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RESUMEN

Incluir el Design Thinking como estrategia didactica en la Carrera de Comunicacion, con
docentes que fomentan equipos creativos de universitarios, que se convierten en expertos en

soluciones creativas, aplicando prototipos tedricos y fisicos.

En el mundo de la Creatividad, el Design Thinking es la estrategia para desarrollar la
Creatividad, para encontrar soluciones innovadoras, utilizando métodos creativos, para interactuar
y abordar los problemas de aprendizaje a través de la empatia, la definicién, la ideacion, el
prototipado y el testeo en la practica, para desarrollar las habilidades del pensamiento, por su
interactividad en el proceso de generar etapas de ensefianza y aprendizaje, con ejemplos que
ayudan a modelar el pensamiento de disefio del estudiante, en la Carrera de Comunicacién Social

de la Universidad Privada San Francisco de Asis.

Esta estrategia fortalece la creacion de una nueva perspectiva del pensamiento de disefio,
donde asociar y combinar ideas, se hace una costumbre y ofrece una solucién innovadora a un
problema concreto, para el uso del Design Thinking, se requiere la habilidad para procesar la

informacion de un problema y confrontarlo con una respuesta flexible y transformadoras.

El propdsito de la presente tesis, es desarrollar la creatividad en los estudiantes de la
asignatura de Disefio Grafico, a través de practicas secuenciadas y que paulatinamente ejerzan un
cambio de pensamiento a través de empatizar con el estudiante, definir la practica, depurar la idea

hasta lograr el prototipo y alcanzando un resultado evaluado.
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Por tal razon; la creatividad no es un aspecto preferencial, ésta debe ser desarrollada en el
proceso de la educacion y la experiencia, alcanzando un comportamiento estudiantil hacia la

fortificacion del Pensamiento de Disefio.

El Proyecto de investigacién se hace significativo por vigorizar la sistematizacion de
Pensamiento de Disefio, que a través de una Encuesta de Pretest, se separ0 a los estudiantes del
primer curso de la materia de Disefio Grafico, para constituirse en un grupo de contraste y un grupo
experimental, ambos grupos demostraron desatinos en habilidades creativas, por lo que se
determind, realizar la experiencia con el grupo que expuso mas falencias creativas. La aplicacion
del cuestionario en calidad de Post test, emitid resultados satisfactorios sobre el Design Thinking

como estrategia.

El grupo experimental se favorecio con la aplicacion de la encuesta sobre el Thinking,
demostrando el crecimiento creativo y fortaleciendo las Estrategias creativas, en la que se enfatizo
sistematicamente el Pensamiento de Disefio, demostrando una ganancia en las habilidades
creativas del grupo experimental, alejando los errores y falencias de experiencias en la educacion
universitaria por el Pensamiento de Disefio, aprovechando en la formacion de los estudiantes en la

Carrera de Comunicacion,

Las experiencias que nos proporciond la presente investigacion al utilizar el Disefio
investigativo Cuasi Experimental de tipo Descriptivo — Propositivo, incorporando en el proceso
investigativo, con temas: 1. Desarrollo del Pensamiento, 2. Pensamiento Creativo y 3.
Comunicacién Visual, como un aporte al Proceso Ensefianza y Aprendizaje en la materia de

Disefio Gréfico.

viii



Como resultado de la aplicacion del post test, se alcanz6 como prueba de la investigacion: 9
estudiantes en el rango de Excelentemente Creativos, 23 estudiantes en el rango de Muy Creativos
y 2 estudiantes en el rango de Creativos, exponiendo una “ganancia” de 9 estudiantes en el rango
de Excelentemente Creativos que no se mostraron en el pre test, como se puede apreciar en el

gréfico 41

Finalmente, se evidencio que los estudiantes, sometidos al estudio investigativo, pudieron
solucionar problemas, con una variedad de respuestas divergentes, que satisfacen el Design

Thinking e ir incrementando la creatividad.

PALABRAS CLAVES.
Conceptos Directos:
FLUIDEZ, FLEXIBILIDAD y ORIGINALIDAD.
DISING THINKING, CREATIVIDAD y DIDACTICA
Conceptos Relacionados:

INNOVACION, IMAGINACION y MOTIVACION.



SUMMARY

Include Design Thinking as a didactic strategy in the Communication Career, with teachers
who encourage creative teams of undergraduates, who become experts in creative solutions,

applying theoretical and physical prototypes.

In the world of Creativity, Design Thinking is the strategy to develop Creativity, to find
innovative solutions, using creative methods, to interact and address learning problems through
empathy, definition, ideation, prototyping and testing in practice, to develop thinking skills, for its
interactivity in the process of generating teaching and learning stages, with examples that help
model the student's design thinking, in the Social Communication Career of the Universidad
Privada San Francisco de Asis.

This strategy strengthens the creation of a new perspective of Design Thinking, where
associating and combining ideas becomes a habit and offers an innovative solution to a concrete
problem. The use of Design Thinking requires the ability to process the information of a problem

and confront it with a flexible and transformative response.

The purpose of this thesis is to develop creativity in students of Graphic Design, through
sequenced practices and gradually exercise a change of thinking through empathizing with the
student, defining the practice, refining the idea to achieve the prototype and reaching an evaluated
result.

For this reason; creativity is not a preferential aspect, it must be developed in the process of
education and experience, reaching a student behavior towards the fortification of Design
Thinking.

The research project is significant for invigorating the systematization of Design Thinking,
which through a Pretest Survey, separated the students of the first course of the subject of Graphic
Design, to constitute a contrast group and an experimental group, both groups showed blunders in
creative skills, so it was determined, to carry out the experience with the group that exposed more



creative shortcomings. The application of the questionnaire as a post-test gave satisfactory results
on Desing Thinking as a strategy.

The experimental group was favored with the application of the survey on Design
Thinking, demonstrating creative growth and strengthening creative Strategies, in which Design
Thinking was systematically emphasized, demonstrating a gain in the creative skills of the
experimental group, moving away the errors and shortcomings of experiences in university
education by Design Thinking, taking advantage in the formation of students in the

Communication Career.

The experiences provided by the present research using the Quasi Experimental Research
Design of Descriptive - Propositive type, incorporating in the research process, with themes: 1
Development of Thinking, 2. Creative Thinking and 3. Visual Communication, as a contribution

to the Teaching and Learning Process in the subject of Graphic Design.

As aresult of the application of the post-test, we reached as proof of the research: 9 students
in the Excellent Creative range, 23 students in the Very Creative range and 2 students in the
Creative range, showing a "gain" of 9 students in the Excellent Creative range that were not shown

in the pre-test, as can be seen in graph 41.
Finally, it was evidenced that the students, subjected to the research study, were able to

solve problems, with a variety of divergent answers, which satisfy the Desing Thinking and

increase creativity.
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CAPITULOI:
INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion se circunda en el contexto universitario del pregrado, en
el aula de la asignatura de Disefio Grafico de la Carrera de Comunicacion Social de la Universidad
Privada San Francisco de Asis, donde los estudiantes mostraron poco interés en el manejo grafico
de la creatividad, mas aun; en conocimientos tedricos que no pudieron expresar los fundamentos
basicos tedricos, que concretan la creatividad, por ese motivo, surgio la idea de implementar el
Design Thinking, como estrategia didactica, para favorecer y desarrollar la creatividad en los
estudiantes de la Carrera de Comunicacién Social, con el propdsito de consolidar la energia
creativa de los estudiantes universitarios, que vienen preparandose como futuros Comunicadores,
como requerimientos que hoy en dia exige la sociedad, en el entendido que la creatividad no es
solo de algunos privilegiados, sino; es propia de todo ser humano y viene con sus caracteristicas

desde que se nace.

Se debe tener en cuenta que en el presente trabajo de investigacion se utilizo la herramienta
del Design Thinking como elemento de procesos paulatinos para la elaboracion y culminacion de
las propuestas de trabajo de los estudiantes, donde realizaron los siguientes puntos a desarrollar en

general.

Empatizar: Comprender las necesidades y deseos de los clientes potenciales. Para ello, es

necesario investigar y recopilar informacion sobre el mercado objetivo, el sector, la competencia,



y establecer contacto con los clientes potenciales para obtener una vision profunda de sus

necesidades y deseos.

Definir: Una vez que se ha obtenido informacidn y se han identificado las necesidades y deseos
de los clientes potenciales, es necesario definir claramente el problema y los objetivos que se

buscan alcanzar. En este caso, se trata de definir la marca.

Idear: El tercer paso es idear diferentes soluciones y conceptos para la marca. Es importante
involucrar a todas las partes interesadas, desde los disefiadores hasta los propios clientes

potenciales, para generar la mayor cantidad de ideas posibles.

Prototipar: En este paso se desarrollan prototipos y se prueban diferentes conceptos. Se pueden
utilizar diferentes herramientas para crear prototipos, como bocetos y disefios digitales. Es
importante probar los prototipos con los clientes potenciales para obtener su retroalimentacion y

ajustar el disefio en consecuencia.

Testear: El ultimo paso es poner a prueba el disefio final y asegurarse de que cumple con las
expectativas de los clientes potenciales y con los objetivos establecidos en la etapa de definicion.
Se pueden utilizar diferentes métodos de prueba, como encuestas, entrevistas, pruebas de

usabilidad.

Siguiendo estos pasos, se podra elaborar una marca que sea atractiva y efectiva en la
transmision de los valores y objetivos de laempresa o producto. Recuerda que el proceso de Design

Thinking es interactivo entre el disefiador y el cliente.

El pensamiento creativo es el método de solucion de problemas, donde se pone a revelar la

necesidad de pensar de una manera distinta a lo cotidiano, reinventado, redefiniendo con novedad



y original, como se expresa en una obra de arte, en poemas, en canciones o recetas originales,
mientras; que el Pensamiento de Disefio, es también un proceso para resolver problemas, dando la
prioridad a las necesidades del estudiante por encima de todo, se caracteriza por el trabajo de
grupo, aplicando la empatia, la colaboracidon, para desarrollar la méxima creatividad colectiva, con
la planificacion de la infografia y las imagenes graficas, que fortalecen el aprendizaje a través del
ensayo Y el error, procede a la elaboracién de prototipos, con el propdsito de formar estudiantes
proactivos y responsables de su propia educacion que les exige a involucrarse mas de su propia

formacion.

El pensamiento creativo y el pensamiento de disefio son dos enfoques distintos para abordar
los problemas y generar soluciones innovadoras. A pesar que comparten algunas similitudes,
también tienen diferencias. Dicho pensamiento es un proceso en el que se busca generar ideas
nuevas y Utiles, se enfoca en la generacion de soluciones innovadoras, novedosas y originales, se
basa en la exploracion y la experimentacion, y puede ser utilizado en una amplia gama de

contextos, desde la resolucidn de problemas hasta la creacion de arte.

Por otro lado, el pensamiento de disefio se enfoca en la resolucidn de problemas especificos a
través del disefio de soluciones que satisfagan las necesidades de los usuarios y otras partes
interesadas, se enfoca en entender el problema en profundidad, explorar diferentes perspectivas y
generar soluciones que aborden las necesidades de los usuarios de manera efectiva, también
implica la creacion de prototipos y pruebas de soluciones para evaluar y mejorar el disefio para los

estudiantes.

Ademas en el pensamiento de disefio en la educacion, se refiere a la aplicacion de la

metodologia de disefio, en la resolucion de problemas y en la creacion de soluciones innovadoras,



en el ambito educativo busca fomentar la creatividad, la colaboracion, el pensamiento creativo en
los estudiantes, se basa en un enfoque interactivo centrado en el estudiante, que implica entender
las necesidades de aprendizaje de los estudiantes, desarrollando las soluciones de manera efectiva,
siguiendo un proceso que incluye la identificacién del problema, la generacion de ideas, la creacion

de prototipos y su evaluacion final.

La educacion del pregrado nos agiliza la inclusion del pensamiento en el disefio para mejorar
las experiencias de aprendizaje en los estudiantes, creando soluciones innovadoras, fomentando el
aprendizaje creativo y el desarrollo de las habilidades criticas y creativas en ellos, para que puedan
enfrentar los desafios actuales de manera efectiva, promoviendo la colaboracién y el trabajo en

equipo, destrezas sociales y emocionales.

1.1.Planteamiento del problema.

Las preocupaciones sobre las inclusiones de las nuevas estrategias en la educacion
superior, por un lado y por otro, la incorporacion de la creatividad donde el estudio se ha ampliado
en todos los niveles de la educacién nacional, convirtiéndose en un problema para los profesores
y por consiguiente a los estudiantes, el aprendizaje con la inclusion de la creatividad, es un
camino muy escabroso, por lo que se detect6 insuficiencia en la informacion sobre el Design
Thinking, como una estrategia creativa para ser aplicada en los aprendizajes de los estudiantes

de la carrera de comunicacion social.

No se comprende que pueda convertirse en una estrategia de aprendizaje, donde los
estudiantes deben comprender que con esta estrategia, se presenta una manera de innovar, para
mejorar sus aprendizajes, asi mismo; se encontré poca dedicacion por parte de los estudiantes,

para apoyar la aplicacion de la estrategia del Design Thinking en sus aprendizajes, probablemente



por desconocimiento a la propia estrategia, de la misma manera se divisO; una deficiente
informacion sobre las estrategias de aprendizaje en los estudiantes del primer curso de la carrera
de comunicacidn social, lo que lleva; al poco interés en el estudiantado para comprender que se

puede aprender a través de la destreza del Design Thinking como una estrategia creativa.

Estas caracteristicas, provocaron un exceso de confianza por parte de los directivos de la
universidad, para dejar sin informacion al personal docente y a los estudiantes sobre el Design
Thinking, por lo que se localizaron muestras de insuficientes recursos para aplicar la estrategia
del Design Thinking en la Carrera de Comunicacion Social de la Universidad Privada San
Francisco de Asis, y para concluir el rosario de problemas que se enfrenta el Design Thinking,
fue la ausencia de una politica educativa, para mejorar los aprendizajes en los estudiantes de la
Carrera de Comunicacion Social utilizando el Design Thinking como estrategia de aprendizaje

creativo.

1.2.Formulaciéon del Problema.
¢De qué manera el Design Thinking, como estrategia didactica, desarrollo6 la creatividad
de la asignatura de Disefio Grafico en los estudiantes de la Carrera de Comunicacion Social, del

primer afio, de la Universidad Privada San Francisco de Asis, sede La Paz?

1.2.1. Pregunta Central.
¢Como desarrollar la creatividad en los estudiantes del primer afio de la Carrera de
Comunicacién Social, de la asignatura de Disefio Grafico de la Universidad Privada San Francisco

de Asis, sede La Paz?



1.2.2. Pregunta Secundarias.
¢Como la creatividad serd incorporada como estrategia didactica para la educacion

universitaria?

¢Cual es la herramienta creativa del Design Thinking, que innovara el aprendizaje de los

estudiantes universitarios?

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo General.

Desarrollar la creatividad de los estudiantes de la Carrera de Comunicacion Social, a través
del Design Thinking, como estrategia didactica en la asignatura de Disefio Grafico de la

Universidad Privada San Francisco de Asis, sede La Paz, durante el afio 2022.

1.3.2. Objetivos Especificos.

e 1. Describir el estado actual de la creatividad de los estudiantes, de la Carrera de
Comunicacion Social, de la asignatura de Disefio Grafico de la Universidad Privada San
Francisco de Asis, sede La Paz — Bolivia.

e 2. Establecer los contenidos que integrar la estrategia didactica basada en el Design
Thinking para el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, de la Carrera de
Comunicacién Social, de la asignatura de Disefio Grafico de la Universidad Privada San
Francisco de Asis.

e 3. ldentificar los fundamentos tedricos basicos de la creatividad, en la educacion superior.



1.4. Justificacion.

“FEl Design Thinking y la creatividad se esta convirtiendo como la estrategia didactica del
momento.” (Ambrose G., Harris P. 2010) por las incorporaciones de la innovacion en el Marketing
y la vison anticipada en la solucién de problemas tomando en cuenta al sujeto, por ese motivo, el
estudiante es el motivo principal y el maximo interesado de los aprendizajes, entendiendo que es
la manera de innovar el proceso de la educacion, en una actividad de multiples fases y nunca en
forma lineal, es decir; que se usa, un proceso en forma de abanico por sus relaciones estrechas con
los conocimientos aledafios de las especialidades y muy relacionadas entre si y consiste en
interacciones y aprendizajes constantes, siempre probando nuevos caminos abiertos a nuevas
alternativas e identificando oportunidades para la innovacién, de manera; que se utiliza un tipo de
raciocinio poco convencional en el medio educativo, (el pensamiento deductivo), con esta forma
de pensar, se busca formular interrogantes a través de la aprehension o comprension de los
fendmenos de aprendizaje, para alcanzar la innovacion con temas actualizados y pertinentes, de la
estrategia didactica, lo que nos hace entender que nunca se enfoca a un solo punto como si se
tuviera que seguir una luz en el horizonte, si no que; se diversifica y se interactda con los demés
conocimiento adquiridos, de manera que siempre tendremos una respuesta como solucién al

problema de aprendizaje.

El Design Thinking pone al usuario en el centro del proceso de disefio. Los disefiadores
graficos deben comprender las necesidades, deseos y comportamientos de los usuarios para crear
soluciones efectivas. Al adoptar el Design Thinking, los disefiadores pueden realizar
investigaciones en profundidad, entrevistar a los usuarios y crear prototipos para obtener

comentarios directos y comprender mejor las necesidades de su audiencia objetivo.



1.4.1. Justificacion Didactica.

Basicamente la creatividad es la solucién de problemas, sin embargo; en el Design
Thinking, como el disefio del pensamiento, se realiza de manera deductiva, la solucién no se deriva
del problema, no se puede solucionar problemas con el mismo tipo de pensamiento que los creo,
es decir que un problema surgido en el aula por €l docente, no podréa ser resuelto con las ideas del
propio docente y tendran que resolver los estudiantes deduciendo y desafiando las normas creativas
y educativas, llegando de esa manera a la base del Design Thinking, y para ello debemos hacer
gue los estudiantes empiecen a pensar de manera deductiva, donde el estudiante universitario del
primer afio, constantemente desafia sus estandares, haciendo y deshaciendo conjeturas, y
transformandose en oportunidades para la innovacién, es esa habilidad creativa que hace que el

estudiante desarrolle la estrategia y se mantenga “fuera de la caja de encierro”.

1.4.2. Justificacion Social

Al darle suma importancia al estudiante es importante colaborar a enmendar sus
requerimientos cognitivos que anteriormente no fueron considerador como conocimientos
entregados, ahora; con el Design Thinking mejora los resultados de los productos de aprendizaje,
convirtiendose en disefiador de soluciones, especializdndose en fomentar la investigacion, estar
pendiente de las nuevas tendencias, transformarse como nuevo ser con ideas coherentes y asertivas,
detectando comportamientos individualizados y tomando en cuenta, las experiencia durante el
proceso para disefiar e innovar, donde la innovacion es la creacion de un nuevo estudiante
comprometido con los aprendizajes e Inter actor de la resolucion de problemas reales durante su
aprendizaje, de ahi, que la propuesta de la presente tesis, es contribuir con la sociedad, desde la

formacién de un nuevo estudiante creativo y resolutivo.




CAPITULO II:
MARCO TEORICO

En el presente trabajo de investigacion se desglosa en Estado del Arte, Marco Historico y
Marco Conceptual, donde nos permitié pasar de una investigacion empirica a una investigacion

cientifica dando asi un aspecto detallado y solido al momento de desarrollar la investigacion.
2.1. Estado del Arte

Los estudios sobre la Creatividad y el Design Thinking, han tomado mayor relevancia en
los dltimos afios, tanto en la investigacion como en la docencia universitaria y se ha convertido en
una necesidad importante hoy en dia. Para el proyecto de investigacion propuesta, se ha buscado
informacion de documentacion referida al tema desarrollado a fin de identificar el estado de la

tematica abordada a nivel nacional y mundial.
2.1.1. El Design Thinking como estrategia de creatividad en la distancia

“Guiar a los estudiantes a pensar de forma creativa, suele considerarse como uno de los
objetivos claves de la educacidn, sin embargo, muchas universidades en todo el mundo, muestran
cierta preocupacion al respecto, observando que los estudiantes no estan preparados para un
mundo universitario y social, en el que interactuaran resolviendo problemas desordenados y
desestructurados, que no siempre tienen una facil solucién. Este articulo presenta el «Design
Thinking» como una metodologia para la innovacién centrada en las personas, que se ha
implementado en un programa para la innovacion en el disefio de la Universidad de Stanford, as/
como en una de las consultoras de disefi6 més exitosas, luego de un breve resumen del concepto
de Design Thinking, se ilustran los elementos clave de esta pedagogia para la innovacion a traves
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de su aplicacion en una universidad en Colombia, tomando en cuenta del elevado potencial de
esta metodologia para la construccion de confianza y capacidad creativa en los estudiantes de
todas las disciplinas, y es evidente el poder de la proxima generacion de tecnologias de la
informacién y la colaboracion, as/ como de los medios sociales, el autor propone nuevos proyectos
de investigacion y asegura que aportaran mas creatividad a los programas de educacion a

distancia y semipresenciales gracias a la aplicacion del «Design Thinkingy.” (Reinhold, 2016)

2.1.2. EIl Design Thinking y el desarrollo de la creatividad en la educacion. Un estudio
aplicado a los estudiantes de la carrera de Diseiio Grafico en la Universidad de Ciencias

Aplicadas, cuarto ciclo 2017- 2018.

El siguiente trabajo de investigacién tiene como objetivo, el determinar si la aplicacién del
Design Thinking en el aprendizaje del Disefio Gréfico influye en el desarrollo de la creatividad de
los estudiantes. Ademas, propone estimar la diferencia que existe en las habilidades creativas de
un grupo que aprende disefi6 a través de la metodologia del Design Thinking y otro que no, asi
como determinar la relacion que existe entre estos dos conceptos, la creatividad y el Design

Thinking.

Se toman en cuenta en esta investigacion, las nuevas metodologias y la busqueda de una
educacién universitaria que promueva las habilidades necesarias para el enfrentar el siglo 21. Esto
lleva al Design Thinking como metodologia y su relacion con la educacion, que seré revisada a
profundidad en el marco tedrico, asi como a la profundizacion en los conceptos de creatividad y

pensamiento creativo.

“La efectividad del Design Thinking como medio para promover la creatividad serd

revisada a través de Torrance Test of Creative Thinking, (Test del pensamiento creativo de
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Torrance) que serd utilizado como la principal herramienta de validacion de esta investigacion y

cuyos resultados seran analizados y discutidos.” (Gonzalez Meneses, 2018)
2.2. Marco Historico

En el presente trabajo de investigacion se contara con los recursos historicos, que estos son
hechos pasados y registrados que nos ayudaran a referenciar el momento de encaminar nuestro

trabajo de investigacion, teniendo antecedentes sélidos y veraces del tema a indagar.
2.2.1. Aprendizaje de los grandes maestros de la creatividad

Rodriguez Hernandez, cita por medio de (Téllez Méndez, 2015) que la creatividad tiene
una vertiente en el ambito de la conducta moral y de los valores, respondiendo a una exigencia
moral y axiolOgica, asi mismo; (Téllez Méndez, 2015) indica que Rodriguez Hernandez dice que
hay que despertar la creatividad que todos poseemos como personas, es decir, hacer comun lo
extraordinario, diseminar y difundir la riqueza creativa, el tesoro interno que todos llevamos. De
la misma manera; (Téllez Méndez, 2015) habla de Zapata Campos donde indica que el hecho de
poder aterrizar las ideas y adaptarlas a los contenidos de un curso para aplicarlas efectivamente en

el salon de clases es una de las claves que distinguen al profesor creativo y asertivo.

Mencionando a (Téllez Méndez, 2015), también nombra a Schank, R que asegura que la
creatividad y la investigacion van de la mano, por tal razon la creatividad no es algo mistico ya es
estudiado y yace dentro de los distritos de busqueda en la adaptacion y depende fuertemente de los
recuerdos, continuando con (Téllez Méndez, 2015) indica que Scaglia, M dice que la creatividad

requiere fomentar y a su vez se enriquece con el trabajo grupal, es una modalidad imprescindible

11



para insertarse en cualquier actividad desde una perspectiva practica es posible desarrollar en los

estudiantes, la capacidad creativa y la solucién divergente de problemas.

(Moll, Argentina, pag. 183) se refiere a Vigostky con términos concluyentes, “En el
presente trabajo hemos caracterizado y desarrollado nociones de Vigostky concernientes a los
origenes sociales y a la autorregulacion de las funciones cognitivas superiores, especificamente,
hemos considerado la teoria de Vigostky desde el punto de vista de las diferencias individuales en
el desarrollo del aprendizaje, apuntalando la cualidad de las interacciones sociales que el nifio
experimenta durante su avance, de manera que tiene un efecto significativo sobre el desarrollo de
autorregulacion, resefiado posteriormente en la bibliografia concerniente al tema y presentando
nuestros propios argumentos, en procura de obtener estrategias especificas de ensefianza que
podrian promover un nivel mas elevado del funcionamiento autorregulatorio en los nifios

pequernios”

El aprender se ha desarrollado durante la existencia del homo sapiens, por lo que
refiriéndonos a Lev Vigostky como uno de los antecesores de los aprendizajes a pesar del tiempo,
no estaria desfasado, mas bien; vigoriza el camino del proceso de la investigacion; si hacemos un
resumen muy sucinto pero muy comprensible, diriamos que Vigostky ha construido sus teorias
sobre los estudios que realiz6 sobre el desarrollo paulatino del aprendizaje de los nifios a través de
la interaccion con su entorno y los adultos, que podrian guiar para adquirir y mejorar sus

habilidades cognitivas durante el proceso cotidiano y contextual.

Uno de los mejores progresos de Vigotsky, fue el encontrar; que los estudiantes sean
protagonistas de sus propios aprendizajes, con los que se inicié la propuesta del constructivismo,

a través de mas preguntas que respuestas y el planteamiento la zona del desarrollo proximo, con
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lo que se acentua la interaccion social en el aprendizaje y en el significado de los aprendizajes con
influencia de la comunidad como ente principal y formador para alcanzar un crecimiento

cognitivo.

2.2.2. Psicologia Educativa.

En el contexto de la psicologia educativa hoy en dia, una necesidad es, mirar el referente
de la Psicologia y sus avances en el siglo pasado, para comprender en que ha influido o en que han
fortificado los aprendizajes actuales, y descubrimos un mar de autores, como a Rubinstein, con sus
Principios de Psicologia General, libro que nos quitara la pereza de leer, para lograr la propuesto

en la investigacion.

Cuando Rubinstein se refiere a la accion de aprender a conocer que primeramente se debe
iniciar comprendiendo que por mas que haya autobservacion y que este es individual y nunca de
grupo, despeja que: (Rubinstein, 1967) “Percibir, reproducir y pensar, son procesos psiquicos
internos, pero cada uno de ellos, se determina objetivamente por medio de aquellas condiciones
a las que debe corresponder para ser realmente perceptivo y no solo alucinar en el conocimiento
(y no, una rememoracion o una ilusion de un acontecimiento anterior) y pensar con claridad y
multidireccional, (y no simple asociacion de ideas o bien una cadena de ideas fijas), entonces, un
proceso que satisface las condiciones objetivas, por las cuales viene determinado, y se manifiesta
por completo en la conducta del sujeto. Por ello, la existencia objetiva de un proceso psiquico
s6lo puede comprobarse tanto por uno mismo, como por otros, de una forma objetiva por medio

de la correspondiente actividad.”

El pensar, el idear se encuentran muy estrechamente unidas a la percepcion y a las

sensaciones del proceso de ser creativo, y de la formacion de la personalidad del individuo o del
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Illamado sujeto que aprende, cada vez que ese sujeto realiza un pensamiento y lo lleva a la
realizacién formal (el hacer) cada momento que pasa, se va apasionando con la actividad, y por
mas que sea muy dificultosa se deja absorber por la accién y continua un proceso creativo, el cual

ejerce una fuerza atractiva por los resultados que presenta a nuestra vista.

Los aprendizajes se van dando con las actividades internas del sujeto que aprende, y se
vigorizan con los estudios realizados en los “80 sobre la psicologia educativa, aunque hoy; se ha
visto contrapuesto con tendencias dispares, como que algunos estudiosos se niegan a aceptar. si es
posible una psicologia educativa desde el estudio de las ciencias en la que se aplica métodos en el
aula y en la vida del sujeto que aprende, y otros, inciden en una tendencia en la que aseguran que
la psicologia educativa se encierra en las actividades de un aula, como asegura; (Woolfolk, 1996,
pag. 11) “La perspectiva general que se acepta en la actualidad es la psicologia educativa es una

disciplina concreta con sus propias teorias, métodos de investigacion, problemas y técnicas.”

Los psicologos educativos estudian lo que la gente piensa y hace, nosotros creemos, que se
siente conforme ensefia y aprende un curriculum particular en un entorno especifico donde se
pretende llevar a cabo la educacion y capacitacién Segun (Wittrock 1992), “la psicologia
educativa es diferente a otras ramas de la psicologia porque su objetivo fundamental es la

comprension y el mejoramiento de la educacion”.

Esta psicologia educativa se fundamenta en los tres pilares, la adquisicion del aprendizaje
escolar como primera escalada del sujeto que aprende, el progreso en resolver problemas como
segunda escala y en una tercera, en la motivacion para aprender un material de estudio, por lo que
Merle Wittrock hace un buen resumen al apuntar que la psicologia educativa se enfoca en “el

estudio psicoldgico de los problemas cotidianos de la educacion, a partir de los cuales se derivan
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principios, modelos, teorias, procedimientos de ensefianza y métodos practicos de instruccién y
evaluacion, asi como métodos de investigacidn, analisis estadisticos y procedimientos de medicion
y evaluacion apropiados para estudiar los procesos afectivos y de pensamiento de los estudiantes
y los procesos sociales y culturalmente complicados de las escuelas™. Por esas evidencias, la
participacion de los psicologos educativos, en realidad favorecen mucho a los profesores. Después
de todo; la mayor parte de la ensefianza consiste en usar el sentido comun de educarlos con carifio
y sinceridad, es por estas consideraciones que analizamos y nos permitimos reproducir con
precision y amplitud, para su mejor comprension de lo que se debe entender, a que se dedica y se

direcciona la psicologia educativa en nuestras unidades educativas.

2.3. Marco Conceptual

Plantear una teoria, exige que pudiéramos dedicar un tiempo a lograr conocer ¢qué es la
teoria? y es asi que podriamos especular por varios caminos, por un lado; las teorias son ideas,
producto de la experiencia o el razonamiento I6gico, que manifiestan y explican un fenémeno,
también se teoriza un tema, o un contenido en las aulas universitarias, asi mismo; escribir sobre un

tema investigado, para dar a conocer sobre un argumento curricular a los estudiantes.

Manifiesta (Gispert, 2000, pag. 13) “La teoria es un conjunto de enunciado relacionados
que intentan explicar fenébmenos recurrentes y al mismo tiempo, indica métodos para controlar
esos fendmenos, Las teorias educativas explican fendmenos relacionados con el aprendizaje. Sin
embargo, las teorias pueden ser dificiles de entender, En realidad raramente son comprendidas
en su totalidad por otras personas que no sean las que las han elaborado. Se ha criticado a muchos
tedricos por malgastar recursos en investigaciones “esotéricos” e “initiles”. Con todo, es

precisamente este trabajo el que debe ser reconocido, por dar lugar a realidad médicas,
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tecnologicas y educativas que nuestros abuelos nunca creyeron posible, pero que nosotros damos

por supuestas”.

2.3.1. Creatividad.

El estudio y la practica de la creatividad no es nada inusual en estos tiempos, por
encontrarse en la esencia de cada ser humano y ademas; por considerarse, que después del
paradigma Conductivista, donde se aseguraba que la creatividad era producto para referenciar a
los Artistas, a los genios, a los MUsicos, y a los Investigadores y Cientificos; hoy con el Nuevo
Paradigma del Constructivismo, la ciencia de la psicologia, se entrega a estudiar la creatividad en
todos los seres humanos, como cita (Gamez, 1998, pag. 16) “Todos los dias expresamos nuestra
creatividad en la manera en que nos vestimos, en nuestro estilo de vida, en nuestra forma de
hablar, en los platos que cocinamos y practicamente en todas las decisiones que tomamos. La
creatividad es algo inherente a todas nuestras actividades: las dietas y las citas, el hecho de
financiar la compra de una casa o construirla, el de vender un coche, etc. De hecho, no podemos
dejar de ser creativos. Si es verdad que el universo esta constantemente cambiando, todos estamos
en permanente transformacion”, por lo que nos manifestamos de acuerdo, a las actividades
creativas en forma cotidianas del individuo social, esto hace que la creatividad individual esté cada
dia, aflorando para demostrar que si somos creativos y que la mejor formar de mostrar esa
creatividad es considerar a la creatividad como la ética de la persona en el uso de la solucion de

problemas

Haber ingresado al siglo XXI, los seres humanos, ya no pueden ocultar que la ciencia nos
demuestra todos los dia, que somos creativos desde que se nace, y con el transcurso del crecimiento

como entes humanos, son mas creativos, vemos en las calles como los nifios construyen sus
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“carritos” con cualquier material, realizan sus “avioncitos” de carton o de papel, sus paracaidas
con simples bolsa de plasticos, mientras en casa, detectamos que la mama4, crea platos exquisitos
con muy pocos productos y nos lo sirve tan llamativamente que ‘““se nos hace agua la boca”, y al
papa, como soluciona todos los problemas de la casa, soluciona el mal funcionamiento de la ducha
y otros artefactos domésticos, los estudiantes resuelves problemas planteados con el transporte,
con las tareas y con el momento de diversidn y descanso en la universidad, es cierto que todos los
humanos somos creativos y cada dia se demuestra, pero creemos, que la creatividad es de manera
social y no solo individual, es decir; que la creatividad es para mostrar y no para guardar, todo
creativo se hace mas creativo si muestra y demuestra sus actividades creativas, lo hacen los
vendedores ambulantes, los vendedores en los Super Mercados, o los vendedores de alimentos
callejeros, los productores de la Feria de las Alasitas y en fin en todo lugar y época hay por todo
lado creatividad o resolucion de problemas, por todos estos hechos reconocemos que todos somos

creativos y que la creatividad es una forma de vida.

Si se entiende que todos somos creativos, entonces no descansar, y perder la oportunidad
de subir en la escala estudiantil o profesional, para escalar, se planifica el dia a dia y organizar la
creatividad, se dice que se vivir con el método cientifico y eso no es muy entendible, a simple
lectura para el estudiante se quiere influir a planificar desde que despiertas con el método
cientifico, hacer un objetivo para su dia, ser sinérgico con tus compafieros de trabajo, ser reflexivo
y préxico, (entendiendo como préxico, a la accion y a la reflexion antes de actuar con tolerancia y

equidad en el dia a dia.

Por estas consideraciones, cada dia, transitamos con personas mucho mas activas

fisicamente, parecen que tuvieran “pilas recargables” organizan, planifican, suponen, sugieren,
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desarrollan ideas admirables y son muy competitivos en sus actividades y cuando les toca dirigir
un grupo, son enteramente lideres uniendo creatividad con produccién, con calidez y apego a la
ética de la creatividad, haciendo y mostrando su actitud creativa, son altamente explicitos y no

tienen miedo de ser nulificados.

Lo de hoy no siempre fue asi, (Parra, 2003) En los afios cincuenta, un importante psicélogo
norteamericano, Guilford J., reclamo la atencion de la comunidad cientifica al demostrar que algo
muy importante ocurria con la creatividad. Esta habilidad, que caracterizaba a los mas exitosos
artistas, empresarios e inventores, podian ser aprendida y desarrollada. EI mito de los grandes
genios comenzaba a derrumbarse. Muchos afios mas tarde otro psicélogo norteamericano de la
Universidad de Harvard, el profesor Howard Gardner, demostré que la creatividad no es
necesariamente una mayor cantidad de inteligencia atribuible a un individuo, sino més bien hace

referencia de las multiples inteligencias.

Lateoria de (Gadner H. 1995), “plantea que cada uno de nosotros tiene, en mayor 0 menor
grado, al menos siete tipos de inteligencia diferentes: la I6gica matematica, la linguistica y verbal,
la mecénica y espacial, la musical, la kinestésica y corporal, la social e interpersonal y la de
autoconocimiento o intrapersonal”. ESt4 propuesta de las inteligencias mdltiples como la
Inteligencia Espacial, que sugiere observar el entorno ayudando a no desorientarnos en espacios
grandes como en ciudades. Inteligencia Corporal ayuda a desarrollar los movimientos motrices
para ejecuta movimientos complejos. La Inteligencia Linguistica para desarrollar el lenguaje
verbal y escrito. La Inteligencia Légica Matematica, que dosifica las habilidades del manejo de los
nameros y la precision. La Inteligencia Musical, nos conduce hacia el desarrollo de las habilidades

del ritmo y la interpretacion artistica. La Inteligencia Naturalista desarrolla la capacidad de
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relacionarse con el entorno natural. La Inteligencia Interpersonal, capta la capacidad de empatizar
con los otros. y la Inteligencia Intrapersonal, con la que actuamos para comprendernos
sentimentalmente y aceptar emocionalmente al sujeto, es ademas la que fortalece la toma de
decisiones, nos lleva a aceptar que la creatividad no se hereda, ya que puede presentarse de padres
no creativos, hijos muy creativos o si se diera algin caso donde los padres son creativos y el hijo
también son creativos, se da por que los padres proporcionan medios y actitudes creativas, para
que el hijo desarrolle su creatividad en comparacion a los padres, y eso es crear un entorno familiar
creativo, pero, puede ocurrir lo contrario, donde el ambiente familiar es totalmente contrario, es
decir padres no muy creativos o con temor a demostrar sus actos creativos por lo que no lo
demuestra o no lo practican, a pesar de eso, los hijos son creativos y lo demuestra practicando
cada dia, pero lo mas importante, es saber que de padres creativos surgen hijos no creativos o de

padres no creativos, hijos creativos, lo cierto y es innegable, que existe la creatividad.

“Todos los individuos son creativos, la creatividad puede ser potenciada o bloqueada de
muchas maneras. Nuestro planteamiento de la creatividad es incremental, opuesto al de aquellos
que consideran que la creatividad de una persona queda determinada a una edad temprana. Sin
embargo, la investigacion ha mostrado que la creatividad no se desarrolla linealmente, y que es
posible aplicar actividades, métodos didacticos, motivacion y procedimientos para incrementarla,
incluso a una edad avanzada. La creatividad es un fenémeno infinito, es posible ser creativo de

un sin fin de maneras”. (Valqui Vidal, La creatividad: conceptos. Métodos y aplicaciones, 2009,

pag. 2).

La palabra creatividad, que es considerada como una palabra polisémica, no se puede

aceptar una sola conceptualizacion como afirma (Mitjans, 1995, pag. 21). "los problemas
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terminologicos abundan; se refiere incluso mas de cuatrocientas acepciones diferentes del
término, ademas de la utilizacién de palabras con significados similares™. esta circunstancia
permite entender que la creatividad, se presenta en todo los campos de las ciencias, y en toda la
diversidad humana y que la creatividad se dirige por el camino del desarrollo humano y con ello
el desarrollo personoldgico (donde la persona es vista en su relacion global con la naturaleza y el
universo) como un progreso del proceso creativo individual, fortalece la concepcion tedrica y
practica, asevera (Martinez , 1999, pag. 27) "el estudio de los procesos creadores que deben ser
integrales como es el desarrollo de la personalidad; ademéas cada vez se verifica con mayor
seguridad que una educacion de calidad es aquella que logra incrementar la creatividad como
condicion basica de la plenitud del ser humano", que exige ampliar las capacidades creativas y
que impredecible desarrolla cultivar la reflexion el criterio y la propuesta de una idea creativa, para

que cumpla una determinada accion en la sociedad para cubrir una necesidad.

Impulsando la creatividad orientar el analisis y profundiza el Aprendizaje, este aspecto a
sido estudiados por varios autores en diversos discursos del aprender, como un tema vital de la
pedagogia humana. (Piaget, 1975, pag. 8) reflexiona que ‘“el pensamiento es la base del
aprendizaje y que la inteligencia desarrolla una estructura y un funcionamiento dindmico”, €s
decir, que sufre un proceso de elaboracion continua, que se realiza mediante la interaccion del
organismo con el contexto y que se formaliza mediante dos movimientos, que se dan al mismo
tiempo, pero de sentido inverso, éstos son; la asimilacion y la acomodacion. En la asimilacion, el
organismo explora el ambiente (contexto), transforma e incorpora a su estructura dindmica,
mediante un proceso de percepcion e interpretacion; mientras que, con la acomodacion, el
organismo transforma su estructura y se adecua a la esencia de los objetos creados, dada la

imposicion que ejerce la ciencia y el saber en la mente humana.
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Siguiendo los procesos intuitivos de la generacion de ideas o de la transformacion de ideas
previas, nombrado insight es la que relaciona la sutileza y la empatia, y hoy incluiremos
relacionarlas con la tolerancia y la equidad dentro del proceso creativo, donde el sujeto creativo,

debe desarrollar la reflexién y el criterio para alcanzar una produccion intelectual creativa.

Por tal razdn desde los inicios de la humanidad, la creatividad se ha desarrollado de manera
rutinaria y los individuos lo hicieron a través de aciertos y errores, guiados por su intuicion
humana. En la actualidad, ya no se puede comprender una creatividad meramente rutinaria,
intuitiva e inconsciente, mas aun, con la llegada de la época moderna, la era industrial y luego la
superacién por la sociedad del conocimiento contemporaneo, la creatividad se ha puesto a la

vanguardia de la humanidad.

En la actualidad la creatividad se convirtié en una actividad lucrativa y demandada, que
afronta peligros de toda clase (incluso falsificaciones), librados incluso de la ética, por ser una
actividad que trata sobre la mercantilizacion y colindante con la demanda y oferta de articulos de
lujo. por la presente aseveracion debemos ilustrarnos a distinguir la creatividad, independiente de
presiones que crea nueva cultura con base de esfuerzo, sacrificio e investigaciones, de aquella

monetaria y sustraida de su atributo humano.

No obstante, la creatividad podria ser confinada y esta limitante de la creatividad comienza
una vez que los jovenes comienzan a perder el planeta magico como la fantasia, que los dominaba
en la nifiez, todo por querer ser adultos y dejar atrads la infancia intercambiando por la préctica
I6gica. Como un factor complementario de la accion de producir, se puede diferenciar en la persona

creativa, el comportamiento innovador, una vez que se explica una clase de conducta en términos
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que originalmente se utilizaron para explicar otra variedad de conducta, de ser bastante cuidadoso

al tener en cuenta en qué nivel de dichos términos retienen su sentido original.

Es importante incluir en la presente Tesis, aunque muy brevemente, el propoésito del
aprendizaje de la creatividad es provocar la expansion del espiritu creador en la personalidad del
individuo, por convertirse en una modo de vida, es cambiar la actitud del futuro creativo, en su
modo de pensar, en su manera de razonar y en especial en formar un estudiante critico y reflexivo,
con ideas abiertas al cambio y al desarrollo de la sociedad; en la actualidad, a pesar de todo; se
viene inhibiendo al estudiante, con todo tipo de mecanismos estereotipados, que en vez de cooperar
con él, se le perjudica reprimiéndole la imaginacion y fantasia, sin desarrollar una educacion para
estimular la creatividad. No debemos contentarnos con saber que el ser humano es creativo por

naturaleza; mas bien formar conciencia de la actitud del ser creativo.

Por tanto; la creatividad obtiene el mas grande apoyo en su proceso, de la imaginacion y
del suefio, para generar esta idea, debemos desarrollar la imaginacion, rememorar los suefios,

colocar mucho interés y educar nuestra capacidad de ilusion y fantasia.

2.3.1.1. Sobre la creatividad

“La creatividad tiene tres componentes: experiencia, habilidades de pensamiento creativo
y motivacién. La experiencia es, en pocas palabras, conocimiento practicado en alguna de sus
formas: técnico, procesal e intelectual. EI conocimiento adquirido, se adquiere tanto tedrica,
como practicamente. Aprender a aprender es una importante herramienta para convertirse en
experto en la sociedad moderna. Las habilidades vinculadas con el pensamiento creativo
determinan el grado de flexibilidad e imaginacion con el cual la persona aborda problemas y

tareas, La motivacion es el ultimo de los componentes citados. Una pasion y un deseo interno para
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resolver el problema en cuestion de producir soluciones creativas que, si se ofrecieran
recompensas externas, tales como el dinero”. (Valqui Vidal, La creatividad: conceptos. Métodos

y aplicaciones, 2009, pag. 2)

A si mismos el proceso creativo es una de las mayores y mas complejas posibilidades
humanas, incluye habilidades de pensamiento que permiten la integracion de procesos cognitivos,
ideas y pensamientos. Por tal razon la creatividad ha existido siempre, es una habilidad humana,
y por lo tanto propia naturaleza. La creatividad como teoria y practica es importante segun los
estudios de Valqui Vidal por la misma razon los distintos autores estaban interesados en

profundizar en el tema, insinuar el concepto y desarrollar el trabajo que aportan.

2.3.1.2. Desarrollo de la creatividad

El desarrollo paulatino de la creatividad se ha dado, recién en la década de los "50 en base
de los cambios de las cosas que el individuo conoce, como asegura (Guilford, 1994, pag. 16) “La
otra fuente potencial del talento creador entra en la categoria de las aptitudes de
“transformacion”, en referencia a la revision de lo que uno experimenta o conoce, produciendo
como consecuencia formas y pautas nuevas. La disposicion a mostrarse flexible es una
caracteristica general de este grupo de dones, en que la flexibilidad lleva a efectuar
reinterpretaciones y reorganizaciones. Una vez mas, la variedad de aptitudes de transformacion

depende del tipo de informacion o medios de que se valen los creadores”.

Con esta afirmacion, se dirige a comprender que el talento del ser creativo, es ser flexible
a la transformacion que hoy, podriamos dirigir al Redisefio de las cosas antiguas o ya conocidas y

también al cambio en esa transformacién no solo de la forma, sino también de la funcion, ademas
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que las aptitudes del creativo, demuestra con variedad el uso de su propia informacion de sus

saberes.

Para el desarrollo de la creatividad es necesario que el docente estructure el conocimiento
del contenido, “revelando los invariantes que les facilitaran a los alumnos el desarrollo de la

teoria y su aplicacion de forma independiente”. (Iralda, Morales, Lindorfo, & Lopez, 2016)

2.3.1.3. Aprendizaje de la creatividad

“El concepto clave, relacionado con creatividad, es el de Produccion Divergente, que trata
no solo del simple reconocimiento, sino de la generacion de nueva informacion a partir de
informacion conocida, con énfasis en la variedad y cantidad producida”. (Medina G., 2018, pag.
39), es asi que, al aprender la creatividad se recurre a un proceso de intercambios de ideas, de
formas, inclusive de colores, de manera que el aprendiz, se siente motivado para desarrollar su

propio aprendizaje a través del planteamiento de diferentes soluciones para un solo problema.

2.3.1.4. Ensefianza de la creatividad

“En el espacio educativo se puede influir en todos los agentes y factores que intervienen
decisivamente en la creatividad. Tenemos muy en cuenta que la creatividad no es innata, que

requiere de la educacion y la experiencia para desarrollarse.” (Martinez, 2018)

La creatividad no es un labor para divertir el tiempo desocupado, la creatividad tiene que
ser un modo de vida, es decir que todos los dias debemos aplicar esa reflexion creativa para
transformar ideas, pensamientos, formas e incluso el color, hoy con una educacién dispersa y
variada, muchas personas no ha practicado o directamente no han tenido la posibilidad de

desarrollar la creatividad desde el sistema educativo por venir de ordenamientos escolares donde
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el estudiante sigue un proceso de la misma sociedad, prohibiéndole, ordenandole y juzgandole sin
darle la oportunidad de analizar, de criticar y de reconstruir sus teorias, por ser una educacion
repetitiva y memoristica, es asi que; (Dadamia, 2001, pag. 93) refuerza nuestra opinion, “En estas
circunstancias, los centros docentes, mas que conocimientos concretos y habilidades
determinadas, tienen que suscitar la capacidad de seleccionar, entre las abrumadoras
informaciones, ejemplos e incitaciones del medio ambiente, aquellas que tienen valor propio,

sentido personal y eficacia social.”

Se trata sencillamente que cada cual se exprese, produzca, recree, invente, mejore su
entorno, movilizando todas sus energias; es un hecho innegable que todos tenemos posibilidades
gue no han sido puestas suficientemente en juego, tal vez, porgque no se nos dio la oportunidad en

el sistema educativo y, mucho menos, en el desarrollo de la vida profesional.

2.3.1.5. Incremento de la creatividad

“«

xisten diferentes actitudes, técnicas sencillas y modos de vida que permiten mantener
despiertas, y desarrollar nuestras potencialidades creativas. La creatividad cotidiana en diversas
situaciones es una actitud y un modo de vida muy importantes, que, con toda seguridad, también
realzar la creatividad en el trabajo. Revisemos algunas recomendaciones que pueden ser Utiles
para personas individuales y para grupos”. (Valqui Vidal, La creatividad: conceptos. Métodos y
aplicaciones, 2009, pag. 10), entre los procedimientos para desarrollar la creatividad, se muestra
las soluciones de los crucigramas sin ayuda de fuentes bibliogréficas, resolver solo y sin ayuda, en
segundo, se aplica la solucion a los psicotécnicos, donde la solucién ejerce una nueva manera de
ver las soluciones y el tercero es solucionar la problematica que se presenta en los juegos de

enlazados o de relaciones proximas.

25



2.3.2. Estrategia

La palabra estrategia ha sido empleada en diferentes formas y propone varias definiciones.
(Alonso & Alexandra, 2011). La palabra estrategia consiste en concebirla como un plan, el cual
en sus palabras es una serie de cursos de accion conscientemente pretendidos a manera de guia.
(Alonso & Alexandra, 2011). La estrategia posee variadas definiciones que dependen de si se
concibe como una actividad puntual o como un proceso continuo en el tiempo. (Alonso &
Alexandra, 2011). En el campo de la educacidn se utilizado una serie de términos relacionados con
las estrategias, sin embargo, para el presente proyecto investigativo, queremos hacer notar que
estrategia debe dirigirnos a los aprendizajes, que nos llevan al mundo de la apropiacion, la
comprension y la representacién interactiva de los conocimientos y que resulte el proceso de
aprender a aprender, donde el estudiante debe identificar la idea, ejercitacion en varias situaciones
contextuales, la utilizacion en escenarios de expresion del modelo experimentado, proporcionando
los instructivos en forma directa o explicita para llegar al andlisis y discusion metacognitiva
finalizando en una autoevaluacién a través de un auto interrogatorio cognitivo, que fortalece
nuestra posicion Diaz Barriga (1998, pag. 134), asegura ‘“Las estrategias deben considerarse
primero como procedimientos de carécter heuristico y flexible. En tal sentido, Coll y Valls (1992)
han propuesto un esquema basico para la ensefianza de procedimientos, el cual se basa en gran
parte en las ideas de Vigotsky y Bruner ya comentadas en capitulos anteriores, respecto a las
nociones de jzona de desarrollo proximo”, “andamiaje” y ‘“transferencia del control y la

responsabilidad”
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2.3.2.1. Estrategias creativas

Las estrategias no son por si solas las que potencian el pensamiento creativo, sino que
estas se componen por métodos, procedimientos y técnicas que posibilitan el hecho creativo.
(Medina G., 2018) de manera, que la Estrategia Creativa, debe entenderse en primera instancia
en la aplicacion de un Modelo Creativo que integre un Sistema Creativo en segunda instancia, en
tercera instancia incorporar los Métodos creativos, para continuar en una cuarta instancia con las

Tecnicas creativas, y concluyendo en una quinta instancia con las actividades creativas.

Cuadro N° 1.

SISTEMA CREATIVO

METODOS CREATIVOS

AN\ ZANS

ESTRATEGIA CREATIVA

TECNICAS CREATIVAS

AN

ACTIVIDADES CREATIVAS

Elaboracién propia — 2022

El Modelo Creativo adquiere importancia tal como asegura de la Torre (1991, pdg. 34) “El
modelo por nosotros propuesto contempla cuatro dimensiones o enfoques de la actividad creativa.
Cada uno de ellos comprende otras tantas categorias. Con ello queremos facilitar la reflexion,
sabiendo la complejidad del recurso utilizado, el &mbito que se aplica, la modalidad de proceso

utilizada y en el nivel de transformacion exigido. Como se vera, valoramos la individualidad a

27



través de la diversificacion de estimulos”. En el modelo creativo se fortifica la idea de la
creatividad ya no es atributo individual, hoy se entiende como un hecho social o un bien social,
donde el creativo ya no guarda su solucion al problema porque somo los elegidos de la propia

sociedad para que a traves de la etica creativa se tiene que revelar el producto al colectivo,

De la Torre (1991 pag. 37), respecto a los sistemas creativos, menciona Cuadro N°1 “En
terminos generales, un sitema es un conjunto de elementos cohesionados mutuamente entre si,
siguiendo ciertos procedimientos”’, para nosotros; un sistema es el proceso mismo que nos lleva a
combinar varias capacidades para generar ideas nuevas y producir una respuesta creativa. buscada
por el colecivo, mientras que Método creativo es para de la Torre (1991, pag. 56) “La palabra
método es de una gran polivalencia y se emplea en situaciones donde pueda ser sustituida por
sindnimos como: modo, forma, procedimiento, tactica, técnica, medio, regla y orden. EI método
didactico vendria a ser un concepto que englobaria modos, procedimientos y técnicas, con
cardcter mucho ma amplio”. De esta aseveracion podemos consolidar la utilizacién de un metodo,
no exige procesos, planificaciones y conocimiento de la técnica y la tecnologia, para desarrollar

una accion.

Mientras que la técnica exige sabiduria y habilidades para lograr la conclusién de la idea
como una respuesta al problema, como asegura de la Torre (1991, pdag. 70) “La técnica creativa
desempena la funcién de anzuelo unas veces y de iluminacidon otras. Con ella accedemos a ideas,
fruto tal vez de una imagen largo tiempo en letargo, aislada del contexto en el que se formd. Otras
veces afloran a nuestra conciencia constelaciones de ideas, como si un foco iluminaria un filén o
cadena de sugerencias’ 10 que reforzaria a la propuesta de la Torre, es aceptar que las técnicas no

hacen a las personas mas creativas, no crean potencialidades creativas en las personas que no tienen
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interes en ensanchar sus conocimientos, los que se quedaran conformes con lo necesario, para

Vivir.

Asi mismo; las Actividades creativas demandan lo que indica de la Torre (1991, pag. 77).
“son aquellos ejercicios concretos, de aplicacion individual o colectiva. Dirigidos a la
estimulacion creativa, ya sea con finalidad sensoperceptiva, de ejercitacion en la divergencia o
en alguno de los factores atribuidos a la creatividad: fluidez, flexibilidad, originalidad, inventiva.
etc.”, por esta asertividad, la actividad creativa cumple su funcién al acompafiar a la creatividad
aportando en procesos de la produccion de ideas novedosas, en la accion del pensamiento creativo

0 pensamiento divergente.

2.3.3. Didactica

“La constitucion del campo de la Diddctica universitaria acompafia, desde la
investigacion, el desarrollo de esta probleméatica, centrando el interés en el andlisis de esos
procesos aulicos, en especial en lo relativo a la comprension y busqueda de estrategias
alternativas a la ensefianza rutinaria que posibiliten en los estudiantes el desarrollo de procesos

orientados a la construccion del conocimiento”. (Finkelstein, 2012)

Interpretar la didactica, no es muy sencillo, ya que conocer las funciones y teorias que nos
conducen a la ensefianza y al aprendizaje, de manera que (Benedito, Ferreres, & Ibermon , 2000,
pag. 61) aseguran que “La funcion de la didactica es potenciar el conocimiento para mejorar la
practica. Se puede abordar desde la perspectiva conceptual, como campo de investigacion y como
campo de intervencion practica. Su objetivo es el estudio del proceso de ensefianza aprendizaje
para producir un aumento del saber del sujeto y el perfeccionamiento de su entendimiento. Se

Illamara didactica general cuando mas teorico y global sea el analisis y desarrollo del espacio

29



disciplinar que le es propio”, gracias a la didactica, podemos aprender y ensefiar de una manera
flexible, amigable y creativa para conducir los métodos, técnicas y estrategias del proceso

ensefianza — aprendizaje, usando medios que favorezca el producto del saber.

2.3.4. Estrategia didactica

Se entiende una estrategia, cuando se convierte en una accién con procedimientos
planificados para aprender un determinado objetivo, como asegura (Diaz Barriga , 1999, pag. 71)
“Las estrategias preinstruccionales por lo general preparan y alertan al estudiante en relacion a
qué y cémo va a aprender (activacién de conocimientos y experiencias previas pertinentes), y le
permiten ubicarse en el contexto del aprendizaje pertinente. Algunas de las estrategias
preinstruccionales tipicas son: los objetivos y el organizador previo”, esta manera de entender
una estrategia, es pensar en el estudiante y ponerle en conocimiento sobre qué procedimiento se

va a utilizar en ese proceso de aprender un objetivo en su entorno, con su entorno y para su entorno.

2.3.5. Aprendizaje

De acuerdo a la Real Academia de la Lengua Espafiola el Aprendizaje es: “Adquisicion del
conocimiento de algo por medio del estudio, el ejercicio o la experiencia, en especial de los
conocimientos necesarios para aprender algun arte u oficio”, por lo que; se entiende que el
aprendizaje, también es un proceso gradual de la cognicion donde interviene el hacer, hacer y el
saber, saber, para apropiarse de los conocimientos incorporando en el aprendizaje, los 5 sentidos
o0 por lo menos 3 sentidos y llegar a comprender lo que es aprender observando, y no solamente el
ver o el escuchar para intentar aprender, mientras que Woolfolk, (1996) destaca, sobre el proceso
de aprender, citando; “Los psicélogos cognoscitivistas, quienes se enfocan en los cambios en el

conocimiento, piensan que el aprendizaje es una actividad mental interna que no se puede
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observar en forma directa como pensar, recordar, crear y reso/ver problemas”, esta manera de
enfocar el aprendizaje es la vision mas clara de comprender que el aprendizaje se produce en

niveles mentales donde los conocimientos se fundamentan internamente.

Con esta concepcion, la busqueda sistematizada del nuevo conocimiento en el desarrollo
del aprendizaje creativo, es la transformacion de los conocimientos previos en nuevos
conocimientos con la ayuda de la ciencia, la tecnologia o la técnica obteniendo nuevos resultados
para el conocimiento del individuo sin tan solo; con el aprendizaje academicista, memoristico y
repetitivo que se vienen dando en los centros educativos de formacién profesional, es dirigir el
esfuerzo a aperturar espacios para la concepcion de actitudes creativas fomentando y estimulando
la autoestima del estudiante y la autocritica, donde el aprender con la creatividad debe sugestionar,
fanatizar y estimular la curiosidad, ademas de fortalecer el interés por hacer algo y mostrar los

resultados a la propia comunidad.

2.3.6. Diseiio (Design)

Etimologicamente, la palabra Disefio es un anglicismo Segun el diccionario de la Academia
de Oxford (EI Oxford English Dictionary (abreviado OED) y tiene varias acepciones. Del término
anglosajon “design” (Del, referente al signo, signar, seialar, seiial, indicacion gréafica de sentido o
direccion) representada mediante cualquier medio y sobre cualquier soporte analdgico, digital,
virtual en dos 0 méas dimensiones. Referente al signo, significacion, designar es disefiar el hecho
estético de la solucién encontrada. La accion de disefiar no es solo dibujar o graficar, aunque puede
entenderse que asi se inicia con un proceso con los medios de expresion, al disefiar un objeto, o un
signo de comunicacion visual es como afirma (Gonzales , 1994, pag. 431) “La facultad de disefiar

es una potencia intima que se adquiere mediante el aprendizaje, mediante la acciony la reflexion.
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El proceso interactivo del aprendizaje y ensefianza nos proporciona esa facultad que no es innata

’

en nadie, “design” significa «plan mental, proyecto o programa, proceso de creacion y

elaboracion por medio del cual el disefiador traduce un propdsito en una forma”.

La palabra “Disefio” es utilizado hoy en dia en muchas ciencias tecnoldgicas como en las
Artes, la Arquitectura, la Ingenieria, el término disefio es estimado como verbo cuando se describe
al proceso de creacion y desarrollo para crear un nuevo objeto para uso humano, y como sustantivo,
cuando se refiere al plan final o al proyecto del proceso de disefiar o al resultado de poner ese plan

final en préactica (la imagen o el objeto producido).

Para la presente tesis, el disefio se describe como una ciencia proyectual, cuyo adjetivo
proviene, del verbo proyectar: imaginar planes y planear, de ello, se desprende que el Disefio es la
facultad creadora de proyectar una forma visual. Proyecto es el propdsito de hacer una cosa, obra
u operacion de manera planificada. Y Disefio es el plan destinado exclusivamente a la
configuracién de una obra de caracter formal, a una forma visual, o audiovisual, bidimensional o
tridimensional. Por ejemplo, el proceso destinado a planificar nuevos métodos de organizacion
productiva en una planta industrial es un proyecto, pero no un disefio, porque su resultado no es

una forma visual.

Proyectar es generar un nuevo objetivo. “El proyecto nace alli donde se produce el
encuentro de teoria y praxis. En tal encuentro, ninguna de las dos se anula, ambas encuentran su

despliegue. Junto a la teoria y la praxis, el proyecto constituira una nueva dimension del espiritu”

Aicher O. (1991, pag. 32)
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2.3.7. Pensamiento (Thinking)

El pensamiento es una sumatoria de ideas que producen un pensamiento, seguir con esta
aseveracion seria una ofensa al proceso y a la capacidad del ser humano, por eso buscamos a
(Rubinstein, 1967, pag. 324) que aclara donde empieza los pensamientos, “Nuestro conocimiento
de la realidad objetiva empieza con las sensaciones y las percepciones, Empieza en ellas, pero no
acaba, sin embargo, con ellas. De la sensacién y de la percepcion pasa al pensamiento. Partiendo
de lo dado en las sensaciones y percepciones, el pensamiento rebasa los limites de lo sensorial

intuitivo y amplia al campo de nuestro conocimiento”.

La ampliacion del conocimiento la consigue el pensamiento gracias a su caracter mediato
de la percepcion, que le permite descubrir mediatamente, es decir; por medio de conclusiones, lo
que no se consigue inmediatamente. Al ampliar el pensamiento, el conocimiento lo profundiza,
que el pensamiento no es solo la sumatoria de ideas, sino; explica que la observacion es muy
importante para poder comprender, donde las sensaciones y percepciones se desarrollan al aplicar
los sentidos en el conocer de un algo, donde el pensamiento se desarrolla en conocimiento y
con eso fortalecemos, la organizacion de objetos, cosas o ideas requeridas, para someter y exhibir
a las sensaciones y percepciones en el proceso de consolidar un conocimiento y motivar un
pensamientos requerido en el instante de la accion creativa, ese el camino para un pensamiento

creativo.
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2.3.8. Disefio del Pensamiento (Design Thinking)

“El Design Thinking como un enfoque que utiliza métodos de resolucion de problemas
para satisfacer las necesidades de las personas de un modo tecnoldgicamente factible y
comercialmente viable”. (Steinbeck, 2011, pag. 28), el Disefio del pensamiento es entendida
cuando la accion del pensamiento es convertida en la transformacién de la forma, para desarrollar
una accion creativa y estratégica, como asi, en una forma novedosa e innovadora. El pensamiento
global nos permite visualizar a la creatividad y al pensamiento creativo en forma de abanico, con
los diferentes dominios profesionales y no solo individual y centrado aun solo punto, como asevera
(Serrano & P., 2020, pag. 17) “El Design Thinking es una manera de resolver problemas
reduciendo riesgos y aumentando las posibilidades de éxito. Empieza centrandose en las
necesidades humanas y a partir de ahi, observa, crea prototipos y los prueba, consigue conectar
conocimientos de diversas disciplinas (psicologia, sociologia, marketing, ingenieria.) para llegar
a una solucion humanamente deseable, técnicamente viable y economicamente rentable”.
Proporcionandonos la idea de buscar la solucién de problemas en diferentes perspectivas o
dimensiones o diferentes disciplinas y no solamente, en mismo medio o contexto ya ubicado, por
estas consideraciones ahora podemos apropiarnos de la idea de abandonar la idea de las unidades
académicas que vean el disefio s6lo como una herramienta para crear cosas bonitas y a la moda
estaran reduciendo su vision futurista, cuando en realidad hoy con el Design Thinking es producir
ideas, pensamientos creativos eficientes y efectivo que cumplan los requerimientos y las
necesidades de la sociedad y no solo sean, rellenos temporales, tomando en cuenta, que la
diversidad y las diferencias individuales son importante, sin aceptar que la formacion profesional

en las unidades académicas es de la misma forma con el mismo texto y en el mismo instante y eso

34



nunca ocurre, ya que los involucrados, docentes y los estudiantes tienen el derecho de ser diferentes

en sus pensamientos y divergentes en sus propuestas.

Los creativos, no solo, surgen de las Universidades u otras unidades académicas, surgen
junto a la humanidad y se encuentran a nuestro lado, son aquellos que muestran su pasion por
colaborar, son observadores, aunque nos molesten sus constantes preguntas y observaciones, son
empaticos con su contexto y su comunidad, les gusta estar entretenidos con su comportamiento
experimentador con lo nuevo, como los juegos, la construccion, el disefio o el garabato, los
disefiadores del pensamiento crean espacio para crear cosas nuevas y lo pueden hacer facilmente
en un taller como en el patio, permitiéndose los errores, contradicen el perfeccionismo, (este tipo
de expectativa hace dificil que las personas asuman riesgos y se limitan las posibilidades), los
pensadores de disefio aprenden con la practica, son personas con bastante optimismo y lo
importante es que los creativos con un pensamiento del disefio creen que juntos podemos crear el
cambio, no importa, que el problema sea grande 0 que exista poco tiempo 0 poco presupuesto, lo
real es que se atreven a enfrentar las dificultades con paciencia para identificar y definir claramente
el problema, se posicionan en el medio ambiente o en su contexto integralmente nutriéndose de

las ideas y opiniones de las personas para inventar nuevas ideas y nuevos pensamientos.

2.3.8.1. EIl Design Thinking y la creatividad

El Design Thinking con la creatividad llegan a tener una relacion muy estrecha ya que
ambas partes quieren cumplir un objetivo que es de dar una solucion a un problema ya sea este
social, de empresas o simplemente comunicacional, también hay que tener en cuenta que el Design

Thinking tiene 5 etapas creativas para culminar un objetivo.

Empatizar: adquirir conocimientos basicos sobre los usuarios y lograr empatia.
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Definir: crear un usuario tipico para el cual se est4 diseflando una solucion o producto.
Idear: generar todas las ideas posibles.
Prototipar: construir prototipos reales de algunas de las ideas mas prometedoras.

Evaluar: Aprender a partir de las reacciones de los usuarios a los distintos prototipos. (Alvarez

Marin & Cabana Villca, 2014).
2.3.9. Desarrollo

Buscando una interpretacion aceptable de la palabra desarrollo, la R.A.E (Real Academia
Espafiola) cita que: El desarrollo es la Accion y efecto de desarrollar o desarrollarse, que para
nuestro propasito, no aclara nuestro entender, sin embargo, podemos aportar con que el desarrollo
involucra al incremento, a la ampliacion o al reforzamiento de un contenido o proceso de
aprendizaje, se conduce por medio de etapas, cada una de las cuales supone diversas
transformaciones y madurez, intuye la creacién de un contexto, que las personas puedan
desarrollar su maximo potencial y llevar adelante una vida oportuna, productiva y creativa de

acuerdo con sus necesidades o intereses.
2.3.10. Disefio Gréafico

“Muchos piensan en el diseiio como en algun tipo de esfuerzo dedicado a embellecer la
apariencia exterior de las cosas. Ciertamente, el solo embellecimiento es una parte del disefio,
pero el disefio es mucho mas que eso. Miremos en nuestro alrededor. El disefio no es adorno. La
silla bien disefiada no sélo posee una apariencia exterior agradable, sino que se mantiene firme

sobre el piso y da un confort adecuado a quien se siente en ella” (Wucius, 1991, pag. 41)

36



A diferencia de la pintura y de la escultura, que son la realizacién de las visiones
individuales y los suefios de un artista, el disefio cubre exigencias practicas. Una unidad de Disefio

Gréafico deberia ser colocada ante los ojos del publico y trasladar un mensaje prefijado.

El Disefio Gréafico es una profesion cuya actividad es la accidén de concebir, programar,
proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en general por medios industriales y

destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos sociales determinados

“FEl Disefio Grafico también; se conoce con el nombre de disefio en comunicacion visual,
debido a que algunos asocian la palabra grafico Gnicamente a la industria gréfica, y entienden
que los mensajes visuales se canalizan a través de muchos medios de comunicacién, y no sélo los

impresos.” (Wucius, 1991)

Acotando que el Disefio Gréfico es una profesional que se a ido perfeccionando mediante

los tiempos y asi a llegado al punto de genera soluciones creativas para la sociedad en general.

2.3.11. La Comunicacion

“La comunicacion consistira en el establecimiento de una coincidencia, de una
concordancia entre las esferas personales de los seres; es la experiencia vicaria”. (Abraham,
1982).

Por lo tanto, la comunicacion se basa en la relaciéon entre los individuos mediante la
experiencia vicaria que es el proceso imitativo de un sujeto a otro, lo cual crea un patrén de
acciones, palabras y hasta emociones o rechazos de la persona. Esto se manifiesta en la busqueda

de los mismos pares iguales.
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En términos generales el hombre prehistorico, registraba en las cavernas, escenas de su
vida cotidiana, por medio de las pictografias. Esto era una manera de comunicarse ya que estaban
muy limitados en su forma de hablar y de entender las cosas que los rodeaban, hoy en dia podemos

comunicarnos de diferentes maneras, puede ser de forma escrita, verbal, corporal entre otros.

La comunicacién es también, la relacion existente entre un emisor y un receptor, que
transmite sefiales a través de un codigo comun. Todas las especies animales se comunican, siendo
la mas sofisticada la comunicacién humana, pues los animales utilizan signos instintivos que

trasmiten un significado diferente, alerta, comida, peligro entre otros.

2.3.11.1. Definicién de Comunicacion.

La comunicacion es el proceso mediante el cual el emisor y el receptor establecen una
conexion en un momento determinados para transmitir, intercambiar o compartir ideas o

informacion que son comprensibles para ambos.

En cuanto al “Etimolégicamente la palabra castellana comunicacion proviene de dos
palabras latinas Communication (sustantivo), Communicare (verbo). Esta a su vez deriva del
término communis que significa consultar, discutir, participar, o hablar con el otro; y que esta

conformado por las expresiones com (con) y munia (deberes, vinculos)” (Pinedo, 1987)
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2.3.11.2. Comunicacion Visual.

La evolucién significd pasar desde necesidades imprescindibles, como sefializar el camino
en las carreteras, a necesidades menos genéricas, como indicar si estd permitido fumar o no en un
determinado establecimiento y este conjunto de expresiones, termina por formar una organizacion
social que no incluye solamente una sefializacion vial, sino también organizaciones de tipo

institucional y comercial entre otras.

El lenguaje visual, es un sistema de comunicacion que utiliza imagenes y signos graficos
como medio de expresion, es decir transmite mensajes a través de la imagen, el lenguaje visual es

también todo lo que interpretamos y percibimos a través de nuestra vista.

“Sabemos que aun las piedras sin labrar tuvieron significado muy simbolico para las
sociedades antiguas y primitivas. Se creia con frecuencia que las piedras bastas y naturales eran

la morada de espiritus o de dioses.” (Jhounck, 1964)

Por tal razon, la ejecucion de estos simbolos dirigidos al arte visual para una mayor
interaccion con los individuos. que se sienten embelesados con estos simbolos, y por tal, se creara

una mayor aceptacion al arte visual que utilizara con estos elementos

Los pictogramas se definen como representaciones de simbolos u objetos reales por medio
de signos simples y han sido utilizados dentro de la sefialética como una de las formas mas eficaces

de comunicar informacion que busca sefialar una accion.

Las Sefales son signos similares a los pictogramas que pretenden provocar una accion en
el espectador. Se trata de figuras geométricas sencillas, que le sirven de marco. Utilizan cédigos

universales, es decir, son entendibles por todo el mundo.
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El ideograma es una idea representada mediante simbolos y no mediante objetos como
pasaba con el pictograma. La imagen del ideograma, no se parece a la idea que quiere representar
(es muy abstracta). Normalmente el significado de los ideogramas resulta bastante mas complejo

que el de los pictogramas.
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CAPITULO III:

MARCO METODOLOGICO

3.1. Objeto de estudio.

El objeto de estudio fue la estrategia didactica basada en el Design Thinking para el
desarrollo de la creatividad en los estudiantes en las gestiones 2021 al 2022, para cual, mediante
encuestas realizadas a los estudiantes de la Carrera de Comunicacién Social, de la asignatura de
Disefio Gréafico de la Universidad Privada San Francisco de Asis, sede La Paz. entre los afios

seflalados se recolecto informacion.
3.2. Delimitacion geogréfica.

El estudio de investigacion se realiz6 con los estudiantes de primer afio de la Carrera de
Comunicacion Social, de la asignatura de Disefio Grafico de la Universidad Privada San Francisco

de Asis, sede La Paz.
3.3. Delimitacién temporal.

El estudio de investigacion se realizd en los estudiantes de primer afio de la Carrera de

Comunicacion Social, de la asignatura de Disefio Gréfico entre las gestiones 2021 al 2022.
3.4. Disefio de Investigacion.

En cuanto al trabajo de investigacion a realizar se utilizo el Disefio de investigacion Cuasi

Experimental, que permitié previamente establecer a nuestros sujetos de estudios “estudiantes”,
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esta seleccion no fue aleatorio. Asi mismo la investigacion permitio observar el comportamiento
de los estudiantes y de las diferentes variables sociales y registrar datos ya sean cualitativos y

cuantitativos.

3.5. Paradigma de la investigacion.

En el presente trabajo de investigacion se utilizé el Paradigma Constructivista, este es
un modelo de ensefianza por exposicion, para promover el aprendizaje significativo en lugar del
aprendizaje de memoria, en el rol del educador es importante el aprendizaje de los postulantes, ya
que construye de forma activa el conocimiento, relaciona la informacion nueva con la que posee

el estudiante.

3.6. Tipo de Investigacion.

Una vez realizada la revision de los antecedentes y el estado del arte de la investigacion, se
definio que el estudio tenga caracter Correlacional - Propositivo, entendiendo a lo correlacional el
cual un investigador mide dos variables. Entiende y evaluUa la relacién estadistica entre ellas sin
influencia de ninguna variable extrafia; y propositiva, porque presenta alternativas de solucién que

permitié menguar el problema y superarlo.

3.7. Enfoque de la Investigacion.

Es importante destacar que los métodos Cuanti — Cualitativo, representan un conjunto de
procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e implican la recoleccién y el analisis
de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su integracion y discusién conjunta, para realizar
inferencias producto de toda la informacion recabaday lograr un mayor entendimiento del

fendmeno bajo estudio (Hernandez Sampieri, 2014).
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3.8. Métodos.

En el presente trabajo de investigacion, se utilizé el método deductivo, debido a que la tesis
parte de una problematica general que es la falta de creatividad en los estudiantes, para luego
arribar a conclusiones particulares respecto al fenémeno estudiado y estas fueron analizados en

todos sus componentes.

3.9. Técnicas.

Las técnicas de investigacion, son acciones para recolectar, procesar y analizar
informacion, sera pertinente comenzar por mencionar que son las fuentes de informacion. “Las
fuentes de informacidn proporcionan datos e informacion sobre hechos, fendbmenos, sucesos o
conocimientos de un area del conocimiento, de tipo empirico, teérico, cuantico, cualico, pueden

ser escritos, sonoros, etc.,; publicos como privados.” (Marlote & Celiseo, 2004)

Es importante destacar que se utilizé la técnica etnografica esto intent6 explorar, examinar
y entender sistemas sociales (grupos, comunidades, culturas y sociedades), asi como producir
interpretaciones profundas y significados culturales, desde la perspectiva o punto de vista de los
participantes, se buscO describir, interpretar y analizar ideas, creencias, significados y

conocimientos. Con esto se procuré identificar el limitado desarrollo creativo de los estudiantes.

Se contemplo el uso de las encuetas a los estudiantes de la carrera de Comunicacion Social
realizando asi un total de 64 encuestados, dicha herramienta se realiz6 en dos etapas antes de la
implementacion de la creatividad por medio del Design Thinking donde los postulantes carecian
de una creatividad altamente desarrollada donde los disefios eran réplicas de cosas ya vistas

cayendo asi en lo mondtono, en la segunda etapa despues de la implementacion de dichas
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estrategias los estudiantes pudieron ampliar sus conocimientos por medio de talleres y charlas
sobre la creatividad y como este tiene un proceso idoneo en el Design Thinking; con estos puntos
se pudo despertar y refrescar conocimientos donde se manifestd en habilidades solidas, estas

fueron reflejadas en las encuestas, posterior mente en las interpretaciones de datos.

3.10. Instrumento.

Las exigencias para la utilizacion de un Instrumento de investigacién como la del
Cuestionario, nos favorecid al detectar el nivel creativo que demuestran los estudiantes del primer
curso de la Universidad Privada San Francisco de Asis, al enfrentarse con sus diferentes materias,
para luego; analizar los resultados alcanzados como informacion eficiente, sobre las habilidades y
destrezas creativas, por tanto; centramos nuestro cuestionario en cinco grupos, con la finalidad de

detectar el desarrollo creativo de los estudiantes del primer curso.

1. Grupo de Exploracion
El primer grupo de preguntas, estuvo referido a la exploracion del estudiante en sus

actividades diarias, como la normal curiosidad.

2. Grupo de Persistencia
El segundo grupo, se aproximo a obtener resultados sobre la persistencia que debe tener un

estudiante universitario

3. Grupo de Interes
El tercer grupo, nos entregd informacion, sobre los estudiantes del primer curso, si utilizan

su INTERES para superarse en el diario vivir

4. Grupo de Resistencia Fisico - Mental
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Con el cuarto grupo del cuestionario obtendremos informacion sobre la resistencia fisico -

mental que debe tener el estudiante para enfrentarse a sus asignaturas

5. Grupo de Talento
El ultimo grupo, nos proporcionara informacion sobre el talento que demuestra el

estudiante en sus actividades del primer curso.

Se elaboraran aproximadamente de 8 a 10 preguntas por grupo que seran valoradas con el siguiente

cuadro de confiabilidad.

Cuadro N° 2
Siempre = S Pt a EXCELENTEMENTE CREATIVO
Casi S1empre =4 ptS....c.oveieieiiriiiiiiiiieieaeenanns a MUY CREATIVO
A veces = DS e a CREATIVO
CaSINUNCA = 2 PtS.iuviniiniiniirii e eieeaeiaeanns a POCO CREATIVO
Nunca = PES. e a NADA CREATIVO

Elaboracion Propia - 2022

Sobre la valoracion del cuestionario se regentara en la escala de confiabilidad de Pearson,
con su escala de Likert, por acogernos al método cuasi experimental en la que tomaremos dos
cursos del primer afio, en los dos cursos de tomarad un cuestionarios denominado Pretest, luego
tomaremos a solo uno de los cursos que tenga una menor escala creativa, entre los dos, para

entregarles refuerzo y documentacion adicional que merezca elevar los conocimientos sobre
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creatividad, e inmediatamente se aplicara, el Postest y se conseguira tabular los cuestionarios para
tener el resultado de la encuesta y obtener la ganancia probabilistica de la estadistica de Pearson
con su escala de Likert. una vez elaborado el cuestionario, se pondra en préctica con los estudiantes
de la asignatura de Disefio Grafico de la Carrera de Comunicacion Social de la Universidad Privada

San Francisco de Asis.

3.11. Herramienta.

Para cumplir con los requerimientos del presente trabajo de investigacion se utilizo los
cuestionarios, esta herramienta permiti tratar uno o varios temas dentro del mismo tema, con la
finalidad de tener mayor informacion al momento de la recoleccion de datos y posterior mente la

tabulacién de estos mismos.

3.12. Hipdtesis
La aplicacion del Design Thinking como estrategia didactica, en la asignatura de Disefio
Gréfico de la Carrera de Comunicacion Social, podria mejorar el Desarrollo de la creatividad de

los estudiantes, en la Universidad Privada San Francisco de Asis, sede La Paz.

3.12.1. Hipotesis Nula

Ho: La aplicacion del Design Thinking como estrategia didactica, en la asignatura de
Disefio Gréfico de la Carrera de Comunicacion Social, no podria mejorar el Desarrollo de la

creatividad de los estudiantes, en la Universidad Privada San Francisco de Asis, sede La Paz.
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3.12.2. Hipdtesis Alternativa

Ha: La aplicacion del Design Thinking como estrategia didactica, en la asignatura de

Disefio Grafico de la Carrera de Comunicacion Social, podria dar alta mejora al Desarrollo de la

creatividad de los estudiantes, en la Universidad Privada San Francisco de Asis, sede La Paz.

3.13. Matriz de Consistencia.

Problema

Objetivo

Hipotesis

Variables

Metodologia

General

¢Como desarrollar
la creatividad en los
estudiantes del
primer afio de la
Carrera de
Comunicacion
Social, de la
asignatura de
Disefio Grafico de
la Universidad
Privada San
Francisco de Asis,
sede La Paz?

General

Desarrollar la
creatividad de los
estudiantes de la
Carrera de
Comunicacién
Social, a través del
Design Thinking,
como estrategia
didacticaen la
asignatura de
Disefio Grafico de
la Universidad
Privada San
Francisco de Asis,
sede La Paz,
durante el afio 2022.

General

Para cumplir con
los requerimientos
del presente trabajo
de investigacion se
utilizo los
cuestionarios, esta
herramienta
permitio tratar uno
0 varios temas
dentro del mismo
tema, con la
finalidad de tener
mayor informacion
al momento de la
recoleccién de datos
y posterior mente la
tabulacién de estos
mismos.

VARIABLE
INDEPENDIENTE
Desarrollar la
creatividad de los
estudiantes de la
Carrera de
Comunicacion
Social.

VARIABLE
DEPENDIENTE
Design Thinking
como estrategia
didacticaen la
asignatura de
Disefio Gréfico

e Disefio de
Investigacion.

Cuasi Experimental

e Paradigmade la
investigacion.

Paradigma
Constructivista

e Tipode
Investigacion.

Correlacional
Propositivo

e Enfoque de la
Investigacion.

Cuanti — Cualitativo

Elaboracion propia — 2022
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Técnicas e
Instrumentos

Objetivos
Secundarios

Poblacion y
Muestra

Problema
Secundario

Hipotesis
Secundarios

¢Como la
creatividad sera
incorporada
como estrategia
didactica para
la educacion
universitaria?

¢Cual es la
herramienta
creativa del
Design
Thinking, que
innovara el
aprendizaje de
los estudiantes
universitarios?

Describir el
estado actual de
la creatividad
de los
estudiantes, de
la Carrera de
Comunicacién
Social, de la
asignatura de
Disefio Grafico
de la
Universidad
Privada San
Francisco de
Asis, sede La
Paz — Bolivia.
Establecer los
contenidos que
integrar la
estrategia
didactica
basada en el
Design
Thinking para
el desarrollo de
la creatividad
en los
estudiantes, de
la Carrera de
Comunicacién
Social, de la
asignatura de
Disefio Grafico
de la
Universidad
Privada San
Francisco de
Asis.
Identificar los
fundamentos
tedricos basicos
de la
creatividad, en
la educacion
superior.

Ho: La
aplicacion del
Design
Thinking como
estrategia
didactica, en la
asignatura de
Disefio Grafico
de la Carrera de
Comunicacion
Social, no
podria mejorar
el Desarrollo de
la creatividad
de los
estudiantes, en
la Universidad
Privada San
Francisco de
Asis, sede La
Paz.

Ha: La
aplicacion del
Design
Thinking como
estrategia
didactica, en la
asignatura de
Disefio Grafico
de la Carrera de
Comunicacion
Social, podria
dar alta mejora
al Desarrollo de
la creatividad
de los
estudiantes, en
la Universidad
Privada San
Francisco de
Asis, sede La
Paz.

POBLACION
Estudiantes de
la Carrera de
Comunicacion
Social de la
asignatura de
Disefio Grafico
de primer afio
de la
Universidad
Privada San
Francisco de
Asis.

MUESTRA

Se involucrara
a 60 estudiantes
del turno de la
mafiana de
primer afio de
la Carrera de
Comunicacion
Social de la
asignatura de
Disefio Grafico.

e Técnica:

Encuesta

e [nstrumento:

Cuestionario

Elaboracion propia — 2022
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CAPITULO1V:
INTERPRETACION DE LOS DATOS.

La utilizacidn de una encuesta en una investigacion fue una figura muy importante porque
nos permitio evaluar los antecedentes observados y los resultados de un proyecto en ejecucion. La
utilizacion del instrumento estadistico en una investigacion, como el cuestionario, fue importante
emplear, con la intension de detectar los niveles de creatividad de los estudiantes del primer curso
de la Carrera de Comunicacion Social de la Universidad Privada San Francisco de Asis,
conducente a obtener informacion de los niveles de Motivacion, de Metas, del Estilo de Vida, del
Pensamiento Social, de los Conocimientos Previos, de los Conocimientos adquiridos, de los
aprendizajes significativos, de los aprendizajes cognitivos, de la Lluvia de Ideas, de los Bocetos

del Disefio, del Trabajo bajo presién y de las Reacciones negativas o positivas del profesional.

La veracidad de la informacion aportd la consolidacion de las habilidades y destrezas
creativas en el proceso del desarrollo de la creatividad de los estudiantes, por esta circunstancia,
nuestro cuestionario se conformé con doce grupos de preguntas que nos informaron sobre la
Motivacion en sus actividades cotidianas, de las Metas que se proponen como estudiantes, del
Estilo de Vida en su propio contexto, del Pensamiento Social como informacion cognitiva para
entender la creatividad, de los Conocimientos Previos para interaccionar con creativos, de los
Conocimientos adquiridos como fuente solida como universitarios, de los aprendizajes
significativos de los temas creativos y de sus propios contenidos académicos, de los aprendizajes
cognitivos, como una interaccion para dosificar su formacion, de la Lluvia de Ideas para demostrar

que trabaja en grupo proactivos, de los Bocetos del Disefio como una herramienta de mostrar sus
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ideas creativas, del Trabajo bajo presion por la demanda de trabajo en su actividad creativa y de

las Reacciones negativas o positivas del profesional para fortalecer su formacion profesional.

El primer conjunto de preguntas, describié la MOTIVACION de los estudiantes en sus
actividades cotidianas y de la observacion exploratoria para ver la creatividad, es la etapa que

distingue la creatividad, ya que no se puede crear sin estar motivado.

El segundo conjunto de preguntas se alcanzo los efectos sobre las METAS que se propone

el estudiante en su gestion académica.

El tercer conjunto de preguntas nos proporciond indagaciones sobre el ESTILO DE VIDA,

que el estudiante interactla en su contexto y la superacién en dia a dia.

El cuarto conjunto de preguntas nos ofrecié informacion sobre los PENSAMIENTOS
SOCIALES para conocer la resistencia fisico-mental que debe tener el estudiante en su formacion

y en su ejercicio profesional.

El quinto conjunto de preguntas nos proporcioné informacion sobre su autoformacion

extrauniversitaria con los CONOCIMIENTOS PREVIOS.

Con el sexto conjunto de preguntas, de CONOCIMIENTOS ADQUIRIDOS, buscamos
acentuar, si sus saberes son consistentes con los que puede enfrentarse durante la formacién de la

profesion.

El séptimo conjunto de preguntas sobre APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO nos indico la

actualizacién permanente del estudiante.
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El octavo conjunto de preguntas sobre CONOCIMIENTO COGNITIVO nos proporciond

informacion, si el estudiante interacciona durante la formacion profesional.

El noveno conjunto de preguntas sobre la LLUVIA DE IDEAS, suministro indagaciones

sobre las habilidades de trabajar en grupo.

El décimo conjunto de preguntas sobre los BOCETOS DEL DISENO, fueron
confeccionados para proporcionar los datos, si el estudiante usa su habilidad motriz para

expresarse creativamente.

El décimo primero conjunto de interrogantes sobre TRABAJO BAJO PRESION, nos

proporciond informacion para conocer la resistencia del profesional en el trabajo.

El daltimo conjunto de preguntas, nos entregd informacion sobre las REACCIONES
NEGATIVAS O POSITIVAS DEL PROFESIONAL, para enfrentarse a la formacion académica

profesional con talento creativo.

La sistematizacion aplicada en la presente tesis, se refirid a la interpretacion critica de una
0 varias experiencias que, a partir de su ordenamiento de los datos, debe descubrir y explicar la
I6gica del proceso vivido en ellas: los diversos factores que intervinieron, como se relacionaron
entre si y por qué, lo resultaron de este modo, para alcanzar, Mayor confianza en uno mismo,
Fineza de percepcion, Capacidad intuitiva para resolver mejor cualquier problema, Desarrollo de
la imaginacién, Aumento del entusiasmo, Curiosidad intelectual, Mayor capacidad para afrontar

cualquier reto.

El Cuestionario de preguntas, fue sometida a la Escala de confiabilidad de Pearson, bajo la

estructura de:
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Cuadro N° 3

Siempre con 5 pts.

Casi siempre con 4 pts.

A veces con 3 pts.

Nunca con 2 pts.

Casi nunca con 1 pt.

Elaboracion propia - 2022

A su vez, los resultados del Cuestionario fueron relacionados con la escala de la

Creatividad:

e Excelentemente Creativos, con un valor de 201 a 250 puntos
e Muy Creativos, con un valor de 151 a 200 puntos

e Creativos, con una valoracion de 101 a 150 puntos

e Poco Creativos, con un valor de 51 a 100 puntos

e Algo Creativos, de 1 a 50 puntos
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4.1. Presentacion de Resultados e Interpretacion de los Resultados.

Gréfico N° 1.

Rango de Sexo de los Estudiantes.

Sexo

40
35
30
25
20
15
10
5

0
Femenino Masculino

M Series1 38 26

Elaboracion propia - 2022

Nota: De los 64 estudiantes 38 son del sexo femenino, 26 del sexo masculino, se puede

observar a simple vista que hay mas estudiantes femeninos.
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Grafico N° 2.

Rango de edad de los Estudiantes.

Edad
25
20
15
10
5 I I I
; s Bl 0.
18 19 20 21 22 23 24 25 27 28 30
Afios Afos Afos Afos Afos Afios Afos Afios Afios Afos Afos
M Seriesl 10 7 23 8 2 3 2 4 1 3 1

Elaboracion propia - 2022

Nota: De los 64 estudiantes 23 son la mayoria teniendo asi los 20 afios, le sigue 10
estudiantes con 18 afos, luego 8 personas con 21 afios, luego 7 personas con 19 afios, luego 4
personas de 25 afios, posterior mente dos grupos de 3 personas entre 23 afios y 28 afios, también
otros dos grupos de 2 personas entre 22 afios y 24 afios y para finalizar dos personas con la edad

de 27 y 30 afos.
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4.1.1. Motivacion

El grupo de motivacion nos suministré resultados de las actividades motivacionales de los
estudiantes al comprender la relacién existente entre el éxitoy el esfuerzo propio; debe
convencerles de que las actividades no importan cuan dificiles sean, porque ellos tienen que estar

convencidos de sus capacidades creativas y motivacionales.

Gréfico 3.

Pre Test al Grupo de Control

Motivacion

160
140
120
100
80
60
40
20

° P1 P2 P3 P4

M Series1 102 145 105 139

Elaboracion propia - 2022

Nota: En el grafico se puede ver que todos los resultados estan dentro del parametro de
101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de control es creativo, en este conjunto de

preguntas.
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Gréfico 4.

Pre Test al Grupo Experimental

Motivacion

140
120
100
80
60
40
20

0 P1 P2 P3 P4

M Series1 94 115 78 127

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el gréfico se puede ver que todos los resultados estan dentro del pardmetro de
51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental es entre poco creativo a creativo, en

este conjunto de preguntas.
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Gréfico 5.

Post Test al Grupo Experimental

Motivacion
160
140
120
100
80
60
40
20
0 P1 P2 P3
M Series1 120 148 95 139

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el gréfico se puede ver que todos los resultados estan dentro del parametro de
101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de experimental es creativo, en este conjunto de

preguntas.
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4.1.2. Metas

El grupo de las metas también Illamado foco creativo, nos facilitara efectos sobre lo como
generar ideas y que deben estar claramente planteados y bien redactado en una frase que no dé

lugar a confusion o ambigiedad.

Gréfico 6.

Pre Test al Grupo de Control

Metas

140
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120
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105

1o P1 P2 P3 P4
MW Series1 115 132 118 136

Elaboracion propia - 2022

Nota: En el grafico se puede ver que todos los resultados estan dentro del pardmetro de
101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de control es creativo, en este conjunto de

preguntas.
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Gréfico 7.

Pre Test al Grupo Experimental

Metas

116
114
112
110
108
106
104
102
100

98

MW Series1 110 115

114

Elaboracion propia - 2022

Nota: En el grafico se puede ver que todos los resultados estan dentro del parametro de
101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental es creativo, en este conjunto de

preguntas.

59



Gréfico 8.

Post Test al Grupo Experimental

Metas

160
140
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100
80
60
40
20

0 P1 P2 P3 P4

M Series1 104 137 122 140

Elaboracion propia - 2022

Nota: En el grafico se puede ver que todos los resultados estan dentro del parametro de
101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental es creativo, en este conjunto de

preguntas.

4.1.3. Estilo de Vida

El grupo del estilo de vida como la forma de vida que se basa en normas nos entrego
informacion del comportamiento identificables, determinados por la interaccion entre las
caracteristicas personales individuales, las interacciones sociales y las condiciones de vida
socioeconomicas y ambientales y del estilo de vida creativo que se proyecta sobre todas las tareas
cotidianas: familia, trabajo, amigos y tiempo libre. cada situacién debe interpretarse de manera

constructiva, libre y desde un punto de vista novedoso y propio, para obtener resultados
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imprescindible de reducir al maximo las barreras que limitan el potencial creativo, los blogueos
emocionales y/o culturales como el miedo a cometer errores, miedo a ser criticado, falta de
confianza en las propias ideas, estar acomodado, sentimientos de inseguridad y de inferioridad,
excesiva logica, mantenimiento de tradiciones culturales que perjudican el desarrollo de la

creatividad.

Gréfico 9.

Pre Test al Grupo de Control

Estilo de Vida

160
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100
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40
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0

P1 P2
M Series1 78 86 131

Elaboracion propia - 2022

Nota: En el gréfico se puede ver que todos los resultados estan dentro del parametro de
51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de control va de poco creativo a creativo, en este

conjunto de preguntas
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Gréfico 10.

Pre Test al Grupo Experimental

Estilo de Vida

120
100
80
60
40
20
0

P1 P2 P3

m Series1 75 89 112

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede apreciar que todos los resultados estan dentro del parametro
de 51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental va de poco creativo a creativo, en

este conjunto de preguntas.
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Gréfico 11.

Post Test al Grupo Experimental

Estilo de Vida
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P1 P2
M Series1 78 92 129 129

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el gréfico se puede observar que todos los resultados estan dentro del parametro
de 51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental va de poco creativo a creativo, en

este conjunto de preguntas.

4.1.4. Pensamientos Sociales

El grupo del pensamiento social, también conocida como creatividad social, nos
proporciond informacion para entender el proceso creativo, que, tras la observacion social y el
andlisis del valor, busca la aproximacion a una solucion evaluable por los distintos agentes

creativos.

63



Gréfico 12.

Pre Test al Grupo de Control

Pensamientos Sociales
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0 P1 P2 P3
M Series1 98 67 66

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el gréfico se puede observar que todos los resultados estan dentro del pardmetro
de 51 al 100, esto nos quiere decir que el grupo de control es poco creativo, en este conjunto de

preguntas.
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Gréfico 13.

Pre Test al Grupo Experimental

Pensamientos Sociales
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0 P1 P2 P3
m Seriesl 95 62 75 81

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede detectar que todos los resultados estan dentro del parametro
de 51 al 100, esto nos quiere decir que el grupo experimental es poco creativo, en este conjunto

de preguntas.
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Gréfico 14.

Post Test al Grupo Experimental

Pensamientos Sociales

100
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0 P1 P2 P3
M Series1 84 62 68 89

Elaboracion propia - 2022

Nota: En el grafico se puede identificar que todos los resultados estan dentro del
parametro de 51 al 100, esto nos quiere decir que el grupo experimental es poco creativo, en este

conjunto de preguntas.

4.1.5. Conocimientos Previos

El grupo de los conocimientos previos nos informo resultados sobre la preparacion, la
reflexion, la experiencia que provoca la explosion final de la creatividad. Ese estado se muestra
cuando la conciencia necesita del uso del cértex de asociacion, para crear nuevas imagenes

creativas.
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Gréfico 15.

Pre Test al Grupo de Control

Conocimeintos Previos
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0 P1 P2 P3
M Series1 96 92 118 141

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el gréfico se puede ver que todos los resultados estan dentro del parametro de
51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de control va de poco creativo a creativo, en este

conjunto de preguntas.
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Gréfico 16.

Pre Test al Grupo Experimental

Conocimeintos Previos

120
100
80
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40
20
0 P1 P2 P3 P4
m Series1 81 82 98 114

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el gréfico se puede observar que todos los resultados estan dentro del parametro
de 51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental va de poco creativo a creativo, en

este conjunto de preguntas.
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Gréfico 17.

Post Test al Grupo Experimental

Conocimeintos Previos
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0 P1 P2 P3
W Series1 107 97 134 151

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede advertir que todos los resultados estan dentro del pardmetro
de 51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental va de poco creativo a creativo, en

este conjunto de preguntas.

4.1.6. Conocimientos Adquiridos

El grupo de los conocimientos adquiridos nos debe ofrecio resultados para concebir una
forma de la inteligencia liberadora, que nos permite conocer la realidad y transformarla junto a la
creatividad, como forma de buscar problemas para darles soluciones originales e innovadoras, tan
asociada hoy a la vida empresarial o comercial, resuena extrafia o difusa en el &mbito universitario,

pero si entender una formacion significativa para la vida ensefiando la creatividad.
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Gréfico 18.

Pre Test al Grupo de Control

Conocimientos Adquiridos
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M Series1 134 137 147 142 128

Elaboracion propia - 2022

Nota: En el grafico se puede distinguir que todos los resultados estan dentro del
parametro de 101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de control es creativo, en este

conjunto de preguntas.
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Gréfico 19.

Pre Test al Grupo Experimental

Conocimientos Adquiridos

140
120
100
80
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40
20
0 P1 P2 P3 P4 P5
m Series1 110 119 113 116 97

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el gréafico se puede percibir que todos los resultados estan dentro del parametro
de 51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental va de poco creativo a creativo, en

este conjunto de preguntas.
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Gréfico 20.

Post Test al Grupo Experimental

Conocimientos Adquiridos
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M Series1 147 141 152 152 135

Elaboracion propia - 2022

Nota: En el gréfico se puede notar que todos los resultados estan dentro del pardmetro
de 101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental es creativo, en este conjunto de

preguntas.
4.1.7. Aprendizaje Significativo

El grupo de los aprendizajes significativo nos suministré una informacion del proceso
estructural cognitiva de conceptos, estos son: ideas, proposiciones, estables y definidos, con los
cuales, la nueva informacion puede interactuar y desarrollar la creatividad y por consecuencia la

innovacion.
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Gréfico 21.

Pre Test al Grupo de Control

Aprendizaje Significativo
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Elaboracion propia - 2022

Nota: En el grafico se puede advertir que todos los resultados estan dentro del parametro
de 101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de control es creativo, en este conjunto de

preguntas.
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Gréfico 22.

Pre Test al Grupo Experimental

Aprendizaje Significativo
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B Series1 116 125 102 111

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede distinguir que todos los resultados estan dentro del
parametro de 101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental es creativo, en este

conjunto de preguntas.
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Gréfico 23.

Post Test al Grupo Experimental

Aprendizaje Significativo
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W Series1 138 152 123 136

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el gréfico se puede ver que todos los resultados estan dentro del pardmetro de
101 al 200, esto nos quiere decir que el grupo experimental va de creativo a muy creativo, en

este conjunto de preguntas.

4.1.8. Aprendizaje Cognitivo

El grupo de los aprendizajes cognitivos nos mostrd una informacion del proceso estructural
cognitiva de conceptos, estos son: ideas, proposiciones, estables y definidos, con los cuales, la

nueva informacion puede interactuar y desarrollar la creatividad y por consecuencia la innovacion.
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Gréfico 24.

Pre Test al Grupo de Control

Aprendizaje Cognitivo
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M Series1 116 142 118 139

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede percibir que todos los resultados estan dentro del parametro
de 101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de control es creativo, en este conjunto de

preguntas.
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Gréfico 25.

Pre Test al Grupo Experimental

Aprendizaje Cognitivo
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M Series1 107 121 106 114

Elaboracion propia - 2022

Nota: En el grafico se puede detectar que todos los resultados estan dentro del parametro
de 101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental es creativo, en este conjunto de

preguntas.
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Gréfico 26.

Post Test al Grupo Experimental

Aprendizaje Cognitivo
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W Series1 110 152 124 146

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el gréafico se puede percibir que todos los resultados estan dentro del parametro
de 101 al 200, esto nos quiere decir que el grupo experimental va de creativo a muy creativo, en

este conjunto de preguntas.

4.1.9. Lluviade Ideas

El grupo de la lluvia de ideas, también denominada tormenta de ideas (Brainstorning) nos
suministrd indagaciones, para demostrar que el pensamiento creativo utilizado para estimular la
produccion de un elevado numero de ideas, en un determinado grupo o target, acerca de un

problema y de sus soluciones o, en general, sobre un tema que requiere de ideas originales.
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Gréfico 27.

Pre Test al Grupo de Control

Lluvia de Ideas
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W Series1 123 135 127 117

Elaboracion propia - 2022

Nota: En el gréfico se puede ver que todos los resultados estan dentro del pardmetro de
101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de control es creativo, en este conjunto de

preguntas.
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Gréfico 28.

Pre Test al Grupo Experimental

Lluvia de Ideas
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M Series1 106 106 97

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede advertir que todos los resultados estan dentro del parametro
de 51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental va de poco creativo a creativo, en

este conjunto de preguntas.
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Gréfico 29.

Post Test al Grupo Experimental

Lluvia de Ideas
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Elaboracion propia - 2022

Nota: En el grafico se puede distinguir que todos los resultados estan dentro del
parametro de 101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental es creativo, en este

conjunto de preguntas.

4.1.10. Boceto del Disefo

El grupo de los bocetos del disefio nos facilité una indagacion para acostumbrar el uso de
la mano, como herramienta de expresion gréafica y permitir a estos estudiantes a utilizar un
pensamiento de disefio méas desarrollado y fuerte que les accediera conseguir un aspecto mas
atractivo, no solo estéticamente sino especialmente a nivel de respuesta creativa del producto

disefiado.
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Gréfico 30.

Pre Test al Grupo de Control

Boceto del Diseno
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W Series1 133 120 120 105

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el gréfico se puede notar que todos los resultados estan dentro del pardmetro
de 101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de control es creativo, en este conjunto de

preguntas.
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Gréfico 31.

Pre Test al Grupo Experimental

Boceto del Disefio
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Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede percibir que todos los resultados estan dentro del pardmetro
de 51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental va de poco creativo a creativo, en

este conjunto de preguntas.
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Gréfico 32.

Post Test al Grupo Experimental

Boceto del Disefo
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Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede reparar que todos los resultados estan dentro del parametro
de 101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental es creativo, en este conjunto de

preguntas.

4.1.11. Trabajo Bajo Presion

El grupo del trabajo bajo presion nos entregé informacion, sobre si la actividad creativa y
la presion se relacionan, la presion siempre mata la creatividad, los cientificos han confirmado que
la presion da lugar al estrés y la ansiedad, que son las barreras de la creatividad, También queremos

saber que el agotamiento compromete la calidad del trabajo creativo.
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Gréfico 33.

Pre Test al Grupo de Control

Trabajo Bajo Presion
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Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede observar que todos los resultados estan dentro del parametro
de 51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de control va de poco creativo a creativo, en este

conjunto de preguntas.
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Gréfico 34.

Pre Test al Grupo Experimental

Trabajo Bajo Presion
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Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede advertir que todos los resultados estan dentro del pardmetro
de 51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental va de poco creativo a creativo, en

este conjunto de preguntas.
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Gréfico 35.

Post Test al Grupo Experimental

Trabajo Bajo Presion
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Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede advertir que todos los resultados estan dentro del pardmetro
de 51 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental va de poco creativo a creativo, en

este conjunto de preguntas.

4.1.12. Reacciones Profesionales

El grupo de las reacciones negativas o positivas del profesional nos adjudic6 informacion
de la capacidad del estudiante, para formalizar las ideas, para planear, desarrollar y ejecutar
proyectos, esta actitud de convertir las formulaciones en soluciones prometedoras y acciones
decisivas, es la exigencia que debe llevar el impulso creativo hasta su realizacion, fortaleciendo la

actividad del profesional creativo.
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Gréfico 36.

Pre Test al Grupo de Control

Reacciones Profesionales
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Elaboracion propia - 2022
Nota: En el gréafico se puede notar que todos los resultados estan dentro del parametro
de 101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo de control es creativo, en este conjunto de

preguntas.
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Gréfico 37.

Pre Test al Grupo Experimental

Reacciones Profesional
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B Series1 104 100 119 99 108

Elaboracion propia - 2022
Nota: En el grafico se puede percibir que todos los resultados estan dentro del parametro
de 101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental es creativo, en este conjunto de

preguntas.
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Gréfico 38.

Post Test al Grupo Experimental

Reacciones Profesional
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Elaboracion propia - 2022

Nota: En el grafico se puede ver que todos los resultados estan dentro del parametro de
101 al 150, esto nos quiere decir que el grupo experimental es creativo, en este conjunto de

preguntas.
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CAPITULO V:

RESULTADOS, CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

5.1. Resultados.

Para lograr resultados en el grupo experimental con el método Cuasi experimental, se
tuvo que desplegar tres temas que pudieran desarrollar la creatividad en los estudiantes elegidos,
considerados como requeridos; estos temas fueron desarrollados durante el mes de febrero a
partir del 7 de febrero al 28 de febrero, tomando en cuenta que también deben continuar con sus
diferentes materias del semestre, de ahi que, se eligio el 8, 10, 15y 17 de febrero, con 2 periodos
de 45 minutos por clase, haciendo un total de 8 periodos, ya que la asignatura tiene 5 créditos y
tiene 4 horas de carga horaria por clase, ademas tomando en cuenta la semipresencialidad, donde

se dio a conocer el siguiente contenido:

Cuadro N°4
1.- Desarrollo del Pensamiento con 3 periodos
2.- Pensamiento Creativo con 3 periodos
3.- Comunicacion Visual y Creatividad con 2 periodos
Total: 8 periodos

Elaboracion propia - 2022
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Posteriormente dejando el fin de semana por medio, el 17 de febrero de 2022 se realizo la
Encuesta en calidad de Post test, con el Grupo Experimental de los estudiantes con menor indice
creativo, los cuales fueron los mismos que participaron en el Pre test y fueron elegidos por el
menor indice creativo, beneficiados con el Curso adicional que recibieron el contenido propuesto,
para desarrollar la creatividad, ejecutada la encuesta llegaron a demostrar que si fue importante las

clases de Creatividad, logrando los siguientes niveles:

Cuadro N°5
Cuadro de Valores
SIEMPRE EXCELENTEMENTE CREATIVOS De 201 a 250 puntos
CASI SIEMPRE MUY CREATIVOS de 151 a 200 puntos
A VECES CREATIVOS De 101 a 150 puntos
CASI NUNCA POCO CREATIVOS De 51 a 100 puntos
NUNCA ALGO CREATIVOS De 1 a 50 puntos

Elaboracion propia - 2022

Hecha la tabulacion se ha llegado a registrar los siguientes resultados:

Cuadro N° 6

9 estudiantes alcanzaron el nivel de EXCELENTEMENTE CREATIVOS. Igual a 26.5%

23 estudiantes llegaron al nivel de MUY CREATIVOS, Igual a 67.5 %

2 estudiantes se quedaron como CREATIVOS. Igual a 6 %

Elaboracion propia - 2022

No teniendo registros en Pocos Creativos y Algo Creativos. De manera que la gréfica registrada

del Grupo Experimental es el siguiente:

92




Gréfico 39.

Post Test al Grupo Experimental de estudiantes.

Post Test, Grupo Experimental

25

20
15
10
5
0 [ |
1 2 3 4 5
M Series1 9 23 2 0 0
Series2 26,50% 67,50% 6% 0% 0%

Elaboracién propia — 2022

La experiencia del post test que obtuvimos con 34, es el siguente resultado:

e 1 se refiere a los 9 estudiantes con el nivel de Excelentemente creativos, haciendo el

26,5%.

o 2 se refiere a los 23 estudiantes con el nivel de Muy Creativos, equivaliendo a 67,5%.

o 3 se refiere a los 2 estudiantes que mantuvieron el nivel de Creativos, igual al 6%.
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5.1.1. Comparativa Gréfica del Pre Test y el Post Test.

Gréfico 40.
Grupo Control Grupo Experimental
Pre Test
30 Pre Test
25 30
20 20
15 10
10 0 I
5 1 2 3 4 5
0 .1 5 3 s : M Seriesl O 24 9 0 0
= Seriest N 2 0 0 0 Series2 0% 73% 27% 0% 0%
Series2 12,50% 87,50% 0% 0% 0%
Grupo de Control de 32 estudiantes Grupo Experimental 33 estudiantes.
Pos Test Post Test
30
- 25
20
20 15
13 10
: . |
0 |
o M 1 2 3 4 5
1 2 3 4
WSeries1 4 28 0 0 O Meries1) 9 |23 12 | 0 | O
Series2 12,50%87,50% 0% 0% 0% Series2 2650%67,50% 6% 0% 0%
Grupo de Control de 32 estudiantes Grupo Experimental 34 estudiantes.

Elaboracion propia — 2022
Observando los graficos del pre test y pos test, se puede apreciar que el grupo elegido como
grupo de control se mantuvo igual en el momento del pos test, demostrando que en el tiempo entre

el pre test y pos test no hubo mucho tiempo para poder advertir alguna influencia de conocimiento.
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Gréfico 41.

Comparativo entre Pre Test y Pos Test
del Grupo Experimental

30
25
20
15
10 Ganancia de 9
5 estudiantes
“Excelentemente
Creativos”
0
5
MW Series1 0 24 9 0 0
m Series2 9 23 2 0 0

Elaboracion propia — 2022

La utilizacién de la encuesta en la investigacién, es una muestra de haber llegado a obtener
efectos que sorprenden por los resultados graficos conseguidos con el Post test, asi se adquiere una
ganancia de 9 estudiantes con la membresia de Excelentemente Creativos, cuando en el Pre test no
existian ese nivel, sin embargo: también debemos citar que se gand en el nivel de creativos ya que
en el Pre test, hubieron 9 estudiantes con el nivel de creativos que ascendieron a muy creativos y
estos a excelentemente creativos. Con los que se demuestra que las encuestas proporcionaron

resultados satisfactorios.
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5.2. Conclusiones.

Como conclusién general se ha llegado a demostrar que los estudiantes desarrollaron la
creatividad a través de las practicas sometidas en el proceso de la investigacion, respaldando con
ello que el Design Thinking es la estrategia y herramienta como didactica para mejorar la
creatividad.

5.2.1. Conclusion del objetivo General

La primera conclusion que se arribd con la investigacion, es haber alcanzado a cumplir el
objetivo general, a su vez con la hipotesis planteada, el Design Thinking es una estrategia didactica,
que permite desarrollar la creatividad en los estudiantes de la asignatura de Disefio Gréafico de la
Carrera de Comunicacion Social, del primer afio, de la Universidad Privada San Francisco de Asis,

sede La Paz.

5.2.2. Conclusiones de Objetivo Especifico uno

La segunda conclusion que se alcanzo, fue en comprobar el desarrollo de la creatividad en
los estudiantes del primer afio de la Carrera de Comunicacion Social, en la asignatura de Disefio
Gréfico de la Universidad Privada San Francisco de Asis, sede La Paz, con la utilizacion del
conjunto de las Estrategias Creativas, desarrollado en primera instancia, el Modelo creativo, que
exige proceder paulatinamente al Sistema creativo, para lograr la aplicacion de los Métodos
creativos, que nos admite desplegar conjuntamente las técnicas creativas y para finalmente aplicar

las Actividades creativas en todo el proceso creativo.
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5.2.3. Conclusiones de Objetivo Especifico dos

La tercera conclusion se alcanz6 al demostrar que la creatividad fue incorporada como
estrategia didactica para la educacion universitaria, a través del desarrollo del pensamiento creativo
(Design Thinking) con la comprobacion de los conocimientos previos y conocimientos

significantes.

5.2.4. Conclusiones de Objetivo Especifico tres
Con la cuarta conclusion nos permite concluir que la estrategia didactica del Design
Thinking, conduce por el camino del desarrollo de las habilidades creativas al utilizar las técnicas

creativas en actividades creativas.

Con la quinta conclusion se lleg6 a fortalecer la importancia del uso de las herramientas
creativas del Design Thinking, como las Estrategias Creativas y su conjunto de procesos para

innovar el aprendizaje.

Con la sexta conclusiéon logramos alcanzar qué los resultados de las encuestas, nos ha
permitido fortalecer que los estudiantes se encuentran en un estado aceptable de creatividad y que
se encuentran actualizados, haciendo uso de las estrategias creativas en de la Carrera de
Comunicacién Social, de la asignatura de Disefio Grafico de la Universidad Privada San Francisco

de Asis, sede La Paz.
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5.3. Aporte al campo.

El campo de la educacion universitaria se ha beneficiado con la presente investigacion
alcanzando niveles educativos de aprendizajes creativos, tal como se puede apreciar en los anexos

referidos a la practica realizada por los estudiantes de la materia de disefio grafico.

5.4. Recomendaciones.

Al concluir la tesis, es importante presentar las recomendaciones siguientes:

La primera sugerencia ofrece incorporar el Design Thinking y sus estrategias creativas en
el contenido de la materia de Disefio Grafico del Primer Curso de la Carrera de Comunicacion

Social de la Universidad Privada San Francisco de Asis de la ciudad de La Paz.

Se recomienda realizar una observacién continua, para comprobar el paulatino desarrollo

del pensamiento creativo en los estudiantes del primer curso.

En tercera recomendacion es seleccionar los métodos creativos que mejor se adapten a las

acciones de los estudiantes, para desarrollar las actividades creativas.

Se recomienda aplicar las técnicas creativas, como el Design Thinking en el desarrollo del
pensamiento creativo fortificando, el proceso creativo de los estudiantes de la materia de Disefio

Gréfico.
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ANEXOS

Pruebas del uso del Design Thinking como herramienta de la creatividad en los
estudiantes y sus emprendimientos.

Emprendimiento “Castelo”
Empatia.

En este trabajo, se explorard la importancia de la imagen corporativa en la empresa
“CASTELO?”, se examinaran los componentes clave, asi como los beneficios que una buena
imagen corporativa puede proporcionar a las empresas. También se abordaran los desafios que la
empresa enfrenta al intentar construir y mantener una imagen corporativa positiva, y se
presentaran algunas estrategias para que “CASTELO” pueda utilizar para mejorar su imagen y

aumentar su exito empresarial
Problema

Se determino la carencia de piezas gréficas que fortalezcan la identidad corporativa de la
empresa “CASTELO”

Ideas

Determinar una base tedrica mediante conceptos estudiados en la materia.
Elaborar bocetos para la publicidad de la empresa Castelo.

Proponer diversas piezas graficas, realizadas a mano y digital, para impulsar el
posicionamiento de la empresa.



Prototipo
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Evaluacion

5.2. ;Conoce la cerveza artesanal “Castelo™?

@ Si
@ No

Fuente: Elaboracion Propia

Interpretacion:

De 20 personas encuestadas el 70% si conoce la cerveza artesanal “Castelo”, mientras que un 30%

no conoce la cerveza artesanal “Castelo”.

5.9. ;Qué atributos de la etiqueta te llaman la atencién?

@® Forma

@ Tipografia
@ Disefio
@ Color

De 20 personas encuestadas un 50% piensa que el disenio de la etiqueta es lo que le llama la

Fuente: Elaboracion Propia

Interpretacion:

atencion, un 25% piensa que es la tipografia, un 15% piensa que es el color, y un 10% piensa que

es por la forma.



5.7. ;Cudinto estaria de acuerdo en pagar por una cerveza artesanal?

Ty @ 9bs

. @ 12bs
@ 15bs
® 20 bs

Fuente: Elaboracion Propia

Interpretacion:

De 20 personas encuestadas un 45% piensa que estaria dispuesto a pagar 12bs, un 30% dice que

seria 15bs, un 20% piensa que 9bs y un 5% pagaria 20bs.
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Emprendimiento © MISKI RESTAURANTE ™

Empatizar.

El presente trabajo se basa en la realizacion de la imagen corporativa para la empresa
MISKI RESTAURANTE, acompariado de piezas graficas incluyendo banners, afiches y roller up
realizados manualmente y publicaciones en redes sociales, empaques y merchandising hechos de

manera digital.

Problemas.

La escases de una identidad corporativa y piezas graficas para la empresa” Miski Restaurante”.

Ideas.

1. Aplicar los conocimientos adquiridos en la materia para desarrollar un analisis de la

competencia acompariado de un marketing mix y analisis FODA de la empresa.

2. Elaborar afiches, banners, mends, packaging, merchandising, publicaciones web y
prototipo de App para el restaurante respetando la tipografia, identidad visual y colores

corporativos.

3. Proponer piezas graficas que sigan una linea visual estética aplicando los conocimientos

en disefio de publicidad e identidad visual.



Prototipos.

Fuente: Elaboracion propia: Wayra Scjas

RESTAURANTE /4

Fuente: Elaboracion propia: Wayra Scjas



Fuente: Elaboracion propia: Wayra Scjas
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Fuente: Elsboracion propia: Brenda Nifiez



Evaluacion.

5.1.;Usted conoce o ha escuchado hablar de Miski Restaurante?

mSiempre mCasisiempre mAveces MCasinunca S Nunca

Fuente: Elaboracion propia: Wayra Sejas
En el grafico se puede apreciar que tan solo un 17% de los encuestados sabe de la existencia del
restaurante, lo que nos indica que se debe intensificar la publicidad y los disefios para captar al

cliente.

5.7.;Esta de acuerdo con que los disefos utilizados siguen una misma linea grafica?

BSiempre MWCasisiempre BAveces BCasinunca BENunca

Fuente: Elabogacidn propia: Wayra Scjas
Gracias a las encuestas realizadas se determina que la mayoria de los encuestados ya estin

aprobando los disefios que estan destinados para redes sociales, y lo mas importante estos sigue

una linea grafica especifica.



5.9.; Los colores elegidos son apropiados para el restaurante?

ESiempre ®Casisiempre ®Aveces SCasinunca BENunca

Fuemte: Elaboracion propia: Wayra Sejas
Existe apoyo hacia la propuesta de colores corporativos, lo cual nos abre pasado a trabajar de lleno
en la publicidad. A favor con un 36% y en contra se tiene a un 17% de la poblacién encuestada.

5.10. ¢(La tipografia planteada representa los valores de la empresa?

mSiempre ®mCasisiempre ®Aveces M®Casinunca ®Nunca

17%

Fuente: Elaboracion propia: Wayra Scjas

Un 28% de la poblacion cree que la tipografia es la adecuada para el isologo de la marca, aunque
existe empate entre los que apoyan casi siempre, casi nunca y nunca; es importante resaltar los
textos y darles un buen uso.



Emprendimiento "MOOD"
Empatia.

Se desarroll6 un manual de identidad corporativa de la marca MOOD, una empresa de
disefio y venta de ropa que para la creacion de la misma se tomara en cuenta los distintos puntos
para lograr un manual de identidad corporativa correcto y asi mismo crear una imagen de la
empresa que refleje los valores de la misma con la cual se identifique, y logre distinguir de la

competencia consiguiendo que el publico lo reconozca de manera mas eficiente

Problema

La falta de un manuela de identidad corporativa para la empresa MOOD

Ideas

1. Determinar qué importancia y como influye la identidad corporativa por medio de las

encuestas y fundamentacion tedrica.

2. Generar una identidad corporativa con base en bocetos y con ayuda de programas (Adobe

[lustrator) para la empresa MOOD.

3. Proponer una manual de identidad corporativa en fisico para la empresa MOOD.



Prototipar









Evaluacion

5.2. Sabe que es identidad de marca?

Interpretacion:

De 28 personas encuestadas el 57.1% si saben o tienen conocimiento sobre que es

identidad de marca y un 42.9% que no saben lo que es una identidad de marca.

Sabe que es la identidad de marca?
28 respuestas

® si
® No

Elaboracion propia



5.6. A la hora de comprar suele ser por la marca o porque llama su atencién?

Interpretacion:

De 28 personas encuestadas un 46.4% se guia por el estilo a la hora de comprar; un 28.6%

se guia por la moda y un 25% se guia por la marca.

A la hora de comprar suele ser por la marca o porque llama su atencién?
28 respuestas

® Marca
® Moda
@ Estilo

Elaboracion propia

5.8. Que tipo de colores prefiere a la hora de adquirir una prenda?

Interpretacion:

De 28 personas encuestadas un 46.4% prefieren que los colores de la prenda sean mas

basicos; un 35.7% sean colores llamativos y un 17.9% de colores pastel.

Que tipo de colores prefiere a la hora de adquirir una prenda?
28 respuestas

@® Basicas
® Liamativo
@ Pastel

Elaboracion propia



Operacionalizacién de variables.

Objetivo General.

Desarrollar la creatividad de los estudiantes de la Carrera de Comunicacion Social, a través
del Design Thinking, como estrategia didactica en la asignatura de Disefio Grafico de la

Universidad Privada San Francisco de Asis, sede La Paz, durante el afio 2022.

Comunicacion
Social.

un fenémeno
infinito, es
posible ser
creativo de un
sin fin de
maneras”.
(Valqui Vidal,
La
creatividad:
conceptos.
Métodos y
aplicaciones,
2009, pag. 2).

en las
dimensiones de
experiencia
personal, social
y intelectual.

Variables Definicion | Definicion | Dimensiones | Indicadores | Item | Escala
Conceptual | Operacional
Motivacion 1-4 Likert
“Todos los La creatividad | Experiencia
individuos son | se Personal .
creativos, operacionaliza Metas 5>-8 Likert
ademés la mediante el
creatividad no | instrumento Estilo de Vida 9-12 Likert
Variable se desarrolla Cuestionario de | Experiencia
Independiente | linealmente, y | evaluacion del | Social _ _
que es posible | desarrollo Pensamiento 13-16 | Likert
Desarrollar la aplicar incluso | creativo que Creativo
creatividad de a una edad consta de 25 Conocimientos 17-25 Likert
los estudiantes avanzada. La itms, los cuales Experiencia Previos y
de la Carrerade | creatividad es | se distribuyen Intelectual Adquiridos




Idear: generar
todas las ideas
posibles.
Prototipar:
construir
prototipos reales
de algunas de las
ideas mas
prometedoras
Evaluar:
Aprender a partir
de las reacciones
de los usuarios a
los distintos
prototipos.
(Alvarez Marin
& Cabana Villca,
2014).

Variables Definicion Definicién Dimensiones | Indicadores | Iltem | Escala
Conceptual Operacional
Design Thinking | Se operacionalizara | Proceso de Aprendizaje
tiene 5 etapas mediante el aprendizaje Significativo .
creativas para cuestionario de 1-8 | Likert
culminar un evaluacion de la
objetivo. estrategia didactica . - -
basada en el oroces lluvia de ideas | 9-12 | Likert
Variable Empatizar: Design Thinking A
; - de disefio
Dependiente | adquirir que consta de 25 _ _
conocimientos | ftems, los cuales se Bocetaje del 13- | Likert
Desing bésicos sobre los | distribuyen en las disefio 16
Thinking usuarios y lograr | dimensiones de
como empat_ia. Procesg dg Trabajo bajo 17- Likert
estrategia Definir: crear un aprepdlzaje,_de Presi6n presion 21
didactica en la | usuario tipico disefio y social. Social
asignatura de para el cual se _ - i
Disefio est4 disefiando Reactqlones 22 Likert
Afi una solucién o neégativas o 25
Grafico duct positivas del
progucto. profesional

La operacionalizacion de las variables esta vinculada al tipo de técnica seleccionada para

la recoleccion de datos, por lo que se intentd obtener la mayor informacion posible de las variables

seleccionadas, a modo de captar su sentido y adecuacion al contexto.




Matriz de Tareas de Investigacion.

TAREA 1 Sistematizacion de los fundamentos teodricos basicos de la
creatividad, en la educacion superior.
ACTIVIDADES METODO INSTRUMENTO EVIDENCIAS
HERRAMIENTA INDICADORES
Revision y analisis | Revision documental Fichas Bibliograficas | Informacion

de la informacion
tedrico basico de la
creatividad, en la
educacion superior.

Histdrico y logico
Analisis y sintesis

Inductivo — Deductivo

Andlisis de
contenido

sistematizada para
la construccion del
marco teorico

Sistematizacion de los fundamentos tedricos basicos de la creatividad, en la educacion superior.

relacionado a la
creatividad de los
estudiantes de la
asignatura de
Disefio Grafico.

TAREA 2 Caracterizacion y determinacion del estado actual de la creatividad
de los estudiantes, de la Carrera de Comunicacion Social, de la
asignatura de Disefio Grafico de la Universidad Privada San
Francisco de Asis, sede La Paz — Bolivia.

ACTIVIDADES METODO/TECNICA | INSTRUMENTO EVIDENCIAS

HERRAMIENTA INDICADORES

Revisién de Estudio documental Guia de revision | Informacion

informacion documental sistematizada para

la construccion del
diagnostico




Observacion de las
caracteristicas
esenciales de la
creatividad.

Observacion

Observacion
participativa

Guia de observacion

Revision de la
informacion sobre
las actividades y
valoracion de los
estudiantes
respecto al estado
actual de la
creatividad.

Encuestas de preguntas
cerradas con la escala
de Likert

Cuestionario

Conocimiento de
tendencias y
resultados
mediante su
explicacion grafica

Estadisticas
descriptivas

Tablas y graficos con
el SPSS

Caracterizar y determinar el estado actual de la creatividad de los estudiantes, de la Carrera
de Comunicacion Social, de la asignatura de Disefio Grafico de la Universidad Privada San

Francisco de Asis, sede La Paz



informaciéon sobre
las actitudes vy
valoraciones  del
grupo de estudio
con base a la
creatividad

cerradas con la escala
de Likert

Conocimiento  de
tendencias y
resultados mediante
su explicacion
grafica

Estadisticas
descriptivas

Tablas y graficos con

el SPSS

TAREA 3 Determinacion las acciones que han de integrar la estrategia
didactica basada en el Design Thinking para el desarrollo de la
creatividad en los estudiantes, de la Carrera de Comunicacion Social,
de la asignatura de Disefio Grafico de la Universidad Privada San
Francisco de Asis.

ACTIVIDADES TECNICA INSTRUMENTO EVIDENCIAS

HERRAMIENTA INDICADORES

Registro de | Encuestas de preguntas | Cuestionario Informacion

sistematizada para
la construccién de
la viabilidad.

Determinar las acciones que han de integrar la estrategia didactica basada en el Design

Thinking para el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, de la Carrera de Comunicacion

Social, de la asignatura de Disefio Grafico de la Universidad Privada San Francisco de Asis.




Consentimiento Informado.

CONSENTIMIENTO INFORMADO
PARTICIPACION EN ESTUDIO DE INVESTIGACION

TITULO DE LA INVESTIGACION:

Estrategia didactica basada en el Design Thinking para el desarrollo de la creatividad en estudiantes de la
Carrera de Comunicacion Social, de la asignatura de Disefio Grafico de la Universidad Privada San
Francisco de Asis, sede La Paz.

INVESTIGADOR PRINCIPAL: Lic. Esp. Yesid Raul Pereyra Hurtado

SEDE DONDE SE REALIZA LA INVESTIGACION: La Paz - Bolivia

A los estudiantes de la Carrera de Comunicacion Social de la materia de Disefio Grafico de primer afio, se
les invita a participar en este estudio de investigacion del maestrante de Psicopedagogia y Educacion
Superior del Cepies, los estudiantes debe conocer y comprender cada uno de los siguientes apartados, este
proceso se conoce como “Consentimiento Informado”. Siéntase con absoluta libertad para preguntar sobre
cualquier aspecto que le ayude aclarar sus dudas al respecto.

JUSTIFICACION DEL ESTUDIO:

Las preocupaciones sobre las inclusiones de las nuevas estrategias en la educacién superior, por un lado y
por otro, la incorporacion de la creatividad donde el estudio se ha ampliado en todos los niveles de la
educacién nacional, convirtiéndose en un problema para los profesores y por consiguiente a los estudiantes,
el aprendizaje con la inclusion de la creatividad, es un camino muy escabroso, por lo que se ha detectado
insuficiencia en la informacion sobre el Design Thinking, como una estrategia creativa para ser aplicada en
los aprendizajes de los estudiantes de la carrera de  comunicacion  social.

OBJETIVO DEL ESTUDIO:

Desarrollar la creatividad a través del Design Thinking como estrategia didactica atraves de los estudiantes
de la Carrera de Comunicacién Social, de la asignatura de Disefio Grafico de la Universidad Privada San
Francisco de Asis, sede La Paz.

BENEFICIOS DEL ESTUDIO:

La creatividad y el Design Thinking sera como la estrategia didactica del momento, haciendo que el
estudiante sea el motivo principal e interesado de los aprendizajes, entendiendo que es la manera de innovar
el proceso de la educacion en un proceso de multiples fases y nunca en forma lineal.

Lic. Esp. Yesid Pereyra Hurtado rge Dorado Quiroga.
Docente Rector
Universidad Privada San Francisco de Asis Universidad Privada San Francisco de Asis
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ENCUESTA pag 1

NOMBRE: EDAD:

GENERO: ESTADO CIVIL
NOTA: Favor de leer, antes de contestar con una x o con signo de bien, en la respuesta que
corresponde.

solo debes elegir una sola respuesta

A
Siempre | Casi Veces Casi Nunca
MOTIVACION Siempre Nunca

¢Jugaste alguna vez con el cubo rubik?

¢Te sientes atraido por tematicas artisticas?
¢Tus padres te dejaban pintar o dibujar en lugares que no sean una
hoja?

¢Te sientes comodo cuando escuchas musica mientras haces tu tarea?

éLalectura es un placer para ti?
¢En tu actividad estudiantil procuras actualizarte en el campo que
elegiste?

¢ Todos los dias, concluyes lo que has comenzado?

¢Cuando inicias un dibujo tienes la firme conviccidn de acabarlo?

éCree que si viviera en la zona sur esta potenciard su creatividad?
¢Piensa que el vivir en una zona de la ciudad afecta al comportamiento
de la creatividad?

¢El realizar actividades artisticas como tocar la guitarra potencia la
creatividad?

¢Cree que convivir con gente afin al arte le podria hacer mds creativo?

PENSAMIENTO CREATIVO ‘ ‘

¢Cree que la creatividad es algo hereditario?

¢éLa creatividad solo es para personas superdotadas?

éPiensa que la creatividad solo tiene una edad de desarrollo?
éCree que la creatividad estd muy ligada con las personas que no usan
la l6gica?

CONOCIMIENTOS PREVIOS Y ADQUIRIDOS | |

¢Escucho sobre el dadaismo y sabe de qué trata?

¢Asistes a las exposiciones artisticas una vez al mes?

éSabes de qué trata la bauhaus y las leyes de la gestalt?

¢Le gusta el arte y toda expresion de ella?
éTe sientes cdmodo primero hacer un boceto a mano y luego pasar a
lo digital?

éDeseas profundizar mas los conocimiento ajeno a tu carrera?

¢Con tus conocimientos te animarias hacer trabajos visuales creativos?




¢Estd a favor que los programas de edicién puedan explotar su
creatividad?

¢Con todo tu conocimiento universitario podrias hacer una campafia
creativa?

ENCUESTA pag 2
NOMBRE: EDAD:
GENERO: ESTADO CIVIL
NOTA: Favor de leer, antes de contestar con una x o con signo de bien, en la
respuesta que corresponde.

solo debes elegir una sola respuesta

Siempre C.asi A Casi Nunca

APRENDIZAIJE SIGNIFICATIVO Siempre veces nunca

¢Te gusta documentarte o actualizarte a gusto?

¢Te sientes atraido por la carrera que elegiste?

éAsistes con placer a curillos para ponerte al dia y para adquirir
conocimientos nuevos?

¢En tu actividad estudiantil procuras autoformarse en el campo que
elegiste?

éLalectura es un placer para ti?

éProcuras aprender del fracaso algo de él?

éAsignar tiempo adicional para dosificar tus estudios?

¢Actuas al instante cuando algo te interesa?
LLUVIA DE IDEAS
¢Trabajas en equipo y conduces como lider productivo?

i

éTienes tiempo para sofiar imaginativamente?

éCumples con rigor el funcionamiento de las ideas y del
razonamiento?

¢Te sientes cdmodo trabajando en grupo?
BOCETO DEL DISENO
¢Te gusta dibujar tus ideas creativas?

éCrees que los bocetos a mano son mejores que los digitales?

¢Crees que el proceso del design thinking va de la mano del
bocetaje?

é¢Manejas una libreta de dibujo?

TRABAJO BAJO PRESION

¢Estarias dispuesto a cambiar de carrera si te ofrecieran la
oportunidad de conseguir un trabajo ya?

¢Trabajas bajo presidn y poco tiempo?

¢Te ves trabajando en una oficina?

éTrabajas en ambientes creativos pero de alta demanda?

REACCIONES NEGATIVAS O POSITIVAS DEL PROFESIONAL

¢Tienes habilidades manuales y demuestras a diario?




¢Tu salud te permite sostener un esfuerzo prolongado de trabajo?

¢Piensas que tu caracter puedes fortalecerla como profesional?

¢Buscarias habitos laborales que tengan un proceso de design

thinking?

éCree que el design thinking ayuda al profesional creativo de hoy en

dia?

FODA del problema de investigacion

FORTALEZAS

- Aprendizaje con la inclusion de la
creatividad.

- Carrera de Comunicacion Social de
la Universidad San Francisco de
Asis.

- Contar con las herramientas para
cumplir la investigacion
(Infraestructura, computadoras,
etc.)

OPORTUNIDADES

- Puede ser una estrategia
creativa para ser aplicada en los
aprendizajes de los estudiantes.

- La Universidad San
Francisco de Asis (Replicar en
las otras carreras)

DEBILIDADES

- Conocimiento escaso de
la creatividad.

- Poca dedicacion por parte de
los estudiantes.

- El desconocimiento del
Design Thinking en los
estudiantes

AMENAZAS

- Insuficiencia informacién
sobre el Desing Thinking (Disefio
Gra.)

- Conocimiento escaso
de la neuroeducacion en la
USFA

- Creencias erroneas
de la creatividad.

- Virtualidad
(COVID)




GLOSARIO.

CREATIVIDAD.- Es un nivel de inteligencia superior, es un potencial, con el que todos
nacemos y que se puede desarrollar cada dia més estableciendo, al experimentar, mas conexiones
y redes neuronales lo que facilita con un aprendizaje significativo, manifestandose en la ciencia,
el arte, la tecnologia y las relaciones psicosociales; son capacidades integrales poniendo en accién

el pensamiento, para proponer diversas respuestas y descubriendo distintas soluciones originales.

TEORIA.- Conjunto integrado de principios que intenta explicar un fenémeno y plantear
pronosticos. Las teorias clasicas son denominadas "globales" o "molares" porque intentaron
explicar la conducta de todas las especies, en la actualidad las teorias son mas especificas

refiriéndose a un evento, sin ser Unica y excluyente.

PRINCIPIO.- Relacidn establecida entre factores.

IMPLEMENTACION.- Introducir algo en un todo ya constituido.

ESTRUCTURA.- Caracteristica de un cuerpo teérico (de una unidad o de un conjunto

organizado).

IMPLEMENTACION DE ESTRUCTURAS.- Introduccién de teorias cognitivas de
creatividad (el algo) al programa de estudios de la Carrera de Artes (el todo), organizando los

conocimientos nuevos.

CONOCIMIENTO.- COGNITIO - Todas las actividades cognitivas como un acto vital en
el que un ser intelectual o sensitivo se da cuenta de algin modo de un objeto, entendiéndose como

el juicio verdadero y cierto, sin que sean tomadas en cuenta la efectividad y de la voluntad.



ESTILO COGNITIVO.- Son formas de lograr metas intelectuales bastantes generales para
ser caracteristicas de una gran parte de la actividad de un sujeto, influyendo en toda su conducta,

que lo distinguen de otro.

LO COGNITIVO.- Es el conocimiento y el descubrimiento de nueva informacion a partir
del pensamiento convergente productivo que consiste en la generacion de la informacion
proveniente de una informacién dada o del pensamiento divergente productivo, que consiste en la

generacion de informacion a partir de otra informacién dada.

PENSAMIENTO CONVERGENTE.- Su reflexion ldgica se encuadra en el marco del
procedimiento deductivo-inductivo o a la inversa, orientandose al presente o al pasado, siempre

hacia lo conocido

PENSAMIENTO DIVERGENTE.- Su reflexion rompe el circuito inductivo-deductivo del
comportamiento l6gico, proyectandose hacia lo no conocido, semiestructurado o inestructurado es

abierto al uso de nuevas alternativas

CONCEPTO.- Puede describirse un concepto identificando los rangos criticos o

caracteristicos de los objetos o eventos a los cuales se aplica.

AFERRAR IDEAS.- Asociar ideas de un estimulo fisioldgico a una respuesta neuroldgica,
se crea un anclaje entre ideas, pensamientos, imagenes, cuando se encuentra en estado de gran

intensidad, recibiendo un estimulo simultaneo y regular.

FLUIDEZ DE IDEAS.- Para garantizar la intensidad de la fluidez de las ideas,

pensamientos, imagenes y que éstas sean efectivas, la persona creativa tiene que encontrarse



totalmente asociado con el estado deseado (mental, fisica y emocionalmente), en el momento de

relacionarlas.

SINCRONIZACION EN LA IDEA.- El estimulo se proporciona en el momento preciso,

es decir que actta en forma asertiva.

EXCLUSIVIDAD DE RESPUESTA.- El estimulo seleccionado debe enviar una sefial
inconfundible y diferenciada al cerebro, para que éste pueda comprender sin equivocarse y dar una

respuesta favorable.

REPETICION.- Para que funcione la relacion entre ideas, pensamientos o imagenes, se
debe repetir o reforzar exactamente el mismo estimulo un nimero suficiente de veces para superar

los umbrales de ruido distractores.

EVOCACION.- Consiste en invocar el recuerdo deseado, mediante su visualizacion
usando colores, brillos, tamafio etc.; mediante la sensibilidad auditiva escuchando la voz interior
del momento recordado o de los comentarios de quienes compartieron; o mediante alguna
conexién de sensaciones fisico-psiquicas (Kinestésicas) al sentir las sensaciones y emociones del

evento recordado.

CICLO CREATIVO.- El ciclo creativo para ser considerado eficiente es estimulado por

cinco fases:

1° Estimulacioén y realizacion de la critica al plan y a los resultados previstos.

2° Estimulacion y el trabajo para identificar problemas.

3° Estimulacion y el trabajo de planeacion de su implementacion.



4° Estimulacion y el trabajo para generar alternativas creativas y

5° Estimulacion y el trabajo para seleccionar o intuir alternativas de solucion.

CEREBRO.- Es un sistema completo y complejo que funciona a base de quimica,
electrodinamica y cuantica, con funciones bien repartidas y bien definidas, alimentadas con

nuestras acciones y desarrollada a la cantidad, calidad y variedad de la experiencia individual.

PENSAMIENTO.- Se produce cuando se establece conexiones neuronales por
transmisiones especializados, estableciendo uniones entre las sinapsis, produciendo usualmente un
pensamiento, que se denomina "habitual”, por qué actia muchas veces de la misma forma, las
conexiones neuronales habitualmente establecen "huellas” en los que se encarnan las "estructuras

de pensamiento”..

PENSAMIENTO CREATIVO.- Es la capacidad de establecer nuevas conexiones y redes
neuronales, més lejanas, flexibles y complejas; capacidad de cablear y recablear constantemente
y de manera distinta las redes neuronales en el cerebro, bajo la necesidad de cultivar un sistema de

actitudes precisas para promoverlo y proyectarlo.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.- Nace de la necesidad de experimentacion o
motivacion de quien aprende, pero también de quien ensefia, es resistente al olvido y al paso del
tiempo, es transferible a situaciones distintas de la vida, se constituye como el fundamento o la

base de un nuevo aprendizaje.

EXPERIENCIA CREATIVA.- Se trata de la flexibilizacion de la estructura mental para
integrar experiencias y modificarlas cada vez que sea necesario, convirtiéndose en el sistema de

actitudes que adquirimos frente a nosotros, a los otros y frente a la vida.



POTENCIAL CREATIVO.- Es la prioridad de escuchar, entender y atender a las
necesidades fisioldgicas, emocionales, afectivas y cognitivas en forma integral, proactiva y

proyectiva.

DESARROLLO CREATIVO Y COGNITIVO.- Cultivar actitudes en equipo como:

Planear, trabajar y recordar.

Ayudar a enfocar la atencion y prolongar el tiempo de concentracion.

No sobre-estimular.

Participar activamente.

Compartir logros y fracasos.

Ayudar a expandir el conocimiento.

Auto-observar.

Integrar el conocimiento.

Regular el conocimiento.

Placer por aprender, descubrir, investigar, conocer, proponer y arriesgar.

ETICA.- Valoracién de las conductas existentes mediante métodos psicolégicos para
examinar y explicar los hechos morales. Entendemos como la capacidad que desarrollamos para

respetar la creatividad propia y a la ajena decidiendo y actuando en consecuencia.



ETICA CREATIVA.- La ética se ejercita constantemente, para favorecer este ejercicio
convienen ofrecer un minimo de dos opciones para elegir, es la herramienta que tenemos para

distinguir la frontera entre la creatividad y la destructividad.

SINECTICA.- Unatécnica de William Gordon, basada en analogias personales cuando hay
una identificacién con el problema, analogia directa cuando se compara hechos o conocimientos
semejantes, analogia simbolica, cuando se emplea imagenes objetivas impersonales para describir

el problema y analogia fantastica cuando se idean situaciones magicas.

DISENO.- Sistema de acciones conscientes dirigidas a la transformacion de la materia en

objetos Utiles al hombre.

Esta integrada basicamente por:

- respuestas teleoldgicas a las necesidades sociales y del ser humano,

- materializacion de las ideas, sea graficamente o en el proceso constructivo mismo,

- el artista como todo creador fusiona dialécticamente su realidad social, su realidad consciencial

y su realidad natural para dar respuestas a sus necesidades.

Este proceso que va desde la percepcidn de las necesidades hasta la materializacion en objetos

atiles y bellos, que satisfacen dichas necesidades se denomina disefio.

El hombre ejercito este proceso desde su etapa de formacion, es decir, tuvo siempre como cualidad
de su humanidad el disefio, ain cuando concientiza y sistematiza el concepto de disefio en una

época muy reciente.



El disefio cobra una fisonomia cientifica a partir de la revolucién industrial, con el advenimiento
de las energias eléctricas, petroquimicas y las maquinas multiplicadoras del esfuerzo y produccion

humanas.

DISENO MOTIVADOR.- Sistema tendiente a originar en los grupos de artistas plasticos,
la necesidad de renovar y desarrollar sus formas y contenidos, tanto pretéritos cuanto actuales, sin

que se pierda la escencia de su valor histérico y tradicional.

El sistema de disefio motivador tiene como fundamento, evitar entregar al artista plastico, disefios

elaborados, para que él mecanicamente los copie.

Tiende por el contrario a dar una motivacion renovadora y las herramientas necesarias para que el
artista desvele su realidad natural y social; presente y pretérita y la proyecte pléstica y
renovadordmente. Creemos que el artista puede y debe conocer las herramientas teoricas, técnicas
y formales del proceso creativo, por cuanto estas son producto de su evolucion y patrimonio del
milenario desarrollo del hombre. Negarle estos medios de produccién es mantenerle en el retroceso

histérico.

NECESIDAD.- Es el nexo interno imprescindible que surge de las peculiaridades
fundamentales de los fenémenos y objetos de la naturaleza con relacion a la existencia del hombre.
Es una categoria basica del disefio, porque constituye una contradiccion dialéctica con la casuali-
dad que el hombre resuelve con la creacion de objetos. El disefio como proceso, concientemente
utiliza lo necesario de la materia para ordenar los nexos casuales de la misma. La moderna
concepcion del disefio obliga a un estudio profundo de las necesidades fisicas y espirituales del
hombre, para tratar de satisfacerlas de la manera mas completa por medio del disefio y la creacion

de objetos utiles y bellos.



FORMA .- Figura externa de un objeto, cuya apariencia determina y caracteriza a la materia
para ser una cosa. Sintesis exterior de conclusion del proceso de disefio. Categoria dialécticamente
opuesta al contenido. La forma expresa la esencia o contenido de los objetos, por tanto manifiesta
la calidad y cantidad de la materia en la que se ha trabajado, la manera como se han empleado
sobre ella las herramientas y técnicas constructivas y finalmente la forma comunica los
sentimientos e ideas de quien la elabor6 constituyéndose en documento histérico para el desarrollo

del hombre.

CONTENIDO.- Significacion de la forma de un objeto. Conjunto de las interacciones de
los diferentes aspectos y propiedades del objeto y de las funciones que cumple. En el disefio, el
contenido y la forma tienen una unidad indisoluble y poseen una interrelacion organica, manifiesta
intrinsecamente en el objeto. En los objetos de arte plastico el contenido expresa ademas la realidad
socio - econémica en la que vive dominado el pueblo, siendo por tanto un factor muy importante

a ser desvelado para lograr su transformacién y desarrollo.

FUNCION.- Rol que cumple un objeto al satisfacer las necesidades para las que fue

disefiado.

Conjunto de condicionantes que deben ser considerados previo al proceso de disefio creativo.

ARTE.- Manifestacion cultural e ideoldgica por la cual el hombre refleja y recrea

estéticamente la naturaleza y la sociedad.

ESTETICA.- Capacidad del hombre para valorizar los fendmenos de la realidad natural y

social como hermosos o feos, sublimes o inferiores, tragicos o cdmicos. A través de esta valoracion



el hombre percepta y conoce el mundo, al igual que expresa con su obra artistica la confrontacion

de su realidad, creando asi una nueva realidad.

CATEGORIAS ESTETICAS.- Conceptos generales que identifican las propiedades y

leyes bésicas de un hecho artistico.

PLASTICA.- Una de las tipologias basicas de la produccién artistica, Manifestacién
estética percibida y expresada fundamentalmente, por medio de los sentidos de la vista y del tacto.

Ejemplo: Escultura, Ceramica, Pintura, Grabado.

TECNICA.- Conjunto de procedimientos de los que se sirve el hombre al manejar teérica
y practicamente las ciencias, las artes y la materia para producir objetos. Conjunto de sefiales que
denotan el contenido de las formas de arte popular. Maneras de representar los vinculos y

acontecimientos que el hombre tiene con su medio ambiente y con su historia.

IDEOGRAFIA.- Objeto grafico por medio del cual se expresa estéticamente una idea.

DECODIFICACION PLASTICA.- Andlisis particularizado de cada una de las categorias
estéticas de la forma plastica de un objeto de arte popular. Proceso por medio del cual conocemos
cientificamente las caracteristicas formales y del contenido del trabajo pléstico, sirviéndonos para
esto de una estructura basica que permite una comparacién progresiva o sincronica de cada una de

las categorias estéticas.

CODIGO.- Cuerpo de elementos, sefiales o simbolos organizados en funcion de leyes. Se
dice del conjunto ordenado de categorias estéticas que se manifiestan en un objeto de arte plastico

dandole unidad y valor artistico.



MOTIVO GESTOR.- Objeto plastico, hecho artistico, fenémeno natural o social, germen

de un proceso de renovacion o desarrollo creativo.

Es el elemento del entorno artistico, conscientemente asimilado y que permite la creacion de
nuevas formas y objetos artisticos. Constituye con la necesidad el plano de despegue del proceso
creativo. Equivale a la raiz germinadora y nutricia que permite el desarrollo de un nuevo objeto a
partir de una parte, etapa o fendmeno puntual de nuestra realidad. Objetiviza el principio de que

de la nada no se puede producir alguna cosa.

El artista para su proceso creativo en el arte debe partir de algo; a este algo denominamos motivo
gestor. De la autenticidad y valor del llamado motivo gestor depende en buena medida la

trascendencia de nuevos objetos creados.

LEVANTAMIENTO GRAFICO.- Realizacion de bocetos, planos, cortes, perspectivas a
escala, que permiten una comprension cabal de la idea que se desea analizar y proyectar. Accion
investigativa por medio de la cual se obtiene un inventario de las formas plasticas més
representativas y se las ordena gréficamente en series, que sirvan para realizar un analisis

comparativo.

SERIE PROYECTIVA.- Sistema iconografico que facilita al artista creativo la realizacion
organizada de nuevas formas creadas bajo el impulso de sus aspiraciones. Proceso ejemplificado

y didactico de lo que el artista podré realizar en base a sus valores y formas actuales y pretéritas.

SERIE DE INTEGRACION.- Proceso experimental con el que se pretende la
incorporacion de formas y significaciones tomados de dos o mas motivos gestores. Forma

relativamente estable de las categorias y leyes plasticas, organizadas interactuantemente. Soporte



basico de elementos sustanciales del objeto plastico, sin el cual dejaria de existir. Sistema
conceptual puntualizado, que permite al analista situar las singularidades del hecho plastico sin

confundirlas o mezclarlas desordenadamente.

MODULACION PLASTICA.- Accion por la cual se determinan constantes o0 modulos
organizados bajo leyes plasticas, que permiten obtener una alta expresion y significacion de un

maximo de economia.

CREATIVIDAD PLASTICA.- Capacidad humana para concebir y realizar estéticamente
objetos de arte plastico, por cl ejercicio dialéctico de las potencias: intelectiva, emotiva, volitiva 'y

psicomotriz del hombre, confrontadas con su realidad natural y social.

SENSIBILIDAD.- Capacidad humana de agudizar sus potencias conscienciales para
percibir las sensaciones producidas por los objetos o fendmenos, y de exteriorizar su mundo

interno en hechos artisticos.

EXPRESION.- Accién que permite exteriorizar el mundo subjetivo, como conclusion de
la incidencia de la realidad material, sobre la conciencia del individuo. La expresion cobra un valor
plastico cuando los medios de los que se sirve y las categorias que emplea, tiene un contenido

estético y van dirigidas a satisfacer las necesidades espirituales en el campo de lo bello.

La expresion de las categorias plasticas es por tanto una conclusién de un largo proceso de comu-

nicacion del hombre con su realidad y es al mismo tiempo el inicio de un nuevo ciclo comunicativo.

ESTILIZACION.- Manera particular, personal o social de reflejar creativamente la parte

de la realidad que nos interesa. Deformacion, abstraccion o desarrollo de un objeto



REPRESENTACION.- Es la reproduccién de los objetos y fendmenos de la realidad
material y abstracta, en la conciencia, luego de haber sido percibidos, memorizados o imaginados.
En disefio creativo usamos ademas el concepto de representacién como la accién de encontrar un

simbolo, sefial o codigo grafico que identifique la esencia de un objeto.

INTERPRETACION.- Explicacién de la forma y el significado de cada una y del conjunto

de las categorias estaticas de un objeto o hecho artistico.

Procedimiento critico por el cual se valorizan o concretizan graficamente los razonamientos que

podamos hacer sobre los fendmenos u objetos que nos rodean.

VALORACION.- Dar el real y verdadero valor a los objetos de arte con el compromiso y
accion de ubicarlos en el sitio cultural merecido como parte viva basamental de nuestra historia y

presente sociales.

EXPERIENCIA.- Conjunto de conocimientos rescatados experimentalmente por la
humanidad en su marcha historica y que son la fuente nutricia de los conocimientos presentes y

futuros.

Es la base donde se deben sustentar el trabajo experimental.

ACTIVIDAD.- Accion importante dentro del proceso creativo, experimentacion vy

capacitacion, que dirige metddica y secuencialmente el trabajo.



