
Anexos 

ANEXO 1  Cuadros de sistemas analizados para estas conclusiones tomados de: 

Cabrera, J. (2018). Epistemología de la creatividad desde un enfoque de complejidad.  

Educación y Humanismo, 20(35), 113-126. DOI: 

http://dx.10.17081/eduhum.20.35.3127 

 

 



 

 
 

 



ANEXO 2  Tablas de Educación Secundaria – nivel Bachillerato 

Horario Semanal por área curricular – Educación Secundaria – según área de 

especialización, tomado del informe UNESCO. (2012) Datos Mundiales de Educación. 

7a edición, 2010/11 

 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 



ANEXO 3  Cuadro de Métodos Creativos basado en “Modelos de Diseño” de 

Lárraga, R y Rivera, R. (2017)1, 

Autor: Descripción: Método o proceso: 

1. Christopher 

Jones (1927) 

 

 

El diseñador es capaz de 

producir resultados en los que 

confía y que a menudo tiene 

éxito, mas no es capaz de 

explicar cómo llegó ahí.  

Define el proceso como 

inconsciente y depende de 

experiencias anteriores, 

inhibiciones de creatividad y el 

tiempo disponible para resolver 

la tarea. Las estrategias y 

análisis del problema se 

establecen antes de iniciar. 

2. Graham 

Wallas (1926) 

 “El arte del pensamiento” 

describe a este como un 

proceso creativo de generación 

de ideas indistinto de artistas o 

científicos, soportado en un 

método de cuatro etapas:  

1. Investigación 

2. Análisis 

3. Iluminación. 

4. Comprobación 

3. Morriz 

Asimow (1962) 

 

Concibe el proceso de diseño 

de manera muy similar al de la 

información. Así, la actividad 

proyectual consiste en "la 

recolección, manejo y 

organización creativa de 

información relevante de la 

situación del problema (...) 

tiene carácter iterativo, se 

dispone de nueva información 

o se gana una nueva 

comprensión que requiere se 

repitan operaciones previas.  

1. Análisis 

2. Síntesis 

3. Evaluación 

4. Decisión 

5. Optimización 

6. Revisión 

7. Implementación 

Podemos encontrar las fuentes 

de esta tendencia en los métodos 

de diseño en el método 

científico y en la teoría clásica 

de la información.  

4. Bruce El método sistemático para El proceso de diseño debe 

 
1 Fuente: García 2007. Metodología para el diseño. UAM Azt. (Revisar Anexo 4) 
 



Autor: Descripción: Método o proceso: 

Archer  

 

diseñadores. Publicado durante 

1963 y 1964 por la revista 

inglesa Design. Archer 

propone como definición de 

diseño "...seleccionar los 

materiales correctos y darles 

forma para satisfacer las 

necesidades de función y 

estéticas dentro de las 

limitaciones de los medios de 

producción disponibles" 

Este método es uno de los más 

detallados y exhaustivos 

publicados hasta la fecha. 

Asimismo, Archer afirma que 

el diseño "es una ciencia 

porque es una búsqueda 

sistemática cuya meta es el 

conocimiento". 

contener las etapas: analítica, 

creativa y de ejecución, que a su 

vez se subdividen en:  

1. Definición del problema 

y preparación del programa 

detallado. 

2. Análisis y síntesis de los 

datos para preparar propuestas 

de diseño. 

3. Desarrollo de prototipos. 

4. Preparar y ejecutar 

estudios y experimentos que 

validen el diseño. 

5. Preparar documentos 

para la producción. 

5. Hans 

Gugelot  

 

Método usado en la escuela 

HfG (Escuela Superior de 

Proyectación 

o Escuela de Ulm) 

Propone una metodología 

básica para el diseño de 

productos industriales. Con 

base en los principios de esta 

metodología se dieron los 

fundamentos de la Buena 

Forma (Gute Form).  

1. De información. 

Recolección de la información. 

2. De investigación. 

Necesidades del usuario, 

contexto, funcionalidad, 

requerimientos. 

3. De diseño. Estudio 

tipológico, apoyo en 

conocimientos científicos, no en 

la inspiración. 

4. De decisión. Estudios de 

costo/beneficios, estudio 

tecnológico fundamentado.  



Autor: Descripción: Método o proceso: 

5. De cálculo. Ajuste del 

diseño a las normas y estándares 

de materiales y producción. 

6. Construcción del 

prototipo. Pruebas y evaluación.  

6. Christopher 

Alexander  

 

En su obra Ensayo sobre la 

síntesis de la forma, hace un 

recuento histórico sobre los 

métodos que se han usado en el 

diseño. Ve la necesidad de 

crear un método 

verdaderamente científico dado 

que los existentes no son 

suficientemente rigurosos.  

El problema de los métodos 

tradicionales es que recurren a 

términos verbales que 

corresponden más a una 

tradición cultural que a la 

estructura real del problema. 

Para este autor, la clave se 

encuentra en el análisis 

riguroso del problema y en 

adaptar a éste la estructura 

del programa del diseño y no 

al revés.  

 

Definición 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 están 

determinadas con las de otra. 

Se analiza y descompone. Se 

establece una jerarquía de 

subsistemas. Por medio de 

diagramas se encuentra una 

solución a las exigencias. Los 

diagramas se van desarrollando 

hasta lograr la síntesis formal de 

las exigencias. 

Considera que el contexto está 

compuesto por: ubicación física, 

uso y métodos de fabricación. 

En todo problema de diseño 

existen dos componentes: uno 

formado por exigencias fuera del 

control del diseñador y otro por 

la forma que el diseñador debe 

adaptar a la anterior. 

7. Oscar Olea y 

Carlos 

Modelo Diana. Los factores 

básicos en el proceso 

Los pasos del modelo Diana 

son: 



Autor: Descripción: Método o proceso: 

González Lobo  

 

proyectual son la demanda, la 

respuesta que da el diseñador 

y el objetivo satisfactor. La 

demanda se conforma por:  

Para que el diseñador sea capaz 

de dar una respuesta adecuada 

a la demanda, debe manejar 

cinco niveles:  

Funcional. Soluciones en 

relaciones objeto-uso. 

Ambiental. Problemática en la 

relación objeto-contexto físico. 

Estructural. Rigidez o 

durabilidad del objeto en 

función del uso.  

Constructivo. Problemas 

surgidos en medios de 

producción y su incidencia 

sobre las soluciones a los 

demás niveles.  

Expresivo. Niveles de solución 

estéticos. 

- Configuración de la 

demanda. 

- Organización de la 

información. 

- Definición del vector 

analítico del problema.  

- Definición del enfoque.  

- Definir las áreas 

semánticas en relación con la 

variable 

- Organización de la 

investigación. 

- Asignar probabilidades 

de elección. 

- Dar un orden jerárquico.  

- Asignar su factor 

acumulativo. 

- Establecer las 

restricciones lógicas. 

- Calificar en forma 

binaria las áreas de la demanda. 

- Fijar el límite inferior de 

la probabilidad de elección. 

- Pasar los datos a la hoja 

de codificación. 

- Iniciar el proceso con la 

computadora.  

8. Modelo 

General del 

Proceso de 

Diseño  

 

Profesores de la Universidad 

Autónoma Metropolitana 

Azcapotzalco. Pretenden 

desarrollar la autoconciencia 

sobre el método del proceso y 

1. Problema. Reunión de 

datos relevantes que incluyen el 

criterio de diseño para su 

interpretación y solución. 



Autor: Descripción: Método o proceso: 

asegurar así el proceso mismo 

y su correcto resultado. Se 

observa que hay una estrecha 

relación entre este modelo y el 

método científico. 

 

2. Hipótesis. Alternativas 

para analizar y resolver los 

sistemas semiótico, funcional, 

constructivo y de planeación 

económica-administrativa. 

3. Proyecto. Interacción 

total con los métodos y técnicas 

de las disciplinas que van a 

implementar en la realidad la 

hipótesis de diseño. 

4. Realización. Supervisión 

y dirección de la realización 

material. 

5. Termina cuando es 

utilizado.  

9. Bruno 

Munari (1998) 

 

 

 

Método en el que adopta 

esquemas de autores como 

Fallon, Sidal y Archer, entre 

otros para crear una serie de 

guías que le permiten señalar 

acciones para llegar a la 

construcción de un proyecto 

gráfico. 

Su mayor enfoque está en la 

definición del problema, es decir 

en los elementos del problema, 

la recolección de datos y el 

análisis de datos mediante 

recursos creativos. Sus fases 

son: 

- Problema 

- Síntesis 

- Verificación 

- Experimentación 

- Modelos 

- Comprobaciones 

- Prototipo 

10. Víctor 

Papanek (1998)  

 

Papanek fue diseñador y 

antropólogo además de otras 

facetas, plantea crear un orden 

Utilización: Planteándonos la 

pregunta ¿Sirve?  

Necesidad: Reflexionando si 



Autor: Descripción: Método o proceso: 

significativo basado en el 

esfuerzo consciente, con el 

objetivo de alcanzar mayor 

funcionalidad para resolver 

problemas. En base a:  

1. Materiales 

2. Herramientas 

3. Económica 

4. Eficiencia. 

existe una verdadera exigencia 

económica manipulada e 

inculcada a través de la moda y 

la novedad.  

Telesis: Centrado en las 

condiciones que dan lugar a un 

diseño para que este se ajuste al 

orden socioeconómico donde va 

a actuar, es decir el contexto.  

Asociación: Condición 

psicológica en base a la empatía, 

simpatía o antipatía. 

Estética: Configurar una 

identidad al diseño en base a su 

forma y color.  

 
ANEXO 4 Cuadro de preguntas y opciones de respuestas a estudiantes 

encuestados de la Universidad de Cuenca. Elaboración propia del Autor 

 

Encuesta Base sobre procesos creativos. 

Público objetivo: 

- Estudiante Universitario. 

- Nivel de estudio: De séptimo a décimo ciclo de estudio 

- Áreas de Intervención: Humanísticas, Sociales y Técnicas. 

- Aplicación: 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 empáticas con el usuario final, se intentará conducir las mismas hacia temas de 

recursos creativos y desarrollo de una idea. 

 

Objetivos de la encuesta: 

 

a. Identificar como el target define conceptos y características sobre creatividad. 



b. Indagar sobre su de educación creativa. 

c. Entender como es su proceso para abordar una idea. 

d. Percibir su grado de interés para aprender recursos creativos. 

 

Cuestionario propuesto: 

Se proponen 20 preguntas base para indagar y apoyar la investigación 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 característica especial de pocas personas 

e. Un proceso que se puede aprender 

f. Tiene que ver con la innovación 

 

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

a. Confianza. 

b. Intuición. 

c. Imaginación. 

d. Motivación. 

e. Personalidad. 

f. Inteligencia. 

g. Inspiración. 

h. Seguridad. 

i. Libertad. 

j. Alegría. 

k. Perseverancia. 

l. Experiencia. 

m. Talento. 

 

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

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



a. El Jardín 

b. La escuela 

c. El Colegio 

d. La Universidad 

e. Estudios artísticos 

f. Investigación o desarrollo propio 

 

5. En el 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: 

a. Necesitas pensar mucho sobre ello para saber qué quiere exactamente. 

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

c. Tienes ligeras nociones acerca de cómo empezar a elaborarlo. 

d. Tienes confusión de como empezar. 

 

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

a. Disfrutas creandolo. 

b. Intentas meter algún detalle de invención propia. 

c. Te basas en alguna solución que viste en otro proyecto. 

d. Aplico lo que siempre se ha hecho. 

 

8. Cuando piensas en una idea, piensas en: 

(Seleccione 5 ítems) 

a. La solución 

b. El problema 

c. En el proceso 

d. El usuario 

e. Cuanto costará 

f. Que tiempo me llevará 

g. Si funcionará 

h. Si gustará 



i. Si necesitas ayuda 

j. Si ya existe 

k. Si la podré construir 

 

9. Has aplicado una de estas metodologías para resolver el desarrollo de una idea o 

proyecto. 

a. Metodología de Investigación. 

b. Metodología proyectual. 

c. Design Thinking. 

d. Design Sprint. 

e. Las conozco, pero no las utilizo 

f. No conozco ninguna. 

g. Quisiera aprender sobre estas herramientas. 

 

10. Cuales son las pataformas de investigación que utilizas cuando tienes una idea o 

proyecto en mente. (Seleccione 5 ítems) 

a. Biblioteca (libros físicos) 

b. Libros o revistas digitales. 

c. Buscadores Académicos. 

d. Blogs. 

e. Redes Sociales. 

f. Videos. 

g. Google. 

h. Otros________ 

 

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

idea.  

 

a. Un manual de uso 

b. Un video tutorial. 

c. Una clase streaming. 

d. Un taller práctico de su uso. 

e. Un adio (podcast) 

f. Otros_______ 



 

12. En los últimos 12 meses. ¿Has participado en algún taller, charla o actividad que 

contribuya a tu educación creativa? 

a. 1 en el último año. 

b. 1 en los últimos 6 meses. 

c. 1 cada 3 meses. 

d. 1 cada mes. 

 

13. En horas. ¿Qué tiempo estarías dispuesto a dedicar para aprender sobre procesos 

creativos? 

a. 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 según carrera en el siguiente enlace 

de google drive: 

https://drive.google.com/drive/folders/1rCtcl1otRvI1yuiyOK3Pu2yjhzIrsIhd?us

p=sharing 

 

ANEXO 5 Método para selección de herramientas en etapas: entender, explorar, 

probar. Elaboración propia del Autor. 

 

 

 

 
 
 



 
 
 



 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


