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Resumen

El aprendizaje de la creatividad en cualquier nivel educativo tiene
como prioridad plantear activos métodos practicos y cognitivos para
acercarse a los estudiantes de forma eficiente, los cuales, permite que
estos tengan una comprension profunda de los contenidos tedricos y la
capacidad de aplicarlos de forma novedosa en una prdactica profesio-
nal, por ello, el rol del docente en la transmision de estos conocimientos
es imprescindible, ya que la experiencia misma respalda que toda acti-
vidad profesional debe ser sujeta a un pensamiento alterno a la reali-
dad. La creatividad es relacionada con la idea de libertad, aunque
estos vocablos no son sindbnimos, el ser creativo es una expresion perso-
nal que no solo depende de los contenidos y rigidez de los programas,
sino también de las concepciones conductuales del aprendizaje que
establece el rol del docente.
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Intfroduccion

Incidencia en el aprendizaje de la creatividad por parte de docentes de
diseno en la educacion superior.

La conexion existente entre la ensenanza y aprendizaje del diseno, asi
como en todas disciplinas, siempre serd delimitada por el docente o profe-
sor, sus conocimientos y experiencias le permitird orientar a sus estudiantes
a estar preparados a los desafios de la practica profesional, agregando a
los contenidos académicos procesos propios tales, como la creatividad y la
innovacion.

En la actualidad con la abundante informacion que cada estudiante tiene
acceso, aplicar procesos creativos de ensenanza y aprendizaje en cual-
quier carrera universitaria se vuelve mas dificil, tfal como lo respalda Sdnchez
Borrero (2020) al decir que los estudiantes puede adquirir mds conocimiento
por la diversidad de la comunicacion en canales y medios segmentados
que a la larga se vuelve un factor diferenciador cuando estan en el saldon
de clase.

En este contexto aprender diseno se ha tfransformado en resolver problemas
con un pensamiento creativo que haga diferente las ideas, dejando a un
lado los tradicionales métodos de aprendizaje basados en la observacion
cofidianag, intuicion, y el gusto estético personal.

El aprendizaje es una prdctica indispensable para el desarrollo personal y
profesional, las experiencias y 1os nuevos conocimientos adquiridos permi-
ten cambiar perspectivas, habilidades y reflexiones sobre las transformacio-
nes del entorno. A 1o largo de la historia este ha sido objeto de estudio y
reflexion por parte de diferentes actores como educadores, cientificos, filo-
sofos, psicologos, quienes han buscado comprender su naturaleza y sus im-
plicaciones en el pensamiento humano.

La Real Academia Espanola (2023), explica el vocablo “aprendizaje” como
el adquirir una conducta para siempre. También, lo describe como la
accion y efecto de aprender algun arte, oficio u ofra cosa. Lo cierto es que
cualquier persona aprende por distintos procesos que involucran tres esta-
dos: 1. Adquirir, 2. Retener y 3. Aplicar el conocimiento.



El aprendizaje se adquiere a fravés de procesos educativos y la propia experiencia
en la vida., Camizan Garcia.et al. (2021) agrega al término, las estrategias, tales
como la repeticion, resumen y la actuacion complementando el esfuerzo formativo
que debe ser orientado a las propias acciones del individuo.

El retener, es una funcidn neurocognitiva que permite registrar, codificar, consolidar,
guardar, recuperar y fraer la informacion cuando se necesita. (Muelas Plaza, 2014).
Este proceso es inherente a la memoria e inicia de forma sensorial hasta llegar a ser
parte de la conducta humana.

El proceso de aprendizaje se complementa con la aplicacion de los conocimientos
que segun Estéfano, (2013) son habilidades y saberes especificos que se desarrollan
y que todo docente debe saber estimular la puesta de accidén con una finalidad
definida.

Aprender la creatividad es adquirir y ejercitar actitudes propias de la conducta
humana, tales como la imaginacion, interés, observacion, cualquier aprendizaje
debe considerar desarrollar la reflexion y la creacion de ideas.

Acevedo Borrego et al. (2016) consideran que lo reflexivo o convergente es descrip-
tivo y enfocado, se concentra en el andlisis de las causas del problema empleando
técnicas y métodos sistemdticos para enconftrar soluciones practicas. Agregan que
la creacion de ideas es divergente es sensitivo e imaginativo, emplea técnicas no-
vedosas y creativas con retroalimentacion a los involucrados en el problema.

Si se busca una definicion que abarque todas las actividades de la creatividad
resultard muy extensa por ser una actividad variante que combina la logica vy el
cambio. Poruna parte, las personas aprecian y admira la actividad creativa porque
les permite alternativas de otros entornos a los que se puedan enfrentar y, por otro
lado, muestra incertidumbre a por no tener claridad en el control ni medicion del
entorno donde se sitUa.

Santaella (2006) establece que la creatividad es el proceso de presentar un proble-
ma a la mente con claridad, para originar o inventar una idea, concepto, nocidén o
esquema segun lineas nuevas o no convencionales.



Originalmente por los anos cincuenta, Guilford (1959, citado por Santaella, 2006)
define la creatividad como una forma de pensamiento que se desencadena en
un sujeto como consecuencia de la percepcion de un problema y que posee
diversos componentes. Esta definicion coincide con la de Torrance (1962, citado
por Santaella 2006) que lo miraba como el proceso de descubrir problemas o
algunas de informacioén, formar ideas o hipodtesis, probarlas, modificarlas y comu-
nicar los resultados.

Con estas ideas preliminares se puede concluir que la creatividad es la facultad
de ser humano de estructurar en forma original los principales elementos dentro
del campo ordenado y l6gico, que a su vez permite estructurar y desestructurar
problemas del entorno con nuevas formas y contenido tal como sucede en el
campo de la educacion.

Para explicar la aplicacion de la creatividad en la educacidon es necesario hacer-
lo de forma general y particular, por ejemplo, cada nivel educativo o disciplina
tienen su propia diddactica, sus estrategias de ensenanzas, procesos, ambientes y
estudiantes que se relacionan con todos estos conceptos.

Las instituciones educativas estan afrontando los cambios provocados por el uso
de la tecnologia, por ello tal como dice Cdrdenas (2019) las competencias de un
docente han cambiado, ya no basta ser un transmisor de conocimientos, sino
también ser innovador y creativo en su prdactica.

El actual docente, en especial el universitario estd condicionado por su especiali-
zacion a la cual deberd incorporar su conocimiento y la habilidad de crear e
innovar con mentalidad abierta (De la Torre & Violant 2002). En consecuencias,
tendrd adaptarse faciimente a lo nuevo sin ofrecer resistencia, sus actividades
serdn diferentes, motivando al estudiante a involucrarse en el desarrollo de las
propias metodologias de su carrera.

Cuando se habla de educacion superior o universitaria la formacion de los estu-
diantes dependen estrechamente de los diferentes procesos de ensenanza y
aprendizaje, pero, sobre todo el uso de metodologias que son la primera escalera
para el desarrollo de creatividad volviéndose clave para ellos a la hora de resol-
ver problematicas.

Este contexto ha variado, la tecnologia ha influido, y no se precisa si es en positivo
o negativamente en la formacion de los profesionales debido a la cercania cons-
tante de los instrumentos o herramientas llamadas “inteligentes” quienes han
acaparado la atencion de los estudiantes dentro y fuera de las aulas.



Objetivos

Objetivo general

Comprender los diversos métodos que utilizan los docentes de diseno
para la incentivacion y aprendizaje de la creatividad en sus estudiantes
aplicdndola a sus futuros entornos laborales y profesionales en su rama
de interés.

Obijetivos especificos

‘ Evaluar la efectividad de la ensenanza de la creatividad en
la educacion superior.

‘ Analizar los métodos de ensenanza de la creatividad en
educacion superior con base a criterios a partir de conside-
raciones tedricas.

‘ Establecer los beneficios que se obtienen como resultado
del uso de la creatividad en los estudiantes en su dmbito
profesional al terminar la carrera de diseno grafico.

‘ Determinar si existe algin obstdculo tanto en docentes
como estudiantes para explorar el uso de la creatividad en
clases.



Metodologia

Enfoque

El muestreo utilizado en esta investigacion fue de tipo no proba-
bilistico, seleccionado por conveniencia. Esta eleccion se basd
en la accesibilidad de la informacidon y en las caracteristicas de
las respuestas necesarias para evaluar la relacion entre la teoria
y la practica, a través de la participacion social de los objetos y
sujetos de estudio. Inicialmente, la poblacion de estudio consistio
en 2 disenadores y 1 profesor que contaban con experiencia o
conocimientos sobre emprendimientos en diseno.

Para la recoleccion inicial de informacion mediante enftrevistas,
se establecid como criterio de exclusion aquellos disenadores a
quienes se les habia solicitado previamente una entrevista y no
habian respondido a la invitacion o no podian asistir debido a
limitaciones laborales, tfecnoldgicas u ofras circunstancias ajenas
a nuestro alcance. En el caso de los profesores, dos de ellos no
pudieron atender a la invitacion.

Origen de los datos

Ya se menciond que se utilizd un método de muestreo No-
Probabilistico seleccionando convenientemente teniendo en
cuenta la disponibilidad de la informacidon y las caracteristicas
de las respuestas buscadas a tfravés de la revision de estudios y
observaciones previas. La muestra de estudio consistio en fres
personas relacionadas directamente con el uso y la aplicacion
de la creatividad: una empresaria, una estudiante y un educa-
dor especializado en diseno grafico y creatividad. Estas personas
han tenido experiencias significativas que abonan a la investiga-
cion dentro del dmbito de la creatividad.



Metodologia

Técnicas y herramientas para recoleccion de datos

Se emplearon técnicas como la entrevista y observacion que ayudaron a reunir
informacion cualitativa de personas e investigaciones especificas. El objetivo era
obtener informacion sobre el impacto que puede llegar a tener la creatividad en
los disenadores grdficos mientras estudian y cuando ya ejercen la profesion, los
diferentes usos de metodologias ya sea tradicionales o innovadores tanto desde
la perspectiva del docente como del estudiante y por supuesto los obstaculos
que afraviesan los disenadores implementar estas metodologias y herramientas
en su vida como estudiante y la vida laboral.

Después de realizar la recopilacion de informacion gracias a las primeras investi-
gaciones por medio de diferentes libros, arficulos y comprender de una forma
mds cercana el contexto, se crearon 2 cuestionarios de preguntas abiertas dirigi-
dos a 2 sectores: Educadores y alumnos. Estos cuestionarios se consideraron un
insfrumento clave para investigaciones descriptivas debido a que nos acerca al
contexto de la temdatica que aborda la investigacion desde la experiencia de los
entrevistados. Cabe recalcar que se siguid un proceso investigativo completo
basado en metodologia cualitativa.

Para recopilar dicha informacion, se empled una guia con categorias semi estruc-
turadas (Anexo 1) permitiendo a los entrevistados poder abordar los temas de una
forma flexible.

Para la elaboracion de la guia se estructurd bajo una linea de frases estimulantes
y preguntas breves, permitiendo al entrevistado tomar libertad al expresar su opi-
nion permitiendo la interaccion y profundidad en sus respuestas gracias al minu-
cioso trabajo en la formulacion de las preguntas. Al crear dicha guia se estimaron
posibles respuestas y reacciones de los entrevistados.

Tomando en cuenta el enfoque cualitativo de la guia de preguntas se ajustaron
de acuerdo con las circunstancias y conocimientos del perfil de las 3 personas. Las
sesiones se llevaron a cabo de manera virtual a través de las plataformas Zoom y
Google Meets, esimportante mencionar que al momento de la entrevista se solici-
t6 permiso a los participantes para grabar cada una de sus respuestas a las pre-
guntas. Es importante destacar que el estudio de la investigacion esta lleno de
diversas fuentes y perspectivas que nos benefician para comprender cOmo el uso
de la creatividad puede impactar de diversas formas a fravés de multiples conse-
jos, herramientas y metodologias implementadas por docentes y la aplicacion
propia de los disenadores en su dia a dia.



Metodologia

Andlisis de datos

Dentro del andlisis de datos cualitativos se realizd una reduccion de
informacion, en ofras palabras, la informacion obtenida dentro de las
entrevistas se resumio ordendndose segun el nivel de importancia que
se acordo previamente.

Para realizar dicho resumen de respuestas se categorizd mediante un
proceso inductivo. Para ello se analizd meticulosamente las respuestas
de cada interrogatorio, llevando a clasificar categorias provisionales
para criterios que sean temdadticos donde se foman en cuenta las expe-
riencias o resenas que han tenido en comun, disenadores, estudiantes
y educadores logrando codificarlas posteriormente.

Para la interpretacion de los resultados se han basado en las experien-
cias académicas y laborales de las personas entrevistadas.



Resultados

Entrevistas

Las entrevistas fueron desarrolladas mediante sesiones virtuales a tfravés
de la plataforma Microsoft Teams y Google Meets, se contactaron alas
personas relacionadas con el uso de metodologias para innovar
dentro de empresas por referencias personales, y se les citd de acuer-
do con su conveniencia de horario. Cada entrevista fue grabada.

A los entrevistados se les contactd por medio de correo o mensajeria
instantdnea, cada sesion tuvo una duracion de 30 minutos a 1 hora
aproximadamente. Para la entrevista se elabord un cuestionario de 10
preguntas abiertas; en tres de ellas se solicitaron datos como el
nombre, marcas y descripcion de actividades del emprendimiento o
negocio.

Las respuestas fueron clasificadas en categorias y codificadas para un
mejor ordenamiento. A continuacion, los hallazgos mdas importantes:



Entrevistas a personas relacionadas con el diseno y el uso de

Tabla 1

metodologias creativas en diferentes areas de desempeio.

101 102 103 104
Entrevistado Empresa Relacién entre la | Aprendizaje y La creatividad:| La creatividad:
creatividad y el desbloqueo competencia| incidencia en el
disefio creativo en alumnos o innata o adquirida [ aprendizaje
personas
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. presarse ya que
un fransmisor de cono- | Por ofro lado, Edgar | gpertura el pensa- éste es el comien-
cimiento nada mds. | Bono ofrece la técnica | miento creativo, | ;6 de todo. Es
Pero con la creatividad | e los 6 sombreros y las 6 quitar  prejuicios v | gonde vdmos
se puede asimilar el | botas. El pensamiento | paradigmas. Sin | cultivando las
conocimiento e infer- | divergente. Metodolo- embargo, es una | cqracteristicas
pre’rarlo.. . gias EFE donde se | paradoja que se antes  menciona-
Pandemia nos ensend | aprende mediante | pysque el desblo- das: Curioso
la digitalizacién, hoy es | juegos  (ludico). Todo | queo de la creativi- flexible. discioling-
una mezcla de técni- | esto construye el pensa- | qqad, pero en la| 4o e' in uFi)sidor
cas para despertar el | miento creativo. | practica nos mante- - nfénq
intferés del estudiante. | También, trabajar bajo | nemos en la zona de (pregu )
Técnicas holisticas, | presién permite eliminar | confort. La creativi-
heuristicas, IUdicas vy | la frase “No puedo”. dad debe romper
eclécticas. Para que paradigmas,  pero
esfo se cumpla, el las instituciones no
estudiante debe ser prestan su apoyo
curioso, flexible, discipli- para lograrlo mante-
nado e inquisidor. niéndonos dentro de
dicha zona de
confort.
La creatividad es el [Para un desbloqueo | El uso de la creativi- | Sj bien es cierto la
EMO2 Pepper Design | motor y el inicio de [creativo hay que inspil— dad bien aplicada si | yniversidad te
Andreq - piseﬁoqoro fodo' porque uno |rarse de lo que estd | es qe unos POcos, | brinda las bases
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creatividad es impor- |docentes buenos que | tiene mucha [ para desarrollarla.
tante porque en el |llevaron a los alumnos a | relacién con la | Retos que lleven
mundo  del diseno |ofro nivel creativo y ofros | funcionalidad. Consi- | sy imaginacién a
todo estd hecho y |que se mantuvieron en | dero que no todas | otro nivel y no
buscar algo diferente | el marco de lo tedrico vy | las personas las | tanto  del lado
sigue siendo unreto.La [no salion de ahi. Ellos | pueden aplicar bien | teérico, sino
creatividad estd imple- | mismos nos mostraba | porque no aplican explorar.
mentada en ftodas las | cédmo podriamos extraer | técnicas. Siento que
carreras,  pero  en |informacién del exterior | la investigacion
diseno se da en mayor |y apoyarnos en ellas, no | puede ayudar
énfasis. solo en la buUsqueda de | muchisimo tanto en
redes sociales. Retarnos | el tema del proyecto
con cosas o proyectos, | como en la buUsque-
en mi caso me especiali- | da de un valor agre-
z6 en branding con el fin | gado.
de no acostumbrarme.
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capacidad que tene-
mos los seres humanos
de crear. Es una herra-
mienta principal
porque  necesitamos
de ella para encontrar
las respuestas correc-
tas ante el problema
que queremos solven-
tar. En diseno, en el
lado laboral no es lo
mismo que en la univer-
sidad, si haces un logo
la primera propuesta
no serd la final y creo
que parte de esto es la

creatividad el poder
crear una propuesta
adecuada que el

cliente necesite. En la
agencia de publici-
dad, la creatividad
estaba constantemen-
te en ebullicion y llega
un punto en que la
creatfividad se vuelve
parte de ti y aprendi
que cada persona
desarrolla su proceso
creativo porque, si una
persona es bastante
creatfiva también es
facil que pierda el hilo
de laidea sin un proce-
so viniendo el bloqueo
mental.

y de esto depende
mucho que uno vaya
madurando es  con
respecto alas criticas de
fu frabajo, porque
cuando estudias solo te
quedar con las criticas
del catedrdtico. Es
importante aprender de
otras personas y tener
esta apertura porque
alguien que es altfamen-
te creafivo es alguien
que estd abierto a
criticas y decir "esto me
servird para mejorar.
También el trabagjo en
equipo te ayuda a
encontrarte. En la univer-
sidad lleve una clase
“Taller de Creatividad”
donde el catedrdtico
era de muy poca teoria
y era mds de activido-
des sensoriales, y creo
que buscar otros méto-
dos no tradicionales es

importante. Ahora
estamos en un mundo
mds digital donde es

importante ser abiertos a
estos nuevos procesos y
no quedarse solo con los
métodos de antes, asi
ayuda a acortar proce-
sos. El docente es un
guia para el camino del
estudiante. Para mi es
importante ser ordena-
do y fienes un proceso
creativo bien estableci-
do. Ofra parte que me
inculcaron mucho fue
bocetar y no quedarme
con la primera idea. Al
fener un proceso me
evita divagar en mis
ideas y puedo filtrarlas.

gque no  ocupa
métodos creativos
para ensefar seria
muy diferente. El
catedrdtico es esta
persona que te va
guiando hasta el
final. Un mal que
tfenemos los disena-
dores es nuestro
orgullo y egocentris-
mo evitando
mostrar la opinidn
de los demds, pero
una persona creati-
va libore no tiene
miedo de mostrar
sus ideas ante el
mundo. Al final,
todos somos creati-
VoS, pero son trabas
gue se nos van
presentando las
cuales nosotros
fenemos que
aprender aun mds
porgue serdn cosas
gue nos ayudardn a
ser mds creativos

no completaron
sus estudios y no
significa que no
sean creativos,
hoy hay muchas
plataformas que
ayudan a apren-
der. Yo creo que al
final es importante
educarnos con las
herramientas que
tengamos y trans-
formarlo de la
mejor forma. A
veces les daba
pena a algunos
companeros  de
decir el nombre de
su universidad y no
es tfema de univer-
sidad porgque no
importa de dénde
vengas, sino que
con las herramien-
tas que aprendiste
que puedes hacer
cuando estés
grande.




Discusion

Dentro del estudio se tienen tres perspectivas o puntos de vista para poder
analizar la metodologia docente para el aprendizaje de la creatividad y su
efectividad en el campo laboral, las cuales son: el criterio de un docente,
un estudiante egresado con trabajo en una agencia publicitaria, y por
Ultimo una emprendedora con un trabagjo In-House y su marca empresarial
de productos. Estos tfres enfoques describen el escenario actual del apren-
dizaje, comprension y aplicacion creativa en el dmbito laboral.

La creatividad, para el docente es crear una sinergia importante en el
aprendizaje, con ella se analiza el conocimiento y se interpreta de diferen-
tes maneras. Para ello, en la ensenanza es necesario utilizar métodos que
sean holisticos (interpretacion), heuristicos (uso de procesos), lUdicos (el
juego como parte del aprendizaje) y eclécticos (interrelacion de diferentes
metodologias y técnicas). De las anteriores destaca bastante el uso de téc-
nicas ludicas dentro de la ensenanza superior. Ademas, el profesor consul-
tado agrega la importancia del uso de diferentes técnicas de creacion de
pensamiento creativo tales como los “6 sombreros de Edward Bono”.

Agrega que la persona creativa necesita romper con barreras mentales
como prejuicios y paradigmas que fienden a inhibir la ejecucion de la crea-
tividad. Existe una paradoja entre la busqueda de la creatividad y el indivi-
duo llamada la Zona de Confort; se busca ser innovador y creativo, pero
hay un apego estrecho por el estado del “no arriesgarse”. Agregan los con-
sultados que para esto el profesor aplica un método adicional: El frabagjo
bajo presion. En ese estado se revelan los diferentes pensamientos como,
por ejemplo: “no puedo” “no soy capaz”.

Por Ultimo, menciona la importancia de la creacion de un ambiente que
infunda confianza para la libre expresion por parte del alumno.



Ante las metodologias realizadas por docentes durante su carrera universitaria
las repuestas coinciden a que la creatividad es una mezcla entre actitud y he-
rramientas o técnicas. Al recibir un brief o informacion comercial comienza el
proceso creativo y, con ello, su busqueda en el aspecto diferenciado de su
propuesta sobre muchas otras ya existentes. Por ello, en la carrera de diseno
es imprescindible el aprendizaje de |la creatividad.

Los abordados expresan que han aprendido diferentes métodos para desblo-
quear su creatividad, la mayoria de ellas basadas en la bUsqueda y andilisis
del entorno como fuente de inspiracion y activacion de estimulos. Es por ello
qgue muestran mayor valoracion positiva por aguellos docentes que le mostra-
ron el marco tedrico, pero, también, le ensenaron a interpretar la informacion
del exterior.

Asi mismo, coinciden en que los aprendizajes de las diferentes técnicas en los
proyectos universitarios permitieron orientarlos a elegir una especialidad en el
diseno, tal es el caso del Branding

También, consideran que muchos de sus colegas son muy creativos, pero no
asertivos en sus ideas al no ser funcionales debido a la falta de consideracion
y aplicacion de técnicas creativas y metodologias investigativas el cual se
convierten de ayuda para descubrir el valor agregado que diferencia a las
diferentes propuestas.

Los profesionales del diseno manifiestan que en cada reto se encuentran un
camino de continuo aprendizaje para el desarrollo de su creatividad. Desde
el punto de vista del emprendimiento la creatividad se considera un punto de
apoyo mas reflexivo, ya que no solo involucra la comunicacion visual o la pu-
blicidad, sino también la funcionalidad.

Mencionan que el uso de la creatividad en el entorno laboral es diferente al
acostumbrado en la educacidon superior. Las propuestas, para un cliente,
deben ser coherentes, por ejemplo, en una agencia publicitaria el uso de la
creatividad es constante y se destaca el proceso creativo como el “freno”
que permite mantener el objetivo principal del proyecto y, con ello, evitar un
posible blogueo creativo que inhiba la produccion de ideas.



Cuéllar & Vizcaya (2002) sostienen que la Educacion Superior no puede sujetarse a
una rutinaria preparacion profesional, sino que debe ir hacia una formacion comple-
ta, que estimule la creatividad vy la libertad de pensamiento. Un sistema educativo
no pide cambiar Unicamente por utilizar nuevas herramientas o dispositivos, sino por
estimular un verdadero pensamiento creativo.

Diversos escritores concuerdan en que la creatividad debe atenderse desde los
primeros grados de la educacion formal, con la complicidad de su respectivo entor-
no familiar, ya que este es vital para ejercer influencia en su desarrollo. Aunque exis-
ten varios enfoques pedagodgicos considerados como métodos creativos en la edu-
cacion, todos ellos se basan en la premisa de que los estudiantes pueden alcanzar
niveles de creatividad mds elevados si se refuerzan prdcticas y conocimientos espe-
cificos.

Un enfoque innovador de ensenanza-aprendizaje desde los primeros niveles educa-
tivos, que incorpore soluciones originales y éticas, puede contribuir significativamen-
te a potenciar la capacidad creativa. Sin embargo, si a lo largo de su formacion
educativa, el estudiante se ha limitado a repetiry memorizar, es alfamente probable
qgue simplemente reproduzca lo que otros han hecho. Es fundamental formar indivi-
duos capaces de proponer y defender sus propias opiniones de manera auténtica.

La creatividad del estudiante se fomenta cuando el docente la ejerce en el dia a
dia en el aula. La ensenanza por naturaleza busca cultivar el espiritu creativo en
ninos y jovenes al proporcionarles constantemente oportunidades para contrastar
opiniones, formas de pensar, sentimientos y acciones. Esto les permite comprender el
significado, las posibilidades y las consecuencias de estas diferentes perspectivas, y
los expone a otras construcciones personales que les brindan horizontes de explora-
cion mas alld de sus propias ideas. (Reyes et.Al.2009).

Como ya se menciond la creatividad se forma sobre el conocimiento reflexivo vy
l6gico, tal como lo sostiene Reyes et al. (2009) El resultado de la formacion debe per-
mitir al estudiante orientar su espiritu creador para resolver problemas de forma
racional y diferente. En la disciplina del diseno, los docentes son los encargados de
transmitir las ideas y recibir un producto original que tenga las caracteristicas de
resolver ese obstdculo de manera distinta a los demds, pero, esto pueden encontrar
muchos pretextos tales como: “el profesor es muy anticuado”, “la informacioén sale
mas rdpido si usa inteligencia artificial”, entre otras excusas.



La ensenanza del diseno ha tenido distintas interpretaciones y ubicacion en la
realidad social, Rivera (2013), P22 citado por Mendivil Gastelum, et al. (2016)
afirma: “El diseno es una habilidad creativa para intervenir en la vida de la gente.
Por lo tanto, las acciones de los disenadores tienen implicaciones éticas”.

Ante esto las universidades que han impartido esta disciplina lo han hecho bagjo
un modelo educativo basado en la creatividad como su eje principal. Sin embar-
go, el resultado formativo ha provocado comentarios negativos de varios secto-
res empresariales, al no lograr en algunos casos vincular lo creativo con la reali-
dad comercial.

La premisa anterior suscita interrogantes acerca de la pertinencia de los actuales
enfoques de ensenanza de la creatividad en el dmbito del diseno. Es crucial
reflexionar sobre si estos enfoques estdn alineados con la realidad actual, dado
que tanto la ensenanza como la propia creatividad han experimentado una
evolucion significativa. La creatividad ya no se limita Unicamente a la creacion
de objetos, sino que se ha expandido hacia una conceptualizacion mds amplia.
En consecuencia, es fundamental que se le permita proyectarse como un proce-
so que aborda problemas de manera integral y resolutiva.

Algunos docentes de diseno ensenan a base de experiencias propias y conteni-
dos prdacticos con técnicas creativas como los que aprendid en su vida universi-
taria. Aunque, se debe advertir que las capacidades y las competencias en una
profesion cambian debido a su relacion con el desarrollo de la sociedad humana
y los cambios tecnoldgicos.

Por lo tanto, y tal como lo sostiene Garcia Retana, (2011) el contexto en el que se
desenvuelve la sociedad plantea la necesidad de desarrollar nuevos modelos
educativos que considere los procesos cognitivo-conductuales como comporta-
mientos socio afectivos, incluyendo métodos creativos tales como: Aprendizaje
basado en proyectos, pensamiento divergente, aprendizaje basado en el pensao-
miento visual y critico, resolucion de problemas, entre otros. Estos proporcionan
oportunidades para que los estudiantes desarrollen su pensamiento creativo,
imaginacion, originalidad y habilidades para resolver problemas. Al implementar-
los, los educadores podrian fomentar un ambiente propicio para el crecimiento
creativo de los estudiantes.



Es de tener en cuenta que la ensenanza del diseno estd orientada para que la
persona adquiera competencia y habilidades sobre comunicacion visual, en
este sentido y teniendo en cuenta el desarrollo tecnoldgico, al disenador se le
posibilita encontrar nuevos campos de accion a los tradicionales (marketing vy
publicidad) y que hoy se aglutinan en las llamadas industrias creativas y culturo-
les, donde la vision empresarial individual o emprendedora se abren paso de
forma independiente, crea un panorama competitivo desde el momento mismo
qgue nacen las ideas y que utilizan la innovacion y creatividad como una manera
de obtener esa ventaja competitiva.

El objetivo de indagar los argumentos de una formacién creativa se deriva que
actualmente la creatividad es vista como una competencia que todos los profe-
sionales, entre ellos los disenadores, deben de adquirirla para trabajar de manera
inter disciplinaria y ofrecer soluciones a problemas complejos.

Los docentes de diseno de una institucion de educacion superior tienen como
propdsito preparar a los jovenes para saber desempenarse en ese contexto de
empleabilidad o emprendimiento, pero se ha observado que en una carrera de-
finida como “creativa”, tal como es el diseno, la forma de aprendizaje de la crea-
tividad es a través de modelos orientados a la parte estética que contrasta con
la evolucion del concepto y su funcidn actual. Una comprension equivocada de
la creatividad y su relacion con el diseno podria estar derivando en: una prdactica
erronea o limitada del proceso creativo de diseno, con poco o ningun impacto
en términos de innovacion.

Por lo anterior es necesario preguntarse 3Cudl es la incidencia en el aprendizaje
de la creatividad por parte de docentes de diseno en la educacidon superior y
como la realizan en la actualidad?



Los enfrevistados también coinciden en destacar la asignatura del plan de
estudio de la carrera de diseno, conocida como “Taller de Creatividad”,
donde aprendieron el uso de métodos no convencionales que buscaban la
inspiracion sensorial. Pero, ademas, senalan que debido a la actualizacion
digital acortar los procesos aprovechando nuevos métodos en el desarrollo
del tfrabajo. Dentro de estas metodologias se debe ser ordenado vy, preferible-
mente ejerce la boleteria para evitar “la primera idea”. La prdactica metodolo-
gica adquirida en la universidad evita divagar en las ideas y sirven como filtro
para la evaluacion de propuestas creativas.

Un entrevistado afirma que “Una persona libre no tiene miedo de mostrar sus
ideas al mundo... pero hay obstdculos que se van presentando donde se
puede aprender para ser mas creativos”.



Conclusiones

Ante la pregunta inicial 3Cudl es la importancia de la creatividad en la
educacion superior de diseno grdfico y de la ensenanza de la creatividad
a la accidn? Se puede concluir lo siguiente:

La conexion entre la ensenanza y el aprendizaje del diseno, al igual que en
todas las disciplinas estd encaminada por el docente y su capacidad para
encaminar a los estudiantes hacia los desafios que puedan enfrentarse en
la practica profesional, infegrando elementos como la creatividad en los
contenidos académicos a fravés de diversos métodos.

Es fundamental el fomentar el desarrollo de la creatividad en los estudian-
tes, ya que esta habilidad es esencial para resolver problemas de manera
original y diferenciarse en un mundo laboral que cada dia se vuelve mds
competitivo. El aprendizaje es una prdactica indispensable para el correcto
desarrollo tanto personal como profesional en cada uno de los estudiantes,
haciendo asi que el adquirir conocimientos y retenerlos pueda tener una
mejora significativa al momento de aplicarlos de manera efectiva; Ya sea
en su enftorno laboral o académico para tener mejores resultados en cada
una de sus actividades.

Por otra parte, el desarrollo de ambas debe ser estimuladas desde |os pri-
meros niveles educativos, puesto que ambos aspectos son especialmente
importantes, debido a su contribucion en la formacion de profesionales
innovadores y capaces de proponer soluciones originales y éticas. Los do-
centes desempenan un papel valioso en el fomento de la ensenanza de la
creatividad, ya que, al ejercerla y promoverla en el aula, dan la apertura a
oportunidades para que los estudiantes exploren diferentes perspectivas,
construyendo y contribuyendo a su futuro.



Es necesario reflexionar sobre los enfoques actuales de ensenanza de la
creatividad en el diseno y asegurarse de que estén alineados con la reali-
dad actual, abordando los problemas de manera integral y resolutiva, todo
esto por medio de técnicas y metodologias que permitan hacer propues-
tas funcionales y diferenciadas, ademds de usar los avances tecnoldgicos
a favor para la resolucion de problemdaticas.

También, es relevante mencionar cémo los docentes buscan adaptarse a
los cambios en la sociedad y la tecnologia, actualizando constantemente
sus conocimientos y habilidades para proporcionar una educacion rele-
vante y preparar a los estudiantes para los desafios que pueden afrontar
siendo profesionales.

Un aprendizaje adecuado de la creatividad y la construccion de un espa-
cio de confianza entre docente y alumno desempena un papel funda-
mental en el campo laboral, diferentes puntos de vista reconocen la im-
portancia de aplicar metodologias y técnicas creativas que permitan
fomentar el superar barreras mentales, filtrar ideas, generacion de propues-
tas creativas, diferenciadas y funcionales en el campo laboral.
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