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RESUMEN

La creatividad es de gran valor para la humanidad, por lo que diferentes gobiernos han buscado promoverla a
través de la educacion. Pese a estos esfuerzos, los modelos educativos siguen partiendo de métodos tradicionales
que la obstaculizan. Es imprescindible disefiar entornos que promuevan el potencial creativo, a través del
reconocimiento de las caracteristicas situadas del contexto y del anélisis de las perspectivas de los agentes
involucrados. Con base en la investigacion de diseflo educativo, se configurd un entorno virtual de aprendizaje
que promoviera la creatividad colaborativa en universitarios. La investigacion se realiz6 en un curso anual
de psicologia educativa, en donde los estudiantes organizados en equipos desarrollaron propuestas creativas
de intervencion. Dicho curso se iter6 con cuatro generaciones de estudiantes (n=_81), en las que el prototipo
del entorno virtual se disend, se implement6 y se evalud. La evaluacion del prototipo se realizd desde dos
dimensiones: 1) la creatividad percibida en las propuestas de intervenci6n; 2) la colaboracion que se suscito en el
entorno virtual de aprendizaje. Se observo que las propuestas mas creativas correspondieron a las realizadas por
la Gltima generacion. Asi mismo, los estudiantes que més interactuaron en las herramientas digitales fueron los
de la misma cohorte. Se concluye que, para promover la creatividad es importante que el entorno se caracterice
por disponer de herramientas digitales familiares para el estudiante, incentive la creatividad de todos, propicie el
dialogo, brinde claridad con respecto a las tareas creativas y que el profesor asesore el proceso creativo.

Palabras clave: creatividad; entorno virtual de aprendizaje; colaboracion; investigacién de diseio educativo;
tecnologias digitales.

ABSTRACT

Creativity is valuable to humanity, so different governments have sought to promote it through education. Despite
these efforts, educational models are based on traditional methods that hinder creativity. It is essential to design
environments that promote creative potential through the context characteristics and the agents’ perspectives
involved. Based on educational design research, we set up a virtual learning environment that promotes
collaborative creativity in university students. We carried out the research in an annual course on educational
psychology, where students organized into teams developed creative proposals for intervention. We iterated this
course with four generations of students (n=81), in which the prototype of the virtual environment was designed,
implemented, and evaluated. We evaluated the prototype from two dimensions: 1) the creativity perceived in the
intervention proposals; 2) the collaboration that arose in the virtual learning environment. We observed that the
most creative proposals corresponded to those made by the last generation. Likewise, the students who interacted
the most with digital tools were those from the same cohort. We concluded that to promote creativity, it is essential
that the environment is characterized by having digital tools familiar to the student, encourages everyone’s
creativity, fosters dialogue, provides clarity regarding creative tasks, and that the teacher advises the process.

Keywords: creativity; virtual learning environment; collaboration; educational design research; digital
technologies.
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INTRODUCCION

La creatividad es una habilidad que ha estado presente en la humanidad desde
la transformacién de una roca en un utensilio para la caza hasta los Gltimos avances
tecnolodgicos que contindan resolviendo los problemas de la actualidad. Andreasen
y Ramchandran (2022) plantean que, desde la prehistoria, el ser humano demostré
una capacidad creativa que le permiti6 ver en diferentes recursos naturales, un
sinnimero de herramientas necesarias para la sobrevivencia.

En la actualidad, la creatividad es un atributo que resulta imprescindible
tanto para el desarrollo del individuo como de la sociedad (Gliveanu, 2010a). En
la dimensi6n individual, la creatividad tiene gran relevancia, en tanto amplia la
capacidad para resolver los problemas de la vida diaria.

Por mucho tiempo se penso que la creatividad era una habilidad que solo pocas
personas poseian; no obstante, diversos autores (Amabile, 2017; Fiirst y Grin, 2018)
han demostrado que la creatividad esté presente en todas las personas y se cristaliza
en conversaciones, practicas y costumbres de la vida cotidiana. A nivel social, la
creatividad permite generar soluciones innovadoras ante las necesidades maés
apremiantes y los problemas emergentes de la sociedad actual (Kupers et al., 2019).

En la Asamblea General de las Naciones Unidas, se nombré6 el 2021 como el
Afio Internacional de la Economia Creativa para el Desarrollo Sostenible (Naciones
Unidas, 2020). Lo anterior hace evidente el valor concedido a la creatividad, la
cual es vista como un recurso ilimitado que viabiliza el planteamiento de nuevas
alternativas para crear un mundo mas equitativo e inclusivo. En respuesta a su
evidente importancia, diferentes gobiernos como el de China (Sanzy Rosso, 2016) o el
de Corea del Sur (Luque, 2020) han estado trabajando para promover la creatividad
desde la educacion escolar.

Pese al interés descrito, Sawyer (2017a) sostiene que los modelos educativos
se siguen basando mayoritariamente en métodos tradicionales que utilizan la
instrucciéon como herramienta pedagogica. Dichos métodos son severamente
criticados por entorpecer el desarrollo de la creatividad de los estudiantes.

Una prueba de ello es la investigacion de Kim (2011), quien identific6 un
decremento en el pensamiento creativo en estudiantes, a partir de la aplicaciéon de la
prueba de Torrance (1972) en los afios de 1966, 1974, 1984, 1990, 1998 y 2008, con
mas de 200 mil sujetos. La investigadora asegura que esta disminucion se observa
con mayor énfasis a partir del cuarto grado escolar, debido a que el sistema educativo
exige a los estudiantes ajustarse a las caracteristicas generales del grupo.

Por todo lo anterior, es imprescindible desarrollar disenos educativos que
promuevan la creatividad desde enfoques que prioricen las caracteristicas situadas
de cada contexto, que recuperen la perspectiva de los agentes involucrados en el
proceso educativo y que se comprometan con el disefio de entornos que promuevan
el potencial creativo de los estudiantes.
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Para ello, es necesario reconocer los atributos que promueven la actividad
creativa, tales como la motivacién intrinseca por la tarea, la autonomia del estudiante
y el énfasis socioconstructivista del disefio educativo implementado (Sawyer, 2017b).
La importancia de estos factores hace viable el uso de herramientas digitales para la
promocién de la creatividad, ya que dichas herramientas posibilitan la creacion y
gestion de espacios virtuales destinados al aprendizaje activo y colaborativo (Delgado
y Solano, 2015).

Con la intencion de generar una propuesta para la promocion de la creatividad
colaborativa en entornos virtuales de aprendizaje (EVAs), este estudio se llevo a cabo
bajo un enfoque de investigaciéon de disefio educativo (IDE), en la que se considerd
la perspectiva de las y los alumnos. La IDE tuvo como objetivo principal el disefio
y la mejora iterativa de un EVA, orientado a promover la creatividad colaborativa
en estudiantes de psicologia, quienes trabajaron en el desarrollo de propuestas
creativas de intervencién educativa. La pregunta de investigacién del estudio plantea
lo siguiente: ¢qué caracteristicas debe tener un EVA disefiado para promover la
creatividad colaborativa en estudiantes universitarios?

MARCO CONCEPTUAL
Conceptualizacion de la creatividad

En el ano de 1950, Guilford (1950) hizo ver que la creatividad habia sido un
fenémeno poco estudiado por la psicologia. Desde aquel momento, su estudio
comenzo a proliferar dentro del campo de tal modo que once afios después, Rhodes
(1961) logré contabilizar méas de 40 definiciones, lo que hace ver que se trata de un
concepto dificil de precisar (Kupers et al., 2019).

Durante los primeros afios del estudio de dicho fenémeno, la concepcién que
predominaba era aquella que presuponia la existencia de un atributo intrinseco al
individuo que podia ser considerado como creativo. Torrance (1972) fue uno de los
expertos sobre el tema, quien construy6 una escala objetiva que pretendia medir el
atributo creativo de los individuos. Para ello, Torrance evaluaba la capacidad del
individuo para producir un gran niimero de ideas inusuales o novedosas.

El desarrollo en el estudio de este atributo, favoreci6 al surgimiento de
concepciones que cuestionaban la premisa de que la creatividad, se trataba de un
fendmeno que se podia medir contemplando solo las caracteristicas intrinsecas
del individuo. La investigaciéon a principios del siglo XXI, se caracterizé6 por una
propension a exponer la incidencia de la cultura en la creatividad (Glaveanu, 2010b).

Amabile (1982) afirma que la creatividad depende del contexto social y cultural
en el que se valora un objeto como innovador. Csikszentmihalyi (2015) senala que,
en la historia del arte, es muy evidente como el juicio social es el que define lo que
se considera creativamente valioso. Por ejemplo, el trabajo del pintor Botticelli fue
considerado en su tiempo grotesco y de mal gusto, pero a mediados del siglo XIX se
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reevalud su trabajo resaltando su valor y calidad. En sintesis, la creatividad es un
constructo en donde opera la intersubjetividad de un colectivo, quienes valoran un
objeto como novedoso y util.

Un modelo incluyente

Por mucho tiempo, las multiples acepciones del concepto orientaron a los
investigadores a tomar una de dos direcciones posibles. La primera partia de un
enfoque en el que la creatividad se concebia como una habilidad extraordinaria que
solo personas geniales poseian (Simonton, 1994), lo que se defini6é posteriormente
como enfoque Big-C. La segunda partia de una concepcién en la que la creatividad
era apreciada dentro de la cotidianidad de las personas (Nasreen et al., 2022), lo que
se conocib como enfoque Little-C.

Sin embargo, dicha distincion dicotémica esta lejos de abarcar el amplio espectro
de las manifestaciones creativas susceptibles de estudio. Con el propésito de tener
categorias que permitan definir un mayor ntimero de manifestaciones creativas,
Kaufman y Beghetto (2009) propusieron un modelo que, ademés de incorporar la
creatividad Big-C y Little-C, contempla contribuciones que permiten comprender
el origen de la creatividad, conocida como Mini-C; asi como otras expresiones que
son més sofisticadas que la creatividad Little-C, pero que no logran ain ser una
aportacion revolucionaria (Pro-C).

Referente a la creatividad Mini-C, esta se define como la interpretacion novedosa
y personalmente significativa de experiencias, emociones y eventos, por lo que se
centra en aquellos fenémenos que ocurren en lo personal, en donde se destaca el
valor subjetivo de la novedad (Helfand et al., 2016).

Con respecto a la creatividad Pro-C, dicha categoria se utiliza para referir a
aquellas aportaciones creativas, que ocurren como resultado de la profesionalizaciéon
dentro de cualquier practica (Kaufman y Beghetto, 2009). Por su parte, Helfand
et al. (2016) sostienen que, para que haya una mayor probabilidad de lograr una
aportacion Pro-C, el individuo debe formarse sistematicamente dentro de un campo
disciplinar. Esta aseveracion implica la importancia que puede tener la educaciéon
escolarizada como un medio para promover la creatividad Pro-C, a través de la
formacion sistematica de los estudiantes.

Promocion de la creatividad desde la escolarizaciéon

Sawyer (2006) afirma que el siglo XX se caracterizé por el uso de modelos
educativos que buscaban dar respuesta a las necesidades de la sociedad industrial,
en donde se priorizo el aprendizaje de tipo memoristico y la ensefianza centrada en
el docente. Pero en las ultimas dos décadas, el creciente interés en la creatividad ha
propiciado que su estudio dentro de contextos educativos se haya acelerado como
nunca (Hernindez-Torrano e Ibrayeva, 2020). Esto ha dado lugar a un amplio
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panorama sobre las caracteristicas que el disefio educativo debe contener para
promover la creatividad.

Dentro de la promocién de la creatividad, los enfoques socioculturales tienen
un amplio dominio, puesto que reconocen la importancia del entorno como un
elemento a través del cual es posible incidir en dicho proposito. Algunas de las
alternativas derivadas de este enfoque reconocen la importancia de la colaboraciéon
(Baruah y Paulus, 2019; Jacobs y Lawson, 2017), asi como el caracter espontaneo de
la creatividad (Loui, 2018; Leach y Stevens, 2020).

La relevancia de la colaboracion para la creatividad radica en que esta permite
que haya un conjunto de perspectivas y valores, los cuales enriquecen la actividad
creativa, a partir de las miltiples aportaciones que cada individuo pueda dar. Dentro
de esta situacion, el estudiante dirige sus acciones hacia un objeto compartido, el
cual le da sentido y significado a la actividad colectiva (Hong et al., 2013).

Al revisar la literatura, es posible encontrarse con una cantidad abrumadora
de trabajos que plantean diversas propuestas para incidir positivamente en la
creatividad. Con la intencién de generar un panorama estructurado sobre la vasta
literatura, Sawyer (2017b) llevo a cabo un metaanalisis que le permitié identificar
diversas estrategias centradas en multiples aspectos. Para sistematizar sus hallazgos,
el autor se centra en tres puntos principales:

1. Eldiseno pedagdgico: son alternativas que sugieren estrategias flexibles, abiertas
e improvisadas a través de actividades no predefinidas, que se van planteando de
manera espontanea a lo largo del trabajo. Estas propuestas sugieren actividades
en las que los estudiantes tengan que tomar decisiones sobre la manera de
proceder.

2. Autonomiaeindependencia: son aproximaciones que enfatizan el papel autbnomo
que deben tener los estudiantes, el cual ayuda a estimular su creatividad,
permitiéndoles tomar riesgos y experimentar sus propios planteamientos.

3. Comunidades de practica: estos trabajos acenttian la importancia de la
interacci6n entre los miembros expertos y los miembros novatos por medio de
précticas situadas.

Morgan y Foster (1999) plantean que, mas que centrarse exclusivamente en
alguna dimensioén, los programas deben incluir la consideracién de todas, a partir
del establecimiento de condiciones 6ptimas que estimulen el desempeno creativo. La
creacion de un entorno receptivo de ideas originales y la aceptacion de la disposicion a
tomar riesgos, son componentes importantes que propician el pensamiento creativo.

Entornos virtuales de aprendizaje como espacios para la creatividad

Como se ha hecho ver previamente, las personas pueden ser mas creativas cuando
entablan interaccién con los demas y con los artefactos culturales, por lo tanto,
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para promover la creatividad desde la educacion actual, se vuelve imprescindible
considerar las herramientas tecnologicas y sus multiples posibilidades de accién
(Elisondo, 2015).

Las tecnologias digitales han estado presentes en la educaciéon desde finales
del siglo XX, pero a partir de la pandemia COVID-19, hubo un aceleramiento sin
precedentes en la incorporaciéon de diversas tecnologias en los dmbitos escolares
(Tang et al., 2022).

Karakaya y Demirkan (2015) hablan sobre la importancia de analizar las
potencialidades que tienen las diversas tecnologias digitales sobre la creatividad.
Al respecto, para Creely y Henriksen (2019) dichas potencialidades responden a las
siguientes 5 posibilidades de accion:

1. Universalidad: por medio de las tecnologias digitales, las ideas creativas pueden
alcanzar facilmente una amplia visibilidad a través de diversos canales como lo
son foros, redes sociales, plataformas audiovisuales, etcétera.

2. Distribuyen la actividad: las herramientas digitales brindan las bases para el
trabajo colaborativo, lo que permite a las personas trabajar de manera simultanea
con objetos compartidos que destacan por su creatividad.

3. Ponen a prueba la creatividad: estas herramientas facilitan la experimentacién
de las ideas creativas dentro de entornos seguros, de bajo riesgo y costo.

4. Aceleran el desarrollo creativo: una cualidad de las tecnologias digitales es la
velocidad del intercambio que permite que una idea sea concebida, implementada
y evaluada.

5. Nuevos espacios para el aprendizaje creativo: estas tecnologias han inaugurado
escenarios alternos a los contextos tradicionales de educacion, los cuales permiten
la colaboracion, el intercambio de ideas, la expresion creativa y el aprendizaje.

METODOLOGIA Y RESULTADOS
Contexto

Esteestudioserealizd enun cursoanual de psicologiaeducativaanivellicenciatura,
cuyo proposito fue incentivar a los estudiantes a plantear propuestas creativas de
intervencion educativa (creatividad Pro-C), a través de un EVA. Los estudiantes
revisaron diversos contenidos tebricos vinculados a la psicologia educativa. Para
promover el aprendizaje situado (Diaz-Barriga, 2006), los estudiantes desarrollaron
propuestas de intervencion educativa que vinculaban los contenidos revisados con
un contexto real. Los estudiantes eran organizados en equipos de cuatro o cinco
integrantes para desarrollar sus propuestas de intervencion.
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Este curso se iter6 con cuatro generaciones de estudiantes, con una edad
promedio de 20.58 afios. La primera generaciéon (Gen-2019) estuvo conformada
por 20 estudiantes, 12 mujeres y 8 hombres. En la segunda generaciéon (Gen-2020)
participaron 22 estudiantes (14 mujeres y 8 hombres). En la tercera generacion (Gen-
2021) participaron 19 estudiantes (11 mujeres y 8 hombres). La tltima generacion
(Gen-2022) constituida por 20 estudiantes, 19 mujeres y solo 1 hombre.

En cuanto a las caracteristicas del EVA, este se estructur6é a partir de una
plataforma virtual que permitia la gestibn del curso, asi como de diferentes
herramientas digitales que facilitaban la intercomunicacién instantanea y la
colaboracion entre los estudiantes.

Para facilitar la elaboracién de las propuestas de intervencion, el proceso se
estructuré en ocho etapas, las cuales fueron:

1. Definiciéon del tema curricular y revision bibliografica: durante esta etapa los
estudiantes organizados en equipos seleccionaron, de manera consensuada, un
tema curricular que fuera de su interés. Para ello, el profesor les proporcion6 un
listado con diez tematicas diferentes. Una vez definido el tema, cada equipo hizo
una revision bibliografica al respecto.

2. Delimitacion de la problematica educativa: con base en la revision que hicieron,
los equipos problematizaron el tema resaltando la importancia de atender dicho
fendémeno en los contextos educativos.

3. Constitucion de un marco conceptual: cada equipo defini6 los conceptos o
esquemas explicativos que les permitia entender y dar respuesta de mejor forma
al problema que plantearon. El profesor provey6 de algunas recomendaciones
para ayudar a los equipos a esta delimitacion.

4. Elaboracion de un plan para recolectar los datos: el proposito principal de esta
etapa fue que los equipos pudieran tener un referente empirico, asi como real,
del problema que habian revisado en la literatura. Es por eso que durante dicha
etapa los estudiantes determinaron una pregunta de investigacion, una hipotesis
de trabajo, definieron instrumentos para la recoleccion de datos y establecieron
un procedimiento para el trabajo de campo.

5. Experiencia de campo: cada equipo observd el fenémeno de interés dentro de un
contexto real en el que este sucede, por medio de los instrumentos definidos en
la etapa anterior.

6. Analisis de los datos: el principal objetivo de esta etapa consistié en que los
equipos lograran realizar los analisis pertinentes, para poder responder la
pregunta de investigacion que se plantearon durante la etapa 4.

7. Disefio de una propuesta de intervencion educativa: esta etapa fue la maés
critica del proceso educativo, porque fue aqui en donde los equipos plantearon
propuestas creativas, a partir de la literatura que revisaron y el fené6meno que
observaron en el contexto real.
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8. Elaboracion del reporte: finalmente cada equipo desarrollé un reporte en el que
se condenso el trabajo realizado en cada una de las etapas anteriores.

Cada una de las etapas estuvo orientada a través de guiones educativos, en los
cuales se proporcionaba a los equipos informacion necesaria, asi como las pautas
para orientar e incentivar el desarrollo de las tareas creativas.

Diseiio

Este estudio se basé en el enfoque de investigacion de diseno educativo (IDE),
en el cual converge la investigacion empirica de entornos situados, con el desarrollo
sistemético y la implementacién de soluciones a problemas educativos (Lehtonen
et al., 2019). De acuerdo con McKenney y Reeves (2021), la IDE se caracteriza por
ser un enfoque a) tedricamente orientado, b) de intervencién, c) colaborativo, d)
fundamentado desde los agentes educativos, y €) iterativo. Dentro de este estudio
se busca disenar y desarrollar un entorno virtual de aprendizaje, que promueva la
creatividad colaborativa en estudiantes universitarios de la carrera de psicologia.

A partir de la propuesta de McKenney y Reeves (2021), se definieron tres fases de
la investigacion, las cuales fueron 1) Anélisis y exploracion, 2) Disefio y desarrollo, y
3) Evaluacion.

Instrumentos de evaluacion

Se construy6 un cuestionario que fue validado por dos expertos, el cual busco
recabar informacion sobre dos aspectos principales. El primer apartado se centr6 en
las observaciones y sugerencias de los estudiantes sobre los elementos del EVA; estas
preguntas permitieron evaluar cada una de las versiones del prototipo diseniado, con
la finalidad de identificar deficiencias y mejorar las caracteristicas del EVA para su
implementacion con la siguiente generacion.

El segundo apartado del cuestionario se orient6 a evaluar la apreciaciéon de los
estudiantes sobre la creatividad inherente a la propuesta de intervencion que cada
equipo desarroll6. Se decidi6 retomar la apreciacion de los estudiantes, porque como
plantea Amabile (1982), un producto es creativo en la medida en que un conjunto
de observadores coincide independientemente en que algo es creativo. Ademas, para
promover procesosreflexivos sobre el valor creativo de sus propuestas deintervencion,
se utilizaron preguntas complementarias que favorecian la identificaciéon de los
elementos del EVA a los que atribuian la creatividad que percibian en sus productos.

Todas las preguntas se basaron en una escala tipo Likert y el instrumento se
aplico al finalizar el curso en cada una de las cuatro generaciones, en las que se iterd
el prototipo del EVA.
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Fase 1: Analisis y exploracion

En la primera fase de la investigacion, se llevd a cabo un analisis del contexto,
el cual permitio conocer las caracteristicas del entorno, las posibilidades de accion y
las necesidades susceptibles de ser atendidas. De igual forma, dentro de este primer
momento, se realiz6 la revision de la bibliografia especializada. El anélisis de la
literatura ayud6 a definir las condiciones minimas que deberia poseer el EVA para
que se propiciaran procesos de creatividad colaborativa.

Como resultado de dicha fase, se delimitaron las caracteristicas de la version
preliminar del prototipo concebido para promover la creatividad en los estudiantes.
Se retomaron las pautas indicadas por Sawyer (2017b), quien plantea que, para
promover la creatividad, los entornos deben tener un énfasis profundamente
socioconstructivista, orientarse a los intereses de los alumnos y promover su
autonomia en la actividad creativa.

Fase 2: Diseio y desarrollo

Durante la segunda fase del estudio, se realiz6 la concepcién y construccion
iterativa del prototipo del EVA para promover la creatividad colaborativa. Esta fase
se conformo6 de cuatro rondas, en las cuales se disend, implemento6 y evalud dicho
prototipo.

Ronda 1: Gen-2019

Como se describi6 previamente, el contexto educativo estuvo mediado por
diversas herramientas digitales que fueron cruciales para el desarrollo del prototipo
del EVA. La version preliminar estuvo apoyada de la herramienta Wiki, la cual forma
parte de la suite que ofrece la plataforma Moodle. Dicha herramienta se caracteriza
por promover la escritura de manera colaborativa. Se configura de paginas web en
las que los integrantes de un equipo crean un objeto compartido.

Se decidi6 partir de dicha herramienta por dos razones; la primera porque
permite atender el primer aspecto que Sawyer (2017b) resalta, la importancia de la
colaboracién. La segunda porque, al tratarse de una plataforma basada en software
libre, resulta una alternativa de facil acceso y bajo costo.

Para promover el interés intrinseco de los estudiantes sobre la actividad creativa,
se les dio la oportunidad de elegir el tema que mas les interesara estudiar, siempre y
cuando este formara parte de los contenidos curriculares del curso.

Finalmente, para promover la autonomia del estudiante, se disefi6 un guion
educativo por cada etapa que configurd el proceso creativo. En los guiones, se les
proporcionaba informacion importante sobre las actividades a realizar y algunas
recomendaciones para orientar la tarea.
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Los guiones fueron montados en Wikis, de tal manera que se facilitara el acceso
a la informaci6n y el desarrollo de la actividad creativa. Se buscaba que los equipos
pudieran trabajar en el mismo entorno virtual en el que consultaban los lineamientos
de la tarea. La Figura 1 muestra una visualizacion del prototipo disefiado, el cual fue
implementado con la generacién 2019.

Figura 1
Interfaz del prototipo en la ronda 1
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Al finalizar el curso, los estudiantes evaluaron el primer prototipo. La evaluacion
hizo ver que la herramienta utilizada (Wiki) era poco amigable, debido a que no
permitia a los equipos trabajar de manera simultanea con la tarea compartida.
Ademas, los estudiantes reportaron no estar familiarizados con la herramienta, lo
que provocaba que, en lugar de centrarse en la tarea creativa, los estudiantes tuvieran
que dedicarse a entender el funcionamiento de esta tecnologia.

En relacién con los guiones, los estudiantes reportaron que estos ayudaron a
poder orientarse y aclarar dudas sobre la tarea a realizar, sin embargo, también
mencionaron que no incentivaban el trabajo de todos los integrantes del equipo, lo
que propiciaba problemas para la colaboracion.

En sintesis, de esta primera iteraciéon, se consideraron como puntos de mejora,
aquellos elementos que se relacionan con promover la colaboracion, puesto que
como la literatura lo hace ver, ésta es indispensable para que se propicien procesos
creativos.
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Ronda 2: Gen-2020

A partir de los sefialamientos de la Gen-2019, se ajusté el prototipo. Estos
cambios consistieron en migrar a una nueva herramienta para la colaboraciéon y
modificar los guiones para incentivar la participacion de todos los integrantes.

Respecto a la herramienta digital utilizada para la colaboracion, se definieron
los Documentos de Google como la mejor alternativa por tres razones. La primera es
que dicha herramienta es un procesador de texto en linea que permite la interaccién
simultinea entre varias personas. La segunda refiere a que, dentro de la evaluacién
en la ronda 1, varios estudiantes la sugirieron al ser la més conocida por ellos. La
tercera concierne a la facilidad con la que se puede acceder a dicha herramienta.

En la Gen-2019 se observd que muchos estudiantes eran incapaces de participar
en la colaboracion debido a que no tenian ideas trabajadas previamente que se
presentaran al equipo. Por tal motivo para la Gen-2020, se ajustaron los guiones con
el fin de incentivar la participaciéon de todos los integrantes de cada equipo, a partir
de promover en ellos la generaciéon de propuestas individuales, para que fueran
presentadas con los compafieros de su equipo. En la Figura 2, se observa un ejemplo
de los guiones utilizados durante esta generacion.

Figura 2
Ejemplo de guiones disefiados para la ronda 2
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En esta etapa se requiere plantear el método de trabajo o investigacion. E1 método es una parte importante de
todo proyecto de investigacién, pues en éste se plantean aquellas acciones que nos permitirdn acceder al
fenomeno de interés. Para llevarlo a cabo, lo primero que se hard es (considerando el problema a tratar y el
marco tebrico conceptual desarrollado), delimitar el escenario, plantear o formular una pregunta e hipétesis de
investigacion, asi como el procedimiento de trabajo de campo.

Trabajo Individual.

Cada integrante del equipo debe escribir una pregunta de investigacion considerando qué es 1o que cree que
origina o causa el problema

Escriban en el articulo DIPE (Google Drive) las preguntas de investigacion, de cada integrante def equipo
(del primero, segundo, tercero, cuarto ¥ quinto compaiero si lo hay)

A continuacié, cada integrante del equipo deberd elaborar una o varias hipotesis, es decir, 12 suposicién o
suposiciones que considera explican el fenémeno que van analizar, tomando en cuenta el marco teérico
conceptual. La hipétesis se caracteriza por ser una afirmacion de lo que uno supone causa el problema.

Trabajo en equipo.

Ahora, deberdn deliberar y conscnsuar en opinién del equipo, cuil es la mejor pregunta, hipétesis de
imvestigacion, factores de mcidencia, muestra e i de observacion, que la mejor opcion
1o tiene que ser una de las ya elaboradas, sino una recombinacion de las diferentes propuestas planteadas por
integrantes del equipo.

Escriban en el articulo DIPE (Google Drive) la pregunta, hipétesis de investigacion, factores de
incidencia, muestra e instrumentos de observacion, que se acordaron bajo el consenso de todos los
integrantes del equipo.
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La transicion a tareas individuales y en equipo, se complement6 con el disefio de
apartados dentro de la herramienta de Documentos de Google, para facilitar a cada
estudiante identificar donde realizar cada una de sus aportaciones, dejando en claro
su contribucion. En la Figura 3 se puede apreciar un ejemplo de los documentos
montados en esta herramienta para apoyar la elaboracion de la actividad creativa.

Figura 3
Ejemplo del disefio de los Documentos de Google para la ronda 2
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) Trabajo individual:

Preguntas de investigacion del primer compaiero
;La orientacién vocacional puede influir en las creencias, intereses y expectativas sobre la

eleccion de carrera de los estudiantes de bachillerato?

Preguntas de investigacion del segundo compaiiero
(Qué mfluencia tienen las creencias, intereses y expectativas de los alumnos en la

implementacion de la orientacién vocacional?

Preguntas de investigacion del tercer compaiero
¢La orientacién vocacional tiene un efecto mds importante que las creencias , las expectativas

y los mntereses?

Preguntas de investigacién del cuarto compaiiero

;De qué manera las creencias, expectativas e intereses pueden nfluir en el estudiante al

El nuevo prototipo se implement6 y fue evaluado durante el curso en el
2020. Dentro de las principales observaciones, los estudiantes senalaron que la
herramienta digital funcionaba dentro de los cometidos planteados, pero senalaron
tener dificultades para reunirse, lo que empobrecia el intercambio dialégico para
la creatividad colaborativa. En relacion con los guiones, los estudiantes senalaron
que no era facil identificar cudl era la tarea por realizar en cada una de las etapas del
proceso creativo.

Ronda 3: Gen-2021

Se retomaron las sugerencias de la Gen-2020 para plantear una nueva version
del prototipo, a partir de dos modificaciones. La primera de ellas busc6 atender
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la falta de sincronizacién de los equipos, por medio de sesiones programadas en
tiempos curriculares que facilitaran la interacciéon entre los estudiantes. Estas
sesiones sincronas se apoyaron de la herramienta digital Zoom porque permite la
comunicacion a través de videollamadas y ofrece una serie de funciones que facilitan
el intercambio de ideas y planteamientos.

Para articular esta nueva mediacion, se les indicaba a los estudiantes que,
previo a las sesiones sincronas, cada uno debia realizar las tareas individuales, de
tal manera que, durante la sesién, pudieran presentar a sus compaieros de equipos
sus propuestas y asi desarrollar conjuntamente las tareas colaborativas. La Figura
4 muestra la manera en la que los estudiantes se reunian virtualmente para llevar a
cabo la actividad creativa.

Figura 4
Ejemplo de las reuniones sincronas implementadas en la ronda 3

La segunda transformacion se realizd sobre los guiones educativos. Con la
intencién de brindar mayor claridad a las tareas, se disefi6 un esquema en el que se
planteaba de manera puntual cuéles eran las tareas para ser realizadas, tanto en las
tareas individuales como en las colaborativas.

Esto signific6 homologar la estructura de los guiones, ya que hasta el momento
estos no seguian una misma pauta de organizacion. De esta manera, se establecid
para cada guion una introduccibén, en la que se desarrollaban las generalidades y
recomendaciones para cada etapa del proceso creativo; y un cuadro de tareas, que
contenia de manera concreta las indicaciones para realizar las acciones planificadas.
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La Figura 5 ilustra uno de los esquemas disehados para especificar la actividad
creativa, los cuales fueron nombrados “Cuadros de tareas”.

Figura 5
Ejemplo de guion en el que se incorpora el “Cuadro de Tareas”
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Estas modificaciones fueron implementadas en el curso con la Gen-2021. Al
finalizar, los estudiantes evaluaron el EVA en términos de sus efectos percibidos
en la creatividad y colaboracién. En relacion con la plataforma, varios estudiantes
sefialaron que esta era una buena alternativa que favorecia la creatividad, ya que
resultaba de gran utilidad poder observar las ideas que los compaferos sugerian,
para poder proponer nuevas ideas derivadas de las primeras. No obstante, los
estudiantes reconocieron que no siempre el diseno de los apartados dentro de los
documentos facilitaba la identificacion de las ideas de cada integrante.

Al preguntarles sobre los guiones educativos, los estudiantes mencionaron que
fueron de gran ayuda en cada etapa del proceso para esclarecer tanto los objetivos
como la actividad. El problema que identificaron fue que algunos de los integrantes
no leian con detenimiento y comprension, lo que generaba diversas confusiones y,
por tanto, una baja calidad de la colaboracién y las aportaciones creativas.

En relacion con la implementacion de las sesiones sincronas, a los estudiantes les
parecid un gran acierto, porque les ayudé6 a disminuir la carga de trabajo, y al mismo
tiempo las sesiones facilitaron la comunicacién y negociaciéon entre los integrantes
de cada equipo. Recomendaron que las sesiones estuvieran apoyadas de la tutoria
general por parte del docente, ya que muchas veces los estudiantes tenian ideas
novedosas, pero no siempre estaban seguros de la factibilidad de sus planteamientos.
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Ronda 4: Gen-2022

En la tiltima ronda, se realizaron adecuaciones en los tres elementos del prototipo
del EVA, es decir, la herramienta de Documentos de Google, los guiones educativos
y las sesiones sincronas.

Sobre los Documentos de Google, se modifico el disefio de los documentos, de
tal manera que resultaran mas apreciables las aportaciones que cada integrante
generaba a la actividad creativa. Para ello, se disefiaron cajas dentro de los
documentos denominadas slots.

La Figura 6 ilustra estos espacios con los que se busco facilitar la identificacién
de las ideas de cada integrante. De igual manera, los slots permitieron diferenciar
con mayor facilidad las tareas individuales de las tareas colaborativas.

Figura 6
Ejemplo del disefio de los Documentos de Google para la ronda 4
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5| Protocolo 8
- Disefio de Intervencién PsicoEducativa

Trabajo individual

Propuesta de DIPE de primer/a integrante

Objetivo

3 Disefiar una guia para estimular la correcta transitividad y descentramiento en la etapa de
operaciones concretas de los nifios de 7 a 12 afios de edad. La cual estaria dirigida a los
padres de familia, maestros y psicélogos infantiles.

L Descripcion

La guia propuesta empezaria con una pequefia introduccién de lo que son las etapas del
desarrollo del nifio, explicar cuantas son y enfocarse en describir la etapa de operaciones
concretas (7-12 afios) explicando cuales son los cambios y el desarrollo que el nifio
empieza a tener en esta etapa destacando la transitividad y es descentramiento
explicando también en gue consisten estas y porque son importantes en el desarrollo del
nifio

2 Propuesta de DIPE de segundo/a integrante

= Objetivo
Realizar una gufa que sirva a los padres para promover el desarrollo de la transitividad de
H los nifios especialmente entre la edad de 6 a 9 afios

Descripcion

Las modificaciones concernientes a los guiones educativos consistieron en
sintetizar la informacién proporcionada, de tal manera que estos fueran mas
sencillos de leer y siguieran promoviendo la identificacién de la parte nuclear de la
actividad creativa.

Finalmente, para las sesiones sincronas, se implementé la tutoria por equipo con
el objetivo de ayudar a los estudiantes a evaluar la factibilidad de sus ideas. Estas
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tutorias las proporcionaba el docente durante las sesiones sincronas. También, las
tutorias buscaron apoyar la resolucion de aquellas dudas que surgian con relacion a
los guiones educativos, es decir, en las tutorias, el docente proporcionaba claridad
sobre las tareas a realizar.

En la evaluacién del prototipo con la Gen-2022, los estudiantes indicaron
que los slots ayudaron a que la colaboracion estuviera orientada a la tarea y que
la creatividad se distribuyera entre los integrantes del equipo. La respuesta de una
estudiante ilustra este planteamiento, quien sefial6: “Tener un apartado (slot) solo
para mis ideas, me ponia creativa y me permitia contrastarlas con las (ideas) de mis
demés companeras”.

Al valorar los guiones educativos, los estudiantes sefialaron que estos planteaban
muy bien las actividades que se tenian que hacer. Asimismo, dijeron que los guiones
proporcionaban una idea general sobre la tarea creativa, lo que les permitia buscar
y experimentar diversos modos de alcanzar el objetivo de cada etapa del proceso
creativo.

Por ultimo, en lo que respecta a las sesiones sincronas, algunos estudiantes
indicaron que las reuniones permitian poder platicar con los compaiieros de equipo,
escucharse mutuamente y crear nuevas ideas.

Fase 3: Evaluacion

Para poder tener un referente empirico sobre el funcionamiento de cada version
del EVA, se obtuvieron dos tipos de indicadores: el primero relacionado con la
creatividad percibida en las propuestas de intervencion elaboradas por los equipos;
y el segundo, estuvo orientado a analizar la colaboracion suscitada alrededor de la
actividad creativa. A continuacién, se presentan los anélisis derivados de ambas
dimensiones.

Creatividad percibida en las propuestas de intervencion

Como se menciond, la creatividad refiere a un constructo en donde opera
la intersubjetividad de un conjunto de individuos, quienes valoran un objeto
como novedoso y 1util. Por tal motivo, este estudio parti6 de la percepciéon de los
estudiantes para la valoracion de la creatividad en las propuestas que elaboraron. A
partir del cuestionario que se aplico en cada iteracion, se agruparon las respuestas
por generacién para obtener una apreciaciéon promedio.

En la Figura 7 se observa la creatividad percibida que cada generaciéon de
estudiantes tuvo con respecto a las propuestas que elaboraron en equipo. Para la
Gen-2019, el promedio de la creatividad percibida fue de 1.89, mientras que para la
Gen-2020 fue de 2.02, para la Gen-2021 M = 2.77, y finalmente, en la Gen-2022 la
media fue 2.62.
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Figura 7
Creatividad percibida en las propuestas de intervencién por generacion
¢, Qué tan creativo consideras que fue la propuesta
de intervencion que hiciste con tu equipo?
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Nota: los valores se basan en la escala: 0 = Nada, 1 =Algo, 2 = Bastante, 3 = Mucho

Nota. La linea punteada en el grafico representa la tendencia ajustada a los datos.

Con el fin de saber si dicho incremento en el indicador era estadisticamente
significativo, se aplico el estadistico Kruskal Wallis, el cual resulta ser la alternativa
adecuada cuando se tiene dos o mas grupos de datos que no cumplen con los
parametros de normalidad. El resultado de la prueba indicé que si existen diferencias
estadisticamente significativas entre los grupos de datos (H = 13.223, p. = 0.004).

Se prosigui6 con la realizacién de la prueba post hoc para determinar entre qué
grupos se encontraban estas diferencias. Esta segunda prueba permiti6 identificar
que las diferencias significativas se encontraron entre la Gen-2019 con la Gen-2021
(H = -15.645, p. = 0.022), asi como la Gen-2019 con la Gen-2022 (H = -16.827, p. =
0.011).

Evaluacién de la colaboracion

Para evaluar la colaboracién, se analizé la actividad de cada equipo en las
plataformas de trabajo utilizadas. En el caso de la Gen-2019, se recabaron las
contribuciones de los estudiantes registrados en la herramienta Wiki. Mientras que
para la Gen-2020, Gen-2021 y Gen-2022 se recabaron las contribuciones de cada
estudiante dentro de los Documentos de Google.
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Tanto en la Wiki como en los Documentos de Google, se extrajo el historial de
cambios hechos en cada documento de trabajo colaborativo. Cada registro de la base
de datos representa una modificacién al archivo compartido de cada equipo, en el
cual queda registrado el nombre del estudiante que realiz6 la modificacion, asi como
la fecha y hora de la actividad en la herramienta.

Se extrajeron 1210 contribuciones (registros de actividad) entre las cuatro
generaciones, de las cuales 30 procedian de la Gen-2019, 455 de la Gen-2020, 352
de la Gen-2021y 373 de la Gen-2022. Esta distribuciéon deja ver que, el cambio de
plataforma increment6 sustancialmente la actividad en linea.

Para evaluar la colaboracion, se analiz6 el grado de contribucién que cada
estudiante hizo en sus respectivos equipos. Se parti6 de la premisa de que la
colaboracion esperada es aquella en la que los integrantes de un equipo contribuyen
en la misma proporcién que los demés. Por lo tanto, si para un equipo en particular
se observan n namero de registros, se espera que cada estudiante haya contribuido
en n/4 namero de ocasiones (25 %), en donde 4 es el nimero de integrantes de cada
equipo.

Apartirdeloanterior se calcul6, en cada generacion, el porcentaje de participacion
de cada estudiante y después cada resultado se comparé con el porcentaje ideal de
participacion (25 %), lo que permiti6 observar la diferencia entre el porcentaje real
de participacién con respecto al porcentaje ideal. Estas puntuaciones se promediaron
por generacion, de tal modo que se pudiera observar qué tanto cada generacion se
alejaba del porcentaje ideal de participacion, por lo tanto, a mayor valor porcentual,
menor colaboracion existia en los equipos.

La Figura 8 sintetiza los anélisis descritos anteriormente. Se observa que la
Gen-2019 es la que muestra mayor discrepancia con respecto a la proporciéon
esperada de participacion (55.63 %). Para la Gen-2020 la colaboracién mejord
considerablemente, ya que ésta solo discrep6 de la participacién ideal en 10.26 %. La
Gen-2021 fue la que mostré la mejor distribucion de la participacién, puesto que los
equipos mostraron la menor discrepancia en promedio con tan solo una diferencia
de 4.65 %. Finalmente, la Gen-2022 tuvo una diferencia de 5.23 % con respecto al
porcentaje ideal de participacion.
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Figura 8
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Sellevd a cabo la prueba Kruskal Wallis para identificar silos cambios observados
entre las generaciones eran estadisticamente significativos. Los resultados de la
prueba indicaron que, efectivamente, las diferencias fueron sustanciales (H = 12.65,
p- = 0.005). Posteriormente, la prueba Post hoc permiti6 identificar que la diferencia
entre la Gen-2019 y Gen-2021 (H = 11.9, p. = 0.009), asi como la diferencia entre la
Gen-2019 y Gen-2022 (H = 10.9, p. = 0.021) eran estadisticamente significativas.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Dentro de este estudio, la pregunta de investigacion se centré en conocer las
caracteristicas que debe tener un EVA para promover la creatividad colaborativa
en estudiantes de psicologia. Si bien, la revision de la literatura permitié definir
caracteristicas generales, la investigacion revel que estas no son suficientes, ya que
muchas veces estos planteamientos se construyen desde visiones exégenas que no
son sensibles a la 6ptica de los participantes.

La IDE fue de gran apoyo como enfoque metodolégico, porque permitié conocer
cuéles son las caracteristicas del EVA que promueven la creatividad colaborativa,
desde la perspectiva del docente y sobre todo de los estudiantes, quienes fueron los
agentes centrales del proceso creativo que se evaluo.

Los analisis hechos muestran la manera en la que la iteracién de dicho EVA fue
mejorando en su proposito de promover en estudiantes universitarios la creatividad
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y la colaboracion. A continuacion, se describen aquellas caracteristicas generales del
EVA, seguidas cada una de los aspectos especificos que se descubrieron a partir de
esta investigacion.

Creely y Henriksen (2019) senalan que las herramientas digitales instituyen las
bases para la actividad colaborativa, no obstante, este estudio permiti6 observar
que, mas alla de la potencialidad colaborativa intrinseca de la herramienta, es
importante considerar las caracteristicas de la poblacion que las usa, ya que, aunque
haya plataformas que promuevan la colaboracién, si ésta no resulta familiar para los
participantes, dificilmente cumplira su proposito.

En relaci6on con lo anterior, se observo que no basta solo con laimplementacion de
herramientas digitales colaborativas para promover la creatividad y la colaboracion,
es necesario incentivar desde el disefio educativo, las condiciones necesarias para
el uso especifico de la herramienta. Por ejemplo, en la Gen-2019 se observo que los
estudiantes deben concebir primero sus propias ideas, ya que muchas veces en los
procesos colaborativos, las propuestas de unas cuantas personas predominan o son
impuestas como resultado de la falta de alternativas que se contrapongan.

Creely y Henriksen (2019) también sostienen que las herramientas digitales
agilizan el intercambio de ideas, lo que dinamiza los procesos de creatividad
colaborativa. Si bien este estudio permite verificar la relevancia de lo anterior,
también se observo que esto no es suficiente. El docente o disefiador educativo debe
ser sensible a la importancia de contar con tiempos dentro del horario de clase, para
que los estudiantes puedan interactuar e intercambiar ideas creativas orientadas al
objetivo del curso.

Sawyer (2017b) plantea que para promover la creatividad se deben implementar
disenos pedagogicos flexibles, abiertos e improvisados, pero la IDE también hizo ver
que es necesario que las actividades y estrategias implementadas sean claras con
respecto al producto esperado, lo que permite apreciar que, si no se comprende la
actividad a realizar, es imposible hacer propuestas creativas.

Igualmente, se apreci6 la cualidad que senalan Creely y Henriksen (2019) con
respecto a la visibilidad que dan las herramientas digitales de las ideas creativas. El
estudio permiti6 apreciar que el docente puede fungir (en la medida de lo posible)
como disenador del entorno visual de la herramienta digital, a través del arreglo
grafico que facilite a los estudiantes apreciar las ideas de sus demas compafieras y
compaifieros, con el propoésito de redefinirlas y proponer su propio planteamiento.

Por otro lado, este estudio permitié observar que dentro del proceso creativo
no solo deben participar los estudiantes, sino también el docente por medio de
tutorias que permitan aprovechar su experiencia dentro de la materia, para facilitar
la evaluacion de la factibilidad de las ideas que los estudiantes sugieren. Esto resulta
muy razonable cuando se reconoce que los estudiantes, al encontrarse en una etapa
formativa, pueden tener dificultades para reconocer si las ideas que tienen son
viables o no dentro del campo disciplinar. El docente puede ser un andamiaje que
apoye los procesos creativos entre sus estudiantes.
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Sin duda, quedan muchos desafios en el disefio y desarrollo de entornos virtuales
de aprendizaje que busquen promover la creatividad colaborativa a nivel Pro-C. Para
ello, es importante tener indicadores mucho mas sofisticados que permitan apreciar
a mejor detalle los procesos creativos derivados de los arreglos educativos en un
EVA. Una alternativa prometedora, es la que proponen Kupers et al. (2018), quienes
plantean una medida sistemética, genérica y de nivel micro de la creatividad, que
se puede aplicar a las observaciones de los procesos creativos en muchos contextos
diferentes. Este tipo de observaciones pueden revelar nuevas betas importantes a
considerar en la concepcion y disefio de entornos virtuales.

Por tltimo, es importante destacar que la emergencia de las herramientas
digitales va creando nuevas condiciones de aprendizaje, que permiten transformar la
accion educativa, a partir de la Investigacion del Diseno Educativo en la promocién
de la creatividad. El proceso educativo requiere como esencia, el promover actitudes
proactivas en los estudiantes a partir del desarrollo de su creatividad.
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