,
Pribram, Wilber, Bohm, Roger
Ciurana, D’Ambrosio,
Nicolescu, Zukav, May,
Damasio, Lipton, Servan-
Schreiber, Otros.

Saber educar en la complejidad de la era
planetaria.

Sustentabilidad ecolégica. Paradigma
ecosistémico.

Creatividad como parte de un todo personal,
social y cdsmico que se manifiesta como flujos
de energia. Integra emocion, pensamiento y
accion. Caracter dinamico, interactivo,
sistémico y complejo. Creatividad més que
generacion de ideas, como campos de
vibracion. Creatividad cuantica. Formar en

vidad es apostar por un futuro de progreso, de

justicia, de tolerancia y de convivencia.

Transdisciplina  Enfoque

r

A. Herrén,

Complejo 2006 — a la Act.

Evolucionista  Referencias:
Lao Tse, Confucio, Buda,
Sdcrates, Zhuang zi, Kant,
Herder, Hegel, Fréebel, Marti,

Eucken, Nietzsche, Teilhard de

Chardin, Montessori, Maslow,
Diirckheim, Krishnamurti,
Deshimaru, Fromm, Blay,
Morin, 2004, Garcia-Bermejo,
Gonzalez- Jiménez, cada
persona...

Superacién del egocentrismo. Complejidad de
la conciencia. Noosfera. Evolucién humana.
Conocimiento. Crecimiento. Conciencia.
Educacion para la Muerte.

Autorrealizacion. Creatividad evolucionista o
total. Se define mas alld de su accién,
producto y sistema o /ismo de referencia. Tiene
dos destinos: El crecimiento personal y la
mejora social, la formacién y evolucién de la
conciencia. Educacion para la Universalidad.
Educacién sobre la Humanidad.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Cabrera (2010, p. 163).
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ANEXO 2 Tablas de Educacion Secundaria — nivel Bachillerato
Horario Semanal por area curricular — Educacion Secundaria — segun area de especializacion,

tomado del informe UNESCO. (2012) Datos Mundiales de Educacion. 7a edicion, 2010/11

Ecuador. Bachillerato en ciencias, especializacion fisico-matematica: horario
semanal por materia de ensefianza

Area/Asignatura Periodos por semana en cada aiio
1° 2° 3°

Cultura general:

Literatura general 2 2 2
Historia general 2 2 -
Geografia econémica general y del 2 2 -
Ecuador
Civica - - 2
Logica y ética 3 - -
Problemas filos6ficos - - 2
Psicologia general 2 -
Idioma extranjero 5 5 5
Educacion fisica 2 2 2
Sub-total 16 15 13
Especializacion:
Matematicas 5 6 7
Fisica 5 5 6
Quimica 2 2 2
Elementos de economia 2 2 1
Dibujo técnico 2 2 2
Biologia 1 2 2
Laboratorio 2 2 2
Investigacion 1 1 2
Sub-total 20 22 24
Total periodos semanales 36 37 37

Nota: La duracion de cada periodo es de 45 minutos.
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Ecuador. Bachillerato en ciencias, especializacion quimico-biologica: horario
semanal por materia de ensefianza

Area/Asignatura Periodos por semana en cada aiio
1° 2° 3°

Cultura general:

Literatura general 2 2 2
Historia general 2 2 —
Geografia econémica general y del 2 2 -
Ecuador
Civica — - 2
Loégica y ética 3 - -
Problemas filosoficos - - 2
Psicologia general 2 -
Idioma extranjero 5 5 5
Educacion fisica 2 2 2
Sub-total 16 15 13
Especializacion:
Matematicas 2 2 2
Fisica 2 2 2
Quimica 5 6 7
Anatomia, fisiologia e higiene humana 2 2 2
Bases biolodgicas de la psicologia 1 2 -
Biologia 5 5 6
Laboratorio 2 2 3
Investigacion 1 1 2
Sub-total 20 22 24
Total periodos semanales 36 37 37

Nota: La duracion de cada periodo es de 45 minutos.
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Ecuador. Bachillerato en ciencias, especializacion social: horario semanal por
materia de enseflanza

Area/Asignatura Periodos por semana en cada aiio
1° 2° 3°

Cultura general:

Literatura general 2 2 2
Historia general 2 2 -
Geografia econdmica general y del 2 2 -
Ecuador
Civica — — 2
Logica y ética 3 - -
Problemas filosoficos - - 2
Psicologia general 2 -
Idioma extranjero 5 5 5
Educacion fisica 2 2 2
Sub-total 16 15 13

Especializacion:

Literatura 5 4 4
Historia de los limites del Ecuador - - 2
Historia universal y del Ecuador 3 4 4
Geografia humana universal y 3 4 4
problemas geo-politicos del Ecuador
Filosofia 2 3 1
Elementos de economia 2 2 1
Sociologia 2 2 2
Psicologia social - - 2
Matematicas 2 2 2
Investigacion 1 1 2
Sub-total 20 22 24
Total periodos semanales 36 37 37

Nota: La duracion de cada periodo es de 45 minutos.
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ANEXO 3 Cuadro de Métodos Creativos basado en “Modelos de Disefio” de Larraga, Ry

Rivera, R. (2017)%,

Autor:

Descripcion:

Método o proceso:

1. Christopher
Jones (1927)

El disefiador es capaz de
producir resultados en los que
confia y que a menudo tiene
€xito, mas no es capaz de

explicar como llego ahi.

Define el proceso como
inconsciente y depende de
experiencias anteriores,
inhibiciones de creatividad y el
tiempo disponible para resolver
la tarea. Las estrategias y
andlisis del problema se

establecen antes de iniciar.

2. Graham “El arte del pensamiento” 1. Investigacion

Wallas (1926) describe a este como un 2 Analisis
proceso creativo de generacion 3. Iluminacién.
de ideas indistinto de artistas o~ 4 Comprobacién
cientificos, soportado en un
método de cuatro etapas:

3. Morriz Concibe el proceso de diseino 1. Analisis

Asimow (1962) de manera muy similaral dela 2. Sintesis
informacion. Asi, la actividad 3. Evaluacion
proyectual consiste en "la 4. Decision
recoleccion, manejo y 5. Optimizacion
organizacion creativa de 6. Revision
informacion relevante de la 7. Implementacion
situacion del problema (...) Podemos encontrar las fuentes
tiene caracter iterativo, se de esta tendencia en los métodos
dispone de nueva informacion  de disefio en el método
0 s€ gana una nueva cientifico y en la teoria clasica
comprension que requiere se de la informacion.
repitan operaciones previas.

4. Bruce El método sistematico para El proceso de disefio debe

30 Fuente: Garcia 2007. Metodologia para el disefio. UAM Azt. (Revisar Anexo 4)
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Autor: Descripcion: Método o proceso:
Archer disenadores. Publicado durante  contener las etapas: analitica,
1963 y 1964 por la revista creativa y de ejecucion, que a su
inglesa Design. Archer vez se subdividen en:
propone como definicion de 1. Definicion del problema
disefio "...seleccionar los y preparacion del programa
materiales correctos y darles detallado.
forma para satisfacer las 2. Analisis y sintesis de los
necesidades de funcion y datos para preparar propuestas
estéticas dentro de las de diseno.
limitaciones de los medios de 3. Desarrollo de prototipos.
produccion disponibles" 4. Preparar y ejecutar
Este método es uno de los mds  estudios y experimentos que
detallados y exhaustivos validen el disefio.
publicados hasta la fecha. 5. Preparar documentos
Asimismo, Archer afirma que  para la produccion.
el disefio "es una ciencia
porque es una busqueda
sistematica cuya meta es el
conocimiento".
5. Hans Método usado en la escuela L De informacion.
Gugelot HfG (Escuela Superior de Recoleccion de la informacion.

Proyectacion

0 Escuela de Ulm)

Propone una metodologia
basica para el disefio de
productos industriales. Con
base en los principios de esta
metodologia se dieron los
fundamentos de la Buena

Forma (Gute Form).

2. De investigacion.
Necesidades del usuario,
contexto, funcionalidad,
requerimientos.

3. De diserio. Estudio
tipoldgico, apoyo en
conocimientos cientificos, no en
la inspiracion.

4. De decision. Estudios de
costo/beneficios, estudio

tecnologico fundamentado.
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Autor:

Descripcion:

Método o proceso:

5. De cdlculo. Ajuste del
disefio a las normas y estandares
de materiales y produccion.

6. Construccion del

prototipo. Pruebas y evaluacion.

6. Christopher

Alexander

En su obra Ensayo sobre la
sintesis de la forma, hace un
recuento historico sobre los
métodos que se han usado en el
disefio. Ve la necesidad de
crear un método
verdaderamente cientifico dado
que los existentes no son
suficientemente rigurosos.

El problema de los métodos
tradicionales es que recurren a
términos verbales que
corresponden mas a una
tradicion cultural que a la
estructura real del problema.
Para este autor, la clave se
encuentra en el andlisis
riguroso del problema y en
adaptar a éste la estructura
del programa del diseiio y no

al revés.

Definicion del problema.
Mediante una lista de
exigencias, se estudia el
comportamiento de los sistemas
en el contexto. Se da un juicio
para determinar si las soluciones
a una de las exigencias estan
determinadas con las de otra.

Se analiza y descompone. Se
establece una jerarquia de
subsistemas. Por medio de
diagramas se encuentra una
solucion a las exigencias. Los
diagramas se van desarrollando
hasta lograr la sintesis formal de
las exigencias.

Considera que el contexto esta
compuesto por: ubicacion fisica,
uso y métodos de fabricacion.
En todo problema de disefio
existen dos componentes: uno
formado por exigencias fuera del
control del disefador y otro por
la forma que el disefiador debe

adaptar a la anterior.

7. Oscar Olea y

Carlos

Modelo Diana. Los factores

basicos en el proceso

Los pasos del modelo Diana

son:
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Autor:

Descripcion:

Método o proceso:

Gonzalez Lobo

proyectual son la demanda, la
respuesta que da el disefiador
y el objetivo satisfactor. La
demanda se conforma por:
Para que el disefiador sea capaz
de dar una respuesta adecuada
a la demanda, debe manejar
cinco niveles:

Funcional. Soluciones en
relaciones objeto-uso.
Ambiental. Problematica en la
relacion objeto-contexto fisico.
Estructural. Rigidez o
durabilidad del objeto en
funcion del uso.

Constructivo. Problemas
surgidos en medios de
produccion y su incidencia
sobre las soluciones a los
demas niveles.

Expresivo. Niveles de solucion

estéticos.

- Configuracion de la
demanda.

- Organizacion de la
informacion.

- Definicion del vector
analitico del problema.

- Definicion del enfoque.
- Definir las areas
semanticas en relacion con la
variable

- Organizacién de la
investigacion.

- Asignar probabilidades
de eleccion.

- Dar un orden jerarquico.
- Asignar su factor
acumulativo.

- Establecer las
restricciones logicas.

- Calificar en forma
binaria las areas de la demanda.
- Fijar el limite inferior de
la probabilidad de eleccion.

- Pasar los datos a la hoja
de codificacion.

- Iniciar el proceso con la

computadora.

8. Modelo
General del
Proceso de

Diseno

Profesores de la Universidad
Auténoma Metropolitana
Azcapotzalco. Pretenden
desarrollar la autoconciencia

sobre el método del proceso y

1 Problema. Reunion de
datos relevantes que incluyen el
criterio de disefio para su

interpretacion y solucion.
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Autor: Descripcion:

Método o proceso:

asegurar asi el proceso mismo
y su correcto resultado. Se
observa que hay una estrecha
relacion entre este modelo y el

método cientifico.

2. Hipotesis. Alternativas
para analizar y resolver los
sistemas semioético, funcional,
constructivo y de planeacion
economica-administrativa.

3. Proyecto. Interaccion
total con los métodos y técnicas
de las disciplinas que van a
implementar en la realidad la
hipotesis de disefio.

4. Realizacion. Supervision
y direccion de la realizacion
material.

5. Termina cuando es

utilizado.

9. Bruno Método en el que adopta

Munari (1998) esquemas de autores como
Fallon, Sidal y Archer, entre
otros para crear una serie de
guias que le permiten sefialar
acciones para llegar a la

construccion de un proyecto

grdfico.

Su mayor enfoque esta en la
definicion del problema, es decir
en los elementos del problema,
la recoleccion de datos y el
analisis de datos mediante
recursos creativos. Sus fases
son:

- Problema

- Sintesis

- Verificacion

- Experimentacion

- Modelos

- Comprobaciones

- Prototipo

10. Victor Papanek fue disenador y
Papanek (1998) antropdlogo ademas de otras

facetas, plantea crear un orden

Utilizacion: Planteandonos la
pregunta ;Sirve?

Necesidad: Reflexionando si
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Autor: Descripcion: Método o proceso:
significativo basado en el existe una verdadera exigencia
esfuerzo consciente, con el econdmica manipulada e
objetivo de alcanzar mayor inculcada a través de la moda y
funcionalidad para resolver la novedad.
problemas. En base a: Telesis: Centrado en las
1. Materiales condiciones que dan lugar a un
2. Herramientas disefio para que este se ajuste al
3. Econémica orden socioecondmico donde va
4. Eficiencia. a actuar, es decir el contexto.

Asociacion: Condicion
psicologica en base a la empatia,
simpatia o antipatia.

Estética: Configurar una
identidad al disefio en base a su

forma y color.

ANEXO 4 Cuadro de preguntas y opciones de respuestas a estudiantes encuestados de

la Universidad de Cuenca. Elaboracién propia del Autor

Encuesta Base sobre procesos creativos.
Publico objetivo:
- Estudiante Universitario.
- Nivel de estudio: De séptimo a décimo ciclo de estudio
- Areas de Intervencion: Humanisticas, Sociales y Técnicas.
- Aplicacion: Universidad de Cuenca y Universidad del Azuay.
- 320 encuestas.
La idea es tratar de obtener datos de interés mediante preguntas simples, pero a la vez
empaticas con el usuario final, se intentara conducir las mismas hacia temas de recursos

creativos y desarrollo de una idea.

Objetivos de la encuesta:
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g. Identificar como el target define conceptos y caracteristicas sobre creatividad.
h. Indagar sobre su de educacion creativa.
i. Entender como es su proceso para abordar una idea.

j. Percibir su grado de interés para aprender recursos creativos.

Cuestionario propuesto:
Se proponen 20 preguntas base para indagar y apoyar la investigacion sobre los
objetivos antes descritos. Sobre estas 20 preguntas se seleccionaron 12 debido al tiempo

brindado por los directores de cada facultad para realizar las mismas.

1. ¢(La Creatividad es?

a. Una ciencia

b. Arte

c. Una cualidad que se hereda

d. Una caracteristica especial de pocas personas
Un proceso que se puede aprender

f. Tiene que ver con la innovacion

2. Selecciona las 5 principales cualidades que debe tener una persona creativa:

a. Confianza.

b. Intuicién.

c. Imaginacion.

d. Motivacion.

e. Personalidad.

f. Inteligencia.

g. Inspiracion.

h. Seguridad.

i. Libertad.

j.  Alegria.

k. Perseverancia.
1. Experiencia.

m. Talento.
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3. Enunaescaladel 1 al 5 ;Qué tan creativo te consideras?
4. Tunivel de conocimiento creativo, lo atribuyes a:

a. ElJardin

b. La escuela

c. El Colegio

d. La Universidad

e. Estudios artisticos

f. Investigacion o desarrollo propio

5. Enel estudio de tu carrera ;Recuerdas materias que te ayudaron con tu creatividad?

a. Si Materia: Ciclo:
b. No
6. Cuando alguien te plantea elaborar un proyecto nuevo:

Necesitas pensar mucho sobre ello para saber qué quiere exactamente.

o ®

Captas inmediatamente la idea y se te ocurren muchas opciones.

c. Tienes ligeras nociones acerca de como empezar a elaborarlo.

d. Tienes confusion de como empezar.

7. Cuando te dan la responsabilidad de crear un trabajo nuevo:
a. Disfrutas creandolo.

b. Intentas meter algun detalle de invencidn propia.

c. Te basas en alguna solucién que viste en otro proyecto.

d. Aplico lo que siempre se ha hecho.

8. Cuando piensas en una idea, piensas en:

(Seleccione 5 items)

a. Lasolucion
b. El problema
c. Enel proceso
d. Elusuario
Cuanto costara
f.  Que tiempo me llevara
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g. Si funcionara

h. Si gustara

i. Sinecesitas ayuda
J.  Siya existe

k. Si la podré construir

9. Has aplicado una de estas metodologias para resolver el desarrollo de una idea o

proyecto.
a. Metodologia de Investigacion.
b. Metodologia proyectual.
c. Design Thinking.
d. Design Sprint.

Las conozco, pero no las utilizo
f.  No conozco ninguna.

g. Quisiera aprender sobre estas herramientas.

10. Cuales son las pataformas de investigacion que utilizas cuando tienes una idea o
proyecto en mente. (Seleccione 5 items)

Biblioteca (libros fisicos)

o ®

Libros o revistas digitales.

Buscadores Académicos.

e o

Blogs.

Redes Sociales.
Videos.
Google.

5= @ om0

Otros

11. Cual te parece el recurso mas adecuado para comunicar el paso a paso de una idea.

Un manual de uso

o ®

Un video tutorial.

e

Una clase streaming.

a2

Un taller practico de su uso.
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e. Un adio (podcast)
f. Otros

12. En los ultimos 12 meses. ;Has participado en algun taller, charla o actividad que

contribuya a tu educacion creativa?

a. 1 en el ultimo afio.

b. 1 en los ultimos 6 meses.
c. 1 cada 3 meses.

d. 1 cada mes.

13. En horas. ;{Qué tiempo estarias dispuesto a dedicar para aprender sobre procesos
creativos?
4-8 horas a la semana.

b. 8-16 horas a la semana.

c. 16-24 horas a la semana

Totalidad de encuestas y tabla de resultados segun carrera en el siguiente enlace de
google drive:
https://drive.google.com/drive/folders/1rCtcl1otRvI1yuiyOK3Pu2yjhzIrsThd?usp=sha

ring

ANEXO 5 Método para seleccion de herramientas en etapas: entender, explorar,

probar. Elaboracion propia del Autor.
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Método para seleccion de herramientas / Ciclo Entender

=N & W B BN -

Que pueda iterar

Que inspire a su uso

Sentido de urgencia y en ciclos cortos
Colaborativa (trabajo en equipo)
Empatia (ficil uso y divertida)

Que trabaje la confianza creativa

Que estimule la imaginacion
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Sentido de urgencia y en ciclos cortos
Colaborativa (trabajo en equipo)
Empatia (facil uso y divertida)

Que pueda iterar

>

Que trabaje la confianza creativa

Que inspire a su uso

Que estimule la imaginacién
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Método para seleccion de herramientas / Ciclo Probar

=N & W B BN -

Que pueda iterar

Que inspire a su uso

Sentido de urgencia y en ciclos cortos
Colaborativa (trabajo en equipo)
Empatia (facil uso y divertida)

Que trabaje la confianza creativa

Que estimule la imaginacion

Ciclo: Probar / Fase:Evaluar
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