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RESUMEN

La creatividad es la capacidad que tienen las personas para aportar soluciones originales
y Utiles a unas necesidades detectadas, gracias a la generacion de ideas innovadoras. La
importancia de potenciar la creatividad se ha venido defendiendo desde hace afios, y por
ello cada vez hay mas proyectos que buscan incrementar el pensamiento divergente a

edades tempranas.

El proyecto de potenciacion de la creatividad que describe este trabajo, busca desarrollar
y probar un programa de iniciativa creativa en un centro educativo, con el fin de crear una
nueva herramienta que permita a los maestros ayudar a sus alumnos a potenciar la

creatividad.

A lo largo de este trabajo se podra leer el proceso a través del cual, un grupo de 24
alumnos de 5° de primaria del colegio publico Juan Jaén de Salamanca, se beneficié de
un programa de tres sesiones que buscaban potenciar la creatividad. Para no interrumpir
mucho con las clases del centro educativo, las sesiones se llevaron a cabo durante el mes

de febrero en las Gltimas horas lectivas.

Para poder realizar un anélisis mas completo del programa, se utilizé un grupo control y
otro grupo experimental. A ambos grupos se le suministrd un pre-test y un post-test

gracias al Test CREA. Inteligencia Creativa.

Los resultados que se obtuvieron una vez finalizada la intervencion, resultaron no ser
significativos y aungue si se produjo cambios, estos no fueron suficientemente grandes

para ser considerados relevantes y generalizables.

Estos resultados no deben desanimarnos y convertirse en un motivo para dejar de

potenciar la creatividad y valorar su importancia.

PALABRAS CLAVE

Creatividad, pensamiento divergente, educacion, programa de intervencion, Test CREA.
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I. INTRODUCCION

1.1. JUSTIFICACION

A lo largo de los afos las personas hemos ido abandonando la individualidad para
convertirnos en animales sociales. A nivel psicoldgico, la socializacién, ha supuesto la
integracion de todas las personas, lo que es un logro méas que reconocido, sobre todo si
nos fijamos en el mundo animal, donde los més débiles son aislados de la manada. Ahora

bien toda ganancia conlleva unas pérdidas.

Que las personas pertenezcamos a un grupo social hace que adquiramos las costumbres y
culturas del grupo al que pertenecemos, de tal manera que todos escuchamos la misma
mausica, vestimos con el mismo estilo e incluso pensamos de la misma manera. En
definitiva hacemos todo igual. Esa semejanza hace que la creatividad también sea igual,

de tal modo que “matamos” la creatividad.

Guilford define la creatividad como “las aptitudes que son caracteristicas de los
individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y el pensamiento
divergente” (Guilford, 1952, citado en Esquivias 2004).

En definitiva la creatividad es la produccion de algo nuevo, pero para que un producto
sea considerado como creativo no solo tiene que ser nuevo, sino que también necesita ser

valioso.

Todos hemos contribuido a suprimir la creatividad, especialmente lo hemos hecho a
edades tempranas. Los nifios son exploradores por naturaleza, tienen muchas preguntas y
no ponen limites a la imaginacion, pero a medida que van creciendo y van adentrandose
en el sistema educativo, se les corta las alas a la exploracion. Un ejemplo muy claro, que
nos ayuda a entender lo escrito en lineas anteriores, es el dibujo de una casa. Cuando
hablamos de una casa, la gran mayoria nos imaginamos un cubo con ventanas, puertas y
el tejado rojo, si algin nifio quisiera pintar el tejado verde, tenderiamos a corregir esa

decision, de tal manera que propiciamos supresion de la imaginacion.

Algunos criticos dirian que ese acto inofensivo de correccion no produce la “muerte” de

la creatividad, y estan en lo cierto, pero es el primer paso.
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Como en cualquier aspecto de nuestra vida, un hecho aislado no conduce a ninguna
conclusién, por ello vamos a continuar viendo que otros aspectos hacen, que a medida

que vamos creciendo, nuestra creatividad disminuya.

Un aspecto muy importante para que dejemos fluir la creatividad, es la posibilidad de
estar en un espacio donde se potencie el desarrollo creativo. Pero, ¢qué es el espacio
creativo? No es mas que un lugar donde los nifios puedan preguntar, crear, experimentar

sin que nadie les diga como o qué deben hacer.

El espacio creativo es un sitio donde se fomenta la seguridad en si mismos, donde se
anime a arriesgarse y descubrir, donde se trabaje el miedo al fracaso, y se ayude a superar

la frustracion.

Tanto el miedo al fracaso como la frustracion son otros dos ingredientes méas que anulan

la creatividad y que por lo tanto hay que ensefiar a manejar desde la infancia.

Seguramente el grupo de criticos mencionados anteriormente estarian convencidos de que
tampoco es muy importante potenciar la creatividad, a fin de cuentas no todos los nifios
seran de mayores artistas. Nuevamente tienen razon, pero la creatividad no solo sirve para

ser artista.

A dia de hoy, el mundo avanza a un ritmo acelerado y como diria la frase comun mente

popularizada “Innovar o morir”.

Pérez Alonso (2009) nos define la capacidad de innovacion como “la posibilidad de
transformar en calidad de vida el conjunto de aptitudes, acciones y estrategias disponibles
en el entorno”. Es decir, detectar una necesidad y proponer algo nuevo para cubrir dicha

necesidad.

Pero la creatividad no solo nos ayuda a crear o innovar, también nos abre la mente de tal

manera que nuestra capacidad de resolver problemas se ve beneficiada.

Son muchas las teorias que hablan sobre las capacidades que necesitamos a la hora de
resolver un problema. De manera mas concreta, Garcia Garcia (1998) nos habla de cinco

lineas de investigacidn en la resolucién de problemas:

e Laresolucion de problemas como estrategia para generar cambios conceptuales,

metodologicos y actitudinales
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La organizacion cognoscitiva del conocimiento y la capacidad para resolver
problemas

e Comparacion entre individuos expertos y novatos

e Disefio de heuristicos para la resolucion de problemas

e Lacreatividad como resolucion de problemas

Este mismo autor nos explica que la resolucion de problemas es un procedimiento que
establecemos para modificar o transformar una situacion, y para que ese cambio se

produzca necesitamos generar ideas creativas.

Una buena forma de tener ideas creativas cuando nos enfrentamos a un problema, es

potenciando la creatividad desde el colegio.

Todas las personas pasamos por una fase de descubrimiento, de budsqueda de
conocimiento e informacion, y esa etapa coincide con los afios de estudio en la escuela
primaria. Ademas, los nifios tienen mayor flexibilidad cognitiva que permite desarrollar

la creatividad de manera méas productiva.

La creatividad, segun explica Torrance (1993), permite a la persona ser mas sensible a
los problemas y a los fallos. Afirma que las personas creativas tienden a detectar con
mayor facilidad las dificultades que pueden plantearse en diversas situaciones, y buscan

y encuentran soluciones de manera mas eficaz.

Renzulli et al. (1986) crearon un programa de desarrollo de la creatividad basado en el
principio de que la creatividad es una habilidad fundamental para poder ajustarnos al
ambiente que nos rodea y que continuamente esta cambiando. Parte de la necesidad de
educar la creatividad desde la infancia, para potenciar la generacién y construccion del
conocimiento, que permita generar diferentes métodos de solucion de problemas.

El pensamiento de educar la creatividad desde la infancia, es una idea que comparto con
Renzulli y por ello propongo un programa de potenciacion de la creatividad en un centro

educativo.
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1.2. FUNDAMENTACION TEORICA

Después de este breve resumen sobre la importancia que tiene la creatividad en nuestra
vida, pasamos a realizar una exploracion mas detallada sobre qué es la creatividad y las
etapas por las que la persona pasa durante proceso creativo. También describiremos las
caracteristicas mas comunes que tienen las personas creativas y realizaremos una

reflexion sobre la posibilidad de potenciar la creatividad.

Antes de finalizar la fundamentacion tedrica que daria paso a la descripcion del programa
objeto de esta memoria, revisaremos la importancia que tiene la creatividad en el aula a

través de estudios realizados por otros compafieros de este mismo campo.
1.2.1. La Creatividad
A lo largo de la historia la creatividad se ha ido definiendo de diferentes formas.

Tatarkiewicz (2001) nos hace un breve resumen de la evolucion del concepto de

creatividad que se ha recogido en las siguientes lineas.

Durante, muchas décadas, la creatividad no era un término que se utilizara en la filosofia,
en la teologia ni en el arte. Practicamente no se uso hasta la época romana, donde fue
utilizado como un término del lenguaje coloquial, haciendo referencia al fundador de la

ciudad (creator urbia).

En los afios siguientes, se empez6 a emplear el término como parte de la teologia, de tal

manera que ilustraba a Dios el creador (creator).

No es hasta el siglo XIX, cuando la palabra creator, comienza a ser reconocida como
lenguaje del arte. Aunque se queda reducido a un simple adjetivo del artista. Finalmente,
en el siglo XX, el término creator, logra difundirse en toda la cultura humana, y se

comienza a hablar de creatividad en diferentes ambitos de la vida.

Aunque el término de creatividad ha avanzado a lo largo de los afios, hoy en dia, en pleno
siglo XXI, la definicion que se hace de esta palabra por las referencias linguisticas del
pais, se queda bastante reducida. Veamos el ejemplo de la Real Academia de la Lengua
Espafiola, que en su 23 edicion del diccionario DRAE, define creatividad como “Facultad

de crear” y “Capacidad de creacion”.

Esta pobre definicidn, no hace alusion a ninguna de las propiedades de la creatividad que

intentaremos explicar a continuacion.
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Para entender la creatividad, tenemos que tener claro que este vocablo no es solo un
adjetivo o un sustantivo, sino que es un proceso. Un proceso que incluye de manera
simultanea factores perceptivos, cognitivos y emocionales. Esta inclusion de los
diferentes factores permite a la persona creativa buscar y localizar nuevas soluciones a
nuevos problemas. Pero claro, no se nace con ello, hay que ensefiar a relacionar los

diferentes factores para lograr el éxito en la resolucion de problemas.

Guilford (1976) nos habla del término de Pensamiento Productivo, en el cual se

diferencian dos actividades cognitivas:

Pensamiento Convergente: que consiste en la generacion de ideas a partir de la
informacidn que se nos proporciona y en donde solo existe una Unica respuesta

correcta.

Pensamiento Divergente: que consiste en la elaboracion de multiples ideas a partir
de la informacion dada y en donde no existe una Unica respuesta correcta, sino que

hay varias soluciones correctas a un mismo problema.

Guilford defiende la idea de que la creatividad surge de la combinacion exitosa de ambos
pensamientos y que todas las personas tienen la capacidad de compaginarlos. Ahora bien,
no todos realizan la combinacion de pensamiento de manera exitosa, y es ese proceso el

que hay que ensefiar.

A dia de hoy, en la escuela, el pensamiento que mas se promueve es el convergente. Es
cierto que también se alienta el pensamiento divergente, pero estd muy reducido a

asignaturas como plastica y masica.

Desde este proyecto se desea potenciar la creatividad para facilitar en la persona un nuevo
recurso, y para ello se planifican actividades que promueven el pensamiento holistico, el
pensamiento divergente y el pensamiento lateral (un estilo de pensamiento muy similar

al pensamiento creativo y que describiremos en detalle a continuacién).

Para poder potenciar la creatividad, es necesario, ademas de conocer la definicion de
creatividad, otros conceptos que intervienen en mayor o en menor medida en la

generacion de ideas creativas. Estos conceptos son explicados a continuacion.
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1.2.2. Otros procesos relacionados con la creatividad

Ademas de creatividad, es importante conocer los conceptos de pensamiento holistico,
pensamiento lateral, aprendizaje cooperativo y la relacion que hay entre la creatividad y
la inteligencia. Estas nociones nos permitirdn tener un pequefio mapa metal sobre que la

necesidad de alentar la creatividad en la escuela.

Pensamiento holistico: es la actividad cognitiva que nos permite ver las cosas en

su totalidad, atendiendo a las multiples caracteristicas que definen un problema.
Intentaré explicar el concepto con un ejemplo. El director de una orquesta tiene la
responsabilidad sobre el "todo™, cada uno de sus musicos ejecutan la parte de la
partitura que le corresponde, pero es el director el que tiene la capacidad de
integrar todas los instrumentos para crear una bonita melodia. Es decir, una
persona con pensamiento holistico que tiene que solucionar un problema, tiene la
capacidad de ver diferentes soluciones de manera individual y juntarlas para crear

una Unica solucion exitosa.

Pensamiento lateral: es la ruptura del pensamiento l6gico, hipotético y deductivo

a la hora de resolver un problema. El pensamiento lateral consiste en estimular la
creacion de nuevas soluciones para nuevos problemas. Aunque parezca gque este
tipo de pensamiento no se da en la vida diaria, hay multiples juegos que lo

potencian, como por ejemplo, “El barquero, la oveja, el lobo, y la lechuga”.

Un barquero tiene que llevar de una orilla del rio a la otra a una oveja,
un lobo y una lechuga. En cada viaje solo puede llevar una cosa y para
colmo si deja a la oveja con el lobo, esté sé come la oveja; y si dejas la

lechuga con la oveja, esta sé como la lechuga.

La resolucion de este juego te hace pensar de manera lateral, rompiendo con el

tradicional pensamiento Idgico.

Aprendizaje cooperativo 0 cooperacidn imaginativa: consiste en trabajar de

manera conjunta con otras personas para alcanzar los mismos objetivos. Es
importante no confundir este término con el trabajo colaborador, que hace

referencia a contribuir parcialmente en el logro de los objetivos de otras personas.

Creatividad e inteligencia: la idea de esperar actos creativos de las personas que

tiene un CI elevado es una idea que ha sido debatida por muchos estudiosos.
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Aunque el tema genera controversias, la mayoria de los expertos concluyen que
es necesario tener un cierto grado de inteligencia para ser creativo, pero eso no

quiere decir que todos los sujetos inteligentes son creativos.

Una vez definidos los diferentes térmicos que interacttan con la creatividad, e intentando
seguir una secuencia logica para entender en mayor profundidad como funciona la
creatividad, procedemos a identificar las etapas por la que una persona avanza durante

proceso creativo.
1.2.3. Etapas del proceso creativo

El proceso creativo es el resultado de la combinacion de varias habilidades cognitivas. La
creatividad no puede darse solo por una destreza, sino que requiere de varias capacidades

que trabajen al unisono para lograr el mismo fin.

A lo largo de los afios, se ha intentado consensuar las fases que requiere el proceso
creativo, y aunque los expertos han identificado varias etapas diferentes, todos coinciden
en que el proceso se crea en 4 0 5 fases.

En 1926, Wallas establecié cuatro fases vitales del pensamiento creativo: preparacion,
incubacidn, percepcion, evaluacion, y elaboracion. Poincaré, en 1939, propuso un proceso
de cuatro fases denominado intuitivo o insight, en el que identificaba la preparacion, la

incubacion, la iluminacion y la verificacion como las etapas del proceso creativo.

Quizas entre los autores que mas consenso lograron en relacion a este tema, encontramos
a Csikszentmihalyi (1998) que afirma la existencia de cinco fases para lograr la
creatividad. La primera seria preparacion, en la cual el sujeto toma contacto con el
problema. En esta fase se identifica el problema a tratar, se busca informacion atil y se

comienzan a dar los primeros brotes de imaginacion.

Una segunda fase seria incubacion. Es el momento en cual se asimila el problema a tratar
pero sin darle mucha importancia, dejando que se vayan creando asociaciones libres que
puedan ayudarnos en la fase de la intuicion.

La fase de la intuicion, iluminacién o insight seria otra etapa reconocida por

Csikszentmihalyi, en la cual se identifica la mejor solucion a tomar.
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Hablariamos de una cuarta fase con la evaluacion o verificacion de la solucion tomada.
Es el momento donde la persona valora la eficacia de sus ideas para generar una solucion

adecuada al problema.

La ultima frase a identificar es la elaboracion. Probablemente es la fase mas duradera y
con mas trabajo de todas. En ella se transforma la idea en hechos y se transmite a las

demas personas implicadas.

Aunque la descripcion de las fases se haya realizado de una manera secuenciada y ldgica,
Csikszentmihalyi afirma que las fases no tienen que ser lineales y desarrollarse siguiendo
un orden, sino que pueden darse de manera simultanea, repitiéndose algunas fases e

incluso suprimiendo en algun caso alguna de ellas.

A modo de resumen e intentando integrar las ideas de los autores, podemos concluir que
el proceso creativo comienza por detectar un problema o una necesidad a cubrir.
Posteriormente se va madurando, de manera consciente o inconsciente, posibles
soluciones al problema o necesidad detectada; y por Gltimo se lleva a cabo la solucion
que hemos valorado como mas viable o aceptable.

Este proceso que acabamos de describir lo realiza cualquier persona a la hora de
solucionar un problema, lo que nos haria pensar que no se necesitan unas caracteristicas
especiales para solucionar un problema. Pero no todas las soluciones dadas son eficaces
y cumplen el objetivo propuesto, esa es la razon por la que creemos que las personas
creativas deben tener algunas caracteristicas que haga que las soluciones propuestas

lleguen a buen puerto. De estas caracteristicas hablaremos en el siguiente punto.
1.2.4. Caracteristicas de la persona creativa

Csikszentmihalyi afirm6 en sus estudios sobre la creatividad, que la primera caracteristica
que tenia que poseer una persona creativa era la predisposicion genética a ser creativo, es
decir, tener una personalidad creativa. La idea de Csikszentmihalyi en cierta medida es

cierta, pero no podemos olvidar que todos, en mayor o en menor medida somos creativos.

La relacion entre personalidad y creatividad ha sido un tema de estudio para muchos
expertos y cada uno de ellos ha extraido sus propias conclusiones que intentaremos

resumir a continuacion.

Rodriguez Estrada (2005) nos habla de tres aspectos que tiene la persona creativa: aspecto

cognoscitivo, afectivo y volitivo. Cuando habla de cognoscitivo, se refiere a la capacidad

8
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intuitiva, la imaginacion y la curiosidad intelectual de la personas. Afectiva es la
autoestima, soltura y libertad; y volitiva la tolerancia a la frustracion y la capacidad de
decision.

Davis (2006) por su lado, nos hace un listado de doce caracteristicas que posee la persona
creativa: el saber que posee creatividad, originalidad, independencia, asuncion de riesgos,

energia personal, curiosidad, humor, atraccién por la novedad y la complejidad, sentido

artistico, apertura de mente, necesidad de estar sélo, y una percepcion mas desarrollada.

Miller (2000), determinar que son ocho las caracteristicas o destrezas que poseen las
personas creativas: ven la amplitud o alcance de las cosas, tienen iniciativa, mente abierta,
se interesan en las ideas de otros, generan muchas opciones, toman decisiones basadas en

sus valores, son persistentes, y comparten el mérito entre todos.

Quizés el autor que mas caracteristicas ha detectado es Figueroa (2003), que propone
catorce aspectos a destacar en la personalidad creadora: originalidad, autoestima,
iniciativa, motivacion, fluidez, independencia, divergencia, pensamiento técnico,

flexibilidad, innovacion, sensibilidad, invencion, elaboracién y racionalizacion.

Si pretendiéramos crear una lista propia que resumiera las caracteristicas que han
detectado los autores mencionados, podriamos concluir que existen tres grupos donde
incluiriamos las diferentes capacidades:

Rasgos intelectuales: donde encontrariamos una mente abierta, la imaginacién, la

fluidez, pensamiento divergente...

Rasgos de personalidad: entre los que destacan la autoestima, la originalidad, la

capacidad de controlar la frustracion...

Rasgos motivacionales: en los que estarian la curiosidad, la necesidad de innovar

y por supuesto la motivacion intrinseca.

Llegados a este punto de la memoria, donde se ha hablado de que es la creatividad, sus
fases y las caracteristicas de la persona creativa, nos gustaria generar una breve reflexién

sobre si es posible potenciar la creatividad o es un aspecto con el que naces.
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1.2.5. ¢ Se puede potenciar la creatividad?

Una de las formas de definir la creatividad es como una capacidad que tiene el ser humano

para afrontar la vida, y como es una capacidad humana se podria potenciar.

Marlén, Remolina y Calle (2010), nos resumen las diferentes formas con las que se puede

fortalecer la creatividad.

Comienzan hablando de la importancia de estimular la participacion en los procesos de
aprendizaje. Intentan hacer entender que el método activo, en el cual el alumno no sea un
mero observador de su aprendizaje, ofrece al estudiante un lugar de exploracién y

descubrimiento, en el cual la creatividad puede volar sin miedo a ser retenida.

Hilando con esta idea, las autoras también hablan de ofrecer estimulos de aprendizaje, es
decir, crear un espacio llenos de recursos que ayuden a desarrollar las capacidades,

destrezas y actitudes.

Realizar ejercicios de desarrollo del pensamiento y habilidades cognitivas, es una buena
manera de estimular al cerebro para buscar alternativas a las soluciones ldgicas, que
ademéas de desarrollar la imaginacion, nos ayuda a potenciar capacidades que son
necesarias en cualquier persona, como la comunicacion, la confianza e incluso nos ayudan

a ver nuestras propias limitaciones.

Estimular la innovacién como desafio es otro aspecto importante a trabajar. Los procesos
de innovacién se relacionan con el trabajo en equipo y con la solucion de problemas. La
innovacion permite ver mas alla de lo presente, ser capaz de crear algo nuevo y diferente

que sea util.

Quizas una de las tareas para promover la creatividad mas dificiles pero a vez méas
importantes sera la de impulsar la iniciativa. Es importantes que las personas estén

motivadas para tomar el protagonismo de sus ideas, y no esperar a que sean mandados.

Un ultimo aspecto importante para potenciar la creatividad es animar a formular
preguntas. Cuando una persona genera preguntas del tipo ¢por qué? ;donde? ;como?,
estd desarrollando sus propias ideas y favoreciendo la construccion de conocimientos y

aprendizajes.
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Una vez aclarada la incognita de si es posible o no potenciar la creatividad, debemos
observar la importancia de potenciar la creatividad en el aula. Para ello revisarnos algunos

trabajos e iniciativas que se han llevado a cabo en el mundo de la creatividad.
1.2.6. La importancia de potenciar la creatividad en el aula

La mayoria de los programas que se han implantado sobre potenciacion del pensamiento
divergente se ha realizado en el aula. Esto es asi porque el nifio, pasa gran parte de su vida

infantil en los centros educativos, pero no es la Gnica razén.

La escuela permite tener una vision mas cercana del desarrollo de los alumnos y por lo
tanto conocer las capacidades y las aptitudes de los nifios, pudiendo alentar aquellas que

sean positivas y corrigiendo las socialmente clasificadas como negativas.

Ademas, todo proceso educativo requiere de una programacion en la cual, poco a poco la
creatividad va teniendo mas peso. Es importante ensefiar a los maestros la repercusion
que tiene la creatividad en la vida y por lo tanto la necesidad de planear la intervencién
del proceso creativo desde el aula.

Uno de los programas que mas se ha utilizado para proyectos de potenciacion de la
creatividad es el Programa MARK de Renzulli y Cols (1986, citado en Lopez y Navarro,
2010). Este programa se fundamenta en la teoria de Guilford sobre los dos tipos de

pensamiento, convergente y divergente, que estructuran la inteligencia.

El programa proporciona una serie de materiales y actividades para ayudar al alumno y

al maestro a expresar el potencial creativo.

Uno de los altimos estudios que se ha llevado a cabo utilizando este programa ha sido
puesto en marcha por Lépez y Navarro (2010) desde la universidad de Murcia.

La muestra que utilizaron estaba constituida por un total de 90 alumnos de un colegio de
educacién primaria de Murcia, divididos en dos grupos, alumnos del primer ciclo y

alumnos del segundo ciclo.

Las conclusiones extraidas de ese estudio fueron, que el programa MARK si produce un
efecto significativo sobre el incremento del pensamiento divergente en los alumnos del

primer ciclo, pero no para los del segundo.

Quizés el programa MARK no este adaptado a los tiempos que corren y por esa razon no

siempre genera los resultados deseados.
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Un programa mas actualizado que tiene como objetivo proporcionar una actitud proactiva
y emprendedora a los nifios, es el propuesto por MIBA, Museo de Ideas e Inventos de
Barcelona.

El museo MIBA tiene puesto en marcha un programa escolar que acoge a alumnos de
infantil, primaria y E.S.O., denominado “Un programa transversal de Invencion,

Creatividad, y Cultura emprendedora para Centros Educativos™.

El programa no es méas que un lugar donde los nifios y jovenes pueden desarrollar las
ideas que tienen en la cabeza. El museo proporciona un area donde los alumnos inventan
maquinas y artilugios con una finalidad. Claro es que no siempre salen como lo imaginan
pero algunas veces logran crear algo valioso y util como es el caso de Pep Torres, que
cre6 una maquina expendedora totalmente gratis. Lo Unico que necesitas hacer para poder
conseguir un producto de la maquina, es pedalear sobre una bicicleta que esta conectada

a dicha maquina y que genera la energia suficiente para expulsar el producto que se desea.

Esta nueva idea de museo donde se deja fluir la creatividad durante un corto periodo de
tiempo, alude a la necesidad de darle mas importancia al pensamiento divergente. Aunque
es cierto que no se conocen eficacias demostrables de que este programa ayude a
potenciar la creatividad, el hecho de que algunos inventos, con es el caso de Powered-
Human (nombre de la méaquina expendedora descrita anteriormente) haya sido premiado
como uno de los mejores inventos del 2009 por la revista TIME, nos hace reflexionar de
que a lo mejor no se necesita un programa muy largo en el tiempo para despertar la

creatividad en los nifios.

Otra iniciativa que busca potenciar la creatividad tanto en alumnos como en profesores,
en un espacio de tiempo reducido, es el propuesto por Aulas Creativas. Este proyecto es
un recurso que a aportar herramientas para los profesores en materia de creatividad, y

ademas oferta formacién a aquellos centros educativos que lo deseen.

Las ideas que se promocionan desde este programa son por un lado ensefiar a los maestros
como potenciar la creatividad de sus alumnos y por otro lado, dejar que los nifios exploren

su imaginacion en un espacio creado para tal fin.

Al ser una plataforma virtual, los diferentes maestros que crean en sus aulas un lugar de
encuentro con la creatividad, pueden compartirlo y ayudar a otros maestros a continuar

con la iniciativa de potenciacion de la creatividad.
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Dada la escasez de estudios sobre la mejora de la creatividad en pequefios espacios de
tiempo, hemos decidido realizar un proyecto de intervencion diferente al propuesto por
Renzulli y cols, con la finalidad de crear una herramienta que ayude a los maestros a

potenciar la creatividad en primaria.
1.3. OBJETIVOS

Dada la inquietud creativa de muchos docentes, y la ausencia de medidas de su eficacia,
hemos realizado una investigacion cuyo objetivo ha sido desarrollar y probar una

iniciativa creativa. Especificamente, nuestros objetivos han sido los siguientes:

a. Desarrollar un programa de intervencién que permita la potenciacion de la
creatividad en la escuela.

b. Aplicar el programa de intervencion para potenciar las competencias creativas
basicas de los nifios/as de 5°B y 6°A de primaria del colegio Juan Jaén de
Salamanca.

c. Evaluar la eficacia del programa de intervencion sobre la potenciacion de la

creatividad en la escuela.

Para llevar a cabo estos objetivos se ha creado un programa que constara de tres sesiones
que se llevaron a cabo el mes de febrero dentro del aula de un colegio de primaria. Con
este programa esperdbamos que los estudiantes que reciban ensefianza en las estrategias

creativas mostraran un incremento de pensamiento creativo.
A partir de esos objetivos nos plantemos poner a prueba las siguientes hipétesis:

a. Si los alumnos de 5°B de primaria del colegio Juan Jaén son sometidos a
instrucciones en pensamiento creativo, entonces al final de la ensefianza del
mismo, estos tendran un mejor pensamiento creativo que antes de la misma.

b. Si los alumnos de 5°B de primaria del colegio Juan Jaén son sometidos a
instruccion, al final de la misma tendran una mayor puntuacion que el grupo no

sometidos, aun siendo de mayor edad.

Para poner a prueba estas hipotesis, se ha llevado a cabo una investigacion con estudiantes
del ultimo ciclo de primaria del colegio Juan Jaén de Salamanca, los cuales han sido
sometidos a un programa de instruccion de estrategias creativas. Trabajo que paso a

describir.
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Il. METODOLOGIA

2.1. PARTICIPANTES

La poblacién beneficiara del programa de intervencion fueron los alumnos de 5°B y 6°A

de Primaria del Colegio Pablico Juan Jaén de Salamanca.

Los alumnos del centro educativo estaban divididos en dos grupos (5°B y 6° A), de tal

forma que el 6° A fue el grupo control y el 5° B fue el grupo experimental.

El grupo 5°B constaba de 24 alumnos con edades comprendidas entre los 10 y 11 afios, y
el grupo 6°A estaba formado por 24 alumnos con edades entre los 11 y 12 afios. El grupo
5°B constaba de 10 nifias y 14 nifios; y el grupo 6° A estaba compuesto de 16 nifias y 8
nifos.

2.2. UBICACION DEL PROYECTO

El proyecto de intervencion esta pensado para realizarse en el aula de la clase de 5° B de
primaria del colegio Juan Jaén de Salamanca. El aula posee los recursos materiales
necesarios para llevar a cabo las actividades y ademas es el lugar mas idoneo para

potenciar la creatividad.

El Colegio de Educacion Infantil y Primaria Juan Jaén, es un centro publico que se
encuentra en la calle Profesor Saez 7-9, aunque la entrada al patio se realiza por el Paseo

de las Carmelitas.

Este centro cuenta con tres plantas mas un sotano. En la planta baja encontramos los
despachos de direccion y secretaria, la sala de profesores, cinco aulas que estan destinadas
a los alumnos de infantil, un aula de audicién y lenguaje, un aula de pedagogia
terapéutica, una sala destinada a las tutorias de infantil del Ampa, los servicios y la

vivienda del conserje.

En la primera planta estan cinco aulas de educacion primaria, un aula de educacion
infantil, el aula de musica, la biblioteca y los servicios. Una planta mas arriba, es decir,
en la segunda, se ubican siete aulas de educacion primaria, el aula de informatica y los

servicios.

La Gltima planta del edificio, el s6tano cuenta con el patio con pista polideportiva y
espacios laterales para juegos, el gimnasio, el comedor, el aula de expresion plastica y los

servicios.

14



Programa de Potenciacidn de la Creatividad

2.3. CONTENIDO DE LA INTERVENCION

El programa de intervencién para potenciar la creatividad en la escuela consta de tres
sesiones. En cada sesion se desarrollara una dinamica con la que se espera alcanzar los

objetivos planteados en apartados anteriores.
A continuacion se muestran las dindmicas de cada sesion:

Tabla 1: Dinamica Sesién 1

UN PERSONAJE NUEVO ‘

Materiales: Duracion:
- Revistas con fotos 30 minutos (20 minutos para la
- Pegamento y tijeras creacion del personaje y 10 minutos
- Rotuladores de colores para la explicacion del personaje)
- Cartulinas tamafio folio

Descripcion de la actividad:

Se divide al grupo en equipos de 5 personas y se le aportan los materiales necesarios. La actividad
consiste en crear un nuevo personaje de cuento, recortando caras, manos y demas imagenes de las
revistas y pegandolas en el DIN A3. Al personaje hay que ponerle nombre y crearle una pequefia historia
(¢quién es?, ¢tiene algln poder?). Una vez transcurridos los primeros 20 minutos se pondrén en comin
todos los personajes que se han creado, de tal manera que cada grupo tendré que explicar quién es su

personaje.

Tabla 2: Dindmica Sesién 2

MUSICA CREATIVA

Materiales: Duracion:
- Equipo de musica y CDs musica (carros de fuego, la | 50 minutos (los ultimos 5 minutos se
primavera de Vivaldi, Banda Sonora Superman) utilizardn para leer la historia creada)

- Papel y lapicero

Descripcion de la actividad:

La actividad consistiria en poner musica con distintos sonidos y cambios de melodia e ir creando entre
todos una historia. El procedimiento seria el siguiente: se sienta a los chicos en un circulo y se pone unos
minutos de musica, después se para la cancién y a través de una lluvia de ideas se crea una historia. Se
apunta en un papel el trocito de narracion que se ha creado y después se vuelve a poner otros minutos de
musica. Es ejercicio se repite hasta que se finaliza la cancion. Al finalizar se lee en voz alta el cuento

que se ha creado.
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Tabla 3: Dindmica Sesién 3

LOS INVENTOS

Materiales: Duracion:
- Folios de colores 30 minutos (15 minutos para crear y
- Pinturas de colores 15 minutos para explicar la creacién)
- Revistas

Cualquier material reciclable que haya en el aula

- Tijeras y pegamento

Descripcion de la actividad:
La actividad consistird en crear una maquina, un objeto, una idea, que sea Util. Para ello se les

proporcionara a los nifios diferentes materiales. Una vez transcurridos los 15 primero minutos se ira

exponiendo uno a uno los inventos que se han creado.

2.4. TEMPORALIZACION

Tabla 4: Temporalizacién de las sesiones

Dia Sesién  Grupo Ubicacién Hora
19-02-2015 1 Control Aula 6°A  13:00

Experimental Aula5°B  13:00
23-02-2015 2 Experimental Aula5°B  13:00
27-02-2015 3 Control Aula 6°A  13:00

Experimental Aula5°B  13:00

2.5. DESCRIPCION DE LAS SESIONES

Grupo control

La intervencién con el grupo control (6°A) consiste Unicamente en pasar el pre-test del
Test CREA el dia 19-02-2015 vy el post-test del Test CREA el dia 27-02-2015. Para no
interrumpir demasiado en las horas de clase el test es aplicado por el tutor del grupo a la

ultima hora lectiva. Previamente se le explico al profesor el procedimiento a realizar.
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Grupo experimental

PRIMERA SESION:

La sesion durard 50 minutos y se realizara a la Gltima hora (13:00-14:00) del dia
19-02-2015.

La primera sesion estara dividida en dos partes. Los primeros 15 minutos estara
destinados a la presentacion del programa que se va a desarrollar y a la realizacién
del Pre-test del Test CREA. Inteligencia Creativa. Los 35 minutos restantes se
utilizaran para desarrollar la primera actividad del programa descrita en la tabla
1.

SEGUNDA SESION:
La sesion durard 50 minutos y se realizard el dia 23-02-2015, a Gltima hora (13:00-
14:00) Todo el tiempo estara destinado a realizar la segunda actividad del

programa. La dindmica a realizar este dia esta detallada en la tabla 2.

TERCERA SESION:

La sesion durard 50 minutos y se realizara a la ultima hora (13:00-14:00) del dia
27-02-2015.

Esta Ultima sesion estara dividida en dos partes. Los primeros 35 minutos estaréa
destinados al desarrollo de la Gltima actividad del programa, explicada en la tabla
3; y los 15 minutos restantes a la realizacion del Post-test del Test CREA.

Inteligencia Creativa.

2.6. DISENO DE EVALUACION

La primera hipdtesis de investigacion, se evaluard con un disefio cuasi-experimental

pretest-postest, en el cual dispondremos de un grupo control y de un grupo experimental.

En este caso las variables son el “numero de respuestas realizadas previa a la

intervencion” y el “nimero de respuestas realizadas después de la intervencion” (ambas

variables son cuantitativas).

La segunda hipotesis de investigacion también se realizara con un disefio cuasi-

experimental pretest-postest. La variable independiente no métrica corresponderia con
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“las actividades del programa de intervencion” que tiene dos niveles o grupos de
comparacion (grupos control y grupos experimental). La variable dependiente métrica es

el nimero de respuestas realizadas en el post-test.

Para obtener los resultados de la variable “numero de respuestas realizadas™ se utilizara

el Test “CREA. Inteligencia Creativa”.

El test CREA esta disefiado para aplicarse de manera individual o de manera colectiva,
tanto en nifios, adolescentes como adultos. Consta de 3 ldminas que se emplean
dependiendo de la edad y el estilo de aplicacion. La forma recomendada de distribucién

de las laminas se resume en el siguiente cuadro:

Tabla 5: Distribuciéon Laminas Test CREA

Edad Escolaridad Aplicacién Modalidad CreaA CreaB CreaC Baremo

6-9 afios 1° y 2° Ciclo | Individual Verbal 4 Nifios
Primaria

10-11 afios 3° Ciclo | Colectiva o | Escrita 4 4 Nifios
Primaria individual

12-16 afios Secundaria: Colectiva o | Escrita v v v Adolescentes
E.S.O. individual

17 afios en | Bachillerato y | Colectiva o | Escrita v v v Adultos

adelante adultos individual

Para la evaluacién del proyecto se utilizara la lamina A para el pre-test y la lamina C para

el post-test.

El desarrollo del test consiste en presentar al grupo de alumnos una ld&mina con una
imagen y darle la siguiente instruccion “Se le va a mostrar una ilustracién. Su tarea
consiste en escribir brevemente cuantas preguntas le sea posible hacer sobre lo que

representa. Trate de hacer el mayor niimero posible”.

Al pasar 4 minutos se finalizara el test y se le dara la siguiente instruccion “Basta. Dejen
los lapices sobre la mesa. S6lo pueden continuar si es para completar una pregunta ya

redactada en parte”.
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I11. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. ANALISIS DE LOS RESULTADOS
El analisis estadistico, llevado a cabo a través del programa estadistico SPSS v.21 y cuyas
tablas se encuentran en los anexos 1y 2., no confirmé ninguna de las dos hipotesis del

trabajo.

Lo primero que se realizo fue un el andlisis de los datos obtenidos del grupo experimental

para comprobar la primera hipotesis.

En la tabla 6 se muestran los valores de la media (M) y desviacion tipica (SD) obtenidos
por los estudiantes en cuanto nimero de preguntas realizadas por cada sujeto. Variable

gue nos viene a explicar la capacidad de los sujetos para elaborar preguntas.

Tabla 6: Media (M) y desviacién tipica (DS) del nimero de preguntas generadas por el grupo experimental

M SD N
Experimental Pre-Test  7.71 3.407 24
Experimental Post-Test 8.71 4.070 24

Tal y como podemos ver la media tras la instruccion fue més alta que antes de la misma.
Para contrastar la significacion de las diferencias entre las medias se empled la prueba
estadistica de contraste t de diferencias de medias para muestras relacionadas, tomando

como variable independiente el nimero de preguntas generadas en cada caso.

El resultado obtenido en la prueba pone de manifiesto la ausencia de significacion

estadistica para una probabilidad de a de .05. [t,53 = —1,529;p > 0,05].

Como p > a, nos llevaria a tomar la decision estadistica de aceptar la hipdtesis nula. De
esta manera, podemos afirmar que aunque la intervencion logré incrementar el nimero
de preguntas formuladas, este incremento no fue significativo estadisticamente, es decir,
el programa de potenciacion de la creatividad no ha genero un aumento del pensamiento

divergente en los nifios que participaron en el entrenamiento.
Procedamos ahora a analizar los resultados de la segunda hipotesis.

Al igual que en el caso anterior, en la tabla 7 se muestran los valores de la media (M) y
desviacion tipica (SD) del niamero de preguntas realizadas por cada sujeto por los sujetos

sometidos a la instruccidn frente a aquellos que no la recibieron.
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Tabla 7: Media (M) y desviacion tipica (SD) del nimero de preguntas generadas por el grupo control y el

grupo experimental en el post-test

M SD N

N° Preguntas Grupo Control 1042 3425 24
N° Preguntas Grupo Experimental 8.71  4.070 24

Sorprendentemente podemos ver que el grupo control tiene una media mas elevada que
el grupo experimental. Para poder comprobar si esas diferencias eran estadisticamente
significativas realizamos un contraste t de diferencias de medias para muestras

independientes.

Los resultados obtenidos manifiestan nuevamente la ausencia de significacion estadistica
para una probabilidad de o de .05. [ty = 1.573;p > 0,05].

Al igual que en el caso anterior, los resultados nos llevan a tomar la decision de aceptar
la hipotesis nula debido a que p > a. Los datos obtenidos nos llevan a pensar que la
diferencia de medias se debe principalmente a la diferencia entre las edades, recordemos
que el grupo experimental tiene edades comprendidas entre 10-11 afios y el grupo control
entre 11-12.

En consecuencia a los datos descritos anteriormente, los resultados indican que el
proyecto de potenciaciéon de la creatividad no ha logrado cumplir los objetivos que

buscaba.

3.2. DISCUSION

El objeto de este trabajo ha sido desarrollar, aplicar y evaluar la eficacia de un programa de
intervencion sobre la potenciacién de la creatividad en una escuela de primaria. Al tener
un grupo control y un grupo experimental, se esperaba por un lado, que el grupo
experimental mejorar el pensamiento divergente al finalizar la intervencion; y por otro
lado que la creatividad fuera mayor en el grupo experimental que en el grupo control al

aplicar el programa.

Para comprobarlo analizamos la capacidad de generar preguntas diferentes, sobre una

imagen, de 48 nifios estudiantes del Gltimo ciclo de primaria, del colegio Juan Jaén.

Al realizar el analisis estadistico, los resultados no apoyaron ninguna de las dos hipotesis

planteadas. La comparacion de las medias del grupo experimental entre el pre-test y el
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post-test mostraba un aumento en el nimero de preguntas que se habian generado, pero
la prueba t de comparacién de medias para muestras relacionados mostr6 que las

diferencias no eran estadisticamente significativas.

Algo parecido encontramos en los resultados obtenidos de la comparacion de las medias
entre el grupo control y el grupo experimental. A simple vista se aprecia una diferencia a
favor del grupo control, pero la prueba t de comparacion de medias para muestras no

relacionadas volvio a revelar la ausencia de diferencia estadisticamente significativa.

Los resultados obtenidos no van acorde con las predicciones planteas al principio de la
intervencion, eso nos lleva a pensar cuales ha podido ser los condicionantes que han

suscitado esta situacion.

Probablemente las sesiones desarrolladas en el programa no favorecen con suficiente
fuerza la creatividad de los nifios del colegio Juan Jaén de Salamanca. Esto puede ser

debido a la falta de experiencia por parte de la persona que realizo las sesiones.

También debemos mencionar que la persona que llevé a cabo la intervencién no es la
profesora habitual de los alumnos, y eso puede ser un factor que limite la potenciacion de
la creatividad. Entendamos que cuando conocemos a una persona, el miedo a ser evaluado

por algun posible error puede suscitar la disminucion de las respuestas.

Si nos paramos a revisar porque el programa MARK de Renzulli y Cols (1986) genera
resultados satisfactorios para la poblacion de primaria, podemos observar que el tiempo
que las personas desarrollan las sesiones les permite crear un vinculo de intimidad que

hace que el alumno pueda tener més confianza a la hora de expresar sus ideas.

Recordemos, que para no afectar demasiado a la continuidad de las clases de los alumnos
del colegio, el programa de potenciacion de la creatividad solo ha podido tener un
contacto de 3 horas con los alumnos. Tiempo que quizas no ha sido suficiente para poder

crear un espacio de confianza entre los alumnos y la persona que desarrolld las sesiones.

Seguimos pensando que un programa de potenciacion de la creatividad no tiene por qué
estar basado en muchas sesiones, pero si es cierto que si se utiliza un breve periodo de
tiempo para buscar el incremento del pensamiento divergente, es necesario que las
actividades que se desarrollen fortalezcan al maximo la imaginacion de los nifios y creen

unos cimientos sélidos para dejar crecer la creatividad.
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Quizés seria bueno incorporar pequefias actividades creativas, en las actividades escolares
academicas. Proporcionar un recurso de aprendizaje a los maestros que consiste en
dedicar unos minutos al pensamiento creativo unidos a cualquier actividad cotidiana de
clase, para ver las cosas desde otro angulo. Es posible que el hecho de dedicar tres
sesiones independientes al resto de actividades escolares, les haya llevado a una no

integracién de la finalidad.

Otro posible punto flaco del proyecto puede haber sido los recursos con los que se ha
llevado a cabo este programa de potenciacion. EI programa transversal de Invencion,
Creatividad, y Cultura emprendedora para Centros Educativos del museo MIBA tiene
unos recursos superiores si los comparamos con los utilizados para llevar a cabo este

programa.

Fomentar la creatividad es un proyecto que deberia implicar a diferentes personas y
recursos. No deberia quedarse en un simple programa aislado del resto de la educacion
formal. Es necesario continuar investigando la mejor forma de potenciar el pensamiento

creativo de manera que creatividad y educacion vayan creciendo a la par.

Creemos que es conveniente integrar, en la formacion de los maestros, una vision que
rompa con las respuestas convencionales y rutinarias, para proporcional a los alumnos

nuevas herramientas de resolucién de problemas.
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IV. CONCLUSIONES Y PROSPECTIVA

Como vya se defendid en la introduccion, la estructura del sistema educativo no tiene la
mejor organizacion para poder alentar el pensamiento divergente. Por ese motivo, creo
que desde el &ambito de la educacion se ha de generar programas de intervencion que no
solo potencien la creatividad sino que ensefien a los maestros como incrementar la

capacidad creativa de sus alumnos.

Una vez finalizado el programa de intervencion, observamos que no hay una mejora
significativa del pensamiento divergente del grupo al que se le aplico la intervencion.
Haciendo un resumen de las diferentes razones que nos llevan a pensar que el programa
no haya cumplido los objetivos planteados encontramos la falta de tiempo para poder
crear un ambiente de confianza; la falta de experiencia por parte de la persona que

desarrollo las sesiones y que las llevo a cabo; y la falta de recursos adecuados.

Desde el punto de vista de la investigacion el programa de potenciacion de la creatividad
ha generado algun que otro sentimiento de decepcion al no poder contribuir en el
incremento del pensamiento divergente de los alumnos del colegio de Juan Jaén. Pero
desde el punto de vista personal, el proceso de aprendizaje que se ha desarrollado ha sido

muy satisfactorio.

El resultado de este proyecto no quita importancia a la necesidad de continuar
investigando para potenciar la creatividad en el aula y generar en los nifios nuevas formas

de resolver problemas y de afrontar la vida.

Independientes de que nuestro proyecto no haya cumplido las expectativas planteadas,
queremos plantear algunas propuestas que se deberian de trabajar en el aula con el fin de
potenciar la creatividad:

- Formar a los maestros en la potenciacion de la creatividad
- Habilidades de resolucion de problemas a través de la imaginacion

- Motivacion por lo diferente
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V1. ANEXOS

ANEXO 1: Tablas estadisticas del programa SPSS v.21 para la primera hipétesis

Estadisticos de muestras relacionadas

Deswviacion Error tip. de
Media tip. la media
Par1 Experimental Pre-test 7,71 24 3,407 ,695
Experimental Post-test 8,71 24 4,070 ,831
Prueba de muestras relacionadas
Diferencias relacionadas
95% Intervalo de
confianza para la
Desviacion | Error tip. de diferencia
Media tip. la media Inferior Superior t gl Sig. (bilateral)
Par1 Experimental Pre-test -
Experimental Post-test -1,000 3,203 ,654 -2,353 ,353 -1,529 23 ,140
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ANEXO 2: Tablas estadisticas del programa SPSS v.21 para la segunda hipotesis

Estadisticos de grupo

Desviacion Error tip. de

Grupo Comparacion N Media tip. la media
N° de preguntas  Control 24 10,42 3,425 ,699
Experimental 24 8,71 4,070 ,831

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene
para la igualdad de

varianzas Prueba T para la igualdad de medias
95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Error tip. de diferencia
F Sig. t gl Sig. (bilateral) | de medias la diferencia Inferior Superior
N° de preguntas ~ Se han asumido
varianzas iguales 447 ,507 1,573 46 ,122 1,708 1,086 - 477 3,894
No se han asumido
varianzas iguales 1,573 44,697 ,123 1,708 1,086 -,479 3,896
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ANEXO 3: Lamina y ejemplo de Pre-Test del Test CREA. Inteligencia Creativa
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ANEXO 4: Lamina y ejemplo de Post-Test del Test CREA. Inteligencia Creativa
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ANEXO 5: Resultados de la sesion 1
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ANEXO 6: Resultados de la sesion 2
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ANEXO 7: Resultados de la sesion 3




