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Resumen

Con el proposito de fomentar la creatividad entre los docentes del programa de la Maestria
en Tecnologia Informética Educativa (MTIE) de la Universidad Autonoma de Zacatecas
(UAZ), y asi contribuir a la mejora de sus programas académicos, se disefid y aplicd un curso
tipo taller centrado en el desarrollo de la creatividad. Para ello, se emplearon pretests y
postests basados en el test de creatividad de Torrance. El curso se implement6é en modalidad
en linea, dirigido a los docentes de la MTIE, a través de la plataforma Moodle de la referida
universidad. Los datos recabados fueron procesados utilizando el software SPSS, version
25, y se aplico la prueba estadistica de Wilcoxon para dos muestras relacionadas,
considerando un nivel de significancia inferior a 0.05. Sin embargo, los resultados revelaron
niveles de significancia superiores a 0.05, lo que conduce a la conclusién de que no se
observo un incremento significativo en la creatividad de los docentes de la MTIE. Por ende,
se discuten posibles razones por las cuales no se alcanzd el objetivo propuesto, y se plantean
correcciones y ajustes para obtener resultados significativos en futuras aplicaciones del curso

en modalidad en linea.

Palabras clave: creatividad, taller, desarrollo, docentes, ensefianza-aprendizaje digital.
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Abstract

In order to develop creativity in teachers of the Master's Degree in Educational Computer
Technology (MTIE) of the Autonomous University of Zacatecas (UAZ) and to improve their
academic program, a workshop-type course was designed and elaborated for the development
of creativity; pretest and posttest were also adapted based on the Torrance creativity test. The
course was implemented in online mode to teachers through a MOODLE platform belonging
to the same university. The results obtained were processed in SPSS version 25 software.
The Wilcoxon statistical test was applied for two related samples, it is considered a
significance level less than 0.05. The results show levels of significance greater than 0.05, so
it is concluded that there was no significant increase in the creativity of the MTIE teachers.
Possible reasons why the objective was not achieved are discussed and corrections and
adjustments are proposed to obtain significant results in a subsequent application of the

course under online modality.

Key words: Creativity, online workshop, development, teachers, digital teaching-learning.

Resumo

Com o objetivo de promover a criatividade entre os professores do programa de Mestrado
em Tecnologia da Informacdo Educacional (MTIE) da Universidade Autdbnoma de Zacatecas
(UAZ), e assim contribuir para a melhoria de seus programas académicos, foi desenhado e
aplicado um curso tipo workshop focado sobre o desenvolvimento da criatividade. Para isso,
foram utilizados pré-testes e pos-testes baseados no teste de criatividade de Torrance. O curso
foi implementado em modalidade online, dirigido aos docentes do MTIE, através da
plataforma Moodle da referida universidade. Os dados coletados foram processados no
software SPSS, versao 25, e foi aplicado o teste estatistico de Wilcoxon para duas amostras
relacionadas, considerando nivel de significancia inferior a 0,05. Contudo, os resultados
revelaram niveis de significancia superiores a 0,05, o que leva a concluir que néo foi
observado aumento significativo na criatividade dos professores do MTIE. Para tanto, sdo
discutidos possiveis motivos pelos quais o objetivo proposto ndo foi alcancado, e propostas
correcOes e ajustes para obtencdo de resultados significativos em futuras aplicagdes do curso

na modalidade online.
Palavras-chave: criatividade, oficina, desenvolvimento, professores, ensino-

aprendizagem digital.
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Introduccion

En el sistema educativo actual no se considera como una prioridad el desarrollo del
pensamiento creativo en alumnos y docentes, pues ain se implementa un enfoque
disciplinario orientado a formar trabajadores para la industria, o que deja poco 0 ningun
espacio para la libertad de pensamiento. Esto ocasiona que el papel del docente suela
reducirse a una labor rutinaria que no lo motiva a actualizar o innovar en sus practicas
pedagogicas. En otras palabras, se pasa por alto que la funcion del docente ya no consiste en
transmitir conocimiento a los alumnos, sino en estimular los procesos cognitivos de sus
estudiantes para facilitar la comprension de diversos temas (Carranza, 2021; Robinson, 14
de octubre de 2010).

Por eso, en este documento se presenta la propuesta de un taller para desarrollar la
creatividad de los docentes del programa de Maestria en Tecnologia Informatica Educativa
de la Universidad Autobnoma de Zacatecas, lo cual, cabe destacar, supone un desafio, ya que
algunas asignaturas se centran en contenido y actividades practicas, mientras que otras son
mas teoricas. En concreto, se llevé a cabo una prueba estadistica de Wilcoxon con los
participantes que completaron todas las actividades de ese taller y se evalué la confiabilidad
del instrumento mediante el coeficiente de Cronbach. Al final, se discuten los resultados
obtenidos y se proponen recomendaciones para mejorar la implementacion futura del

programa.

Antecedentes
En Argentina, Elisondo et al. (2021) realizaron un estudio exploratorio con un grupo

de docentes de distintos niveles educativos, compuesto por 140 participantes, con el objetivo
de analizar sus practicas educativas y su creatividad para adaptarlas a la nueva modalidad en
linea surgida a raiz de la emergencia sanitaria provocada por la pandemia de covid-19. El
estudio se llevd a cabo entre marzo y abril de 2020. La metodologia consistio en la
implementacion de un cuestionario en linea para conocer los ajustes y adaptaciones
realizados por cada docente en su ensefianza, y los resultados fueron analizados mediante el
programa informatico Atlas.ti 8. Los hallazgos indican que los docentes se adaptaron a los
cambios educativos provocados por la pandemia, y disefiaron practicas creativas para llevar

adelante el proceso de ensefianza-aprendizaje en situaciones atipicas durante dicho periodo.
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Finalmente, los autores proponen fomentar la produccion de conocimientos creativos en los
docentes para aplicarlos tanto durante los tiempos de pandemia como después de esta con el
objetivo de contribuir a la planificacion de actividades educativas en todos los niveles.

En Espafia, Casado y Checa (2020) utilizaron el entorno de aprendizaje STEAM
(acronimo de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas en inglés) para promover la
creatividad. Este enfoque, basado en las mencionadas disciplinas, emplea dinamicas de
resolucion de problemas para que los alumnos encuentren las mejores soluciones utilizando
la robdtica y la tecnologia educativa. El estudio se realiz6 con 57 alumnos de 5.°y 6.° de
primaria, en el marco de un taller que tuvo una duraciéon de 18 semanas en el Colegio
Mostoles de la Comunidad de Madrid. En concreto, se empled el test CREA de inteligencia
creativa para realizar las evaluaciones pre y post taller. Los resultados indican que el uso de
recursos como la robdtica y los proyectos STEAM favorece tanto la capacidad creativa como
la resolucién de problemas. Ademas, se destaca que a través de la robdtica se promueven
acciones fundamentales de la creatividad como imaginar, disefiar, construir y programar.

En 2020, se materializd un estudio para mejorar el pensamiento creativo de
estudiantes de profesorado en la Universidad Publica de la region Occidental del Mar Negro,
en Turquia. Al respecto, Dogan et al. (2020) trabajaron con una muestra de 72 estudiantes de
tercer afio. El plan de intervencion se extendio a lo largo de dos semestres, y la muestra se
dividio en dos grupos: uno sometido a la metodologia de aprendizaje basado en problemas
(ABP) y el otro al enfoque de la historia de la ciencia (HDC). Para la recoleccion de datos se
aplico el Test de Torrance de Pensamiento Creativo (TTCT) y posteriormente se analizaron
los resultados con el programa SPSS, version 20. Los hallazgos revelaron un desarrollo
considerable en el grupo de aprendizaje basado en problemas en todas las subescalas
consideradas de la creatividad: fluidez, originalidad, elaboracion, abstraccion de titulos y
resistencia al cierre prematuro. Por otro lado, en el segundo grupo, solo se observé una
mejora significativa en la fluidez, lo que llevo a la conclusion de que la metodologia de
aprendizaje basado en problemas es mucho mas efectiva para el desarrollo del pensamiento
creativo que el enfoque de la historia de la ciencia.

Por otra parte, Sanchez (2020) analiz6 la herramienta Canvas para fomentar la
creatividad en un grupo de primero y segundo grado de secundaria de la Institucion Educativa
Simoén Bolivar en Perd. Canvas es una herramienta de disefio grafico que permite crear
diversos tipos de contenido, como presentaciones, infografias, libros digitales, graficos y
elementos de publicidad. La autora del estudio afirma que esta herramienta mejora el
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pensamiento creativo en los estudiantes, ya que les ayuda a resolver problemas y desarrollar
habilidades como la innovacion, el emprendimiento y la imaginacion. Ademas, fortalece el
pensamiento creativo en general. Por tanto, concluye que Canvas ayuda a mejorar las clases
y generar un ambiente propicio para el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, por lo
que recomienda su implementacion en las aulas, acompafiada de estrategias didacticas e
instruccionales para garantizar resultados concretos.

Benavides (2016), por su parte, implement6 un programa para estimular la creatividad
en personas adultas a través de actividades artisticas. Su grupo estuvo compuesto por 14
personas con edades comprendidas entre los 60 y 85 afios, reunidas en un centro de ensefianza
en Guadalajara, Jalisco. El programa incluyé actividades como pintura, teatro, literatura,
fotografia, danza, entre otras, distribuidas en 8 sesiones semanales de dos horas y media cada
una. Los resultados obtenidos fueron alentadores, pues los participantes consiguieron una
mejora significativa en su comportamiento. Antes de participar en el taller, los adultos
mayores solian estar distanciados de sus familias, experimentaban sentimientos de depresion
y soledad, y estaban afectados por problemas pasados como conflictos familiares y duelos.
Sin embargo, tras la intervencién mostraron mayor lucidez, participacion y alegria, y se
reencontraron con sus familias. Esto demuestra que incluso en la vejez se conserva la
capacidad de aprender y desarrollar habilidades mentales y creativas.

Por otro lado, Ortiz (2022) llevé a cabo una intervencion en una secundaria en
Huanusco, Zacatecas, a través de un taller de 5 sesiones utilizando el método de estudio de
casos con tematica de equidad de género. En la investigacion participaron 16 alumnos de
entre 12 y 14 afos. Se aplicaron diagndsticos y postest para evaluar el aumento de la
creatividad, utilizando el modelo de cuadrantes cerebrales de Herman como instrumento de
medicion. Este modelo divide las actividades cerebrales en cuatro cuadrantes (cortical
izquierdo, limbico izquierdo, limbico derecho y cortical derecho), y relaciona las actividades
creativas con el cuadrante cerebral cortical derecho. Los datos recabados indicaron un ligero
aumento en la creatividad del grupo, y se concluyd que para estimular la creatividad de
manera mas efectiva se necesita mejorar el disefio e implementacion de las actividades del
taller.

Ortega (2014) efectud un estudio con docentes de la Universidad Autonoma de
Zacatecas (México), especificamente 362 adscritos a las 35 licenciaturas que ofrece la
institucion. El objetivo del estudio fue determinar si los profesores estimular la creatividad

en su actividad de ensefianza. Si bien los resultados mostraron una gran variedad de
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respuestas, se encontrd que una cantidad muy reducida de docentes estan comprometidos con
fomentar la creatividad en las aulas. Ademas, pocos saben como evaluarla en sus alumnos,
aunque consideran que su implementacion en la ensefianza puede enriquecer la formacion
del estudiante.

En conclusidn, se evidencia una falta de una conceptualizacién pedagdgica adecuada
de la creatividad y una escasez de docentes que se consideren a si mismos como creativos.
Por lo tanto, surge la necesidad de informar y formar a los educadores para que sean mas

creativos en su practica docente.

Planteamiento del problema
Florida et al. (2015) presentaron indicadores de diversos paises sobre el pensamiento

creativo, incluyendo a México, que ocupo el puesto nimero 75 en una lista de 93 naciones.
Este resultado indica que México se encuentra entre los ultimos lugares y, por tanto, muy por
debajo de la media en términos de pensamiento creativo.

Este escenario demuestra la necesidad de que los docentes desarrollen habilidades
cognitivas asociadas al pensamiento creativo, como el pensamiento analitico, sistémico y
critico, la innovacion, el emprendimiento, la toma de decisiones, la resolucion de problemas,

la automotivacion, entre otros (Gonzalez y Martinez, 2008).

Justificacion y relevancia
La educacién ha experimentado cambios significativos debido a diversas causas,

entre las que se incluyen el avance de la ciencia y la tecnologia, la actualizacion de los
contenidos didacticos y el impacto del covid-19 (Velazque Rojas et al., 2020). Esto ha
ocasionado la necesidad de que los docentes actualicen sus conocimientos y habilidades,
incluyendo el pensamiento creativo, para innovar y crear nuevas estrategias didacticas que
promuevan un entorno educativo propicio para el aprendizaje significativo y creativo. De
esta manera, se formaran individuos con capacidades para enfrentar y resolver problemas que
afectan a la sociedad presente y futura (Villarreal et al., 2018).

Un programa dirigido al desarrollo del pensamiento creativo de los docentes tendré
como resultado el fortalecimiento de sus habilidades pedagogicas, 1o que les permitira
optimizar su desempefio y transmitir estas habilidades a sus alumnos. Por lo tanto, se prioriza
la implementacion de programas de actualizacion docente, en este caso centrados en el

pensamiento creativo, para mejorar su funcion educativa. En concreto, se propone la creacion
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e implementacion de un taller para profesores con la flexibilidad de adaptar su aplicacién a

cualquier grupo, que incluya estrategias para el desarrollo de habilidades creativas.

Objetivos

Objetivo principal
1. Fomentar la creatividad de docentes por medio de un programa educativo tipo taller

para que puedan optimizar su labor en la ensefianza.

Objetivos especificos
1. Determinar la creatividad de los docentes a través de un instrumento de medicion de
creatividad.
2. Disefiar actividades para el programa de desarrollo de la creatividad y para optimizar
la habilidad en docentes.
3. Promover el uso de la creatividad en la labor docente por medio de las actividades
del programa.

4. Valorar la efectividad del programa por medio de la prueba estadistica Wilcoxon.

Marco tedrico

Teorias de la creatividad
e Teoria asociacionista: La creatividad se percibe como la combinacion de dos 0 méas

elementos asociativos que posibilitan nuevas opciones o combinaciones ante
situaciones que requieren una respuesta, solucion o utilidad. Cuanto mas distantes
sean los elementos, mas creativo sera el proceso, asi como las ideas que surjan para
ofrecer una o mas soluciones (Valero Matas, 2019).

e Teoria existencialista de la creatividad: La creatividad surge cuando el individuo se
encuentra en armonia con su entorno; cuanto mayor sea esta armonia, mayor sera el
flujo creativo. Ademas, se considera que la postura del individuo debe permanecer
abierta y perceptiva ante cualquier problema o situacion que requiera resolverse, de
ahi que el problema deba ser tan importante como la soluciéon (Huaman, 2014; Valero
Matas, 2019).

e Teoria gestaltica de la creatividad: Esta concibe la creatividad como un proceso

ordenado y estructurado, cuyo producto es la innovacion en la creacion o mejora de
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alguna solucién o producto. Implica cambiar la postura tradicional de interpretar una
situacion o problema por nuevas visiones no consideradas antes, lo cual exige corregir
0 moldear lo obtenido (Huamén, 2014; Valero Matas, 2019).

Teoria humanistica: Esta sostiene que toda persona tiene una inclinacion natural e
intrinseca hacia la creatividad. Cuanto mas se practique, mas satisfactorio se vuelve.
La creatividad se estimula con la practica y conduce a la autorrealizacion, lo que
facilita la resolucidn de situaciones cotidianas de manera natural y espontanea. Esto
mejora la autoestima y crea un ambiente estrechamente relacionado con la
experiencia y los cambios sociales (Valero Matas, 2019).

Teoria de las inteligencias mdaltiples: La creatividad es un fendmeno
multidisciplinario que se desarrolla en el cerebro a partir de varias inteligencias, las
cuales funcionan de manera diferente e independiente entre si. Esto significa que una
persona puede ser muy habil en algunas inteligencias, pero tener debilidades en otras,
aungue estas pueden ser desarrolladas segun el entorno y los estimulos adecuados. La
combinacion de todas ellas conduce al desarrollo de la inteligencia creadora. Las
inteligencias propuestas por Gardner en 1983 incluyen la l6gico-matematica, viso-
espacial, linglistica, musical, corporal-cinestésica, interpersonal, intrapersonal,
espiritual, naturalista, entre otras (De Prado, 2011; Gamandé, 2014).

Teoria cognitivista: Esta sostiene que es posible modificar, medir, observar y entrenar
los procesos mentales para desarrollar la estructura cognitiva. El mediador, que puede
ser el docente, administra el programa como una herramienta para intervenir en los
procesos cognitivos del alumno. Se espera que el alumno demuestre iniciativa y una
mayor participacion para adquirir capacidades y habilidades que le permitan
adaptarse a su entorno y modificarlo. Los conocimientos se vuelven mas relevantes
cuando se relacionan con otros conocimientos previos, de manera que el aprendizaje
significativo y la creacién de nuevas conexiones neuronales se facilitan a través de la
experiencia directa. Esta teoria proporciona una base importante para el desarrollo de
las habilidades creativas en un grupo de docentes, lo que abre posibilidades para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Marin, 1994; Torrenteras Herrera,
2012; Trujillo Martinez y Suérez Vargas, 2017).
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Definiciones de la creatividad

La creatividad ha sido un elemento inherente al desarrollo de la humanidad, aunque
su estudio es relativamente reciente. Una definicion concreta podria ser la capacidad para
crear e innovar; sin embargo, diversos autores han abordado dicho concepto desde diferentes
disciplinas, como la educacion, psicologia, medicina y artes, lo que ha ocasionado el
surgimiento de definiciones complementarias (Fernandez Diaz et al., 2019). Para Campos y
Palacios (2018), la creatividad es dificil de delimitar y estd influenciada por entornos y
relaciones sociales, habilidades cognitivas y conocimientos adquiridos. Esto la convierte en
una préctica colectiva que puede desarrollarse con practica constante, aunque puede llevar
afios. Ademas, la creatividad puede ser heredada o no, pero cualquier individuo puede
desarrollarla mediante un entorno adecuado.

El objetivo de la creatividad es fomentar el desarrollo del potencial personal y la
autorrealizacion, lo cual requiere la estimulacidon de procesos cognitivos comunes en todas
las personas, que se perfeccionan con la experiencia y el esfuerzo. En otras palabras, es una
habilidad que madura y esta en constante evolucién. Ademas, contribuye a la sociedad y a la
ciencia para resolver problemas, o mejorar lo existente, con el propésito de aumentar la
calidad de vida (Campos y Palacios, 2018; Cenizo y Fernandez, 2004; Vidal, 2009).

La creatividad, por tanto, requiere de aptitudes o capacidades como la flexibilidad, la
fluidez, la originalidad y el pensamiento divergente (Guilford, 1953). Ademaés, debe
enfocarse en la resolucion de problemas sociales, ya que la persona creativa es sensible a su
entorno y a los problemas de su campo de estudio. Para ello, debe buscar activamente
problemas o retos, formular hipotesis para probarlas y actuar mediante el método de ensayo
y error. Este proceso es dinamico y los resultados deben compartirse para que puedan ser
reproducidos (Torrance, 1965).

Segun Gardner (2016), la creatividad se compone de diferentes inteligencias que
dirigen procesos cognitivos. Estas inteligencias son independientes entre si, pero su
desarrollo promueve la inteligencia creadora (Jayme, 2021).

Por altimo, Sol& (2008) explica que la creatividad es un sistema de asociaciones de
elementos con otros conjuntos ya existentes para generar acoplamientos que se traducen en

conceptos, esquemas mentales, procesos, ideas 0 conocimientos nuevos.
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La neurobiologia de la creatividad

La creatividad es un proceso complejo que involucra la funcion de diferentes partes
del cerebro, como lo menciona Gardner (2016), quien incorpora la coexistencia de las
inteligencias maltiples, cuyo desarrollo contribuye a la creacion de una inteligencia creadora.
Esto significa que la creatividad activa varias zonas del cerebro de ambos hemisferios e
involucra procesos cognitivos y control de emociones. Estos procesos se relacionan entre las
zonas temporales, occipitales y parietales, interactuando con la corteza prefrontal, donde
ocurren procesos complejos de abstraccion, semidticos, asociacion y prediccion. También se
involucran las funciones de la memoria, mientras que los I6bulos frontales y parietales
facilitan la produccion espontanea de ideas originales. Por ello, las personas creativas tienen
una conexion mas fuerte en estas zonas, lo que les permite generar mas ideas con menor
esfuerzo (Chéavez et al., 2004; Lopez y Llamas, 2018).

Para facilitar el proceso creativo, el cerebro se encuentra interconectado por
conexiones neuronales, las cuales, mientras mas fuertes sean, mejor sera el proceso. Ademas,
un mayor nimero de conexiones se encarga de conectar zonas donde normalmente no hay
conexion. Con el proceso creativo, se es capaz de activar redes neuronales simultaneamente,
lo que significa que la creatividad no ocurre en una determinada area, sino en maltiples areas
gracias a las conexiones neuronales (Beaty, et al., 2018).

Para potenciar la creatividad es posible enfocarse en generar y fortalecer conexiones
neurales a través de habitos o actividades. Esto puede comenzar con el desarrollo de una
autoestima sélida y la cultivacion de estados de animo estimulantes. Igualmente, es Util
participar en actividades que impliquen ensayo y error, adoptar una actitud proactiva y de
liderazgo, resolver casos o problemas, desarrollar la observacion y la contemplacion,
practicar la formulacion de preguntas dirigidas, realizar lluvias de ideas, participar en
dindmicas de desafio adecuadas y tomar decisiones por cuenta propia. Incluso, las actividades
ludicas pueden ser beneficiosas.

Finalmente, vale mencionar actividades que también pueden mejorar la conexion
cerebral, como aquellas que implican el uso simultaneo de dos o méas procesos mentales.
Entre estas actividades se incluyen escuchar musica o tocar un instrumento musical, la lectura
y la escritura, el dibujo o la pintura, las artes manuales y el uso de videojuegos, pues requieren
una concentracion alta, lo que inhibe casi por completo las distracciones. Esta situacién
facilita la resolucién de problemas y la capacidad creativa, lo cual contrasta con un estado

normal de concentracion (Rivera, 2023).

-: BY Vol. 14, Nam. 28 Enero - Junio 2024, e664



Revista Iberoamericana para la

Investigacion y el Desarrollo Educativo
ISSN 2007 - 7467

Método

La metodologia empleada en esta investigacion fue de tipo causal comparativa, dado
que se procurd modificar la variable dependiente (la creatividad de los docentes) a traves de
una variable independiente (el programa educativo o taller).

El disefio e implementacion del taller siguid el modelo instruccional ASSURE,
desarrollado en 1999 por Smaldino et al. (2005), el cual consta de seis pasos (De la Torre y
Sosa, 2018). Este sera utilizado como método para disefiar, desarrollar, implementar y
evaluar el taller.

En cuanto al disefio instruccional, es un sistema cuyo objetivo es administrar y dirigir
el proceso de ensefianza-aprendizaje de manera Optima. Esto implica acciones de analisis,
disefio, desarrollo y evaluacién del curso de ensefianza, con especial énfasis en qué se
ensefiard y como se hara. El proposito de este enfoque es resolver necesidades especificas
dentro de un contexto determinado para facilitar la funcion tanto del profesor como de los
estudiantes (Dick et al., 2015). Los pasos del modelo, segin De la Torre y Sosa (2018), son

los siguientes:

Analisis de los participantes (A): Consiste en investigar las caracteristicas de los
alumnos, como sus conocimientos, habilidades, estilos de aprendizaje y actitudes. En
algunos casos, también se considera el nivel socioeconémico y los entornos, lo que
ayuda a desarrollar un método mas adecuado a sus necesidades.

e Establecimiento de objetivos (S): Se definen los objetivos del curso, incluyendo
metas a corto y largo plazo. Estos se describen de manera clara, indicando que se
espera lograr y como se lograra.

e Seleccién de métodos, medios y materiales (S): En este paso se determinan los
recursos materiales, medios, métodos, estrategias y dinamicas que se utilizaran.
Asimismo, se puede optar por utilizar recursos existentes, modificar los disponibles
0 crear nuevos segun sea necesario.

e Uso de medios y materiales (U): Aqui se implementa el curso utilizando los medios

y materiales seleccionados previamente. Ademas, se pone en préactica lo planificado

en el paso anterior.
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e Requerimiento de participacion de los estudiantes (R): Los estudiantes participan
activamente en la préactica utilizando sus procesos cognitivos con el apoyo de las
estrategias previamente planificadas.

e Evaluar y revisar (E): Se realiza una evaluacion integral del proceso empleando
instrumentos previamente establecidos. Asimismo, se evalta el alcance de los
objetivos, el desempefio de los estudiantes, los métodos, medios y materiales
utilizados, asi como la participacion del facilitador. La retroalimentacion obtenida se
usa para mejorar el programa. Cabe destacar que la evaluacion no se limita a una
etapa final, sino que se recomienda aplicarla también en puntos intermedios del
proceso.

El modelo ASSURE se utiliza como metodologia para la implementacion del taller,
el cual forma parte de un proceso completo que incluye el diagnostico inicial de la creatividad
de los docentes mediante un test de Torrance. Posteriormente, se implementa el programa de
mejora de la creatividad y, finalmente, se mide el nivel alcanzado por los docentes. Esta
ultima etapa permite comparar los resultados de los test de medicién realizados antes y
después de la aplicacién del taller, y procesar la informacion obtenida.

Para determinar la confiabilidad del instrumento se empel6 el coeficiente alfa de
Cronbach, el cual evalla el grado de error presente en un instrumento de medicién. Si el
instrumento acumula una cantidad alta de errores en sus mediciones, se considera poco fiable.
Esto significa que la confiabilidad se refiere a la falta de errores en el instrumento (Quero,
2010).

Segun Tuapanta et al. (2017), un coeficiente de Cronbach igual o superior a 0.7 se
considera aceptable, un valor menor indicaria una consistencia baja, mientras que uno mayor
sefialaria una correlacion fuerte entre las preguntas del instrumento. Los valores entre 0.8 y
1 se consideran muy altos y reflejan niveles elevados de confiabilidad del instrumento.

Para validar la implementacion del taller se uso la prueba de Wilcoxon, la cual evalua
si existe una diferencia significativa entre dos conjuntos de datos, en este caso, entre los
resultados obtenidos antes y después de la implementacion del taller. Si la diferencia es
considerable, se atribuye a la implementacion del taller; si es minima o nula, se considera
que podria deberse a razones circunstanciales o al azar (Gomez y Dolores, 2015; Leyva,
2011).
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Para garantizar la validez del constructo, se establecié un punto de referencia basado

en los resultados del pretest. Por lo general, un incremento del 20 % en los resultados del

postest se considera un indicador valido de que el instrumento ha cumplido su objetivo de

mejorar las habilidades creativas de los participantes. Ademas, la prueba de Wilcoxon se usa

para determinar si este incremento es estadisticamente significativo, con un nivel de

significancia establecido usualmente en 0.05 (Coronado, 2015).

Desarrollo del taller

Conceptos teoricos

¢ Qué es la creatividad?

Proceso creativo: originalidad, fluidez, flexibilidad cognitiva (p. divergente),
independencia cognitiva (insight: inteligencia stbita o chispazo inteligente).
Relajacion, descanso del cerebro para poder producir ideas creativas. Paseos,
actividades cotidianas (incubacion de ideas).

¢Por qué se dedican a la docencia?, ¢por qué es importante la creatividad en la
docencia?, ;como beneficia la ensefianza?, ;como se describe a si mismo como
docente?, ¢qué hace falta para que mis clases sean mas interesantes y creativas?
Menciona personas creativas. Se especializan en un campo, pero tienen interés por
otros; combinan su area de especialidad con otras de su interés. Relacionan dominios
diferentes para sintetizarlos en una produccion novedosa. (Cuél es tu area de
especialidad, tu area dominante?, ;cual o cuéles son tus areas de interés?, ;como los
combinarias para crear algo?

Cambios disruptivos: Cambios importantes que marcan el fin y el principio de épocas;
su modificacién impacta de muchas maneras a la sociedad. Menciona algunos
ejemplos.

¢Qué detiene y promueve la creatividad? Detiene la creatividad: Frases negativas,
disgusto por el cambio, preservar el sistema tal como estd; frases de duda;
conformidad por lo que se tiene, un estado de confort; tener miedo al fracaso; estados
de panico que bloguean la mente; destruir iniciativa de los demas; ejemplo japonés:
ser pioneros. Menciona algunos ejemplos. Promueve la creatividad: Frases como “me
voy a arriesgar”, “seré el primero en lograrlo”, “mientras menos ordinario mejor”;

exploraré algo desconocido; ¢de quée forma no se ha hecho antes? Convivir con gente
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creativa. Fijarse metas y retos uno mismo. Hacer cosas nuevas, asistir a conferencia
de distintos campos; mejorar nuestro entorno, perfeccionar nuestras areas. Menciona
ejemplos, frases que destruyen la creatividad y otras que la estimulan.

Menciona los principales problemas de un profesor para dar clase. Nota: Dejar de
lado los temas sindicales o administrativos.

La creatividad se da en ambiente de seguridad (seguridad psicoldgica y donde la
posibilidad de fracasar se asume como parte de proceso); existencia del juego
(actividades ladicas); estimulacion a los procesos divergentes (cooperacion).

Pregunta: Describe tu sitio ideal para trabajar.

Parte préactica

Disefio y desarrollo de taller

1.

2.

Elaboracion de pretest. Duracion: 20 minutos
a. Un sefior enviudo y se quedo con tres hijas. Para probar que entre ellos cuatro
existe el mismo carifio, desea hacer cuatro estatuas en su jardin, las cuales
deben de tener la misma distancia entre ellas, ;como hacerlo?

i. Imagina que cada estatua es un punto (a, b, c y d); esto significa que
la distancia de la estatua A a las demas debe ser la misma. Asi, la
distancia de la estatua B con las demé&s debe ser la misma y asi sera
igual con Cy D.

ii. Puedes describir tu respuesta y/o subir un archivo con un dibujo o
diagrama.

iii. Duracion 10 minutos.
Imagina que eres el disefiador de una fabrica de calzado. Te dan la tarea de disefiar
un nuevo tipo de calzado innovador que conquiste el mercado y satisfaga las
necesidades de los clientes. Deberas hacer una lista de ideas (lluvia de ideas) sobre
como debe ser el producto (¢;qué debe tener?), caracteristicas que lo diferencian de
otros calzados, etc. (A quién va dirigido? Puedes incluir un archivo con un dibujo.
a. Duracion: 15 minutos.

De las siguientes palabras debes seleccionar dos. Son objetos aleatorios; nombra los
que elegiste, identifica la funcion de cada uno, luego deberas fusionarlos y crear un
invento de la combinacion de estos. Deberas describir qué es, como se llama, para
qué sirve y como funciona. También subiras un archivo con un dibujo o diagrama de

tu nuevo invento.
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a. Objetos aleatorios: Ficha de botella; chupon; pulsera; anillo.

4. De la siguiente lista deberés elegir 5 palabras (fueron seleccionadas al azar) y las
utilizaras para crear una composicion de una historia, poema, cancion, calavera
literaria o un cuento (solo uno)

a. Lista de palabras por elegir: trono, arena, carro, cuervo, competicion, nieve,
capa, santuario, conejo, hechizo, muerte.

b. Alinicio de tu composicidn deberas especificar las 5 palabras que elegiste, asi
como el tipo de composicion que harads. Ahora si es tiempo, lucete.

c. Duracion: 20 minutos.

5. Reinventar una historia ya existente; la dinamica es elegir una historia conocida, ya
sea un cuento popular, leyenda, pelicula, cuento, etc. La historia tiene que ser
modificada de tal manera que no se asemeje demasiado a la version original. Debera
ser tu propia version (se maneja originalidad, flexibilidad, fluidez y elaboracién).

a. Duracion 30 minutos.

6. Responder de manera original las siguientes preguntas y con explicaciones. Las
cuestiones tratan sobre identificarse con objetos y explicar la razén. Las preguntas
difieren de concepto:

a. Preguntas: ¢si fueses un animal cual serias?, ;si fueses una cancién?, ;si
fueses una pelicula?, ;si fueses un personaje historico?, ¢;si fueses una bebida?

7. Se selecciona un problema de la siguiente lista y se hace una lluvia de ideas para
buscar soluciones, procurando ideas originales y funcionales.

a. Lista de problemas:
i. ¢Como hacer una casa térmica para cada época del afo, es decir,
hacerla caliente en invierno y fresca en verano?;

ii. Tengo una casa con poca luz natural: ;qué hacer para que se tenga mas
luz interior y mejorar su ambiente?

iii. Los alumnos de una primaria tienen problemas para comprender los
temas de matematicas, aritmética y geometria: ¢qué hacer para que los
alumnos aprendan significativamente dichos temas y mejorar la
situacion?

iv. En una colonia se ha incrementado el crimen organizado (drogas y

secuestro). La junta vecinal se reline para proponer a las autoridades
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soluciones a estos problemas. Como lider de la junta vecinal, ¢qué
soluciones propones?

b. Tiempo: 15 minutos.

8. Lluvia de ideas: Imagina que eres candidato para presidente de tu pais y tienes el
poder de hacer cualquier propuesta que se te ocurra: ¢qué propuestas le harias a tu
pueblo para que te elija? Imagina escenarios reales o ficticios. Recuerda que puedes
incluir propuestas inverosimiles, dificiles o imposibles de cumplir. Cuanto mas
extrafios y originales mejor.

a. Tiempo: 15 minutos

9. Actividad: Desarrollar efectos y consecuencias de la epigenética.

a. La epigenética menciona que es probable que heredamos recuerdos de
nuestros padres, abuelos, tatarabuelos y deméas ancestros. Aunque la
epigenética no esta suficientemente desarrollada, imagina el impacto que ha
tenido la transmision de vivencias de padres a hijos y deméas descendientes.

b. Con lapocainformacion dada sobre epigenética, y sin indagar en otros medios
mientras dure la actividad, deberas escribir una composicion desarrollando
cuestiones como la siguiente: suponiendo que se hereden recuerdos de mayor
impacto tanto buenos como malos, ;como influye en nuestro desarrollo
personal, comportamiento, en nuestra cultura, en como percibimos la vida,
coémo nos afecta?, ;cudl ha sido su influencia en la evolucion?, ¢tiene algo que
ver con los déja vu?, cinfluye en nuestros conocimientos, instintos,
habilidades? Puedes desarrollar todos o algunos de los puntos anteriores u
otros que se te ocurran.

c. Duracion: 30 minutos.

10. Actividad. Elaboracion de postest. Duracion: 20 minutos.

Resultados

La implementacion del taller tuvo una duracion de dos semanas, con actividades
diarias de lunes a viernes. Al inicio se administré un pretest, adaptado del test creativo de
Torrance (Abdulla et al., 2022). Luego, al final del curso se aplicé un postest adaptado, con
ejercicios diferentes, pero equivalentes. Se realizaron todas las actividades planificadas por
parte de los participantes, de los cuales iniciaron 26, pero solo 9 terminaron

satisfactoriamente el curso.

-: BY Vol. 14, Nam. 28 Enero - Junio 2024, e664



A continuacion, se presenta en la tabla 1 la prueba de fiabilidad mediante el
coeficiente alfa de Cronbach que se realizé al pretest y postest, para ello se utilizé el software

SPSS version 25.

: Revista Iberoamericana para la
Investigacion y el Desarrollo Educativo
ISSN 2007 - 7467

Tabla 1. Prueba de fiabilidad para pretest y postest por medio de alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach N.° de elementos Alfa de Cronbach N de elementos
pretest postest
0.875 4 0.860 4

En la tabla 2, se incluyen los resultados del pretest, separando cada variable
(originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboracion), y finalmente la suma de todos los puntos

Fuente: Elaboracion propia

de los test que miden la creatividad

Tabla 2. Resultados pretest

Participante Fluidez

Flexibilidad

Originalidad

Elaboracion

Total
(creatividad)
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[EEY
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148

Asimismo, en la tabla 3 se muestran los resultados del postest, al igual que la tabla

anterior se incluye las variables por separado y la suma de los mismos.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3. Resultados postest

Participante Fluidez Flexibilidad | Originalidad | Elaboracion Total
(creatividad)

1 4 7 3 2 16

2 5 4 2 0 11

3 6 8 3 2 19

4 5 8 5 2 20

5 9 7 5 3 24

6 9 10 7 2 28

7 3 2 1 1 7

8 6 5 2 2 15

9 6 7 2 1 16
TOTAL 53 58 30 15 156

Fuente: Elaboracion propia
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Continuando, la tabla 4 muestra los resultados del pretest y postest, excluyendo las

variables y solo dejando los totales, pudiendo comparar los cambios de cada participante.

Tabla 4. Resultado global de creatividad (pretest y postest)

Participante Pretest Postest

1 31 16
2 13 11
3 16 19
4 14 20
5 10 24
6 16 28
7 11 7
8 14 15
9 23 16

TOTAL 148 156

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 5 se incluye los resultados del test de VVak que realizaron los participantes

para conocer su estilo de aprendizaje.

Tabla 5. Estilo de aprendizaje de los participantes
Participante Estilo
1 Kinestésico
Visual
Kinestésico
Lectoescritura
Auditivo
Visual
Visual
Lectoescritura
Visual
Fuente: Elaboracién propia
Finalmente, se presentan en la tabla 6 los resultados de la prueba de Wilcoxon para

OO (N0~ WIN

muestras relacionadas, con el fin de determinar el grado de significancia menor o igual a

0.05, se utilizd el software SPSS versién 25.
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Tabla 6. Analisis de datos por comparacion de medias por medio de prueba de Wilcoxon
para dos muestras relacionadas

PreFluidez | PreFlexibilida | PreOriginalida | PreElaboracié | PreTotal
- d- d- n- -
PostFluide | PostFlexibilida | PostOriginalida | PostElaboracié | PostTota
z d d n I
Significanci 0.432 0.389 0.248 0.5 0.429
a

Fuente: Elaboracion propia

Discusion

La aplicacion de la prueba de fiabilidad de Cronbach arrojo resultados favorables, con
coeficientes de 0.875 en el pretest y 0.860 en el postest para las cuatro variables de fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracion. Estos valores indican que los instrumentos son
fiables, lo que significa que su disefio y aplicacidn tienen un margen minimo de error que no
afecta los resultados (Tuapanta et al., 2017).

La prueba de Wilcoxon compara el nimero de items positivos y negativos de dos
pruebas de una misma muestra. Si no hay diferencia entre las pruebas, se acepta la hipétesis
nula, lo que indica que no hay cambios significativos. Por el contrario, si existe una diferencia
significativa entre las pruebas, se acepta la hipdtesis alternativa y se considera que la
intervencion ha sido exitosa.

Para llevar a cabo la prueba de Wilcoxon, se deben cumplir los siguientes requisitos:
debe haber dos pruebas experimentales, una realizada antes y otra después de la intervencion,
aplicadas a la misma muestra, es decir, a los mismos participantes.

Para determinar si la diferencia es significativa en el area de humanidades, se
considera un coeficiente menor a 0.05. Si el valor de las pruebas es mayor, se interpreta que
la diferencia obtenida se debe a causas circunstanciales. Si el valor es igual a 1, indica que
no hubo diferencia alguna, ni positiva ni negativa (Gamarra et al., 2018).

La prueba de Wilcoxon realizada a los resultados del curso de creatividad en linea
arroja valores mayores a 0.05 en todas sus variables: fluidez con 0.432, flexibilidad con
0.389, originalidad con 0.248 y elaboracién con 0.5, y en total con 0.429. Por lo tanto, se
acepta la hipotesis nula: la creatividad del grupo no mejorara de manera significativa con la
aplicacion de un curso en linea, y se rechaza la hipdtesis alterna: la creatividad del grupo

mejorara de manera significativa con la aplicacion de un curso en linea.
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Al analizar los resultados, se observa que la variable menos desarrollada es la
elaboracion, que no mostré ningin cambio, ya que se obtuvo un total de 15 en el pretest y
15 en el postest, sin diferencia alguna. La variable que mostré la mayor mejora y una
diferencia significativa es la originalidad, con un total de 24 en el pretest y 30 en el postest.
Sin embargo, segun la prueba de Wilcoxon, esta diferencia no es significativa, ya que el valor
obtenido (p = 0.248) es mayor que 0.05.

Un trabajo similar y referente para comparacion es el de Garrido (2018), quien
implemento6 un programa para desarrollar la creatividad en nifios de quinto y sexto grado de
primaria. Garrido manejo dos grupos: uno de control y otro experimental. En este Gltimo
aplico el programa durante una hora semanal en un total de cinco sesiones. Sin embargo, sus
resultados no cumplieron con los objetivos establecidos, ya que no se observd una mejora en
la creatividad en el grupo experimental. Similarmente al presente estudio, la falta de
motivacion de los participantes se consideré una posible causa, pues solo se contaba con
motivacion individual o intrinseca, sin ninguna compensacion extra por participar. Otra
similitud relevante es la predominancia de la practica del pensamiento convergente y el
escaso uso del pensamiento divergente, lo que generd un desequilibrio dificil de ajustar con
un programa de corto o mediano plazo.

Sin embargo, existen algunas diferencias entre el presente estudio y el de Garrido
(2018), pues este ultimo se enfoco en actividades para potenciar unicamente la originalidad
y la fluidez, aungue en sus objetivos e hipdtesis se menciono el desarrollo de la creatividad
sin especificar si solo se deseaba mejorar esas dos variables o todas las mencionadas.
Ademas, utilizé el test de Torrance como pretest y la prueba de imaginacion creativa para
nifios (PIC-N) como postest, y ambas pruebas tienen diferencias en sus valores de
puntuacion. Otro aspecto por considerar es que Garrido disefié una actividad por sesion, lo
cual puede no ser suficiente para generar un impacto considerable frente al dominio del
pensamiento convergente en las actividades escolares y cotidianas, especialmente
considerando que cada actividad distaba una semana de la siguiente.

En cambio, en el presente trabajo se procurd evitar esta limitacion al incluir
actividades pequefias todos los dias con descanso los fines de semana. Sin embargo, dado
que se tratd de un programa en linea, no se tuvo control sobre el tiempo de entrega de las
actividades por parte de la mayoria de los participantes, lo que posiblemente influyo

negativamente en los resultados.
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Conclusion

El proyecto no logroé cumplir completamente su objetivo general, que era desarrollar
la creatividad de un grupo mediante un taller disefiado para tal fin. Especificamente, durante
el postest se observé que un ejercicio requeria que los participantes realizaran un dibujo bajo
ciertas condiciones, pero no se tuvieron en cuenta las habilidades graficas de los
participantes. En tal sentido, se not6 que aquellos que completaron el postest carecian de
habilidades gréficas, lo que posiblemente afecté negativamente los resultados de dicho
ejercicio y, por ende, de las cuatro variables evaluadas. Por ende, se recomienda que los
pretest y postest sean homogéneos, utilizando reactivos del mismo tipo y no diferenciando
en su dindmica, como ocurrio en este caso, donde el reactivo del pretest era escrito y el del
postest era grafico.

Un factor que probablemente afecto los resultados del curso fue el poco o nulo interés
de la mayoria de los participantes. Aunque inicialmente se inscribieron 26 personas, algunas
nunca participaron y solo 9 completaron el curso. De estos, solo 4 mostraron un interés real,
lo que sugiere que el desinterés pudo haber influido en la falta de una diferencia positiva
significativa entre los resultados de las pruebas.

Este desinterés podria haber sido causado por diversas razones, como la alta carga
laboral de los participantes y su escaso tiempo libre para actividades adicionales. Ademas,
algunos docentes podrian haber participado por sentirse obligados, sin tener la voluntad real
de completar el curso correctamente. Aun asi, este proyecto proporciona informacion valiosa
para futuros investigadores que busquen mejorar la creatividad de un grupo a través de un

curso en linea u otras dindmicas similares.
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Futuras lineas de investigacion

Se recomienda continuar trabajando con programas para el desarrollo de la

creatividad, aunque con algunas modificaciones o actualizaciones para garantizar el

cumplimiento de los objetivos. Por eso, a continuacion se presentan algunas sugerencias para

mejorar los resultados en implementaciones o proyectos futuros:

Disefar el pretest y postest con la misma dindmica, incluyendo ejercicios del mismo
tipo para evaluar las variables de la creatividad que se contemplan.

Formar un grupo voluntario que participe en el curso. Es fundamental contar con
participantes comprometidos y con interés y motivacion para desarrollar su
creatividad, pues se observé una interaccion muy baja y un desempefio deficiente por
parte del grupo.

Debido a las diferentes cargas laborales de los docentes participantes en el curso,
resulté imposible reunirlos a todos para alguna actividad sincrénica por
videoconferencia, por lo que no se contempld dicha posibilidad. Sin embargo,
considerando que el curso esta abierto a cualquier persona interesada en desarrollar
la creatividad, se sugiere incluir actividades sincronas, ya sea por videoconferencia o
chat. Ademas, se recomienda incorporar actividades que aborden temas actuales,
como conflictos sociales y naturales, eventos deportivos, entre otros, para facilitar su
adaptacion y participacion en las actividades.

Otro cambio sugerido para el programa es redisefiarlo para centrarse en el desarrollo
de una o dos variables en lugar de las cuatro propuestas en el presente estudio. En
concreto, se propone incluir actividades enfocadas en las variables seleccionadas, las
cuales se definiran segun las necesidades de los participantes. En este caso, centrarse
en la originalidad y la fluidez, o ambas, para fomentar la generacion de ideas poco
comunes en la practica docente. Ademas, se puede considerar realizar un estudio
previo para verificar la factibilidad de la implementacion. Mediante un instrumento
tipo encuesta, se podria determinar si los miembros del grupo estan dispuestos e
interesados en participar en el taller, lo que ayudaria a evitar resultados desfavorables
y aumentar las posibilidades de cumplir los objetivos.

Partiendo del estudio previo, también seria beneficioso aplicar una herramienta con
el objetivo de determinar si los docentes estan dispuestos a participar en programas
educativos extracurriculares para mejorar o desarrollar habilidades, competencias o

adquirir nuevos conocimientos, asi como identificar en qué areas estan interesados.
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De esta manera, se podria disefiar e implementar un curso que sea de su interés y

evitar resultados desfavorables.
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