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0. Resumen

La creatividad se ha convertido en una capacidad necesaria para el desarrollo
completo de las personas en la actual sociedad. Las instituciones educativas han
identificado esta necesidad y actualmente los profesores de secundaria ya utilizan
metodologias que ayudan al desarrollo de la creatividad en los alumnos. Una de las
metodologias més adecuadas es la metodologia de Resolucion de Problemas
Tecnoldgicos (RPT) utilizada en el area de tecnologia. Sin embargo, ademaés del uso
de una u otra metodologia, la participaciéon e intervenciones del profesor pueden
estimular o atenuar de forma significativa la creatividad del alumno. Por lo tanto la
formacion y el conocimiento del profesorado es necesario para poder desarrollar

correctamente la creatividad en el alumnado.

Basandose en un anélisis bibliografico de la creatividad, la didactica de la
creatividad y la metodologia de resolucién de problemas tecnoldgicos, y en los
resultados obtenidos en un trabajo de campo sobre el conocimiento de profesorado
de Guipuzcoa sobre la creatividad y su desarrollo, este estudio ha disefiado una guia
de intervencidon que pretende ayudar al profesor a estimular la creatividad en la
metodologia de resolucion de problemas tecnologicos. La guia aconseja al profesor
en cada etapa de la metodologia la actitud que debe mostrar, los procedimientos a
seguir, las técnicas mas apropiadas y los indicadores que pueden ayudar a evaluar la

creatividad.

Palabras clave: creatividad, metodologia, formaciéon, resolucion de

problemas tecnolégicos.
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Abstract

Nowadays creativity has become a necessary capacity for the complete
development of individuals in our society. Educational institutions have identified
this need, and secondary school teachers are already using methodologies that help
the development of creativity in students. One of the most appropriate
methodologies for this aim is the Problem Solving Methodology or Problem Based
Learning (PBL) used in the technology area. However, besides the use of either
methodology, the participation and the interventions of the teacher can stimulate or
attenuate significantly the student's creativity. Therefore the training and knowledge

of teachers is needed to properly develop creativity in students.

Based on a bibliographic review of creativity, creativity didactics and
methodology of problem solving, and the results of a field study on teacher
knowledge in the area of Guiptzcoa (Spain) on creativity and its development, this
work has designed an intervention guideline which helps the teacher stimulating
creativity in the PBL methodology. The guideline advises the teacher at each stage of
the methodology explaining the attitude, the procedures, the most appropriate

techniques and the indicators that can help evaluate creativity.

Keywords: creativity, methodology, training, problem solving, PBL.
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1. Prélogo (Reflexion personal)

Alguna vez habia oido hablar sobre Ken Robinson en los entornos
académicos donde afortunadamente he tenido la ocasion de trabajar, pero no fue
hasta cursar el master de profesorado en educacion secundaria, en el que empecé a
conocer y estudiar su filosofia y su obra. Realmente me sorprendié6 no haber
conocido antes y en mayor profundidad a este autor referente en el ambito de la
creatividad, ya que antes de embarcarme en el mundo de la docencia, habia
trabajado como ingeniero disefador industrial, creador de nuevos productos.
Conocia la importancia de la creatividad a la hora de crear algtin objeto nuevo, una
mesa para trabajar, una silla mas comoda o una estanteria para los libros. Siempre
entendi la creatividad como aspecto de mejora del resultado, de los objetos que
creAbamos. Gracias a la creatividad disefidbamos mejores productos para los

usuarios, para los potenciales compradores.

Sin embargo, tras la visualizaci6on de la entrevista del sefior Ken Robinson
para el programa de television Redes (2007) de Eduard Punset entendi la gran
fuerza de la creatividad sobre el propio desarrollo de la persona. La creatividad como
proceso de mejora de la propia persona, de su proceso y de su propio resultado, es

decir la mejora continua de ella misma.

Tomando este aspecto, el de la creatividad, como tema de interés para este
trabajo fin de master, me surgieron varias preguntas al respecto: ¢puedo ayudar a
mis alumnos a desarrollar su creatividad?, écomo lo hago?, en los casos en que
pongo en practica algun ejercicio creativo (como podria ser el desarrollo de un
proyecto de resolucién de problemas tecnolégicos) édebo influir?, cuando lo hago
¢influyo de manera positiva o pongo barreras?, ¢como puedo evaluar mi aportacion?
y ésu creatividad? ées lo mismo educar en la creatividad que educar para la
creatividad? etc. Este amplio nimero de preguntas me animaron a seguir en esta
linea de investigacion para continuar con la reflexion de la creatividad en la

actividad docente.
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2, Introducciéon

El presente trabajo fin de master tiene como objetivo el analisis de la
creatividad y su desarrollo en el area de tecnologia a través de la metodologia de
Resolucion de Problemas Tecnoldgicos. Este anélisis sera la base para la realizaciéon
de una guia para el profesor que pretende estimular y desarrollar la creatividad del

alumno en la realizacion de proyectos.

En un primer apartado, se realizard un andlisis bibliografico de la

creatividad, la didactica creativa y las metodologias de resolucion de problemas.

En la segunda parte se analizara, la situacion real del profesorado en el
conocimiento de la creatividad y su desarrollo en varios centros educativos de

Guipuzcoa.

Finalmente con la informacién adquirida se disefiara una guia que pretende
ser un recurso didactico para conducir al profesor durante la metodologia de

resolucion de problemas tecnologicos en el desarrollo de la creatividad.

2.1 Planteamiento del problema

La sociedad cambia constantemente y las necesidades de las personas que la
forman también, tanto a nivel individual como social. Este cambio se ha acelerado
considerablemente con la apariciéon de las nuevas tecnologias de la informacién
(TIC), haciendo maés relevante, la imprevisibilidad del futuro de nuestra sociedad.
Detectada la realidad de que la sociedad evoluciona de forma inesperada, autores
como Robinson (2009) afirman que el desarrollo de la capacidad de la creatividad
en las personas hard que estas estén preparadas para lo nuevo, lo desconocido, lo

imprevisible.

Los alumnos que actualmente acuden a la escuela hoy dia, estdn formandose
para un futuro que nadie es capaz de descifrar. Los contenidos y metodologias de la
escuelas actuales, estan basados en el sistema disefiado en el siglo XVIII y XIX,
donde la premisa mayor de la escuela era formar los trabajadores de la revolucion
industrial (Robinson y RSA, 2010). Los iniciales sistemas educativos de masas
“educaban” a los alumnos repitiendo una serie de conocimientos de unas

asignaturas que se consideraban importantes, de una forma estandarizada y lineal.
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Este sistema se plante6 para una sociedad industrial y funcioné
adecuadamente. Sin embargo, para la sociedad actual, basada en los servicios, la
informacién y el conocimiento, el modelo antiguo de educacion no es valido. Las
habilidades y competencias que las personas deben desarrollar no son las mismas
que las del siglo XIX. Los cambios en la sociedad actual se producen a gran
velocidad y con el sistema actual educativo la capacidad natural de adaptacion no es

suficiente, se debe desarrollar la creatividad de las personas.

Posiblemente mas de uno puede considerar que la creatividad, es una
habilidad que se tiene o no se tiene y que no se puede desarrollar en los individuos
dentro del sistema educativo. Sin embargo esto no es cierto ya que se han realizado
numerosos estudios que afirman lo contrario, que la creatividad es una habilidad
natural y que cada uno tiene una capacidad creativa a su manera y por lo tanto se
puede desarrollar (Redes, 2003). Para desarrollar la creatividad hay que averiguar
cuales son las maneras de cada uno de ser creativo y este proceso trabajarlo en la
escuela. Desde el punto de vista de Robinson (2009) la forma de ser creativo de las
personas es estando en su “elemento”. El elemento es donde confluyen las cosas que
a uno le gusta hacer y la habilidad para hacerlas bien. Estar en el elemento significa

un estado de bienestar y éxito a largo plazo para las personas.

Desde que se plantearon las primeras reflexiones sobre la necesidad de la
creatividad, se han dado varios pasos hacia un nuevo paradigma de la ensefanza.
Como anuncia Gallego (2003) “poco a poco se va produciendo la adaptacion mental
y estructural a las nuevas condiciones y nuevo contexto” (p. 38). El sistema

educativo esta en un proceso de profunda revision.

En este sentido, y centrandose en el area de tecnologia, tanto en educacion
secundaria como en bachillerato, la ley curricular actual recoge objetivos
relacionados con la creatividad. Por ejemplo queda patente en uno de los objetivos

de la ESO aunque el término “creatividad” no sea mencionado explicitamente:

“Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la
participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a
aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades (Ley Organica

2/2006).
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Y es atin méas notorio en otro de los objetivos de Bachillerato:

“Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad,
iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno mismo y sentido critico” (Ley

Organica 2/2006).

Ambos objetivos son una declaracion de intenciones por parte de la
administracion qué muestra el proposito de educar personas creativas, criticas
flexibles y seguras para la nueva sociedad. Pero para llegar a cumplir estos objetivos,
son necesarios procesos de ensefanza aprendizaje que se centren en desarrollar las

competencias adecuadas.

Las metodologias didacticas van cambiando hacia un “nuevo paradigma
formativo centrado en la autonomia y actividad creativa/critica/aplicativa del
estudiante, en los procesos de aprendizaje individual y colaborativo, a través de la
mediacion del profesor, los compaferos, los recursos didacticos, etc.” (Marqués
Grasells, 2000a, parr. IX).En la dltima década han aparecido nuevos métodos de
ensenar y aprender como el “learning by doing” (aprender haciendo) centradas en el
alumno frente a los métodos instruccionalistas que se basaban en la transmision y
aprendizaje de los conocimientos del profesor. En el area de tecnologia el método
didactico por excelencia es la Resolucion de Problemas Tecnologicos (RPT), ya que
como afirma Lépez Cubino (2001) “debe ser el corazén, la actividad central y el lugar
comun de las experiencias educativas en esta area” (p. 97).La RPT es parte del
curriculum de la ESO actualmente y tiene su propio apartado en las ensefianzas
minimas correspondientes a la Educaciéon Secundaria Obligatoria (Real Decreto

1631/2006).

La Resolucion de Problemas Tecnoldgicos, definido de forma breve, es el
proceso en el que se plantea un problema y debe ser solucionado a través de una
invenciéon. En dicho proceso la creatividad debe estar presente a lo largo de su
desarrollo, para conseguir un resultado original y creativo. Por otro lado, hay que
destacar también que es un proceso que requiere de varias y diferentes habilidades y
conocimientos y se realiza a través de diferentes tareas, donde los alumnos pueden
encontrar y desarrollar sus competencias y encontrar su “elemento”. Debido a estas
caracteristicas, en principio, se podria afirmar que es una buena metodologia para
desarrollar la creatividad de los alumnos. Ademés de los aspectos mencionados
hasta el momento, dicha metodologia ofrece una gran flexibilidad al profesorado en

muchos niveles (tematica, trabajo individual o grupal, temporalizacion, etc.).
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Vemos que hasta ahora tanto objetivos, como contenidos, como
metodologias estdn evolucionando favorablemente hacia la adaptacion de la
educacion a la nueva sociedad. Sin embargo, ése puede decir lo mismo del
profesorado?, ése esta adaptando a la nueva realidad? éesta preparado y formado

para ello? étiene las competencias necesarias? Analicémoslo mas profundamente.

Marqués Graells (2011b) subraya que ha cambiado el rol del docente, el
profesor se ha convertido en mediador entre el conocimiento y el alumno. En el
proceso de RPT, este conocimiento es tanto conceptual como procedimental. Los
procedimientos de la tecnologia (proyecto tecnologico y analisis de productos) son

también objeto de conocimiento conceptual (Marpegan, Mandon y Pintos, 2009).

Es por ello que a menudo resulta dificil para el profesor delimitar entre lo
que debe explicar y lo que debe dejar que los alumnos aprendan a través del proceso.
Ya que una mala intervencidon podria dificultar el aprendizaje, y debido a esta
complejidad del area de tecnologia, autores como Marpegan et al. (2009) invitan al
profesorado a ser cauto y cuidadoso. Sucede lo mismo a un nivel creativo, ya que de
alguna manera con las intervenciones del profesorado se podria limitar la

creatividad del alumno, en vez de potenciarla.

Weber (1976) analizé los estilos de educacion y los clasifico como:
Autoritario, Democratico-Liberal, Democratico, Autogestionario y Dejar Hacer o
Laissez Faire. En términos de auto-formacion, se consideran méas apropiados los
esencialmente democraticos (Amat, 2010) pero a nivel creativo, surgen dudas sobre
si el estilo méas apropiado no sea el “laissez faire” combinado con el autogestionario.
El uso de un estilo u otro dependera del nivel de formaciéon en creatividad del

profesorado.

Respecto este aspecto, se podria cuestionar la formacién de los profesores en
este sentido, ya que actualmente no se ofrece formacion especifica en creatividad o
didactica creativa. En este sentido Morillas Gémez (2006) afirma: “...nadie
cuestiona la necesidad de lograr una formacién propiciadora del desarrollo de la
creatividad; sin embargo, atn es insuficiente la preparaciéon que tienen algunos

profesores...” (p. 51).

Por lo tanto resulta muy probable, que en el proceso de RPT el desarrollo de
la creatividad en el alumnado se esté realizando de una forma no completamente
adecuada y se necesite tanto formacion en este aspecto como recursos y guias para

mejorar la calidad de la educacidn en el aspecto de la creatividad.
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2.2 Objetivos

Los objetivos a cumplir que se han marcado para este trabajo fin de master

han sido los siguientes;

1. Realizar un analisis de la creatividad en la educacion vy
especificamente en tecnologia.

2. Desarrollar un anélisis de la metodologia de RPT para buscar
oportunidades de mejora de la propia metodologia.

3. Realizar un anélisis de los conocimientos en creatividad del
profesorado de educacion secundaria y formacion profesional.

4. Desarrollar una guia para la ayuda de la docencia creativa en RPT y su

evaluacion.

2.3 Fundamentacion de la metodologia

En una primera etapa se va a realizar una revision bibliografica que
pretende analizar diferentes definiciones que ha tenido la creatividad durante la
historia, cuales son los fundamentos de la didactica creativa, como debe de actuar el
profesor para desarrollar la creativa, las técnicas y recursos para desarrollarla y los
sistemas para evaluarla. Este analisis aspira a fijar las bases y principios a seguir en

el disefio de la guia.

Por otro lado en esta primera etapa se considera importante realizar un
estudio profundo de la metodologia RPT, de diferentes versiones o variantes que

existen, de forma que se pueda analizar el desarrollo de la creatividad en el proceso.

En una segunda etapa para profundizar en el problema se realizara un
trabajo de campo que pretende mostrar una imagen de la creatividad en la
tecnologia. De este anélisis se sacaran conclusiones que ayudaran a identificar las

necesidades del profesorado en este sentido.

Para ello se realizara una encuesta a profesores en el area de tecnologia e
informética de educacion secundaria y formacion profesional de al menos cuatro

instituciones educativas en Guipuzcoa.

Y como conclusion, en la tercera y ultima etapa, se pretende
conceptualizar una guia que ayude al profesor para la intervencion creativa en los
proyectos y su evaluacién, teniendo en cuenta las necesidades detectadas y las

informaciones recogidas tanto en la primera como en la segunda etapa.

10
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2.4 Justificacion de las fuentes

Para la realizacion de la primera y segunda etapa se han tomado en
consideracion fuentes escritas (procedentes tanto de material impreso como de
Internet) y audiovisuales (videos de conferencias, entrevistas y programas de

television).

La seleccion de la bibliografia utilizada ha seguido criterios de fiabilidad,
relevancia y actualidad. En todo momento se ha realizado un analisis de los autores
de los textos para ratificar su relevancia en los temas trabajados, tanto en la
creatividad, como en el proceso de resolucion de problemas tecnologicos y en

educacion.

Siendo una tematica tan amplia ha sido necesario un gran trabajo de
busqueda, anélisis y sintesis de la informacién. A continuacion se detallan algunos

de los autores mas relevantes y su obra utilizada para la realizacion del trabajo:

o LOPEZ CUBINO, Rafael.
El autor que en su obra describe detalladamente la metodologia de
“Resoluciéon de Problemas Tecnologicos”, resulta muy valioso para describir e
identificar todas las etapas y buscar situaciones y oportunidades donde el

profesor participe y fomente la creatividad de una forma correcta.

e ROBINSON, Ken.
Su filosofia resulta a priori el origen del proyecto, por lo que se considera

elemento indispensable para realizar un anélisis en profundidad.

e DE LA HERRAN, Agustin.

Ha sido uno de los autores referencia de este trabajo. En su obra realiza
un analisis completo de la creatividad desde el punto de vista de la didActica,
haciendo referencia a varios autores, sus obras y bibliografia que puede resultar
interesante y enriquecedora para el proyecto. Ha generado muchos textos

orientados a la formacién de profesores.

11



Trabajo Fin de Méaster

unir

3. Aportaciéon

El resultado final de este trabajo fin de master es el desarrollo de un recurso
didactico que sirva como guia para fomentar la creatividad de forma adecuada en la

metodologia de resolucion de problemas tecnolégicos.

Desde el punto de vista del profesor, con el recurso y metodologia propuestos
no solo se trata de ayudarle en su labor docente, también se trata de fomentar el
desarrollo de su propia creatividad y despertar el interés en la formacion en este

ambito, para su mejora como profesional educativo.

Desde el punto de vista del alumno, gracias a esta herramienta se pretende
que el profesor le ayude a desarrollar su creatividad, despertar su interés, aumentar

la perspectiva de vison sobre la realidad y fomentar la actitud reflexiva y critica.

12
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4. Analisis de la creatividad

En este apartado se realizara un estudio en profundidad sobre la creatividad.
Comenzando desde una revision historica hasta el desarrollo de la creatividad en la
escuela y las condiciones que son necesarias para desarrollarla y evaluarla. A través
de este estudio se obtendran los conocimientos para poder disefar la guia de

desarrollo de la creatividad.

4.1 Revision histérica de la creatividad

La creatividad se ha convertido como afirma Surez (2007) en “uno de los
grandes temas de investigacion de la Postmodernidad” (p. 30).Historicamente,
muchos son los autores que han analizado la creatividad desde diversos ambitos

(biologia, psicologia, antropologia, tecnologia,...).

Antes de la aparicion del primer articulo sobre la creatividad realizado por el
psicologo Guildford (1950), muchos autores habian sentado ya las bases de la
creatividad en sus trabajos sin mencionar el término. De este modo desde Darwin
(1872) con su obra The Expression of the Emotions in Man and Animals, hasta
Galton (1883) en Inquiries into human faculty and its development, se
desarrollaron las primeras teorias sobre la habilidad de la creatividad en la

personalidad de los humanos.

A partir de mediados del siglo XX con los estudios empiricos sobre el
pensamiento creativo de Torrance (1959) y la fundamentacién de Guildford (1967)
sobre la estructura del intelecto, varios autores han definido el término

“creatividad”:

Para Torrance (1959) la creatividad es considerada un proceso donde se

plantean hipotesis y se intenta probarlas para finalmente comunicar los resultados.

Steiner (1966) define la creatividad como una habilidad para buscar

soluciones e implementarlas.

Segun Guilford (1967) la creatividad es el conjunto de la fluidez, la rapidez
ideatica, la sensibilidad a los problemas... flexibilidad de la mente, las habilidades
sintéticas y analiticas, la habilidad de reorganizacion y redefinicion, la capacidad de

complejidad de las estructuras conceptuales y de valoracion.

13
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De Bono (1967) considera que la creatividad es basicamente una btisqueda

de alternativas.

Para Gregory (1967) “la creatividad es la produccién de una idea, un
concepto, una creacién o un descubrimiento que sea nuevo, original, til y que

satisfaga tanto a su creador como a otros durante algtin periodo” (p.182).

Seguin Higgins (1994) la creatividad es la cualidad de generar un concepto o
producto, que no hubiese ocurrido o desarrollado espontdneamente. La persona
creativa combina y mezcla experiencias previas para generar nuevos conceptos o

variaciones de ellos.

Sternberg y Lubart (1996) definen que “la creatividad esta relacionada con la

generacion de ideas que sean relativamente nuevas, apropiadas y de alta calidad”
(p.18).

Higgings (2000) ofrece varias definiciones para el término planteandolo

como habilidad, destreza, originalidad, imaginacion o capacidad.

Basandonos en la clasificacion realizada por Cabrera (2007) (Tabla n°1) y
Exposito (2007) que contempla diferentes analisis de la creatividad en la historia, se
podria afirmar que la creatividad es un concepto complejo debido a la amplitud del

significado y al caracter interdisciplinar del mismo.
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Tabla n°1: Tendencias en enfoques sobre creatividad humana. Una mirada evolutiva (basado en Cabrera, 2007).

TEGORIA i
REFERENTE  (FORRS AUTORES destacados
ENFOQUE MODELOS ANO referencia obras
T2 del Genio
CENTRADA Estudio Antro- F. Galton, 1863
EN EL INDIVIDUAL pométnco
C [npiviDuO Todela L Terman, 1925
Superdotacion
0 st Freud. 1908/1959 Rank, 1932;
prodmacien Kris, 1952, Kubie, 1958;
N IMPULSOS Psicodinamica Vemon, 1970 Jung, 1959 -
1964
S T2 Asociacionistas; & i Wl o
PENSAMIENTO| Cognitivismo Clasico owey , allas ;
T2 del Rasgo y Person, | Wertheimer, 1945; _
E Modelo Gestaltico Mackinnon  1975;  Weisberg,
CENTRADA Simulaciones con 1986, Finke 1990;
ENLOS Ordenador Boden 1992. Romo 2003.
N PROCESOS | MEDICION Aproximacion Guilford, 1950;
PERSONA- Psicométrica Torrance, 1962
S LES
| A T Crawford, 1931; Osborn 19563;
ESTIMULACION ’;fg;ﬁgfgf” Gordon 1961:
U De Bono 1977
’ Newell, Shaw y Simon 1958
A EVALUACION Enfzcatdo : e Pherson Brodgen y Sprecher
WQAtell 1964, Gutman 1967; Taylor 1972.
D
- Fromm 1941, Murphy 1947
nioque Riesman 1950; May 1959; Maslo
0 D° HUMANO Hurmarnista 1973 Rogers 1980; Blay, 1980
Mann 1984; Goleman, 1996
S H. Gruber, 1974
e Simonton, 1981
T2 Socialcultural P. Gonzalez. 1981
Enfoque Ecolégico
CENTRADA DE | Maliples e
ala Act.
EN EL CONFLUENCIA
PISTEMA T2 social. Modelo T. Amabile,
Componencial 1983 ala Act.
. " R. Sternberg,
T2 de la Inversion 1977 a la Act.
T2 Ecolégica M. Csikszentmihalyi,
1983 ala Act.
;af:djznfg mplefidad T. de Chardin
) 1931 - 1951
E Ecosistémico E. Morin; 1981 a la Act.
M
E CENTRADA PENSAMIENTO| T° Interactiva v S delaTorre,
ENLO COMPLEJO Psicosocial 1982 ala Act.
G | TRANSDIS-
E | cIPLINAR
¥ T2 Creatividad D. de Prado
E Aplicada Total 1988 a la Act.
S
T2 Complejo A. de la Herran,
Evolucionista 1998 — a la Act
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4.2 El proceso creativo

El proceso creativo se refiere al proceso que desarrollan las personas para
conseguir el resultado creativo. Dentro de esta definicion el modelo de proceso

creativo que describe Wallas (1926) es una referencia entre los diferentes autores.

Preparacion B[ Incubacion |B|lluminacion || Verificacion

Figuran®1: Proceso creativo (Wallas, 1926).

El modelo de Wallas es conocido como el modelo de las cuatro etapas:

preparacion, incubacién, iluminacion y verificacion (Figura 1).

Etapa de preparacién: es identificada como la etapa en que se adquieren
ciertos conocimientos y actitudes para que surja el pensamiento creativo. Esta etapa
pretende preparar el proceso creativo para la adecuada intervencion creativa. En
esta etapa se debe percibir y analizar la situacién donde es necesaria la respuesta
creativa. El pensamiento creativo necesita de conocimientos y actitudes para la
creacion, ya que no es un simple proceso de intuicion. Por ello, la preparacion es

imperativa.

Incubacion: durante esta etapa, se realiza el procesamiento de la
informacion. En esta etapa se interioriza el problema y mentalmente surgen las

relaciones entre las diferentes caracteristicas de la situacién analizada.

Iluminacién: Es en esta etapa donde surge la idea novedosa. Puede parecer
que surge de improviso, pero realmente surge como consecucién del proceso
desarrollado. La inspiracién es consecuencia de las fases de preparacion e

incubacion y se da de forma no consciente.

Verificaciéon: Es la ultima de las etapas del proceso creativo y en ella se
comprueba la validez de la idea adoptada. En esta etapa se analiza, verifica y valida
la solucién. Tras esta verificacion, puede ser que la idea se ponga en marcha, se

tenga que pulir o mejorar, o se descarte por completo.
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4.3 El pensamiento creativo

El conocimiento que actualmente se tiene sobre la actividad cerebral, apoya
la existencia de dos estilos cognitivos diferentes relacionados con los dos hemisferios
cerebrales (Antonijevic y Mena, 1989): el pensamiento divergente (también llamado
creativo o lateral) y el pensamiento convergente (también llamado logico o vertical).
La descripcidon que realizan Antonijevic y Mena (1989) es la siguiente (tomado de

Psicologia On-Line, Carevic, 2012):

Pensamiento convergente: Se refiere al estilo cognitivo cuyo
funcionamiento estd bajo control consciente y es racional, de modo que las
ideas aparecen conectadas entre si de manera lineal y secuencialmente,
evitando la superposicion entre ellas, utilizando las leyes de la logica. Este
pensamiento esti orientado hacia la realidad y abocado a la solucién de
problemas que ella ofrece y cuya resolucion resulta importante para la
adaptacion al medio ambiente (parr. XX).

Pensamiento divergente: Este otro tipo de pensamiento se
caracteriza por ser menos advertido, no estad necesariamente bajo el control
consciente ni se rige por las leyes de la logica, predominando en él las
conexiones logicas. Ademas de esto, es rico en metaforas, es atemporal y
simbdlico. Se puede decir también que funciona mas en el ambito de la
fantasia que de la realidad concreta (par. XXI).

Basdndose en los dos tipos de pensamientos Tassoul (2006) describe el
proceso creativo como un proceso en diamante (Figuran©2). Este proceso a su vez,

se divide en tres subfases que ayudan conseguir la solucién creativa.

=)

AN\

De o ¥ diverge
A Oe@e O4
Alx|olE

S :
t st |m clustering
Alx|e |DO
Nei

P converge

Figura n°2: Proceso creativo diamante (Tassoul, 2006).
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La primera de las subfases es la fase divergente, donde se crean todas las
ideas posibles, sin poner ningin tipo de obstaculo o limitaciéon. En esta fase el

objetivo es conseguir el mayor numero de alternativas o posibilidades diferentes.

La segunda de las subfases es la parte central del diamante, consiste en
agrupar y categorizar las ideas. La combinacidn, su clasificaciéon, su comparacion,
puede hacer que se desarrollen ideas que sean mas innovadoras que aquellas de

origen.

Finalmente la tercera de las subfases del proceso creativo es la fase
convergente. En esta fase se seleccionan las propuestas que responden a las
necesidades iniciales desechando el resto. Es un proceso en embudo que finaliza con

la identificacién y seleccion de la mejor idea.

4.4 La creatividad en la docencia.

Dentro de la actividad docente, De la Herran (2008a) simplifica la
percepcion actual sobre la creatividad de la siguiente forma: “normalmente se
identifica creatividad con producciones nuevas y con otros métodos de hacer para
lograr propdsitos rentables. En menor medida se refiere al crecimiento personal y a

la evolucion social” (p. 151).

En la afirmacién se pueden distinguir dos percepciones sobre la creatividad:
Por una parte, una creatividad dirigida a conseguir un resultado creativo. Por otra, la
creatividad para desarrollar un crecimiento de la persona. Estas dos percepciones
son distinguidas claramente como “Creatividad Superficial” y “Creatividad Total”.
De la Herran, (2003):“La diferencia entre la creatividad superficial y la mas
profunda, plena o totalizada es que la primera se ocupa de objetos y se centra en las

acciones, mientras que la segunda crea al propio ser desde un acto autoconsciente.”

(parr.V).

La segunda interpretacién se acerca mas a la idea que tiene Robinson (2007)
de la creatividad. Por otra parte cabe destacar que las dos interpretaciones no son
contrarias, sino mas bien complementarias. Ya que el desarrollo de una creatividad
ayudara al desarrollo de la otra. Como afirma De la Torre (1997) “... la creatividad se
hace capacidad en la persona, estimulo en el medio, secuencia en el proceso y valor

en el producto” (p. 154).

18



Trabajo Fin de Méaster

unir

4.5 Didactica de la creatividad

Desde el punto de vista de la ensefanza, la creatividad puede adoptar
diferentes concepciones, dependiendo del tratamiento que se le otorgue (De la
Herran, 2008b).Por ejemplo, la creatividad puede ser una finalidad didactica, un
principio didactico, una caracteristica para la comunicacion educativa, una
estrategia para la motivacion, etc. Debido a su caracter multidisciplinar, la
creatividad puede ser origen, desarrollo y aplicacion de la actividad docente en todos

sus apartados.

Con la intencion de dirigir la didactica hacia una didactica de la creatividad
De la Herran (2008b) fija unas pautas para la ensefianza creativa que pueden ser
tenidas en cuenta para el desarrollo de la guia que este trabajo fin de maéster

pretende crear.

e Cauciones:
o Evitar una atmosfera coercitiva. Es necesario un clima de
respeto y confianza en el aula para que la comunicacion
did4ctica sea de buena calidad.

e Evitaciones:

o Evitar una ensefanza demasiado preparada, prevista o
calculada. Hay que optar por una enseflanza inacabada, que
de libertad de comportamiento al alumno.

o Evitar desarrollar una ensefianza muy “poderosa” con
cualquiera de las técnicas. El alumno es méas que el resultado
de cualquier metodologia fijada. El alumno debe participar en
su proceso, de una forma original para llegar a aprender.

o Evitar saturar de datos los contenidos didacticos comunicados
o compartidos, ya que el alumno debe de percibir que tiene
algo que decir o hacer.

o Evitar adoctrinar en cualquier sentido, intensidad y con
cualquier contenido. Recordad que la creatividad exige una
mente abierta a todo tipo de posibilidades para el desarrollo
de la persona y de la propia creatividad.

o Evitar censurar la expresion productiva de los alumnos o
taponar sus iniciativas.

e Recurrir a lo original y a lo genuino como fuente de conocimiento.
Analizar las obras de los grandes creadores y su contexto.

e Orientaciones para la actuacién docente:

o Favorecer un clima social dialéctico, combinando momentos
de responsabilidad con momentos de dejar hacer variando en
agrupaciones y tareas a realizar.

o Confiar en la capacidad creativa de los alumnos y asegurarse
de que esta percepcion y expectativa les llega a cada uno de
ellos.
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Plantear una ensefanza interesante, estimulante, variada
motivadora, relacionante, abierta, compleja y orientada a la
evolucion del conocimiento.

Emplear metodologias que favorezcan el descubrimiento, la
resolucién de problemas, el trabajo auténomao,...

Facilitar las relaciones entre contenidos, la busqueda de
analogias, comparaciones,...

Incluir gran diversidad de fuentes mas alla de los libros de
texto, y utilizarlos con gran intensidad.

Promover el cultivo y desarrollo de las aficiones y educaciéon
no formal.

Facilitar y reforzar la publicacién y exposicion de los trabajos
realizados.

e Algunas orientaciones para la comunicacion didactica con el alumno:

O

O

Promover la capacidad de los alumnos para plantearse buenas
preguntas, buenas soluciones, y proyectos factibles.

Sugerir siempre que existen varias formas de plantearse y
responder cuestiones.

Animar a que defiendan sus opiniones personales, criticas y
alternativas y tenerlas en cuenta.

Estimular (reconocer, reforzar) las intervenciones vy
expresiones creativas, los logros, las soluciones y las
tentativas.

Crear las condiciones para aprender de los errores, y los
alumnos no caigan en el sentimiento de ridiculo.

Crear las condiciones que fomenten la cooperacion, la ayuda,
la confianza mutua, la autoevaluacion y la responsabilidad.

e Algunas orientaciones en contextos participativos:

O

Optar por procedimientos activos y participativos,
favorecedores de la buena comunicacion (cordialidad, respeto,
tolerancia, comprension en posiciones de desacuerdo, de
errores o de imprevistos, etc.).

Presentar una cantidad suficiente de interacciéon estructurada
(buenas dinamicas de grupo).

Orientar los procesos de grupo a la generacién, a la
innovacién, a la resolucion de problemas, al desarrollo de
proyectos, a la produccién cooperativa. (pp. 557-606).
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4.6 El alumno creativo

La creatividad es susceptible de trabajarla durante las diferentes etapas de
escolarizacion de los alumnos. En cada etapa las caracteristicas del alumnado son
diferentes y por lo tanto, también los son las formas en las que expresa la creatividad

el alumno.

Centrado este trabajo fin de master en educacién secundaria De la Herran
(2008Db) ofrece el siguiente sistema de caracteristicas méas frecuentes en los alumnos
mas creativos de Secundaria:

e Confianza en si mismo, como creativo.

e Confianza en su inconsciente, su inventiva, como fuente generadora
de conocimiento.

e Capacidad de distanciamiento (toma de conciencia) o conciencia
aplicada sincrbnica para una mejor practica de la observacion de los
propios procesos.

e Capacidad de percepcidon o planificacion (casi nunca detallada) a
largo plazo o conciencia aplicada diacronica, que transforma en retos
mediatos que guian los procesos inmediatos.

e Autodisciplina y eficiencia en el estudio.

e Interés y dedicacion extraescolar extraordinaria en su area
productiva.

e Superior originalidad en su area de interés y pensamiento productivo.

¢ Inquietud por el conocimiento, deseo de saber, motivacién por ir mas
alla.

e Conciencia de diferencia entre sus propios intereses y motivaciones y
los intereses y motivaciones de compafieros y otras figuras de
autoridad conformistas.

e (Criticas a parametros, realizaciones, conductas, personas (docentes,
investigadores, etc.) y proyectos entendidos como mas convergentes o
convencionales.

e Rechazo del trabajo grupal en determinadas fases de generacién de
conocimiento, identificadas como actos personales o intimos.

e Con alguna frecuencia, ingenioso establecimiento de relaciones
inusuales, sorprendentes o inesperadas en el marco de bromas,
comentarios, analisis, etc.

e Notable capacidad empatica, que se suele traducir en sensibilidad
especial hacia determinadas personas y a procesos y sucesos sociales.

e Superior capacidad de relacion simbdlica para el enriquecimiento de
la realidad, que puede expresarse como redefiniciones,
descubrimiento de enfoques, definicién de problemas, formulacion de
iniciativas, alternativas, inventiva, imaginacion (mas alla de la
realidad), sintesis para el desarrollo de la realidad, etc. (pp. 557-606).

La identificacion de estas caracteristicas en los alumnos ademas de ayudar a
la organizacion de los alumnos para realizar agrupamientos y ejercicios, podra

ayudar al desarrollo de la creatividad y la evaluacion de la misma.
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4.7 El profesor creativo

Con el objetivo de encontrar las caracteristicas 6ptimas del profesor para la
docencia creativa, De la Herran (2008b) realiza una compilacion de las
caracteristicas que fijaron Torrance, S. De la Torre, R. Navarro, M. Rodriguez, R.J.
Hallman y V. Violant, y tras su analisis propone las siguientes caracteristicas para el

“buen profesor creativo”:

e Tiene que conocer la creatividad por experiencia, por vivencia. Tiene
que haber tomado conciencia de ella en suficientes ocasiones.

e Tiene que desarrollar la creatividad en varios planos simultaneos:

o Su propia creatividad.

o Las aptitudes de los alumnos.

o Las condiciones de ensefianza que pueden inhibirla,
bloquearla, lastrarla, sofocarla.

o Lacomunicacion didactica.

o La innovacién educativa a nivel de aula, equipo educativo y
centro.

e Tiene que mostrar una mejor capacidad de observacion
individualizada.

e Tiene que presentar mayor sensibilidad, intuiciéon y empatia.

e Tiene que atender el clima del aula (a nivel de comunicacion).

e Tiene que ofrecer mas ayuda. Practicar una orientaciéon tutorial mas
cercana, atenta y respetuosa, flexible y personalizada.

e Tiene que reconocer y valorar con mayor sensibilidad la creatividad.

e Tiene que sorprenderse menos ante las expresiones creativas.

e Tiene que tener capacidad de analisis-sintesis mas flexible.

e Tiene que ensefiar a pensar a los alumnos sobre si mismos y su
mundo.

¢ Tiene que programar con mayor flexibilidad las actividades.

e Tiene que pretender una formacioén en humanizacién y educaciéon en
valores lejos de la instruccion.

e Tiene que pretender y anhelar la creatividad de los alumnos, tanto
para el desarrollo personal de los alumnos como oxigenador de la
comunicaciéon didactica (que otorga flexibilidad, nuevos puntos de
vista, avance en orientacion de intereses,...).

e Tiene que asumir con mayor facilidad las intervenciones divergentes
de los alumnos.

e Tiene que aceptar la complejidad de los temas a trabajar.

e Tiene que relacionar los elementos de su ensefianza con proyectos a
medio largo plazo tendente a mejora, cambio social, etc.

e Tiene que liderar mas intensamente, tener mas gancho para los
alumnos.

e Tiene que desarrollar la comunicacién didictica en técnicas de
ensefianza variadas, combinando exposiciones magistrales con
propuestas metodologicas participativas.

e Tiene que abrir y cuestionar para favorecer el descubrimiento, la
resolucion de problemas, la produccion, la elaboracion, la relacion, la
invencion, etc., con animo de enriquecimiento potencial.

¢ Tiene que fomentar el trabajo autébnomo del alumno.
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Tiene que exigir mejor y mas al alumno, para impulsarle lo mas lejos
posible.

Tiene que favorecer una creciente motivacion del alumno por la
progresiva comunicacion de interés y el camino del conocimiento.
Tiene que eliminar las barreras que frenan la creatividad, entre ellos:

o Condicionamientos perceptivos y culturales (por ejemplo: un
solo punto de vista).

o Condicionamientos emocionales (por ejemplo: inseguridad en
el alumno).

o Condicionamientos cognoscitivos (por ejemplo:
desconocimiento del tema, superficialidad, atribuciéon a
certeza a figuras de autoridad o influyentes como Internet).

Tiene que presentar una clara motivacion por su propio desarrollo
profesional y personal que vinculan con la apertura a la innovacion
docente y organizacional (pp. 557-606).
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4.8 Recursos para mejorar la creatividad

Al igual que en los apartados anteriores, en este caso también se deben de
tener en cuenta los diferentes enfoques de la creatividad. Dependiendo de si se
quiere fomentar la creatividad del proceso y del resultado o si quiere fomentar la
creatividad de la persona, se deberan utilizar unas técnicas u otras. Como afirma De
la Herran (2008a), “... deben diferenciarse entre aquellas técnicas que estimulan la
creatividad, y aquellas otras, no excluyentes que, mirando por la formacion de los
alumnos, pueden basarse en la creatividad para su desarrollo” (p. 168). Se
distinguen dos categorias: técnicas de estimulacion de la creatividad, y técnicas de

ensefianza para la creatividad.

Técnicas de estimulacién de la creatividad.

Son las técnicas centradas en el “producto creativo”, las llamadas “técnicas
de estimulacion de la creatividad”, “técnicas del pensamiento creativo” o “técnicas
creativas”. Existen cientos de técnicas de este tipo, y la mayoria estan encaminadas a
la promocién del pensamiento divergente, aunque también son varias las técnicas
para agrupar y clasificar las ideas creativas en el pensamiento convergente. Pueden
ser aplicadas en multiples contextos creativos casi siempre en situaciones de

resolucién de problemas.

Varias fuentes muestran grandes listados de técnicas, que pueden ser

interesantes para los profesores:

Los libros:

e Creatividad aplicada. Una apuesta de futuro (2 vols.) de
Gervilla. Ed. Dykinson (2003).

e Mil ejercicios de creatividad clasificados de Rodriguez Estrada.
Ed. McGraw-Hill (1994).

e Manual de creatividad de Marin y De la Torre. Ed. Vicens-Vives
(1991).

e Didactificacion de métodos de creatividad. Proyecto fin de

carrera de Exposito (2007) en la Universidad de Mondragon.
Las revistas electrénicas:

e Neuronilla

e TACAT: Instituto Avanzado de Creatividad Aplicada Total
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Entre las técnicas de estimulacion de la creatividad algunos de los ejemplos

mas conocidos son:

e “Brainstorming” de Osborn.

e “Bionica” de Steele.

e “Check list” de Osborn.

e “Lista de atributos” de Crawford.

e “Asociaciones forzadas” de Whiting.

Técnicas de ensefnanza para la creatividad.

Son aquellas técnicas de ensefianza en las que el profesor otorga una
informacién determinada y el alumno “desarrolla” una respuesta o soluciéon, que no

es ni Ginica ni universal, seglin sus conocimientos e intereses.

Incluyen la creatividad como principio y recurso didactico, y su finalidad es
la formacion del alumno, no una solucién creativa. Para que el proceso sea efectivo
en la formacion del alumno, es necesaria una comunicacion didactica adecuada por

parte del profesor.

Estas técnicas pueden ser toda o cualquier propuesta metodologica
convencional y polivalente dependiendo de su comprensiéon y empleo. Los ejemplos
mas conocidos son: mapas conceptuales, grupos de discusion, seminarios, proyectos

de investigacion, juegos cooperativos, resolucion de problemas, etc.

Conocida esta definicion de las técnicas de ensefianza para la creatividad, se
considera que la metodologia de resolucién de problemas tecnoldgicos es “per se”

una técnica de ensefianza para la creatividad.

4.9 Evaluacion de la creatividad

La evaluacién de la creatividad depende del enfoque con la que se haya
abordado el término. En el analisis bibliografico realizado se han identificado varios
métodos que responden a diferentes concepciones de la creatividad. Como se ha
mencionado anteriormente, la creatividad puede ser superficial o total, y se hace

“capacidad en la persona, estimulo en el medio, secuencia en el proceso y valor en el
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producto” (De la Torre., 1997, p.154). Al igual que la definiciéon de la creatividad,

resulta también compleja su evaluacion.

Existen en la actualidad numerosos test, pruebas y cuestionarios para la
medicion de la creatividad en las personas inspiradas en los analisis de los
expertos como Guilford, De Bono, y otros. Resultan sin embargo demasiado
simplistas ya que en su gran mayoria solo comprenden dos dimensiones
fundamentales: el caracter espacial (construccion fisica novedosa) y el caracter
verbal (creacion o composicion verbal novedosa). Conocida ya la complejidad de la
creatividad resulta arriesgado basar la evaluacion solamente en este tipo de

herramienta.

Desde el enfoque de la didactica de la creatividad, De la Torre (2006) define
los “cuatro puntos cardinales” que justifican la necesidad de evaluacion de la

creatividad:

Norte: es la “necesidad de evaluar la creatividad”. La evaluacion de la
creatividad es necesaria dada su importancia para el desarrollo de la persona y el

entorno social.

Sur: es la “sistematizaciéon del proceso de evaluacion”. La evaluacion debe
ser sistemética. Segin Dadamia (2001) y De la Torre (2006) se deben reunir la
siguiente informacién con el objetivo de realizar dicha planificacion: saber qué
evaluar (objeto de evaluacioén), conocer a quién evaluar (caracteristicas de los
sujetos, grupos, etc.), decidir a través de qué cddigo se va a reunir la informacion
(comportamental, seméantico, etc.), definir como evaluar (herramientas, técnicas,

ete.).

Este: son las “estrategias multiples”. Debido a la complejidad de la
creatividad, se deben utilizar diferentes sistemas para su evaluaciéon. En este sentido
existen varios instrumentos (como entrevistas, analisis de producciones, valoracion

de diferentes aspectos, etc.) que pueden ayudar en esta tarea.

Oeste: es la evaluacion “orientada a la mejora”. La evaluacion debe ser una
herramienta para mejorar y potenciar la creatividad del alumno. Debe de ayudar a
orientar las acciones para desarrollar mejor la creatividad. La evaluacién no debe ser
utilizada para la clasificacion. Siempre debe realizarse desde un punto de vista

positivo, estimando lo realizado por el alumno y su capacidad.
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De la Herran (2008b) entiende que la creatividad se puede expresar y por lo

tanto se puede observar y medir. Es por ello, que propone un sistema de indicadores

para la creatividad que ayuden a su evaluacion. Sin embargo, considera que estos

indicadores no pueden evaluar la creatividad en su totalidad, ya que la creatividad

puede expresarse de modos méas complejos y estos indicadores la evalian de forma

analitica.

e Cantidad, productividad, produccion o fluidez.
e Flexibilidad o variedad.

e Originalidad.

e Elaborada o acabada.

e Capacidad para hacerse preguntas, formular problemas, proponer

hipoétesis.

e Capacidad para resolver problemas y desarrollar proyectos.

e Sintesis.

e Relacion y transferencia.

e Sensibilidad estética.

e Curiosidad.

Desde un enfoque tecnoldgico centrado més en el proceso creativo y el

resultado en el caso concreto de resolucién de problemas tecnoldgicos, Ortiz Ocafia

(2003) jerarquiza una serie de niveles (llamados niveles de creatividad profesional)

que muestran el nivel de desarrollo de la creatividad:

Nivel de recreaciéon: El individuo crea de manera
autbnoma un conocimiento técnico o producto
existente pero desconocido.

Nivel de descubrimiento: EI individuo descubre
problemas profesionales que requieren una accién
para su solucion.

Nivel de expresién: El individuo exterioriza y expresa
de manera independiente conocimientos técnicos o
productos existentes pero desconocidos.

Nivel de produccion: El individuo extrae de la
naturaleza conocimientos técnicos y nuevos productos
o utiliza de ella posibilidades combinatorias.

Nivel de invencion: El individuo genera un nuevo
conocimiento técnico o producto. Es una solucion
técnica de un problema profesional, que posee
novedad, actividad inventiva y aplicabilidad en las
ramas técnicas.
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e Nivel de innovaciéon: El individuo crea nuevas
estructuraciones, implicando cambio de paradigmas.
Es una solucidon técnica que se califica nueva y util
para el individuo o el colectivo que la logra, que aporta
un beneficio técnico, econdémico o social y que
constituye un cambio en el disefio o la tecnologia de
producciéon de un articulo o en la composiciéon del
material del producto.

e Nivel de racionalizacion: Se refiere a la soluci6on
correcta de un problema profesional, que se califica
nueva y util para el individuo o el colectivo que la
logra, y que su aplicaciéon aporta un beneficio técnico,
econdmico o social.

e Nivel emergente: En la actualidad, debido a la
especializacion del saber, se es creativo para una o
varias esferas de la actividad y no para todas. De ahi la
denominaciéon de creatividad contable, financiera,
agronoémica, culinaria o industrial, como tipos
especificos de creatividad profesional (parr. XII).

Del anilisis realizado sobre la evaluacion de la creatividad, se pueden

subrayar los siguientes puntos que deberdn ser tenidos en cuenta a la hora de

realizar la guia:

La evaluacion es necesaria, dada la importancia de la creatividad en el
desarrollo de la persona.

Esta evaluacion debe ser planificada y sistematizada.

Como se ha podido ver la evaluacion debe realizarse considerando
diferentes estrategias y métodos. Se puede utilizar la observacion,
entrevistas, etc. Hay una gran diversidad de criterios o indicadores
para poder calificar la creatividad y cada autor analizado tiene una
orientacion u otra.

El objetivo principal de la evaluacion es identificar oportunidades de

mejora de la propia creatividad.
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5. Metodologia de Resolucion de Problemas
Tecnologicos.

En este apartado se va a realizar una investigacion sobre la metodologia de
resoluciéon de problemas tecnolégicos. En un principio se introducird de forma

genérica la metodologia mencionando diferentes variantes que existen actualmente.

En una segunda parte se analizard la metodologia de Resolucién de
Problemas Tecnol6gicos que propone Lépez Cubino (2001), trabajada en la
asignatura “Metodologia de la especialidad” del Méaster. Después se examinara una
metodologia llamada “Creative Problem Solving - CPS” de Tassoul y Buijs (2007) y
posteriormente se realizara una comparaciéon entre las dos metodologia para
analizar las diferencias. Esta comparacion se realizara para identificar las
debilidades y oportunidades de mejora que pueda tener la metodologia de RPT

frente a una metodologia centrada especificamente en la creatividad.

La parte final de este apartado, consistira en un anélisis de los puntos de
intervencion del profesorado en la metodologia, que servird de referente para el

diseno de la guia.
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5.1 Definicion de la metodologia de resolucion de problemas
tecnologicos

En el area de tecnologia la interrelacion entre como ensenar y qué ensenar es
muy estrecha (Lépez Cubino, 2001). La metodologia especifica de Resolucién de
Problemas Tecnologicos (RPT) responde a la propia identidad de la tecnologia, que
por definiciéon contiene un componente procedimental muy destacado ademas del
componente conceptual. Como indica Alvarez Palacios (1996) “la tecnologia es
producto de una actividad de sintesis entre conocimientos cientificos y procesos
técnicos” (p. 130), por lo tanto el aspecto metodologico es parte esencial de la
tecnologia. La técnica retine conocimientos para poder hacer y saber como hacer y la
ciencia redne saber sobre resultados y razonamientos. La tecnologia se encuentra

entre la técnica y la ciencia (Figura n°3).

SABER
(PODER) HACER

T T TECNICA
SABER |

COMO HACER
: TECNOLOGIA

SABER
QUE PUEDE PASAR

I ' | CIENCIA
SABER

POR QUE PUEDE PASAR

SISTEMA TECNOLOGICO

Figura n°3: Relaciones entre técnica, tecnologia y ciencia. (Ferniandez, 1991).

El Real Decreto 1631/2006 que establece el curriculo de la ESO, se refiere a
la tecnologia de la siguiente manera: “conjunto de actividades y conocimientos
cientificos y técnicos empleados por el ser humano para la construcciéon o
elaboracion de objetos, sistemas o entornos, con el objetivo de resolver problemas y
satisfacer necesidades, individuales o colectivas” (p.766). Y destaca la importancia
de su metodologia de resolucion de problemas tecnolégicos afirmando: “El Proceso
de resolucion técnica de problemas constituye el eje en torno al cual se articula la
materia, de modo que el resto de los bloques proporcionan recursos e instrumentos

para desarrollarlo” (p.766).

Por tanto, la definicion realizada por Lopez Cubino (2001) de la metodologia
de RPT es el proceso que se da entre un punto de partida o problema y el punto final

que es la solucion a ese problema (Figuran©4).
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Problema - — —

PROCESO__

— — P Solucidon

Figura n°4: Proceso resolucién de problemas (Lopez Cubino, 2001, p. 98).

5.2 Tipologias de Metodologias de Resolucion de Problemas.

Este proceso, aunque mayoritariamente es denominado como proceso o

metodologia de resolucion de problemas, contiene un gran nimero de nombres que

responden a diferentes variedades de la metodologia. Actualmente se pueden

encontrar varias configuraciones de la metodologia con diferentes apartados

dependiendo del autor o entidad que ha analizado o desarrollado la metodologia y la

tipologia de problema que se quiere resolver.

Tablan®2: Diferentes metodologias de resolucion de problemas.

Nombre original

Nombre traducido

Metodologia de Resolucion de
Problemas Tecnologicos

(Lopez Cubino, 2001)

CPS model — Creative Problem Solving
(Tassoul y Buijs, 2007)

Resolucidén de problemas creativos

Design Thinking process

(Waloszec, 2012)

Proceso de Pensamiento en Diseno

GROW model (Goal- Reality —
Obstacles/Options — Way Forward)
(Landsberg, 1996)

El modelo GROW (Objetivo — Realidad-

Obstaculos/Opciones — Camino a seguir)

PDCA model (Plan — Do — Check - Act)

(Moeny Norman, 2006)

Modelo PDCA ( Planificar — Hacer —
Chequear - Actuar)

TRIZ (Teoriya Resheniya
Izobretatelskikh Zadatch)
(Barry, Domb y Slocum, 2006)

TRIZ - Teoria para la resolucién de

problemas inventivos

RPR Rapid Problem Resolution
(Offord, 2011)

Répida resolucion de problemas

How to solve it (P6lya, 1945)

Como resolverlo
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Durante esta fase de anélisis se han investigado varias metodologias de
resolucién de problemas. Dado que habitualmente el proceso concluye con la
creacion de un objeto, méaquina o sistema, también se han analizado las
metodologias desarrolladas por entidades educativas centradas en el diseno
industrial, como British Design Council (2012), Institute of Desing at Stanford o TU-
Delft. Algunas de ellas, como por ejemplo el proceso de “Doble Diamante” del
British Design Council (Figuran®s), basan sus procesos en fases de divergencia y
convergencia, similares al proceso creativo. En este caso las fases de divergencia son
las de descubrir y desarrollar, y las fases de convergencia las de definir y camplir con

lo esperado.

’ N ’

DISCOVER “* DELIVER

DEFINE DEVELOP

Figuran®s5: El doble diamante del Consejo de Diseflo Britanico- The Double
Diamond (British Design Council,2012).

En la siguiente tabla (tabla n°3) a modo de resumen se detallan las fases de
las tipologias de resolucion de problemas mas populares. Como se puede observar,
cada una de ellas tiene diferentes etapas y son mas especificos para diferentes

Ambitos.
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Tablan®3: Diferentes metodologias de resolucion de problemas, sus fases y orientacion.

problemas

inventivos

4.Solucién concreta

3 Autor(es) . .,
Metodologia . Fases Orientacion
analizado(s)
Metodologia de 1.Conocer
Resolucion de 2.Disefiar
Problemas R. Lopez Cubino | 3.Planificar Tecnologia
Tecnologicos - 4.Construir
RPT 5.Evaluar
Resolucién de 1.Definir problematica o
M. Tassoul, J. 5 ) Diseno de
problemas . 2.Generacion de ideas
) Buijs producto
creativos - CPS 3.Desarrollo de concepto
IDEO toolkit, .
) Disefio de
Proceso Tim Brown, .
) ) Varios modelos: Waloszec, producto,
Pensamiento Dziersk, Baeck i . L
L ) (2012) realiza un analisis educacion,
Disefio (Design & Gremett. .,
o de todos ellos. creacion de
Thinking) Standford
) empresas, etc.
Design School
1.Goal: Objetivo
2.Reality: Observar la
realidad
J. Withmore, A. 3.Obstacles: Identificar
El modelo GROW Graham, A. obstéculos Empresarial
Fine. 4.Options: Identificar
opciones
5.Wayforward:
Realizacion
1. Plan: Planificar
. 2.Do: Hacer
Modelo PDCA E. Deming Control de la
3. Check: Controlar )
Calidad
4.Act: Actuar
1.Problema concreto
TRIZ - Teoria para
» 2.Problema general Nuevas
la resolucion de . ) .
G. Altshuller | 3.Solucion general invenciones
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3 Autor(es) . .,
Metodologia . Fases Orientacion
analizado(s)
. 5 1.Descubrir Resolucion de
Répida resolucion )
2.Investigar problemas
de problemas P. Offord . -
3.Arreglar informaéticos

1.Entender el problema
) 2.Realizar un plan

How to solve it G. Polya General
3.Llevarlo a cabo

4. Mirar atras y evaluar.

5.2.1 Metodologia de Resolucién de Problemas Tecnolégicos-RPT.

Dada su relevancia y aparicion en el curriculum, en primer lugar se ha
analizado en profundidad la metodologia de RPT planteada por el ministerio de
educacion para su aplicacion en el area de tecnologia siguiendo la descripcion de

Lopez Cubino (2001).

Este primer analisis ha sido realizado desde el punto de vista del alumno, ya
que la participaciéon del profesorado en la metodologia ha sido analizada en el

apartado 5.3.

Como se puede observar en la Figuran®6la metodologia consta de cinco

partes.

1. CONOCER: ¢ Planteamiento e identificacién del problema
e Concreacion del problema
e Busqueda de informacion

2. DISENAR: e Concepcion de ideas
e Representacion de ideas
- Diseno individual
- Disefio del grupo

3. PLANIFICAR: e Elaboracion del proyecto
- Secuencia de trabajo
- Seleccién de materiales y herramientas
- Organizacién y gestion

4, CONSTRUIR: e Construccion del objeto
e Pruebas de funcionamiento y ajuste

5. EVALUAR: e Presentacion del objeto construido
¢ Evaluacién del objeto construido

Figura n°6: Etapas del proceso tecnologico de resoluciéon de problemas (Lopez
Cubino, 2001, p. 99).
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1 Conocer el problema.

Durante esta etapa el objetivo a cumplimentar consiste en conocer a fondo el

problema, comprenderlo y reunir la informacién necesaria para disefiar su solucion.

Los grupos de alumnos partirdn de una problematica o briefing (o también
llamado “brief”) que habra sido dada por el profesor en un documento. En el

documento se especificaran:

1. Caracteristicas del proyecto: tamafo de los grupos,
temporalizaciéon, criterios de evaluacidn, justificacion del
planteamiento, motivacion, normas de funcionamiento y recursos
disponibles.

2. Problemética o problema.

Caracteristicas o especificaciones que debera cumplir la solucion.
El documento también podria anadir (dependiendo de Ila
complejidad del proyecto o la experiencia de los alumnos)

documentacion que sirva de referencia para los alumnos.

Una vez entregado este documento, los diferentes grupos se pondran a
analizar la problematica realizando una lectura mas profunda y comprendiendo
todos los aspectos que son solicitados en el documento. La comprension del

problema y de sus caracteristicas es esencial para el buen desarrollo del proyecto.

Teniendo clara la concrecion del problema, el siguiente paso dentro de esta
etapa es buscar la informacion necesaria para la solucion del problema. Se pueden
distinguir dos tipos de informacion: por una parte la informacion que ayude a
comprender el origen del problema y por otra parte la informacion que sirva para
plantear soluciones. En ambos casos, aunque puedan parecer contradictorias, ambas

informaciones tienen como objetivo buscar solucion al problema planteado.
En esta fase los alumnos deberan plantearse las siguientes preguntas:

e ¢Quéinformacion se necesita?

e ¢Donde se puede obtener la informacién necesaria?

Para resolver dichas preguntas, como se ha mencionado anteriormente es
indispensable que se haya comprendido el problema. Si la anterior fase se ha
realizado de forma correcta, los alumnos no tendran ningin problema a la hora de
responder la primera de las preguntas, ya que sabran qué informaciéon es la

necesaria.
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La respuesta a la segunda pregunta, dependera de la experiencia que hayan
tenido en la realizacion de proyectos o de la informacién que haya sido dada por el
profesor. Los alumnos durante su carrera educativa deben ir conociendo las
diferentes fuentes de informacion (fuentes escritas, orales, audiovisuales, objetos,
sistemas, conjuntos técnicos, museos, ferias,...) para que se ajusten a sus

necesidades de informacion.

Para realizar esta busqueda de informacion pueden utilizar las siguientes tres

técnicas:

e Busqueda bibliografica que esté relacionada con el problema.
e Investigacion sobre casos o “case studies”.
e Analisis de objetos analogos y productos reales. Analisis en varios niveles:

anatomico, funcional, técnico, social e historico y econémico.

Tras el anélisis de la informacion, los alumnos deberan realizar un trabajo de
sintesis de esa informaci6n y toma de decisiones para afrontar la siguiente fase de

disefio.
2 Disenar.

Como subraya Lopez Cubino (2001) la resolucion de problemas requiere en
la mayoria de casos la representacion de ideas y desarrollo de disefios y conceptos

que ayuden a describir la solucion planteada.

Aunque sea un aspecto a tener en cuenta en todo el proceso en esta fase la
creatividad toma de una mayor importancia, ya que la originalidad de los resultados

que planteen los alumnos dependera de ella.

En esta fase los alumnos deberan de generar diferentes ideas, utilizando
técnicas para la creacion de ideas y manteniendo una actitud abierta y positiva hacia

todas las propuestas.

Una vez generadas una gran cantidad de ideas los alumnos deberan
agruparlas y evaluarlas segin los criterios que les parezcan interesantes
(especificaciones de la problematica y caracteristicas que los alumnos hayan

considerado importantes).

A la hora de representar las ideas seleccionadas de forma grafica se plantea
una primera fase de disefio individual y después una puesta en comun en la que de

forma consensuada se realiza el disefio grupal. De este trabajo grupal pueden surgir
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nuevas ideas, ideas combinadas, ideas mejoradas, etc. Finalmente se debera
seleccionar una para desarrollarla. Tras la decisién del disefio definitivo se deben
especificar y definir todas las caracteristicas del objeto disefiado (materiales,

medidas, etc.).
3 Planificar.

La tercera fase consiste en planificar las tareas, recursos y personas para

llegar a construir el concepto disefiado en el plazo que dura el proyecto.

La primera de las actividades a realizar consiste en descomponer la

realizacidn en tareas menores y planificar la secuencia para llevarla a cabo.

Por lo tanto, después de realizar el desglose de tareas se debera secuenciar el
trabajo y definir y justificar los materiales y herramientas que necesitaremos para la
realizaciéon de cada tarea. De la misma forma los alumnos deberan fijar quienes

seran los responsables de cada tarea y definir un orden fijado y la temporalizacion.
4 Construir.

La cuarta etapa de la metodologia de resolucion de problemas consiste en la
creacion del objeto, maquina o sistema anteriormente ideado. Para ello los alumnos
siguiendo el plan de trabajo establecido en la fase 3, deberan realizar las tareas de
construccion necesarias utilizando las técnicas y herramientas apropiadas. Dicho
prototipo de la idea se realizara habitualmente en los talleres de la escuela siguiendo

las normas de seguridad e higiene.

Tras la primera construcciéon los alumnos realizaran los ajustes y las

modificaciones necesarias para que el funcionamiento sea el 6ptimo.
5. Evaluar.

La ultima fase del proyecto consiste en evaluar la solucion adoptada para
resolver el problema inicial. En esta etapa el alumno debera de realizar las siguientes

evaluaciones:

e Una valoracion critica del prototipo construido siguiendo los criterios
que la problemaética inicial habia marcado méas los que ellos han
especificado durante el proceso.

e Una valoracion critica del proyecto en su conjunto, su dificultad, el

interés que tiene, sus posibilidades comerciales, etc.
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En esta etapa habitualmente los alumnos suelen realizar dos tareas de
entrega. Por una parte, la entrega de un proyecto técnico (centrada en la soluciéon) y
una memoria (centrada en el proceso y proyecto). Y por otra parte, se realiza la

presentacion del proyecto y el objeto construido frente al resto de la clase.
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5.2.2 Proceso Creative Problem Solving-CPS.

Se ha decidido que la metodologia “Creative Problem Solving - CPS model”
de Tassoul y Buijs (2007) merece un analisis mas profundo por su cercania a la
creatividad y a los principios que Wallas (1926) marcé sobre el proceso creativo. Se
podria decir que unifica el proceso de resoluciéon de problemas con el proceso
creativo y es por esa razén que resulta interesante para este trabajo fin de méster. El
proceso CPS se distingue por tener tres partes (Figuran®7) en las que en cada una de
ellas hay una fase de apertura y otra de decision, y por lo tanto se puede deducir que
se trabaja continuamente la creatividad gracias al pensamiento divergente y
convergente durante todo el mismo. Este proceso es conocido como “three diamond

diagram” por las tres fases generales de aperturay cierre.

problema

briefing
analisis

reformulacion

definir problemdtica cuantificar y combinar

Sintetizar
definir

Un objetivo concreto

generacian

cuantincar
agrupar
ardenar
Sintetizar

seleccionar

Generacién de ideas

Una o mas ideas

Encontrar aceptacidn Desarralla de concepto Planificar implementacian
N N f_‘\
N _— —

Desarrollo de concepto . ff_))j '
| = — C_D'd
S—

., ey s —

concepto CPS model {Tassoul & Buijs, 2007)

Figura n°7: Modelo CPS (Tassoul y Buijs, 2007).
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La primera de las fases consiste en definir la problemética o el problema, la
segunda en generar ideas que resuelvan dicho problema y la tercera consiste en el

desarrollo de la idea elegida hasta llegar a un concepto.

También se puede observar que este proceso no culmina con una solucion al
problema sino con un concepto, que es una idea desarrollada para resolver el

problema pero que todavia esté sin construir.

Cada gran etapa, a su vez, desarrolla un sub-proceso basado en el diamante
de la creatividad. Con subfases de fase inicial de divergencia, fase media de
organizacién y fase final de convergencia. En cada subfase Tassoul y Buijs 2007)

marcan unas técnicas para desarrollar la creatividad como se vera posteriormente.

Primer diamante: Definir problemdtica

problema
briefing
analisis

reformulacion

definir problemadtica cuantificar y combinar
L

Sintetizar
definir

Figura n°8: Primer diamante, Modelo CPS (Tassoul y Buijs, 2007).

En la fase de definir la problematica (Figura n°8) se parte del brief, en un
proceso abierto se plantea un analisis del mismo, buscando informacion relevante
sobre el tema (tanto del contexto como del problema en si).El analisis se debe
plantear desde diferentes perspectivas, con el objetivo de investigarlo de una forma
abierta y sin prejuicios. Se realiza una interiorizacion e interpretacion y se reformula
la problematica desde el punto de vista del alumno, convirtiéndolo en un problema
significativo para él. En este diamante se necesitan técnicas para el reconocimiento

de problemas.

Tras analizar la informacion relevante al problema, en la parte media del
primer diamante, se realiza la cuantificacion de las especificaciones que debe
cumplir la solucién y agrupan las informaciones analizadas. Relacionando los datos
los alumnos pueden llegar a nuevas conclusiones y plantear aspectos relativos al

problema hasta ahora desconocidos.
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En la Gltima etapa del primer diamante se sintetiza la informacién y se van
tomando decisiones respecto al objetivo que se quiere cumplir. Se realiza una
jerarquizacion de los diferentes aspectos a resolver, marcando las prioridades
necesarias. Esta fase puede resultar méas o menos larga dependiendo del tipo de

problema y especificaciones de la misma que se haya planteado en el inicio.

Segundo diamante: Generacion de ideas

Un objetivo concreto

generacion

I cuantificar
Generacion de ideas agrupar
L ordenar
Sintetizar
seleccionar

Una o mds ideas

Figura n°9: Segundo diamante, Modelo CPS (Tassoul y Buijs, 2007).

Una vez queda definido el objetivo a cumplir en la primera fase, esta etapa
consiste en generar la mayor cantidad de ideas y lo mas variadas posibles que
respondan a la solucion de ese problema concreto y luego seleccionar la mas
adecuada (Figura n°9). No es una etapa donde se parte desde cero, ya que durante la
fase de concrecion del problema habran salido propuestas para la solucion del
problema, pero en esta fase los alumnos tendran que seguir buscando ideas ya que

puede que la primera de las posibles soluciones no sea la mejor.

Para ello en esta etapa los alumnos pueden utilizar diferentes técnicas de
creatividad, no solo para la generacion de ideas, sino también para la combinacion
de las mismas. Tras haber conseguido una cantidad de alternativas considerable el
siguiente paso consiste en ordenar, cuantificar y agrupar estas ideas. De esta fase se

desarrollaran nuevas propuestas a partir de las que ya se tenian.

La ultima etapa de este diamante consiste en la sintesis y seleccion de las
ideas mas adecuadas. Para ello se deberan utilizar los criterios fijados en el primer
diamante. La cuantificacidon realizada anteriormente ayuda a evaluar de forma

objetiva la mejor propuesta.

En esta fase se pueden utilizar técnicas de seleccion de ideas. De esta sintesis

se debera seleccionar la mejor o mejores (2 o maximo 3).
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Tercer diamante:

Una o mds ideas

Desarrollo de concepto

Encontrar aceptacion Planificar implementacion

Desarrollo de concepto

[

S ——

concepto

Figura n°10: Tercer diamante, Modelo CPS. (Tassoul y Buijs, 2007).

La tercera subfase (Figura n°10) parte de la idea o ideas seleccionadas y tiene
como objetivo desarrollar y seleccionar el concepto més adecuado, entendiendo
concepto como objeto, mecanismo o sistema, ideado, disefiado y especificado. Para

ello se debe realizar (Figura n°10):

e El desarrollo del concepto: se deben trabajar todos los aspectos en
profundidad hasta llegar a la definicion completa del objeto. Estética,
funcionalidad, practicidad, eficacia, simplicidad, etc.

e Encontrar aceptacion: el grupo debe llegar a acuerdos para desarrollar y
seleccionar el mejor concepto.

e Planificar implementacién: se deben gestionar recursos y personas y realizar

la temporalizacién marcando unos plazos segin el concepto seleccionado.

Tras el desarrollo de estas tres areas se debera elegir el concepto mas

adecuado.

5.2.3 Andlisis comparativo entre Resolucién de Problemas Tecnolbgicos y CPS

En una primera comparacidn entre la resoluciéon de problemas tecnologicos y
la metodologia CPS se puede observar que en esta tltima solo se desarrolla la
solucion hasta el punto de propuesta o concepto. No se llega a materializar la
solucion y el resultado queda a modo de concepto. Por lo tanto se podria decir que la
metodologia de resolucién de problemas contempla de forma mas amplia todo el

proceso CPS.
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Sin embargo en el caso de la metodologia CPS es interesante el tratamiento
que le ofrece a la creatividad durante todo el proceso. En cada etapa que desarrolla,
la metodologia propone una apertura a generar nuevas ideas o elementos, una
reflexion y una posterior sintesis y decision. Se puede afirmar que durante todo el
proceso se estid en una constante reflexion, ya sea para afadir o idear nuevos

elementos, ya sea para modificar o seleccionar los elementos. Se combinan fases de

libertad con fases de seleccion.

Hay que mencionar también, como afirma Lépez Cubino (2001),que la
creatividad debe estar presente durante todo el proceso (parte superior de la Figura

11), por lo tanto en ambas metodologias se puede y se debe trabajar con una actitud

creativa.
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Figura n°11: Comparacion de la metodologia RPT y CPS.

Otro de los aspectos que se puede destacar, es que ambas metodologias son
compatibles (Figura n°11). Ya que la estructura de la metodologia CPS puede
adaptarse y afiadirse en la metodologia RPT. Una combinaciéon de ambas potenciaria

la creatividad en todos sus sentidos, como creatividad superficial o total.

43



Trabajo Fin de Méaster

5.3 Participacidon del profesorado en la metodologia.

Analizando todas las metodologias mencionadas anteriormente, se pueden
agrupar las diferentes participaciones que puede realizar el profesor (Figuran©12) en

las siguientes categorias:
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Figura n°12: Participaci6n del profesor en las metodologias RPT y CPS.

- Diseno del problema. La participacién del profesor en este caso es clara,
debido a que en esta fase deberd preparar el proyecto que los alumnos
trabajaran. Desde el planteamiento del problema, hasta la escritura del brief

y las recomendaciones sobre bibliografia.

- Intervencion durante el proyecto. Agrupan todas aquellas mediaciones
que el profesor ejecuta para guiar al alumnado durante la realizacion del
proyecto. En este caso, para el desarrollo de la creatividad, habra que poner
especial cuidado con las intervenciones para no acabar con la creatividad de

los alumnos (Marpegan et al. 2009).
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- Evaluacion del concepto. Este episodio se efecttia en la metodologia CPS,
ya que en esta el proceso termina de forma conceptual. En ella el profesor
evalia si la solucion planteada (pero todavia sin construir) resolvera el
problema propuesto y cumplird con los objetivos marcados. Se podria
plantear también en la metodologia de RPT como hito o evaluaci6on

intermedia.

- Evaluacion de la solucion. Es la ultima participaciéon del profesor en la
resolucion de problemas. En este caso el profesor evaluara el proceso y el
resultado e informara al alumnado de los criterios utilizados y las

calificaciones obtenidas.

Desde el punto de vista de la creatividad en todas las fases el profesor puede
actuar con una actitud creativa y también puede fomentar la creatividad, por lo que
una correcta actuacion durante todo el proceso influye en el desarrollo de la

creatividad del alumno.
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6. Estudio de campo: Conocimiento sobre la
creatividad v su aplicacion en el area de tecnologia

En este apartado se presentara el estudio de campo que tiene como objetivo
analizar el conocimiento sobre creatividad de profesorado de Guiptizcoa y ver las
necesidades de formacion en este &mbito, para de este modo crear una guia acorde a

los resultados.

6.1 Materiales y métodos

Para la elaboracion del estudio de campo se ha realizado una encuesta con
una poblacién objetivo de 40 profesores de educacién secundaria o FP en escuelas
tanto concertadas como publicas de Guiptizcoa. La encuesta se ha realizado durante
las fechas 17/12/2012 y 20/12/2012, tanto de forma presencial como enviando las

respuestas por e-mail.
Las caracteristicas generales de la encuesta han sido los siguientes:

e Encuesta personal.
e Con finalidad exploratoria y descriptiva.
e Valoracion cuantitativa y cualitativa.

e Dimension temporal: actualidad.

La encuesta ha sido disenada para conseguir informacion susceptible de ser
analizada tanto de forma cuantitativa como de forma cualitativa, es decir se han

alternado tanto preguntas abiertas como preguntas cerradas.
La encuesta consta de tres partes principales:

e Una primera inicial sobre qué se entiende con creatividad y si esta es
importante para el desarrollo de los alumnos y la labor docente.

e Una parte central sobre la metodologia especifica de resolucion de
problemas y técnicas de creatividad.

e La parte final se centra en la formacion recibida hasta el momento

por los profesores y las necesidades que ellos sienten en este respecto.

Durante el diseno de la encuesta se ha contado con la colaboraciéon de Alazne
Alberdi, profesora de las asignaturas “Creatividad” y “Design Thinking” del Master
en Diseno Estratégico de Productos y Servicios Asociados en la Universidad de

Mondragén (Mondragon Unibertsitatea).

46



Trabajo Fin de Méaster

unir

A continuacion se muestra la encuesta realizada:

Datos personales:
Edad:
Sexo:

Datos profesionales:

Escuela:

Area de conocimiento o departamento:
Asignaturas que imparte:
Curso:

1. ;Qué es para usted la creatividad?

2. ¢(Cree que la actividad docente puede hacer desarrollar la creatividad?

[ ]Si
[ ]No
3. (Cree que la escuela debe fomentar el desarrollo de la creatividad?
[ 1Si
[ ] No
4. ;En qué nivel cree que la creatividad es importante para sus alumnos?
[ ] Muy importante
[ ] Importante
[ ] Indiferente
[ ] Poco importante
[]

Nada importante

5. ¢(En qué procesos o actividades escolares del alumno cree usted que es
necesaria la creatividad? ;Por qué?
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6.

7.

8.

10.

(En qué nivel cree que la creatividad es importante para su trabajo como
profesor?

[ ] Muy importante

[ ] Importante

[ ] Indiferente

[ ] Poco importante
[ ] Nada importante

¢En qué procesos o actividades escolares del profesor cree usted que es
necesaria la creatividad? ;Por qué?

;Cree que con su labor docente puede influenciar (potenciar o disminuir)
el desarrollo de la creatividad de sus alumnos?

—

] Si
[ ]No

;Cudles de estos elementos referidos al profesor cree que pueden
influenciar el desarrollo de la creatividad en sus alumnos?

[ ] Sexo del profesor

[ ] Edad del profesor

[ ] Veterania del profesor

[ ] Metodologia utilizada por el profesor
[ ] Creatividad del profesor

[ ] Actitud del profesor en clase

[ ] Personalidad del profesor

[ ] Otros: (diga cuales)

En el area de tecnologia: ;conoce la metodologia de “resolucién de
problemas”?

—

] Si
[ ]No
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11. ;Sabe como actuar para desarrollar la creatividad de sus alumnos
utilizando esta metodologia?

—

] Si
[ ]No
12. ;Ha recibido formacién en este sentido?

[ ]No
[ ]Si, diga cual(es):

13. ;Conoce algin recurso que le ayude a desarrollar la creatividad?

[ ]No
[ 1Si, diga cual(es):

14. ;Conoce alguna técnica de generacién de ideas?

[ ]No
[ ]Si, diga cual(es):

15. ;Cree que el conocimiento y la formacion actual sobre creatividad del
profesorado es suficiente para desarrollar la creatividad de los alumnos?

—

] Si
[ ] No.

16. Si la respuesta anterior fuese negativa, ;en qué aspecto especifico cree
que se debe aumentar el conocimiento y formacion del profesorado?

[ ] En general
[ ] En ambitos especificos como:

GRACIAS POR SU PARTICIPACION
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6.2 Resultados.

Tablan®4: Resultados de la encuesta.

Edad (media)

Género (H:hombre / M: mujer)

Escuelas: Goierri Eskola / Soraluze BHI/ Mondragon Goi
Eskola Politeknikoa / Ipintza BHI/ Txantxiku Ikastola
Areas: Tecnologia / Mecanica / Ciencias

Asignaturas de: ESO / Bachillerato / FP

Modalidad: 28 encuestas en papel /12 por e-mail

38,45
25 H-15 M

1. ¢Qué es para usted la creatividad?

Pregunta abierta*

2. ¢Cree que la actividad docente puede hacer desarrollar la
creatividad?

Si (n° de respuestas/porcentaje)
No
No contesta

40 (100%)
0 (0%)
0 (0%)

3. ¢Cree que la escuela debe fomentar el desarrollo de la
creatividad?

Si (n° de respuestas/porcentaje)

40 (100%)

No 0 (0%)
No contesta 0 (0%)
4. ¢En qué nivel cree que es importante para sus alumnos?

(puntuaciéon media) 4,5
Muy importante — 5 (n° de respuestas / porcentaje de las

respuestas) 25 (62,5%)
Importante — 4 12 (30%)
Indiferente — 3 3 (7,5%)
Poco importante — 2 0 (0%)
Nada importante — 1 0 (0%)

5. ¢En qué procesos o actividades escolares del alumno cree
usted que es necesaria la creatividad? ¢Por qué?

Pregunta abierta*

6. ¢En qué nivel cree que es importante para su trabajo como
profesor?

Muy importante — 5 (n° de respuestas)
Importante — 4

Indiferente — 3

Poco importante — 2

Nada importante — 1

4,45

21 (52,5%)
16 (40%)
3(7,5%)

0 (0%)
0 (0%)

7. ¢En qué procesos o actividades escolares del profesor cree
usted que es necesaria la creatividad? ¢Por qué?

Pregunta abierta*
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8. ¢Cree que con su labor docente puede influenciar (potenciar
o disminuir) el desarrollo de la creatividad de sus alumnos?

Si (n° de respuestas/porcentaje)

40 (100%)

No 0 (0 %)
No contesta o (0%)
9. ¢Cuales de estos elementos referidos al profesor cree que

pueden influenciar el desarrollo de la creatividad en sus

alumnos?

Sexo del profesor (n° de respuestas / porcentaje entre las

respuestas) 0 (0 %)
Edad del profesor 2 (5%)
Veterania del profesor 17 (42,5%)
Metodologia utilizada por el profesor 34 (85%)
Creatividad del profesor 28 (70%)
Actitud del profesor en clase 36 (90%)
Personalidad del profesor 23 (57,5%)
Otros: 0 (0%)
10. En el area de tecnologia: éconoce la metodologia de

“resolucion de problemas”?

Si 30 (75%)
No 10 (25%)
No contesta 0 (0%)
11. Si la conoce ¢Sabe como actuar para desarrollar la

creatividad utilizando esta metodologia?

Si 9 (22,5%)
No 21 (52,5%)
No contesta 10 (25%)
12. ¢Ha recibido formacion en este sentido?

No 34 (85%)
Si 6 (15%)
Cuales: Pregunta abierta*

13. ¢Conoce algn recurso que le ayude a desarrollar la
creatividad?

No 32 (80%)
Si 8 (20%)
Cuales: Pregunta abierta*
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14. éConoce alguna técnica de generacion de ideas?

No 28 (70%)
Si 12 (30%)
Cuales: Pregunta abierta*
15. ¢Cree que el conocimiento y la formacion actual sobre

creatividad del profesorado es suficiente para desarrollar la

creatividad de los alumnos?

Si 2 (5%)
No 38 (95%)
No contesta 0 (0%)
16. Si la respuesta anterior fuese negativa, ¢en qué aspecto

especifico cree que se debe aumentar el conocimiento y

formacion del profesorado?

En general 25 (62,5%)
No contesta 2 (5%)
En ambitos especificos como: 13 (32,5%)

*Preguntas abiertas:

1. ¢Qué es para usted la creatividad?

En la pregunta abierta sobre la definiciéon de la creatividad, la interpretacion de los

resultados muestra que:

El 55 % de los encuestados la relaciona con el objeto creado. En su mayoria
opina que este objeto tiene que ser “diferente”, nuevo, original y mejor que
los “actuales”. En varias ocasiones, se le atribuye el significado de invencion.
El 17,5 % de los encuestados relaciona la creatividad a un proceso.
Desarrollar una respuesta mediante un proceso a un problema determinado.
Generar diferentes propuestas y elegir la mejor.

El 27,5 % de los encuestados cree que es una cualidad, habilidad, capacidad o
competencia de las personas (de todas las personas). Dentro de este 27,5 %,
el 63,34% (el 17,5 % del total) plantea la creatividad como la capacidad para
generar el proceso o resultado creativo, frente al 36,36% (el 10% del total)
que da un enfoque mas auto-creador a la creatividad mencionando aspectos

como la felicidad, la ilusion, el crecimiento y proyecto personal de vida.
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5. ¢En qué procesos o actividades escolares del alumno cree usted que es necesaria la

creatividad? ¢Por qué?
Las respuestas a esta pregunta han sido las siguientes:

e Entodas las actividades escolares, todos los ejercicios en general.
e Resolucion de problemas.

e Proyectos.

En las respuestas recogidas, se puede apreciar que la mayoria considera que
hay que trabajar la creatividad para desarrollarla (learning by doing). En torno a la
mitad de encuestados considera que es necesaria la creatividad en todas las
actividades escolares, la otra mitad menciona los proyectos y la resolucion de

problemas como actividades que necesitan de creatividad.

7. ¢En qué procesos o actividades escolares del profesor cree usted que es necesaria

la creatividad? ¢Por qué?
Las respuestas a esta pregunta han sido las siguientes:

e Método de imparticion para generar un estilo de trabajo.
e En las exposiciones magistrales.

e Preparacion de las clases.

e Tutorias.

e Actividades extra-curriculares.

e En todos los procesos de ensefianza.

En este caso las justificaciones de las respuestas han sido pocas. Los
encuestados que han respondido que la creatividad es para ellos necesaria en todos
los procesos, comentan que entienden que tienen que crear cosas nuevas y originales

constantemente.

12. ¢Ha recibido formacién en este sentido?

Las respuestas afirmativas (20%) de esta pregunta han tenido que especificar

qué tipo de formacién han recibido. Las respuestas han sido:

e “En el Master de Educaciéon Secundaria (una parte de una asignatura)”.

e “Eningenieria trabajamos la creatividad en alguna asignatura”.
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e “En un curso sobre aprender a aprender”.
e “Curso sobre metodologia POPBL (Problem Oriented Proyect Based

Learning)”.

13. ¢Conoce algin recurso que le ayude a desarrollar la creatividad?

Las respuestas afirmativas (30%) de esta pregunta han tenido que especificar

que recurso conocen. Las respuestas han sido:

e Herramientas interactivas.
o Juegos.
¢ Mindmapping.

e Piginas web.

14. {Conoce alguna técnica de generacion de ideas?

Las respuestas afirmativas (30%) de esta pregunta han tenido que especificar

las técnicas de generacion de ideas que conocen. Las respuestas han sido:

¢ Brainstorming.

e Mapas conceptuales.
e Los 6 sombreros.

e Juegos de palabras.

e Asociaciones.

16. ¢En qué aspecto especifico cree que se debe aumentar el conocimiento y

formacion del profesorado?

Se pueden clasificar las respuestas de los encuestados en los siguientes
grupos:
e Creatividad en 4mbitos especificos como la fabricacion y la produccion.
e Creatividad para fomentar la motivacion del aula.
e Recursos y técnicas para generar y gestionar ideas.
e Herramientas para potenciar la creatividad y el pensamiento lateral.

e Actividades para desarrollar la creatividad.
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6.3 Analisis.

A continuacién se realizara el anéilisis de los resultados agrupando las

preguntas y sus respuestas por temas.
Creatividad en la docencia

La primera de las preguntas resulta ser una de las méas interesantes, ya que
nos muestra qué es lo que los profesores entienden con el término creatividad. Como
se puede observar la mayoria de ellos se centra en lo que De la Herran (2003) define
como Creatividad Superficial, exactamente un 90% (creatividad en la creacion, en el
proceso, y capacidad creativa en el sujeto), frente al 10% que considera la creatividad
como un valor para el auto-crecimiento (Figuran®13). Analizando las encuestas no
se observa ninguna distribucion especial de las respuesta ya sea por género, edad o

por escuela publica o concertada.

Percepcion de la creatividad

i Creatividad en la creacion
10%

i Creatividad en el proceso

w0 Y

Creatividad en el sujeto:
Capacidad creativa

i Creatividad en el sujeto:
Capacidad auto-creativa

Figura n°13: Percepcion de la creatividad.

Sobre el desarrollo de la creatividad en las personas dentro de la escuela, las
respuestas son mas uniformes. Todos los profesores encuestados consideran que la
creatividad se puede desarrollar desde la escuela y consideran que asi debe hacerlo
(preguntasn®2 y n°3). De la misma forma todos creen que pueden influir de forma
positiva o negativa en el desarrollo de la creatividad del alumno (pregunta n°8). Por
lo tanto se podria deducir que sienten que la escuela debe desarrollar y potenciar la
creatividad de los alumnos y que por su profesion de educadores se consideran

responsables de ello.
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Respecto a la importancia del desarrollo de la creatividad tanto en los
alumnos como en la labor docente (preguntasn®4 y n°6), los encuestados consideran
en su mayoria que es muy importante, siendo la media de 4,5 sobre 5 en el

desarrollo de los alumnos y de 4,45 sobre 5 en la labor docente.

Sobre dénde deben aplicar la creatividad los alumnos (pregunta n°s) se
distinguen dos respuestas, unos afirman que es necesaria en todas las actividades y
otros se centran en proyectos y trabajos de resolucion de problemas. Analizando las
encuestas, se observa que la mayoria de las personas que entiende la creatividad
centrada en el resultado (en la creaciéon), considera que los alumnos solo la trabajan

en proyectos.

En la misma pregunta orientada a los procesos y actividades escolares
realizadas por los profesores (pregunta n°7), los encuestados consideran que deben
aplicar la creatividad en un amplio abanico de actividades. Muchos de ellos creen
que es necesaria en todas las actividades, lo que les lleva a tener que crear elementos

nuevos y originales constantemente.

Entre los elementos referidos al profesor que pueden influenciar en el
desarrollo de la creatividad del alumno (Figuran®14) la clasificacion definida por las

respuestas es la siguiente:

=

Actitud del profesor en clase (90% de las respuestas)
Metodologia utilizada por el profesor (85% de las respuestas)
Creatividad del profesor (70% de las respuestas)
Personalidad del profesor (57,5% de las respuestas)
Veterania del profesor (42,5% de las respuestas)

Edad del profesor (5% de las respuestas)

N oo s~ DN

Sexo del profesor (0% de las respuestas)
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Elementos que influencian la creatividad
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Figura n°14: Elementos que influencian la creatividad.

De esta clasificacion se puede realizar la siguiente lectura: el desarrollo de la
creatividad de los alumnos puede depender en gran manera de la actitud de profesor
en clase (90%). Este aspecto ha resultado ser el que mas respuestas ha obtenido, por
lo que deber4 ser tratado con especial interés durante el desarrollo de la guia para la

creatividad.

En segundo lugar estd la metodologia utilizada por el profesor (85%). Se
puede deducir que los profesores han considerado que algunas metodologias son

mas apropiadas para desarrollar la creatividad que otras.

En tercer lugar aparece la creatividad del profesor (70%). Para mas de dos
tercios de los encuestados la propia creatividad del profesor en importante para

poder desarrollar la del alumno.

Aspectos como la personalidad del profesor (57,5%) y la veterania (42,5 %)
aparecen mas alejados de los primeros puestos, pero en torno a la mitad de personas
encuestadas consideran que estos aspectos pueden influenciar en el desarrollo de la

creatividad del alumno.

Para finalizar con porcentajes muy bajos (5%) o nulos aparecen
caracteristicas como la edad del profesor y su género. Se puede entender que los
encuestados consideran que todas las personas pueden desarrollar la creatividad de

otros y que no dependen ni de su edad ni de su sexo.
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Resolucion de problemas tecnoldgicos

En la segunda parte de la encuesta, se pregunt6 a los encuestados sobre la
metodologia de “resolucién de problemas”. El 25% de los encuestados no conoce la
metodologia y por lo tanto no la pone en practica. Este porcentaje puede ser debido
a que algunos de los encuestados (el 20%) son de la especialidad de ciencias (aunque
algunos de ellos participen en el bachillerato especialidad tecnologia). De la misma
forma, algunos de los encuestados de los departamentos de mecanica (que imparten
sus asignaturas en FP) tampoco conocen la metodologia, aunque sea una

metodologia apropiada para desarrollar actividades en esta especialidad.

Sobre si saben como actuar para desarrollar la creatividad utilizando esta
metodologia los resultados muestran que el 75% del profesorado no sabe céomo

desarrollar la creatividad o qué pasos seguir en la metodologia de RPT (Figuran®15).

uSi
25% 22

E No

No Contesta - No
v conoce la metodologia

Figura n°15: Conocimiento del desarrollo de la creatividad en
el uso de la metodologia RPT.

Conocimientos y formacion

En un anélisis general se puede observar que el conocimiento y la formacion
son bastante escasos en este sentido (en creatividad y en la metodologia de
resolucion de problemas). Mas especificamente, centrdndose en los conocimientos
sobre recursos para desarrollar la creatividad, el 80% no conoce ningin recurso
(Figuran®16) y si se observan los conocimientos sobre técnicas de generaciéon de
ideas solo el 30 % de los profesores encuestados conoce alguna técnica (Figuran©17),

siendo la mas popular el brainstorming.
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Figura n®16: Conocimiento de recursos para
desarrollar la creatividad.

Conocimiento de técnicas
para la generacion de ideas

w Si
E No

Figura n°17: Conocimiento de técnicas para la
generacion de ideas.

Estos datos de los conocimientos sobre recursos y técnicas pueden ser debido

a la falta de formacion, ya que el 85% no ha recibido formacién en la metodologia de
RPT y creatividad.

Conocida esta realidad, una gran mayoria de los profesores encuestados (el

95%) consideran que es necesario un mayor conocimiento en creatividad
(Figuran©18).

Jen qué aspecto especifico cree que se debe aumentar el
conocimiento y formacién del profesorado?

5%

i En general

i En aspectos especificos

. No contesta

Figura n°18: Necesidad de formacion en creatividad.
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Entre los encuestados que consideran que es necesaria una mayor formacion
en creatividad el 62% cree que la formacion tiene que ser general y el 33% en
aspectos especificos. Los datos obtenidos en la encuesta son similares a los
conseguidos por la encuesta realizada por la Union Europea junto con los
Ministerios de Educacion llamada “La creatividad en las escuelas de Europa: Una
encuesta al profesorado” (Anexo I) (Instituto de tecnologias Educativas, 2010). Hay
que tener en cuenta las variables de dicha encuesta: realizada en diferentes paises de
Europa, al profesorado de diferentes materias y diferentes etapas educativas. Sin

embargo, hay algunos aspectos que confirman los resultados obtenidos.

En la encuesta dela Unién Europea también se remarca la necesidad del
desarrollo de la creatividad de los alumnos en las escuelas y la importancia que tiene
para los profesores este desarrollo. Segiin esta encuesta casi todos los profesores
(94%), considera que la creatividad es una habilidad fundamental. Frente a los datos
obtenidos en la encuesta de la Union Europea, el trabajo de campo realizado para
este trabajo fin de master, muestra que la comprensién del término de la creatividad
no es unanime, y por lo tanto se puede deducir que aunque se quiera desarrollar
desde la escuela y se considere importante para el alumno, muchos no tienen claro

qué es.

La encuesta realizada para el trabajo fin de master aporta otros datos que no

se han tenido en cuenta en la realizada por la Union Europea como:

e Aspectos considerados influyentes por el profesorado en el desarrollo
de la creatividad del alumnado.
e Aspectos relativos a la metodologia de RPT.

e Aspectos especificos sobre técnicas y metodologias de la creatividad.

Por el contrario, entre los aspectos similares, esta la formacion especifica del
profesorado en creatividad. La encuesta de la Uni6on Europea indicaba que en 2009
solo el 33% del profesorado en Espana habia recibido formacion en este sentido (la
media en Europa era del 40 %), en la encuesta realizada para este trabajo el
porcentaje es del 30%. Otra de las aportaciones que realiza el nuevo trabajo de

campo, es que indica que tipo de formacion cree necesaria el profesorado.
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6.4 Conclusiones

Del anélisis de los resultados de la encuesta se pueden extraer varias ideas.
En primer lugar, gracias a la encuesta se ha podido advertir que la mayoria de los
profesores conciben la creatividad parcialmente, no en su totalidad como capacidad
para auto-desarrollar a las persona y para crear elementos o procesos creativos. Por
lo tanto la guia a desarrollar debera explicar que es la creatividad en todos sus

sentidos.

Para casi todos los encuestados la actitud y la creatividad de los profesores,
junto con la metodologia utilizada, son los aspectos més importantes a la hora de
fijar unos factores de intervencion para el desarrollo de la creatividad. Se debera

mostrar especial atencion a estos aspectos a la hora de desarrollar la guia.

Otro de los puntos a desarrollar serd la explicacion correcta de la
metodologia, ya que como se ha podido observar en las encuestas el 25% de los
profesores no estan familiarizados con la resolucién de problemas tecnoldgicos
aunque participen en el bachillerato tecnologico o en Formaciéon Profesional (rama
mecanica) sean profesores de ciencias o tecnologia. A pesar de ser esta una de las
metodologias méas utilizadas en tecnologia y que aparece en la Ley, es necesario

explicar los puntos méas importantes de la metodologia de RPT.

El conocimiento tanto de recursos como de técnicas ha resultado ser
bastante pobre entre los encuestados. Con el objetivo de corregir esta situacion la
guia tendra que mostrar recursos y técnicas que se pueden utilizar y donde se

pueden encontrar.

Finalmente, la mayoria de las personas encuestadas muestran un interés por
una formacién genérica en torno a la creatividad, por lo que la guia tendra que ser

abierta y tener un caracter polivalente.

La encuesta dela Unién Europea Ministerio de Educacion del 2009, al igual
que el estudio de campo realizado para este trabajo, subraya la necesidad de
formacion en creatividad del profesorado. Por lo tanto, se puede deducir que esta
guia es necesaria, pero también se deberian de realizar otro tipo de formaciones para

aumentar el conocimiento y preparacion del profesorado en creatividad.
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7. Desarrollo de la guia para fomentar la creatividad en
el alumnado

7.1 Presentacién y objetivos de la guia

Esta es una guia disefiada para que le oriente durante el diseno, desarrollo y
evaluacion de proyectos elaborados con la metodologia de resoluciéon de problemas
tecnolodgicos. Es pretension de esta guia mostrarle los pasos a seguir, las actividades
a realizar, las caracteristicas a tener en cuenta y los recursos que puede utilizar para
garantizar el correcto desarrollo de la creatividad tanto en los alumnos como en

usted.

Cabe destacar que no es intencion de esta guia marcar un proceso cerrado e
inflexible. Se considera que estd guia ayudara al profesorado a través de consejos
que debera adaptar a su realidad y circunstancias. Esta guia ha de tomarse como una
herramienta que puede ayudarle a desarrollar proyectos que fomenten la creatividad

y a su vez consigan resultados creativos.

Se advierte también que este manual se centra sobre todo en aspectos
relativos a la creatividad. Por lo que a la hora de disenar y desarrollar el proyecto
debera de considerar también los conocimientos conceptuales, procedimentales y

actitudinales que quiera trabajar a través de esta metodologia.

7.2 Metodologia de resolucion de problemas tecnolégicos

Antes de comenzar se considera oportuno realizar una breve introducciéon a
la metodologia de resoluciéon de problemas. Esta metodologia que expondremos a
continuacién es una combinacién de las metodologias propuestas por Lopez Cubino
(2001) y Tassoul y Buijs (2007) y las aportaciones de esta guia (si desea mas
informacion le recomendamos la lectura de la siguiente bibliografia: El drea de

tecnologia en secundaria de Lopez Cubino y Creative facilitation de Tassoul).

La metodologia de resolucién de problemas tecnolégicos como indica su
nombre consiste en solucionar un problema, que en el caso del area de tecnologia
sera a través de la creacion de un “producto”, que puede ser un objeto, una maquina
o un sistema. Para llegar a la solucién se debe seguir un proceso que contempla
cinco etapas: 1. Conocer, 2. Disenar, 3. Planificar, 4. Construir, 5. Evaluar

(Figuran®19).
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Figura n°19: Iconos de las etapas de la metodologia RPT.

A continuacidén (tabla n°4) se muestran de forma esquematica las subfases

de cada etapa que el alumno deberé seguir:

Tablan®4: Etapas de la metodologia RPT y sus subfases.

Inicio: Recepcioén del brief o problemaética.

Fase divergente: Basqueda de informacion.

' Fase de agrupacion: Analisis de la informacién. Interpretacion.
Fase convergente: Sintesis.

Conocer Final: Objetivos concretos fijados.

Inicio: Objetivos concretos fijados.

Fase divergente: Generacion de ideas.

Fase de agrupacion: Agrupacion de ideas. Combinacion.
Fase convergente: Seleccion de ideas. Desarrollo de la idea.

Disenar

Final: Idea desarrollada.

Inicio: Idea desarrollada.
Fase 1: Descomposicion de tareas.
v Fase 2: Temporalizacion de las tareas.
Fase 3: Disposicion de recursos y personas.
Planificar Final: Planificacion de la construccion.

Inicié: Planificacion.
Fase 1: Construccion.
Fase 2: Ajustes.

Final: Construccién finalizada.

Construir
Inicio: Construccion finalizada.
Fase 1: Valoracion critica de la construccion.
Fase 2: Valoracion critica del proyecto.
Fase 3: Preparacion de la documentacion y de la presentacion.
Evaluar

Final: Entrega de la documentacion y realizacion de la

presentacion.
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7.3 Creatividad

Esta guia ha sido disenada especificamente para el fomento y el desarrollo de
la creatividad en la metodologia de RPT, es por ello que se considera necesario
realizar una introduccion a la creatividad, con el objetivo entenderla en todas sus

interpretaciones.

El término “creatividad” durante la historia ha adquirido diferentes
significados, sin embargo, desde el punto de vista de la didactica, se pueden

considerar dos:

1. Entendemos creatividad como competencia o capacidad de nuestros
alumnos para desarrollar soluciones creativas o procedimientos creativos, a
través del desarrollo de un proceso. A este tipo de creatividad lo llamaremos
“creatividad superficial”.

2. Entendemos creatividad como la capacidad creadora del y para el propio ser
desde un acto autoconsciente. A esta creatividad la llamaremos “creatividad
total”.

A través de esta guia se pretende trabajar tanto la creatividad superficial

como la total, ya que se considera que en esta metodologia ambas son importantes.

=.4 Participacion del profesor

A continuacion se definirdn los puntos de participacién tanto del alumno

como del profesor durante la metodologia de RPT.

El alumno debera realizar el trabajo durante las cinco fases anteriormente
explicadas, desde el planteamiento de la problemaética o entrega del brief hasta la

entrega del documento y presentacion de la solucién planteada.

La participaciéon del profesorado sin embargo va més all4 del desarrollo del
propio proyecto, ya que deberd preparar el proyecto, participar en el desarrollo y

evaluar los resultados (Figuran©20).
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Figura n°20: participacién del alumno y profesor en la metodologia RPT.

La participacion e intervenciones del profesor durante el proyecto se han

clasificado en cuatro categorias:

1. El diseno del problema: en este caso se debera plantear la problematica al
que se debera dar solucion y se redactara el brief.

2.  Intervenciones durante todo el proceso: son las mediaciones que el
profesor ejecuta para guiar al alumnado durante la realizaci6on del
proyecto.

3.  Evaluacion del concepto: es un hito intermedio de evaluacién del concepto
desarrollado (la solucién ideada pero sin construir).Siendo esta guia para
el fomento de la creatividad, la evaluacién tendré que tener en cuenta este
aspecto.

4.  Evaluaciéon de la solucién: en este caso el profesor deberd evaluar la
solucion construida y también el proceso en su conjunto. Al igual que en el
anterior punto en este caso también se pondra especial atencion a la

creatividad.
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A continuacion se detallara cada etapa de intervencion que sigue el siguiente

esquema de desarrollo:

e Objetivo de la intervencion (por parte del profesor).

¢ Fase de la metodologia de RPT.

e Subfases (si las hubiese):
o Caracteristicas o requisitos.
o Aspectos a tener en cuenta para el desarrollo de la creatividad.
o Recursos o técnicas para desarrollar la creatividad en esta fase.

o Otros consejos.

7.4.1 Disefio del problema

Objetivo de la intervencion:

Preparar una problematica para el desarrollo de un proyecto y escribir un
L brief.
Diseiio
del problema Fase de la metodologia de RPT:

Anterior al comienzo del proceso.

Caracteristicas o requisitos:

Puede ser un problema real o simulado, una necesidad o una propuesta de
trabajo. Tiene que definir el tamafio de los grupos. La seleccion de las personas de
cada grupo, la puede dejar a la eleccion del alumnado o puede definirla usted segin
su criterio. Se aconseja (en el caso de que pueda realizar més de un proyecto de este
tipo con el mismo grupo) que alterne entre grupos definidos por usted y grupos
creados por ellos, de forma que puedan percibir las ventajas y desventajas en ambos

casos.

Defina el tiempo para realizar el trabajo. Tenga en cuenta la complejidad del
problema que quiere plantear con el tiempo que dispondran los alumnos. En el
primer proyecto con un grupo, realice la temporalizacién de cada etapa marcando
reuniones de control al finalizar cada etapa. En proyectos posteriores con el mismo
grupo puede ser maés flexible, dejando en manos de cada grupo la temporalizaciéon y
organizacion del proyecto. Tenga claros los objetivos que se ha marcado para el
proceso de ensenanza-aprendizaje y los contenidos (conceptuales, procedimentales

y actitudinales) que quiere trabajar.
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Requisitos para la selecciéon de problemas (Lépez Cubino, 2001):

e Significativo para el alumno.

e Atractivo para el alumno y el profesor.

e EconOmica y técnicamente viable.

e Ajustado en cuanto al tiempo.

¢ Rico en contenidos.

e Que permita el uso de materiales y recursos diversos.
¢ Que resuelva situaciones de la vida cotidiana.

¢ Condiciones limitadas por suficientes.

¢ Que se puedan adoptar diversas situaciones (p. 101).

Aspectos a tener en cuenta para el desarrollo de la creatividad:

e [Evita los problemas demasiado previstos o calculados.

¢ Busca problemas que puedan ser abordados desde diferentes enfoques.

e Evita saturar de datos y condicionantes muy cerrados en la problematica, los
alumnos deben percibir que tienen algo que hacer.

e Disefia o encuentra problematicas donde se puedan desarrollar diferentes
actividades y habilidades de tal forma que cada alumno pueda encontrar su

motivacion.

Recursos o técnicas para desarrollar la creatividad en esta fase:

Para la btusqueda de problemas se pueden utilizar varias técnicas de
creatividad, pero en este caso se aconseja que a través de la observacién del entorno

se identifiquen posibles problemas, de modo que sean significativos para el alumno.

Otros consejos:

Una vez esté definida la problematica, dispongase a redactar el brief.
Recuerde que la redaccion tiene que ser clara y comprensible. No obstante, no dirija
la redaccion a la consecucion de una solucion preestablecida. Redacte el brief de

forma que quede abierta a diferentes interpretaciones.

Para ayudar al alumnado en la primera fase, puede citar bibliografia (de
diferentes tipos de fuentes) en el brief. Esta “ayuda” debera ir desapareciendo en
posteriores proyectos para que aumente la autonomia en el desarrollo de la

metodologia.
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7.4.2Intervenciones durante todo el proceso

Objetivo de la intervencién: Guiar al alumno durante el proceso de RPT.

Fase de la metodologia de RPT: Todas las fases del proceso de RPT.

Aspectos a tener en cuenta para el desarrollo de la creatividad durante todas las

intervenciones:

En relacién con toda la clase:

e Evite una atmosfera coercitiva en clase. Es necesario un clima de respeto y
confianza.
e Atienda el clima del aula, que sea positivo y alegre.
¢ Elimine condicionamientos que puedan frenar la creatividad:
o Condicionamientos perceptivos y culturales.
o Condicionamientos emocionales.
o Condicionamientos cognoscitivos
e Haga entender a los alumnos que son responsables de su propio aprendizaje
y que tienen que combinar momentos de decisién con momentos mas libres.
e Haga sentir a los alumnos que confia en su creatividad, en sus posibilidades y
en los resultados que van a obtener.
e Transmita las técnicas necesarias en los momentos requeridos (creativas, de
agrupacion o de seleccién).
e Trasmita estos aspectos a los alumnos en las fases de divergencia:
o No juzgar.
o Buscar alternativas.
o Buscar asociaciones.
e Trasmita estos aspectos a los alumnos en las fases de convergencia:
o Pensary seleccionar de forma positiva.
o Combinar ideas.
o Lasideas son propiedad de todo el grupo.
e Trate de no controlar completamente el proceso. Asimile que los proyectos
son complejos y que es necesaria una mayor flexibilidad en las actividades

para realizarla.
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En relacion a cada alumno o por grupos:

Realice una observacion individualizada.

Haga pensar a los alumnos sobre si mismos, sus capacidades, sus intereses y
sus motivaciones.

Ofrezca orientacién tutorial mas cercana, atenta, flexible y personalizada.
Fomente el trabajo autonomo del alumno (o de los grupos de los alumnos).
Exija mejor y mas al alumno, para impulsarle lo més lejos posible.

Plantee preguntas, abra, pregunte y cuestione para conseguir que los
alumnos descubran, relacionen, inventen, en definitiva se enriquezcan y
crezcan.

Promueva la capacidad del alumno para plantearse buenas preguntas,
buenas soluciones y proyectos factibles.

Anime del mismo modo al alumno a que defienda sus opiniones y al grupo
para que llegue al consenso.

Sugiera que hay varias formas de plantearse y responder cuestiones.
Estimule las intervenciones y expresiones creativas.

Fomente la cooperacion, la ayuda, la confianza mutua, la autoevaluacién y la

responsabilidad.

Recursos o técnicas para desarrollar la creatividad en cada fase:

etapa.

Estas son algunas de las técnicas que puede ensefiar en el desarrollo de cada

Tablan®5: Técnicas para la fase conocer.

4

Técnicas para el reconocimiento del problema:
o Técnica de las cinco “Q”, plantearse las preguntas équién?

¢qué? écuando? écomo? y épor qué?

Conocer o Expresion de deseos: ¢qué se quiere conseguir?

o Abstraccién progresiva y pregunta épor qué?
o Dibujar el problema (técnica del mindmapping).
o Plantearse las preguntas: équé informacién se necesita?

¢donde se puede obtener la informacion?
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Tablan®6: Técnicas para la fase “disefiar”.

Técnicas para la generacion de ideas:
o “Brainstorming”.
o “Bionica”.
Disefiar o “Checklist”.
o “Lista de atributos”.
o “Asociaciones forzadas”.
Técnicas para la agrupacion de ideas:
o Agrupar tipos de ideas, identificando:
- caracteristicas externas simples (forma, color, gusto,
olor,...).
- relaciones con el problema, especificaciones.
- otras caracteristicas (material, costo, propiedad).
Técnicas para la seleccion de ideas:
o Cuadros comparativos.
o Tablas cumplimiento de especificaciones vs ideas.
Técnicas para el desarrollo de ideas:
o SCAMPER de B. Eberlee.

Puede buscar informaciéon sobre las técnicas mencionadas para utilizarlas
con los alumnos. Le recomendamos que consulte la revista electrénica neuronilla

(Fundaciéon Neuronilla, 2012) donde aparece un listado de técnicas que puede

utilizar.
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7.4.3 Evaluacién

Como se ha adelantado anteriormente la evaluacion se puede realizar

durante dos etapas diferentes en el proceso RPT:

e Evaluacion n°1: Se puede realizar una evaluacion del concepto
desarrollado antes de su construccion al finalizar la etapa de
planificar.

e Evaluacion n°2: Se puede realizar una evaluacion del producto y
de todo el proceso al finalizar el proyecto (en la etapa de

evaluacion).

Teniendo en cuenta que esta guia se centra en los aspectos creativos, y
siguiendo la definicion de creatividad planteada anteriormente (punto 7.3), la
evaluacidon que se plantea en la guia pretende valorar la creatividad superficial y
también la creatividad total de una manera conjunta de modo que se tenga una
vision global de la creatividad en todos los niveles. Es por ello también que se
considera que la evaluacion hay que realizarla durante todas las fases siguiendo unos

indicadores.

Para la evaluacion de la creatividad de cada alumno o grupo de trabajo puede
utilizar la siguiente tabla (Tabla n°7) basada en los criterios de De la Herran
(2008b). Algunos indicadores estdn orientados principalmente a evaluar la

creatividad superficial (1, 2,3, 4 y 9) y otros a la creatividad total (5, 6, 7, 8 y 10).
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Tablan®7: Tabla de evaluacion.

Alumno:
Grupo:

Jo,

Conocer

4

Disenar

v

Planificar

Construir

Evaluar

Indicador:

Centrada en
la
informacién

Centrada en
el disefno
planteado

1. Cantidad,
productividad,
produccién o
fluidez

2.Flexibilidad o
variedad

3.Originalidad

4.Elaborada o
acabada

5.Capacidad
para hacerse
preguntas,
formular
problemas,
proponer
hipotesis

Centrada en
la
planificacién

Centrada en
el modo de
construccion

Centrada en
el resultado,
la
presentacion
yel
documento
entregado.

6.Capacidad
para resolver
problemas

7. Capacidad de
sintesis

8.Relacion y
transferencia

9.Sensibilidad
estética

10.Curiosidad

Para la evaluacion de la creatividad del proyecto de una forma mas global

tomando en cuenta el resultado de los diferentes grupos, puede utilizar los criterios

fijados por Ortiz Ocafia (2003) para la creatividad profesional:
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e Nivel de recreacion.

e Nivel de descubrimiento.
e Nivel de expresion.

e Nivel de produccién.

e Nivel de invencion.

e Nivel de innovacion.

e Nivel de racionalizacion.

¢ Nivel emergente.

Cada uno de estos niveles muestra una profundidad y desarrollo de la
creatividad en tecnologia. Para poder evaluar y fijar el nivel de su proyecto, le
recomendamos la lectura del articulo redactado por Ortiz Ocana para la revista
digital de la fundacion Neuronilla (2008). Una vez analizado el proyecto, tras su

finalizacion, podra fijar en qué nivel han desarrollado el mismo sus alumnos.

En los dos métodos planteados, puede cualificar los criterios o indicadores de
la creatividad de forma cuantitativa o cualitativa. Recomendamos utilizar ambas
formas, ya que las cualificaciones numéricas le ayudaran a fijarse objetivos
medibles, de forma que podra realizar un seguimiento maés preciso y las reflexiones y
aspectos mas personales le ayudaran a evaluar la creatividad mas profundamente en

su complejidad.

Recuerde que también debe de evaluar los objetivos que ha fijado para el
proceso de ensefianza-aprendizaje en este proyecto, por lo que tenga en cuenta
también todos estos aspectos a la hora de dar los resultados de la evaluacion a los

alumnos.

7.4.3. Fin del proyecto

Como conclusiéon dela actividad redacte un pequeiio informe evaluando el
proyecto desde el punto de vista de la creatividad. En este deberia de recoger sus
reflexiones, fortalezas, dificultades, etc. que ha identificado durante el desarrollo del
mismo. De esta forma podra ir mejorando en cada proyecto que realice
posteriormente. Recuerde que de cada experiencia vivida consigue mas
conocimiento en el desarrollo de proyectos y en el desarrollo de la creatividad y que

le ayudaran a mejorar en su labor como profesor para la creatividad.
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8. Conclusiones

De la elaboracién del presente proyecto fin de Master se desprenden varias

conclusiones generales:

La sociedad exige personas creativas que puedan adaptarse a situaciones
nuevas. Esta demanda ha sido percibida por los centros educativos y por el
curriculum marcado por el Ministerio de Educacion. Actualmente en el area de
tecnologia, se emplean metodologias como la resolucién de problemas tecnoldgicos

que pueden fomentar la creatividad.

Gracias al anélisis bibliografico efectuado se ha podido observar que la
creatividad ha sido un tema de interés durante toda la historia y que existen en la
actualidad infinidad de estudios realizados desde diferentes perspectivas en torno a
la creatividad y a su aplicacion en educacion. Se puede indicar que la creatividad es

un concepto dificil de definir por su gran complejidad.

A través del estudio realizado sobre la didactica de la creatividad, se han
fijado los principios para la educacion en creatividad, se han determinado los tipos

de creatividad y los requisitos necesarios para su desarrollo.

Sin embargo, en el trabajo de campo realizado se ha identificado, que gran
parte del profesorado encuestado relaciona la creatividad solo con su aspecto mas
superficial y no como habilidad para el desarrollo integro de la persona. Aunque
todos los encuestados consideran que la creatividad es importante y debe de
desarrollarse en la escuela, la mayoria la relacionan con la capacidad o proceso de
los alumnos para crear “elementos” nuevos. Por lo tanto, la creatividad es un

término que resulta confuso entre el profesorado para la importancia que posee.

Respecto a las metodologias para el proceso ensefianza-aprendizaje, se puede
concluir que el uso de una u otra metodologia ayuda méas o menos al desarrollo de la
creatividad, pero se ha demostrado que la participacion del profesorado y el clima
del aula puede influenciar este proceso en todas ellas. En el caso de la metodologia
de RPT, existen miltiples versiones, algunas estan méas centradas en desarrollar la
creatividad (superficial y total). No obstante, en el trabajo de campo realizado, se
aprecia, que en la mayoria de casos el profesorado no tiene conocimientos
suficientes para ayudar a desarrollar la creatividad a través de la misma. La causa
principal es que solo una minoria del profesorado ha recibido formacion en

creatividad.
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Debido a ello, es necesario fomentar la creatividad y su conocimiento a través
de diferentes vias, ya sea formacion general en cursos disenados para el profesorado

o recursos did4cticos, como la guia concebida.
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9. Lineas futuras

Una vez desarrollada la primera propuesta de guia, los siguientes pasos a dar

deberian de ser los siguientes:

En una primera etapa, la guia debera de ser revisada por expertos en
didactica de la creatividad y metodologia de RPT, como pueden ser los autores
citados durante el analisis bibliografico. Gracias a la supervision de dichos autores y
a sus criticas y modificaciones, se obtendra una guia mas eficaz, con mejores

resultados, y una mayor fiabilidad.

Tras la primera etapa de modificaciones el préoximo paso a dar consistira en
una prueba inicial del uso de la guia en un niimero reducido de profesores (entre 3y
5). De esta prueba, se podran identificar posibles modificaciones, sugerencias y
mejoras para la guia, relativas al uso y operatividad de la guia. Para conseguir esta
informacion se podran utilizar las técnicas de la observacion durante el proceso y las

entrevistas con los profesores.

Después de haber reunido toda la informacién necesaria, se deberan realizar

las modificaciones pertinentes y asi obtener lo que a priori sera la guia definitiva.

Seria interesante que tras un tiempo de puesta en practica de la guia, se

realicen los estudios de campo (en este caso a través de diferentes encuestas):

1. Analisis del resultado del uso de la guia a nivel de creatividad en el
alumnado y el profesorado.
2. Anélisis del conocimiento y formaciéon sobre creatividad del

profesorado.

De estos andlisis se podra concluir si la guia ha resultado efectiva y si ha cumplido

todos los objetivos que se proponia.

Dejando a un lado el desarrollo de la guia, este estudio ha identificado
nuevas problematicas y oportunidades que podrian ser vias de investigaciéon en un

futuro. Las més destacadas son:

e Formacion del profesorado en creatividad, identificada la necesidad en los

diferentes equipos docentes.
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e Ampliacién del uso de la metodologia de Resolucién de Problemas a otras
areas o asignaturas, visto que es una de las metodologias mas apropiadas
para el desarrollo de la creatividad.

e Creatividad como area de ensefnanza transversal en la educacion secundaria,

debido a la importancia que ha adquirido en la sociedad actual.
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11. Anexos

Anexo I: Encuesta del Ministerio de Educacion sobre Creatividad
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LA CREATIVIDAD EN LAS ESCUELAS DE EUROPA:
UNA ENCUESTA AL PROFESORADO

Departamento de proyectos europeos

Instituto de Tecnologias Educativas, 2010
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LA CREATIVIDAD EN LAS ESCUELAS DE EUROPA:
UNA ENCUESTA AL PROFESORADO

Advertencia

La media resultante de esta encuesta se desvia de los valores europeos habituales por varias
razones. El estudio recogid una muestra de paises mediante una encuesta en linea, repartida
entre el 15 de septiembre y 15 de octubre de 2009. Ha de advertirse que la mitad de la
participacion de Estado miembros de la Europa de los 27 se centra en cuatro paises: Italia
[18%), Grecia [15,5%]), Espafia (12%) y Polonia (3%). Parece que en otros paises como
Alemania, Francia o Reino Unido, este tema no provoca tanta polémica v se solapa por el
interes que provocan otras cuestiones como la viclencia escolar.

El perfil de los consultados ha sido analizado significativamente. El cuestionario incluia edad |la
mayoria de los docentes contaban con una experiencia de mas de 20 afos), sexo
[predominantemente mujeres] y afios de experiencia en la ensefanza. En cuanto a las
asignaturas que impartidas, un 26% es profesor de Lenguas extranjeras, perteneciendo una

1/5 parte de todos los encuestados al nivel de Educacidn Primaria.

Ademads se les pregunto su nivel de cualificacion a lo que la mitad contestd gue poseia una
licenciatura y la otra mitad un master [45%). La pregunta gue se les planted era si la
creatividad estaba incluida en su formacidn docente; es importante notar que los maestros
que estaban de acuerdo o muy de acuerdo no necesariamente han recibide formacion

especifica en creatividad.

Por otro lado, se preguntd a los docentes las asignaturas impartidas, a lo que un 26,9%
contestd que Llenguas extranjeras, un 20,8% asignaturas de primaria; y un  1323%
TIC/informaética.

83



niR
UNIVERSIDAD Trabajo Fin de Méster

INTERNACIONAL
DE LA RIOJA
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Introduccidn

£0Qué significa la creatividad para los docentes de Europa? Con motive del Afio Europeo de la
Creatividad y la Innovacidn 2003, el |nstituto de Prospectiva Tecnoldgica (IFTS) dependiente
del Centro Comuin de Investigacidn de la Comisién Eurcpea en colaboracién con European

Schoalnet, elaboraron una encuesta en linea a través de la que se han recogido opiniones y
percepciones acerca de la creatividad, su relavanciz para los curriculos escolares de los

diferentes paises, la formacion del profesorado y la cultura escolar.

La muestra se obtiene a partir de una consulta realizada a 3.480 docentes de los 27 Estados
miembros de la Unidn Europea (ademéis de Croacia, Antiguz Repdblica Yugoslava de
Macedonia., Islandia, Noruega y Turquia), y tiene por objetiva:

s Conocer cdmo los docentes europeos enmarcan y conceptuzlizan la creatividad.
¢ Reunir informacidn acerca del apoyo gque reciben y necesitan para promover la

creatividad de los alumnos.

Parece que la mayoria de los docentes coinciden en que la creatividad afecta a todos los
admbitos del conodimiento v puede potenciarse desde cualguier asignatura del curriculo. Se
trata de una habilidad fundamental que puede ser desarrollada en el periodo escolar asi comao
lo son las Tecnologias de la Infermacidn y la Comunicacion (TIC).

En el sentido amplio del término, el significado de creatividad puede estar asociado con las
artes y la industria creativas o con las obras de maestros como Einstein o Mozart; de la misma
manera se relaciona con los juegos imaginativos y originzles de los nifios. El aprendizaje
creativo contiene un componente de curiosidad, analisis e imaginacian, acompaiado de un
pensamiente critico y estratégico gue consiste en encontrar conexiones entre Ambitos
distintos y wer relaciones donde antes no las habia. Cualquier intento de analizar las practicas
creativas no puede obviar los vinculos entre los participantes y la comprensidn tacita de la

creatividad.

La opinidn de los docentes acerca de la creatividad
La creatividad puede aplicarse a cualquier asignatura y cualquiera puede ser creativo.

Por lo general se piensa, incluideos los profesores, que la creatividad es un asunto relativo
exclusivamente a las manifestaciones artisticas o musicales que nace del talento natural y que
caracteriza a los genios. Frente a este prejuicio, el 35% de los docentes encuestados considera
gue la creatividad puede aplicarse en cualguier asignatura escolar. Mas del 60% se muestra
muy convencido de ello.
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Una amplia mayoria de los consultados opina gque cualquiera puede ser creativo (BB%) y que
ésta no es una caracteristica exclusiva de personas sobresalientes (B0%). Casi todos los
docentes (94%) consideran gue la creatividad es una habilidad fundamental que ha de
desarrollarse en las escuelas.

Las Tecnologias de la Infarmacion y lo Comunicacion potencian la crectividad.

A pesar de estar en alta consideracion por gran parte de los docentes (B0%), la creatividad no
parece jugar un papel central en el curriculo o en los objetives de aprendizaje. Por ello es
imprescindible gue los docentes comprendan y consideren la creatividad comeo un punto de
partida necesario para cualguier politica educativa futura que fomente pricticas pedagogicas
asentadas en |a creatividad y el aprendizaje activo.

El potencial de los medio sociales y los juegos digitoles para fomentar lo creatividod se
mantiene oculto

Para conocer con mas detalle la opinidn que tienen los docentes acerca de la creatividad se
disefid un item gue valoraba el tipo de tecnologia que mas favorecia su desarrollo. Como
conclusion, parece que la mayoria de docentes ha valorado las tecnologias tradicionales mas
positivamente gue las sociales.

Se considerd muy importante el uso de ordenadores, software educativo, videos, herramientas
colaborativas en linea, entornos de aprendizaje virtual, pizarras interactivas o material libre en
linea. En contraposicion, los blogs, las redes sociales, los podecasts, las herramientas de
etiquetado, la sindicacion de noticias y RSS, los juegos digitales y los dispositivos maviles son
considerados menos decisivos para un buen aprendizaje.

La creatividad en el curriculo

En cuanto a la importancia del rol que juega la creatividad en el curriculo, de media el 53% de
los docentes encuestados de la Unidn Europea coincide en que la creatividad juega un papel
importante en el curriculo’. Paises como Italia, Letonia y Reino Unido se sitdan a la cabeza de
esta idea (75%), frente a otros como Portugal, Espaia, Bélgica o Alemania donde menos de la
mitad de los docentes considera que la conceptualizacicn e implantacion de la creatividad en

el curriculo son relevantes o muy relevantes.

La formacidn del profesorado en creatividad

!Lag diferencias que se observan entre paises son notables y e deben al hecha g que cada Estado mismbra
desarralls su propio curriculo de dmbito naconal. AsimiEmao se constatan diferencias impartantes enfre paites de
gran densidad como Alemania o Francia y otros coma Estonia o Finlandia,
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La formacidn del profesorado en métodos pedagdgicos innovadores parece estar muy
extendida. Seis de cada die: docentes dedaran haber recibido dicha formacion, en
comparacion con el nimero de docentes que ha recibido formacion especifica en creatividad
[cuatro de cada diez] o, induse, con aquellos que han recibido formacion para el uso de las TIC
en el aula (36%), mas baja si cabe. A este respecto cabe destacar el esfuerzo realizado por
paises de reciente ingreso en la Unidn Europea, como Rumania y Estonia.

Formacitn en métodos pedagdgicos innovadores y Formacion en creatividad

La media de los paises de la Unidn Europea en los gue el profesorado estd formado
especifitcamente en creatividad asciende a un 40%. Este porcentaje varia de un pais a otro,
como demuestran los resultados de la encuesta en paises como Eslovaguia (66%), Estonia
[65%) o Rumania (62%)] frente a Francia [14%), Lituania {25%) o Espafia (33%).

El 0% del profesorado considera haber recibido formacion en métodos innovadores, frente al
40% que afirma estar formado en creatividad. Mientras que en Rumania, Reino Unido o
Polonia se zlcanza um alto grado de instruccion en métodos innovadores (el 70%de docentes
afirma estarlo], tan solo el 30% de los docentes asevera estar especificamente formados en

creatividad Finlandia, Suecia o Francia.
Formacidn para el uso de las TIC en el aula.

El 36% de los docentes afirma haber recibido formacidn en el use de las TIC en el aula. De
nuevo la situacion es diferente segin los paises; en Rumania, Letonia, Grecia, Chipre, Malta o
Bulgaria, entre un 67% y un 53% de los consultados ha declarado haber recibido formacion
especifica en nuevas tecnologias, otros porcentajes mas bajos representan la situacion de
Alemania, Belgica, Suecia, Espaia o Eslovenia con un indice de respuesta cercano al 25% de

media.

Cultura de escolar y apoyo a la creatividad de los estudiantes

Se preguntd a los docentes por los factores especificos promovidos por las escuelas que
caracterizan a la cultura escolar. Los docentes valoran la promocion de la creatividad con un
7.3 en una escala sobre 10, lo que concuerda con los elevados datos de docentes que
consideran la creatividad como una habilidad que ha de desarrollarse en las escuelas (94%).

Asimismo, se valoraron otros factores tales como las actividades extra curriculares (7,31); las
visitas a museaos (7,3); el fortalecimiento del proceso de aprendizaje de los alumnos (7,29) o la
objetividad frente a éstos (7,11). Otros factores gue, también, inciden en la creatividad de una
manera mas indirecta fueron estimados con la misma valoracion: disciplina (7,4); rigor (7,1),
notas altas (7,01). Sin embargo otras actitudes como permitir a los estudiantes cometer
errores [B,5), favorecer el pensamiento divergente |6,46) y los errores de experimentacion
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[6,35) fueron considerados secundarios. Los dos factores menos valorados fueron la mezcla
entre trabajo académico y juego (6,06) y la asuncidn de riesgos (5,43).
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