¥y ¥ ¥y

Persona

- -
é? ISSN: 1560-6139
dalvarez@correo.ulima.edu.pe

Universidad de Lima
Pert

Allueva, Pedro
Desarrollo de la creatividad: Disefio y evaluacion de un programa de intervencion
Persona, nim. 5, 2002, pp. 67-81
Universidad de Lima
Lima, Peru

Disponible en: http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=147118132003

Como citar el articulo

Numero completo . ., o
P Sistema de Informacién Cientifica

Mas informacion del articulo Red de Revistas Cientificas de América Latina, el Caribe, Espafia y Portugal
Pagina de la revista en redalyc.org Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso abierto


http://www.redalyc.org/revista.oa?id=1471
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=147118132003
http://www.redalyc.org/comocitar.oa?id=147118132003
http://www.redalyc.org/fasciculo.oa?id=1471&numero=18132
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=147118132003
http://www.redalyc.org/revista.oa?id=1471
http://www.redalyc.org

Desarrollo de la creatividad: Diseno
y evaluacion de un programa
de intervencion

Pedro Allueva

Universidad de Zaragoza
Zaragoza, Espafia

Se aplico el programa de intervencion, desarrollado en base a las cinco etapas del
proceso creativo de Amabile a un grupo de estudiantes de segundo curso de la
carrera de diseinio industrial, teniendo en cuenta la combinacion de atributos
intelectuales, el estilo cognitivo, la personalidad y las estrategias. Se procuro
eliminar las barreras a la creatividad, crear un clima adecuado y estimular
actitudes favorables que ayudaran a desarrollar habilidades creativas. Los
resultados obtenidos demuestran que la implementacion de programas de
creatividad en las escuelas, adaptados a los diferentes niveles, puede producir
incrementos significativos en la capacidad creativa.

creatividad / programa de intervencion

Development of creativity: design and evaluation of a program of
intervention

The intervention program based on the five stages of the Amabile’s creative
process was applied to a group of second year students majoring in industrial
design considering the combination of intellectual attributes, cognitive style,
personality and strategies. There was an effort to eliminate barriers to creativity,
creating a suitable atmosphere that encouraged adequate attitudes to develop
creative skills. Results show that creative programs in schools, adapted to
students’ characteristics, will promote an increase in creative skills.

creativity /intervention program

Direccion del autor: pallueva@posta.unizar.es

Persona 5, 2002, 67-81



68

Allueva

Todos somos criaturas y creadores, pero
diferimos en nuestra calidad de criatura
y en nuestro poder de creacion (Barron,
1969).

Podemos decir que el ser humano es
creador por naturaleza, aunque, como
dice Barron (1969), diferimos en nues-
tro poder de creacion.

El campo de la creatividad quizas sea
uno de los campos mas atractivos del
mundo de la psicologia, y, al mismo
tiempo, uno de los mas ambiguos. To-
do el mundo habla de creatividad, pero
no todos hablan de lo mismo.

Al no tener unos patrones claramente
definidos, se plantean preguntas como
las siguientes: ;Quién determina qué y
quién es creativo?, ;qué rasgos son los
que conforman a una persona creati-
va?, ;qué factores sociales y/o ambien-
tales influyen en la persona creativa?,
[esta la creatividad relacionada de al-
guna manera con el coeficiente intelec-
tual (CI)?, ;la creatividad es un rasgo
de personalidad, un rasgo cognitivo o
ninguno de los dos? Estas y otras pre-
guntas se hacen desde el campo de la
psicologia sin llegar a obtener respues-
tas, en todos los casos, todo lo claras
que se pretende.

Se puede sostener que asi como se
pueden desarrollar las capacidades de
inteligencia, lo mismo podria decirse
de las capacidades de creatividad.

Los programas de educacion procu-
ran realizarse pensando en el desarrollo
de capacidades intelectuales, pero raras
veces lo hacen pensando también en el

de la creatividad. No solo la inteligen-
cia de las personas es necesaria para
que avance el mundo, sino que es esa
inteligencia unida a ciertas capacidades
de creatividad la que hace que se pro-
duzcan descubrimientos como la teoria
de la relatividad de Einstein.

FUNDAMENTACION TEORICA

Como dice Davis (1981): “El pensa-
miento creativo es mucho mas que uti-
lizar la imaginacion para obtener mu-
chas ideas”. Debe ser algo nuevo, ori-
ginal y adaptado a la realidad. Nuevo,
en alguna de sus caracteristicas, de tal
forma que lo haga distinto de los otros,
siendo cuando menos, infrecuente. To-
da persona, con habilidades cognitivas
normales, puede ser creativa en alguna
medida y en alguna actividad en con-
creto.

Para desarrollar la creatividad son
esenciales la educacion y el entrena-
miento en destrezas cognitivas. Las
personas consideradas creativas no lo
son siempre, ni tampoco en todos los
campos. Hay ciertas caracteristicas de
la persona que parecen influir en la
conducta creativa, como son: los inte-
reses innatos, el talento, las destrezas
cognitivas, la educacion y la disposi-
cion personal

Los estudios de creatividad se han
centrado, esencialmente, en la creativi-
dad como producto, como proceso, co-
mo persona creativa, y han estudiado
asimismo el medio y la situacion en
que se dan.



Producto creativo

Como caracteristicas basicas del pro-
ducto creativo, hay que destacar la no-
vedad y la adecuacion. La novedad
porque sea impredecible y la adecua-
cion porque debe ser util.

Para algunos autores, como Amabile
(1983), la definicion debe estar basada
en la creatividad como producto, ya
que el pensamiento creativo debe re-
sultar en un fruto, el producto creativo.
El producto sera creativo en la medida
en que los observadores apropiados asi
lo estimen. En general, las personas
son capaces de determinar si un pro-
ducto es creativo o no, a pesar de que
no sean capaces de definirlo. Los espe-
cialistas en la materia del producto se-
ran los encargados de decir en qué me-
dida es creativo.

Desarrollo de la creatividad

Amabile (1983) establece tres destre-
zas cognitivas como componentes de la
produccion creativa, como se resumen
en la tabla N° 1.

Un aumento en las destrezas relevan-
tes en un dominio, puede llevar a un
aumento de creatividad. Las destrezas
relevantes en creatividad determinan
los distintos caminos por los que se
puede llegar a la solucion de un proble-
ma. Y la motivacion hacia la tarea es la
que principalmente va a marcar las di-
ferencias entre lo que un sujeto puede
llegar a hacer y lo que realmente hace.

Asi, diremos que un producto sera
creativo en la medida en que sea nue-
vo, original, apropiado y asi lo conside-
ren los observadores expertos en esa
materia.

Tabla N°1
Componentes de la produccion creativa segiin Amabile (1983)

Destrezas relevantes
en un dominio

Destrezas relevantes
en creatividad

Motivacion hacia
la tarea

Incluye:
Conocimientos en un
dominio dado.
Destrezas técnicas.

Incluye:

Estilo cognitivo apropiado.
Conocimientos heuristicos
para generar ideas nuevas.

Incluye:
Actitudes hacia la tarea.
Percepcioén de la propia
motivacion para acometer la

Talento especial en ese Estilo de trabajo adecuado. tarea.
dominio.
Depende de: Depende de: Depende de:

Habilidades cognitivas,
perceptuales y motdricas
innatas.

Educacion formal o informal.

Entrenamiento.
Experiencia en la gene-
racion de ideas.
Caracteristicas de
personalidad.

Nivel inicial de motivacién
intrinseca hacia la tarea.
Presencia o ausencia de
inhibidores sociales externos.
Habilidades individuales para
minimizar cognitivamente los
inhibidores externos.
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Proceso creativo

El producto creativo es el resultado
de un proceso y la creacion al ser un
proceso puede desarrollarse.

Amabile (1983) presenta el proceso
creativo en cinco etapas:

*  Presentacion.- El sujeto recoge la
informacion referente al problema
que tiene que resolver. En este pun-
to es muy importante la motivacion,
ya que si la motivacion intrinseca
del sujeto es alta, sera suficiente pa-
ra afrontar el problema.

* Preparacion.- Se trata de poner en
marcha el almacén de informacion
para preparar la posible solucion al
problema.

* Generacion de respuestas.- Las res-
puestas que se van generando, de-
ben ser novedosas. Aqui influiran,
tanto la motivacion a la tarea, como
las distintas destrezas creativas que
tenga el sujeto.

* Validacion.- En esta etapa hay que
validar la respuesta elegida como
solucion al problema. Hay que valo-
rar si es valida y adecuada a la reali-
dad del mismo.

* Aplicacion y toma de decisiones.-
La decision que se ha tomado en la
etapa anterior hay que llevarla a la
practica. Una vez que se haya com-
probado si es exitosa o no, termina
el proceso. En caso positivo se apli-
card y, en caso negativo, el proble-
ma se vuelve a situar en la primera
etapa y la informacion adquirida se
afiade a la que ya se tenia. Hay que

tener en cuenta que una tarea puede,
a su vez, tener subtareas, que se si-
tuaran jerarquicamente. El éxito de
la tarea dependera de los resultados
obtenidos en la solucién de las sub-
tareas.

Las personas, al afrontar los proble-
mas, lo hacen de una manera divergen-
te o convergente. A la hora de entrenar
en creatividad se siguen modelos simi-
lares a los empleados en la resolucion
convergente de problemas, pero po-
niendo el énfasis en los procesos diver-
gentes mas que en los convergentes. En
el entrenamiento de la creatividad, se
espera que la actitud hacia ésta sea fa-
vorable, sin bloqueos emocionales, con
gran originalidad, flexibilidad y fluidez.

Persona creativa

De la relacion existente entre inteli-
gencia y creatividad se han derivado,
principalmente, dos cuestiones: la pri-
mera, que ambas estan relacionadas en-
tre si; y, la segunda, que no tienen nada
que ver la una con la otra, que son inde-
pendientes. Estudios experimentales
distintos apoyan las dos teorias. Lo que
si parece cierto es que la relacion exis-
tente entre ellas es bastante compleja.
La hipotesis que mas se ha confirmado
es que para que se dé la creatividad se
tienen que dar unos valores de inteli-
gencia minimos, por encima del pro-
medio. Es decir, de no superarse un
cierto umbral de inteligencia es poco
probable que ocurran altos niveles de



creatividad. En consecuencia, la princi-
pal caracteristica de la creatividad es la
combinacion de atributos intelectuales,
estilo cognitivo y personalidad.

El medio y la situacion

Un aspecto de la creatividad, que se
ha ignorado durante bastante tiempo,
ha sido el de las variables socioambien-
tales y su interaccion con rasgos de
personalidad y destrezas cognitivas en
la produccion de respuestas creativas.
Las personas con una motivacion ex-
trinseca estan mas supeditadas a las
personas que las rodean, mientras que
las motivadas intrinsecamente no lo
necesitan, por lo que es mas dificil que
se dé la creatividad en las primeras. Se
ha estudiado como influyen las recom-
pensas econdomicas (motivacion extrin-
seca) en el desarrollo creativo, llegan-
do a la conclusion de que hay una rela-
cion inversa entre la motivacion extrin-
seca (recompensa econdémica) y la
creatividad.

La influencia del ambiente en la per-
sona creativa depende, sobre todo, de
factores de personalidad y situaciona-
les. Hay ambientes laborales en los que
la persona creativa es molesta para los
superiores, se prefiere a la persona con-
formista, que no piense, que solo traba-
je. En ocasiones, pasa de forma similar
en la escuela.

Vemos cémo la sociedad pone trabas
a la creatividad, la inhibe y no la favo-
rece, al menos, en muchas ocasiones.
Se puede favorecer mucho la creativi-

Desarrollo de la creatividad

dad con s6lo no impedir que se realice,
reforzandola, creando planes de trabajo
especificos para desarrollarla.

En la escuela se van haciendo cosas
para favorecer el desarrollo de la crea-
tividad, ejercicios tipo el proyecto Eu-
reka, en el que se plantea un problema
que el alumno tiene que resolver, de
forma inteligente y creativa, trabajos
abiertos en los que pueden llegar a la
solucion de distintas maneras. En al-
gunas empresas se premian las ideas
creativas que pueden mejorar los siste-
mas de trabajo, no obstante, esto esta
dando resultados contradictorios por lo
comentado anteriormente en referencia
a la motivacion extrinseca.

Una teoria completa de creatividad
sera la que tenga en cuenta tanto los en-
tornos como las personas.

Potencial de creatividad

Parece demostrado que se necesita un
minimo de CI para que se puedan desa-
rrollar habilidades creativas en las per-
sonas. Pero no todas las personas con
un CI elevado demuestran esas habili-
dades creativas. No obstante, foda per-
sona es creadora, en mayor o menor
medida y en una u otra tarea.

Por inteligente que sea una persona, pue-
de mejorar de modo sustancial su alcan-
ce intelectual dirigiendo, de modo apro-
piado, sus pensamientos. Un individuo
algo menos inteligente, que dispone de
buenas habilidades para pensar, puede
muy bien superar a una persona mas in-
teligente que carece de estas habilidades,
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afirman Nickerson, ef al. (1998). Estas
habilidades debemos desarrollarlas
mediante programas especializados, de
tal suerte que toda persona pueda ser,
en mayor o menor medida, mas creati-
va. Al estimular las habilidades creati-
vas, el sujeto puede aprovecharse de la
gran cantidad de informacion que, sin
ser consciente de ello, tiene almacena-
da en su cerebro. Por tanto, en toda per-
sona, con unas habilidades cognitivas
normales, existe un potencial creativo.
Se trata de desarrollar ese potencial
mediante estrategias creativas.
Otra caracteristica a tener en cuenta
para desarrollar el potencial de creati-
vidad son los obstdaculos a la creativi-
dad. En la mayoria de las personas
existen tres tipos de bloqueos que inhi-
ben el desarrollo de la creatividad; blo-
queo perceptual, cultural y emocional.
“Partiendo de la base de que el conoci-
miento de las barreras a la creatividad
permite aumentar el potencial creati-
vo...” (Davis, 1992), seria conveniente
que en todo programa de desarrollo de
la creatividad, los sujetos conociesen
previamente sus obstaculos a la creati-
vidad.
Siete puntos nos parecen especial-
mente importantes para desarrollar el
potencial de creatividad en los sujetos:
» Estimular las actitudes favorables
hacia la creatividad.

* Eliminar las barreras a la creativi-
dad.

* Crear el clima adecuado para el
desarrollo de la creatividad.

* Fomentar estilos cognitivos favore-
cedores del desarrollo de la creativi-
dad.

» Utilizacion adecuada de los recur-
sos que tiene el sujeto.

» Ensefar estrategias para el desarro-
llo de habilidades creativas.

» Reforzar las situaciones creativas.

PROGRAMA DE INTERVENCION PARA EL
DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD

El programa de intervencion que he-
mos desarrollado estd basado en las
cinco etapas del proceso creativo de
Amabile (1983), descrito con anterio-
ridad.

En cada sesion se dan nuevas estrate-
gias para que puedan aplicarlas en la
resolucion de los problemas que se
plantean. Asi mismo, al final de cada
sesion se realiza una puesta en comun
en la que cada sujeto explica el proce-
so creativo que ha seguido para llegar a
la solucion del problema. Esto sirve de
enriquecimiento para todos porque co-
nocen las estrategias seguidas por los
otros sujetos, al tiempo que se refuer-
zan los procesos seguidos.

Estructura del programa

» Charla explicativa sobre la creativi-
dad y sobre el disefio del programa
al grupo de alumnos que se va apli-
car el programa. El conocimiento
del tema y del disefio es muy impor-
tante para su nivel de motivacion y
participacion adecuada.



Aplicacion de una prueba inicial
para conocer el nivel creativo de los
sujetos al inicio del programa.
Aplicacion de un inventario de ba-
rreras del pensamiento creativo,
porque conocer sus propias barreras
a la creatividad serd un primer paso
para aumentar el potencial de crea-
tividad.

Seguidamente se aplican de cinco a

diez sesiones, con arreglo a las siete

etapas siguientes:

— Antes de comenzar cada sesion
se explican las nuevas estrate-
gias para el desarrollo de la crea-
tividad y aumento de destrezas
creativas por parte del sujeto.

— Presentaciéon de un problema.
Son problemas que requieren
mejoras o soluciones nuevas.

— Los problemas deberan estar
adaptados a las capacidades y ni-
vel de instruccion de los alum-
nos.

— Preparacion, por parte del sujeto,
de las posibles soluciones. El su-
jeto recaba informacion de su
propio almacén y pone en practi-
ca las destrezas que se le han ex-
plicado anteriormente.

— Generacion de respuestas. El su-
jeto da la solucion al problema
de forma grdfica y explicativa en
una hoja de respuestas.

— Seguidamente se hace una pues-
ta en comun en la que cada uno

expone la solucién a la que ha
llegado y, sobre todo, el proceso

Desarrollo de la creatividad

creativo que ha seguido para
darle solucion al problema. Se
hacen y contestan todas las pre-
guntas necesarias para aclarar
dicho proceso. Sirve de refuerzo
y todos se enriquecen de todos.
— A continuacion se realiza la vali-
dacion. Un grupo de expertos en
los problemas planteados valora
la validez y adecuacion de las
respuestas.
Aplicacion y toma de decisiones. La
decision tomada en la etapa anterior
se lleva a la practica. Una vez com-
probada su aplicacion, termina el
proceso. En caso positivo se aplica
y, en caso negativo, el problema se
vuelve a situar en la primera etapa y
la informacion adquirida se afiade a
la que ya se tenia (realimentacion).
Sino es posible la aplicacion practi-
ca, el grupo de expertos decide la
viabilidad practica del producto,
dandole al sujeto la informacion co-
rrespondiente que le sirva de reali-
mentacion y refuerzo.

Aplicacion de una prueba final para
conocer las variaciones en capaci-
dad creativa debidas al programa
que se ha aplicado, tomando como
referencia los valores que obtuvie-
ron en la prueba inicial.

Implementacion del programa

El programa se aplico a diez sujetos
de un grupo de estudiantes de segundo
curso de la carrera de disefio industrial.
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Para una buena adaptacion del progra-

ma a las caracteristicas del grupo, se

parti6 del conocimiento de la carrera y

del grupo de alumnos al que se iba a

aplicar. La principal ventaja de realizar

la intervencion en un grupo de estu-
diantes de disefio industrial es que la
motivacion hacia temas de desarrollo
de creatividad es alta. El mayor incon-
veniente es que los resultados pudieran
estar influenciados por los propios tra-
bajos de disefio que realizan durante el
curso y que les sirven de entrenamiento
en el desarrollo de la creatividad. Para
controlar el aprendizaje no debido a la
intervencion del programa, se hicieron

dos grupos: experimental y control, y

el programa se desarroll6 en periodo no

lectivo.

* Objetivo: Disenar, aplicar y consta-
tar un programa de intervencion pa-
ra el desarrollo de la creatividad.

e Hipotesis: Si a un grupo de sujetos
bien motivados le aplicamos un
programa de intervencion para el
desarrollo de la creatividad, adecua-
do a las caracteristicas del grupo, se
producira en ellos un incremento de
ésta.

A continuacion se detallan las siete
sesiones en las que se realizo la inter-
vencion, siguiendo la estructura desa-
rrollada anteriormente.

Primera sesion

a) Charla explicativa a un grupo de
alumnos de segundo curso de la
carrera de disefio industrial, sobre la

creatividad y el programa elaborado
para desarrollarla.

b) Aplicacion de la forma A (cuatro
primeros juegos) del test de P. To-
rrance, como prueba inicial para co-
nocer su nivel de desarrollo creativo
al inicio del programa.

¢) Aplicacion del inventario de barre-
ras del pensamiento creativo y de la
accion innovadora de Lorna P. Mar-
tin (1990).

d) Asignacion aleatoria de sujetos a
los grupos experimental y control.
Cinco sujetos a cada grupo.

Las sesiones 2, 3, 4, 5 y 6 siguientes
se realizan, Unicamente, con el grupo
experimental.

Segunda sesion

a) Nuevas estrategias.- Se dan los re-
sultados del inventario de barreras
del pensamiento creativo y de la ac-
cion innovadora realizada en la se-
sion anterior, asi como una explica-
cion oral y una hoja explicativa de
los resultados. Esto servira de moti-
vacion para que, una vez conocidas
las barreras a la creatividad que cada
uno tiene, les sea mas facil superar-
las en situaciones sucesivas y obte-
ner asi un mayor potencial creativo.

b) Presentacion de un problema.- Di-
seflo de un paquete de tabaco con
cerillas incorporadas en éste. Son
problemas relacionados con la ca-
rrera, que requieren mejoras o solu-
ciones nuevas.



¢) Preparacion.- El sujeto recaba in-
formacién de su propio almacén,
procurando salvar las barreras a la
creatividad vistas anteriormente.

d) Generacion de respuestas.- En la
hoja de respuestas el sujeto dibuja y
explica el disefio. También debera
tener en cuenta el coste econdmico
aproximado del producto (viabili-
dad practica), dado que es la mane-
ra como se trabaja en la carrera y en
su futura vida profesional.

e) Puesta en comun.- Cada uno expo-
ne la solucion a la que ha llegado,
explicando el proceso creativo que
ha seguido hasta dar con la solucion
al problema. Se establece un dialo-
go que ayude a aclarar el proceso
seguido, asi como la viabilidad y
utilidad del producto disefiado.

f) Validacion.- Un grupo de expertos
del disefio industrial valora la utili-
dad, originalidad y disefio del pro-
ducto realizado por cada uno de los
sujetos. Las puntuaciones oscilan
entre 1 y 5 puntos, recibiendo 1 los
trabajos muy malos y 5 los muy
buenos.

g) Aplicacion y toma de decisiones.-
El grupo de expertos del disefio in-
dustrial decide la viabilidad practica
del producto en cada caso, valoran-
do de 1 a 5 puntos, como en el apar-
tado anterior, cada uno de los dise-
fios, teniendo en cuenta las caracte-
risticas propias del producto y del
mercado. Las valoraciones dadas en
estos dos apartados sirven de reali-
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mentacion y refuerzo a los sujetos y
les ayudan a mejorar en las siguien-
tes sesiones.

Tercera sesion

a) Nuevas estrategias.- Explicacion
general de las estrategias y técnicas
del desarrollo del proceso creativo.
Se explica mas explicitamente “la
tormenta de ideas” (brainstorming),
haciendo hincapié en la utilizacion
de esta técnica en la resolucion del
problema que se les va a plantear a
continuacion.

b) Presentacion de un problema.- Pa-
pelera para recreo de colegio de
educacién primaria y secundaria; y

¢) Preparacion.- El sujeto recaba in-
formacion de su propio almacén,
procurando aplicar, especialmente,
la técnica “tormenta de ideas”
(brainstorming).

Los apartados d, e, f'y g se realizan de
la misma forma que en la segunda se-
sion.

Cuarta sesion

a) Nuevas estrategias.- Explicacion de
la técnica Listas de comprobacion
(idea checklist). A continuacion, ca-
da sujeto realiza una “lista de com-
probacion” y posteriormente se ha-
ce una puesta en comun para que to-
dos amplien la lista que ya tenian.

b) Presentacion de un problema.- Di-
seflo de una caja de ordenador con
los siguientes elementos: disco du-
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ro, disquetera de 3.5, CD, grabador
de CD, ZIP, DVD, interruptor, pul-
sador turbo y pulsador reset.

¢) Preparacion.- Trabajando con la
lista confeccionada anteriormente
deben resolver el problema que se
les ha planteado.

Los apartados d, e, f'y g se realizan de
la misma forma que en la segunda se-
sion.

Quinta sesion

a) Nuevas estrategias.- Explicacion de
la técnica “lista de atributos” (attrib-
ute testing).

b) Presentacion de un problema.- Di-
seflo de un lavabo. A continuacion
cada sujeto realiza una “lista de atri-
butos” relacionada con el problema.
Posteriormente, se hace una puesta
en comun y cada sujeto amplia su
lista con las aportaciones de los
otros sujetos.

¢) Preparacion.- Trabajando con la
lista realizada anteriormente deben
resolver el problema.

Los apartados d, e, fy g se realizan de
la misma forma que en la segunda
sesion.

Sexta sesion

a) Nuevas estrategias.- Explicacion de
la técnica “la sinéctica” (synectics).

b) Presentacion de un problema.- Ce-
nicero con pie.

¢) Preparacion.- Igual que en sesiones
anteriores, deben utilizar la técnica

que se les ha explicado para la reso-
lucién del problema planteado.

Los apartados d, e, f'y g se realizan de
la misma forma que en la segunda se-
sion.

Séptima sesion

Aplicacion de la forma A (juegos cin-
co, seis y siete) del test de P. Torrance
a los dos grupos (experimental y de
control), como prueba final para cono-
cer las variaciones en capacidad creati-
va debidas al programa que se ha apli-
cado. Se toman como referencia los va-
lores de la prueba inicial y los valores
del grupo de control.

RESULTADOS

Hemos realizado un valor total unico
en creatividad con las puntuaciones de
cada sujeto y con las de cada grupo en
conjunto, tanto de la prueba inicial co-
mo de la prueba final, tomando la me-
dia de los tres procesos del test de To-
rrance (fluidez, flexibilidad y originali-
dad). De forma resumida se presentan
los datos en la tabla N° 2. Estos valores
totales de creatividad son los que se
han comparado entre si para compro-
bar las variaciones en creatividad en el
grupo experimental, y entre el grupo
experimental y el grupo control.

El andlisis de los datos lo realizamos
a nivel individual y a nivel de grupo y,
fundamentalmente, en tres apartados:
primero, en el grupo experimental; se-
gundo, en el grupo control, y tercero,
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Tabla N° 2
Valores de creatividad de los grupos experimental y control

Grupo experimental

Grupo control

. Prueba Prueba . Prueba Prueba
Sujetos L ) Sujetos L )
inicial final inicial final
1 14 16 1 14 15
2 8 10 2 11 13
3 11,5 20 3 10,5 10
4 11 18 4 8 6
5 14 20 5 12 11
Total 11,7 16.8 Total 111 11

entre los grupos experimental y con-
trol. En los dos primeros nos hacemos
las siguientes preguntas: ;jha habido
variaciones en los valores de creativi-
dad en los sujetos entre la prueba ini-
cial y la prueba final?, ;ha habido va-
riaciones en los valores de creatividad
en el conjunto del grupo entre la prue-
ba inicial y la prueba final? En el tercer
caso nos planteamos si hay diferencias
entre los dos grupos y, en el caso de ha-
berlas, si son significativas.

Al inicio del programa los valores en
creatividad de los dos grupos son bas-
tante similares, lo que demuestra la
igualdad entre ambos grupos.

En los valores obtenidos por el grupo
experimental podemos comprobar que
todos los sujetos han aumentado en
creatividad en la prueba final en rela-
cién con la prueba inicial (figura N° 1),
el aumento, l6gicamente, no es el mis-
mo en todos los sujetos debido a las di-
ferencias individuales existentes entre

Figura N° 1
20
15+
10+
5,

0
1 2 3 4 5
Sujetos
0O Prueba inicial B Prueba final




78

Allueva

Figura N° 2
Valores totales de creatividad del grupo experimental

ellos. De forma general, podemos ver
este aumento en creatividad debido al
programa, en los resultados totales de
grupo de la prueba inicial y la prueba
final (figura N° 2).

En los datos obtenidos del grupo con-
trol observamos pequefias variaciones
entre los valores de la prueba inicial y
los de la prueba final (figura N° 3).

/
//

Estas pequefias variaciones son logi-
cas dado que las pruebas inicial y final
se realizaron con seis semanas de dife-
rencia y en ese tiempo no tuvieron
entrenamiento especifico en creativi-
dad al no realizar el programa y no ser
periodo lectivo de clases.

De forma general, comprobamos en
los resultados totales de grupo como

Figura N° 3
Valores de creatividad del grupo control




los valores de la prueba inicial y la
prueba final quedan muy igualados (fi-
gura N° 4), demostrando que los cam-
bios producidos en el grupo experi-
mental son debidos al programa de in-
tervencion.

Al comparar los resultados del grupo
experimental con los del grupo control

Desarrollo de la creatividad

(figura N° 5) se aprecia como en la prue-
ba inicial no hay diferencias significati-
vas entre ambos grupos, estando bastan-
te igualados al comienzo de la imple-
mentacion del programa y, sin embargo,
en los valores de la prueba final se apre-
cian diferencias significativas entre am-
bos debido al incremento de los valores

Figura N° 4
Valores totales de creatividad del grupo control

Figura N° 5
Valores totales‘ de creatividad

79



80

Allueva

de creatividad del grupo experimental.
No podemos decir que este incremento
sea debido a un efecto de maduracion,
dado que nos sirve de referencia el gru-
po control, asi mismo, no es debido al
desarrollo producido por las materias
tratadas en clase, ya que el programa se
implemento en periodo no lectivo.

DiscusiON

Por el ntimero reducido de la muestra
de los dos grupos y por el corto perio-
do de tiempo en el que se ha aplicado el
programa, no podemos decir que los
resultados sean concluyentes, aunque
si podemos decir que son muy alenta-
dores, dado que demuestran que se
puede conseguir mucho si se trabaja el
desarrollo de la creatividad en los cole-
gios con programas especialmente di-
seflados para las caracteristicas propias
de los alumnos de cada nivel.

En el programa se ha procurado inci-
dir en los siete puntos que considera-
mos importantes para el desarrollo del
potencial creativo comentados con an-
terioridad.

Las principales caracteristicas del pro-
grama que han incidido de forma espe-
cial en el aumento de la creatividad son:
* El conocimiento, por parte de los

sujetos, de sus barreras a la creativi-
dad desde el inicio del programa.

* La alta motivacion hacia el progra-
ma, dado que al ser estudiantes de
diseflo industrial son conscientes de
la importancia que tiene la creativi-
dad en la profesion elegida.

* La explicacion y aplicacion de nue-
vas estrategias para el desarrollo de
la creatividad en cada sesion, y la
realizacion de una practica (adecua-
da al estilo de disefios que realizan
en la carrera) utilizando especial-
mente la estrategia explicada en esa
sesion.

* La puesta en comun en la que cada
uno expone su proceso creativo en
la resolucion del problema, asi co-
mo las preguntas que se suscitan pa-
ra ayudarle a conocer y dar a cono-
cer mejor el proceso que ha segui-
do, enriquecen a todos, en primer
lugar porque fortalecen las técnicas
empleadas adecuadamente, y en se-
gundo lugar porque descubren nue-
vos procesos seguidos por los com-
pafieros.

» La fase de validacion, realizada por
los expertos de la carrera, les servia
de retroalimentacion y esfuerzo al
comprobar la aplicacion de las es-
trategias de creatividad aprendidas
al mundo del disefio industrial.

La sociedad se preocupa bastante en
medir la inteligencia y, sin embargo, los
principales esfuerzos y avances parecen
venir de la creatividad. Esa originalidad
y adaptacion que da la creatividad es la
que marca la diferencia entre una per-
sona mediocre y otra excepcional.

Para desarrollar la creatividad se debe
tener en cuenta la combinacién de atri-
butos intelectuales, el estilo cognitivo,
la personalidad y las estrategias. Igual-
mente, es importante eliminar las ba-



rreras a la creatividad, crear un clima
adecuado y estimular actitudes favora-
bles que ayuden a desarrollar las habi-
lidades creativas.

En la medida de lo posible sera con-
veniente aplicar los programas en el
medio natural del aula, adaptandolos a
las materias del curso, de tal forma que
el alumno desarrolle la creatividad en
el trabajo diario de clase como algo na-
tural.
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