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El objetivo del presente estudio se realizd con el proposito
fundamental de evaluar la influencia de variables metodoldgicas (método
llamado “Pensar activamente en entornos creativos, PAEC”) e informaticas
(“"Wikideas” y “Creativity Connector” herramientas Web 2.0 creadas por los
investigadores de este estudio) en la creatividad individual y grupal. El
estudio se llevd a cabo con 112 estudiantes de la Universidad Publica de
Navarra (UPNA). Los estudiantes fueron organizados en diferentes grupos
experimentales y de control segln las exigencias de las hipotesis planteadas.
Los resultados revelaron que los sujetos que trabajaron tanto con el método
“Pensar activamente en entornos creativos, PAEC” como con las
herramientas informaticas, enunciaron mayor nimero de ideas en las
distintas actividades de intervencion que los sujetos que trabajaron sin dicho
método y sin la ayuda de las herramientas informaticas.

INTRODUCCION

El hecho de profundizar mas en el estudio de la creatividad para
conocer nuevas perspectivas de ella es sumamente reconocido tanto por la
comunidad cientifica como por la sociedad en general. Y es que su
incidencia en ambos campos resulta beneficiosa en practicamente todas las
actividades de la vida personal, social y econdmica, mejorando en todas
ellas su calidad y significado. La creatividad, que algunos autores denominan
pensamiento divergente, es un fendmeno humano de naturaleza
multidimensional que genera ideas inéditas, y supone procesos conscientes
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e inconscientes realizados por personas con rasgos especiales (Albert y
Runco, 1989).

Considerar la creatividad como la capacidad para producir algo, sea
un objeto fisico, un modelo cientifico, una estrategia de resolucion de
problemas, un poema, una idea, etc., es la forma mas facil de reconocerla.
Segun Sternberg y Lubart (1999), para que un producto sea evaluado como
creativo ha de tener cuatro cualidades, ha de ser: novedoso, Util, cualificado
e importante. Los dos primeros rasgos se aceptan como esenciales, no asi
los dos ultimos. Un producto es novedoso cuando resulta estadisticamente
inusual: es muy distinto de las cosas que otras personas elaboran, provoca
sorpresa en quien lo observa vy, sin duda, es dificil repetirlo y predecirlo; no
obstante, algunos autores advierten que lo nuevo, sobre todo en ciencia,
nunca puede ser totalmente nuevo, puesto que si no conecta con algo ya
existente pronto sera olvidado (Martindale, 1999). El producto, ademas, ha
de tener alguna funcién, por ejemplo ser una respuesta Util para cuestiones
que preocupan o poseer cierto valor como solucion de un problema; la
utilidad se presenta en diferente grado, desde una utilidad minima a una de
total satisfaccion, pero algo ha de darse, ya que una cosa que es nueva, si
no sirve para nada, no es creativa, solo es algo extrafo e irrelevante
(Runco, 2003, 2007). A su vez, el producto ha de ser un fruto de calidad y
resultar importante; estos atributos son juzgados por expertos en el campo,
quienes normalmente exigen un alto nivel de elaboracion.

Cabe contemplar, también, la creatividad como una combinacion de
cualidades que las personas poseen y que se proyectan segun las
circunstancias. Pero, écuales son los rasgos personales que mas contribuyen
a la creacién? Los autores sugieren los siguientes: a) intelectuales:
capacidad para analizar, sintetizar, combinar informacion, descubrir y
establecer asociaciones, regular la conducta y evaluar las acciones,
especialmente cuando sus propuestas se relacionan con la solucion de
problemas; b) de personalidad: manifiestan curiosidad por las cosas que
ocurren, tienen confianza en su potencial creativo, son tolerantes a la
ambigliedad y tenaces ante las dificultades, se adaptan al entorno sin perder
su tendencia al inconformismo, viven en armonia con sus emociones y a la
vez son sensibles a las emociones de los demas y aceptan el riesgo; c)
motivacionales: tienen una motivaciéon intrinseca fuerte que orienta y
mantiene sus conductas durante la verificacion de sus ideas, hacen las cosas
que les gustan y disfrutan de lo que hacen, se esfuerzan por conseguir
metas de excelencia trabajando siempre al limite de sus capacidades y
atribuyen sus resultados mas a sus capacidades y esfuerzos que a la suerte
y al azar; d) de conocimiento: poseen suficiente informacion en el campo del
conocimiento que tratan de crear, conocen procedimientos y técnicas tanto
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de su disciplina como de la creatividad, buscan introducir algiin elemento
nuevo fruto de su reflexion y originalidad y tienen una formacion cultural
amplia consecuencia de su conocimiento profundo de la realidad social.
Todas estas cualidades interaccionan entre si y con el mundo exterior, y
determinan, en mayor o menor grado, el acto creador, haciendo que la
persona observe lo que todo el mundo observa, pero produzca lo que nadie
ha pensado (Averill, 1999).

El entorno fisico, social, educativo, econdmico y cultural tiene
también su influencia en la creatividad, principalmente facilitindola o
inhibiéndola y evaluandola. Igualmente, el entorno puede proporcionar una
formacion suficiente al creador, reconocer sus productos y ayudarle a
contactar con expertos de su area de conocimiento (Beghetto y Kaulfman,
2007).

Creatividad Grupal

La creatividad exige esfuerzos personales, pero en algin momento
del proceso creador también las contribuciones de dos o mas individuos. Si
bien cada miembro es importante, lo es sobremanera el grupo cuando se
desea conseguir muchas ideas, elegir una de ellas y desarrollarla con cierta
innovacion. La mayoria de las organizaciones confia en el trabajo eficiente y
creativo de sus equipos profesionales. Sin embargo, la creatividad grupal ha
sido ignorada durante muchos afios en la bibliografia cientifica por
considerar que el grupo dificulta la actividad intelectual e imaginativa de la
persona. Por suerte, en la actualidad se observa un interés creciente por
investigar sobre aspectos tedricos y metodoldgicos de la colaboracion
creativa (Paulus y Brown, 2003).

La creatividad grupal se entiende como la practica compartida de la
generacion de muchas ideas (fluidez), variadas (flexibilidad), nuevas
(originalidad) y detalladas (elaboracién) (Brown, Tumeo, Carey, y Paulus,
1998). En esta practica intervienen diversos factores, mayormente de
naturaleza cognitiva y social.

Los factores cognitivos se fundamentan en el hecho de que los
miembros de un grupo han de distribuir su atencién entre sus propios
procesos creativos y el procesamiento de las ideas propuestas por los demas
(Autin, 1997). Si la idea que presenta un miembro del grupo responde a un
conocimiento compartido por los demas su influencia estara dirigida hacia la
profundizacion en el tema que se estd tratando; si no es asi, puede que
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motive las mentes de los otros para que recuperen de su memoria
conocimientos y asociaciones a los que no acudirian si actuasen de forma
individual. Este Ultimo proceso aviva en el grupo una concatenacion de ideas
creativas que favorecen su eficacia (Sanz de Acedo Lizarraga y Sanz de
Acedo Baquedano, 2007).

Los factores sociales que mas estimulan la creatividad grupal y la
innovacion son: a) las interacciones fluidas y respetuosas entre los
miembros del grupo que permiten la participacion de todos; b) la prioridad
de los resultados del equipo sobre el rendimiento individual; c) el clima de
trabajo dentro del grupo, que ha de ser tal que ni el “status” ni el poder
sean obstaculos para que los miembros del equipo se intercambien
“feedback”; d) la autonomia en su funcionamiento y en los mecanismos de
evaluacion; que sea el grupo el que valore su rendimiento, no agentes
externos.

La creatividad grupal estd considerada como la primera fase del
proceso innovador (Payne, 1990). Aforisticamente, la creatividad propone
cosas nuevas Y la innovacion las ejecuta con éxito y ejerce un seguimiento
sobre ellas. La innovacion sera alta cuando, por un lado, los componentes
del grupo tengan habilidades creativas, confien en si mismos, conozcan con
claridad sus metas, estén integrados y acepten su diversidad y, por otro, la
sociedad y la economia valoren la innovacion y la favorezcan.

Una cuestion interesante es saber si las demandas externas son tan
necesarias para la creatividad como para la innovacién. Parece que la
creatividad se da mas en entornos sin exceso de demanda; en cambio, la
innovacion requiere de ella. Los individuos, los grupos y las compafiias
innovan en respuesta a las exigencias externas: la presion, la escasez y la
urgencia son razones suficientes para introducir en el mercado productos
originales. El esfuerzo que se requiere tiene que ser motivado, en algun
grado, por fuerzas ajenas.

Una organizacion cuando innova crea recursos generadores de
riqueza, progresa en competitividad, transforma el mercado, provoca
cambios en las conductas de las personas, en el ambiente y en la
productividad y, en general, enriquece todos los elementos de Ia
organizacion, sobre manera los indicadores de eficiencia del sistema y de los
resultados. En una organizacion bien gestionada, la mejora y el cambio
deben coexistir: algunos de sus procesos seran objeto de modificacion, otros
de innovacion (Engle, Mah, y Sadri, 1997).
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Creatividad y Métodos de instruccioén

Entre los métodos de instruccién que pueden favorecer la
creatividad se encuentra el denominado “Pensar activamente en entornos
creativos, PAEC”, una adaptacion (Sanz de Acedo Lizarraga y Sanz de Acedo
Baquedano, 2007) del método propuesto por Wallace y Adams (1993).
Consta de ocho etapas que desarrollaremos en el apartado de intervencion.

Este método permite considerar la creatividad como un proceso,
puesto que prepara, incuba, ilumina y verifica las ideas creativas y sirve para
organizar la instruccion y el aprendizaje, estimula las competencias
cognitivas y creativas, la toma de decisiones y la solucion de problemas,
fomenta la metacognicion, regula la conducta y el aprendizaje, promueve la
transferencia de los aprendizajes, mantiene la atencién general y selectiva
de los alumnos y fomenta su responsabilidad y confianza. La meta es guiar
al aprendiz a la independencia y equiparlo con habilidades de aprender a
aprender. El profesor explica y modela las competencias, piensa en voz alta
y asesora a los alumnos en cada una de las etapas del método. El método
requiere una actitud interactiva entre profesor y alumno y una interrelacion
entre los procesos mentales y los contenidos.

Con el método PAEA también se desarrollan las competencias
sociales y grupales propuestas por la Unién Europea; las razones que
apoyan tal justificacion son las siguientes: el estudiante trabaja
principalmente en grupo y, ademas de escuchar, ha de hablar y participar en
pequefos y grandes grupos; recibe pocas ordenes directas del profesor,
tiene la libertad y la autonomia suficientes para actuar seguin su ritmo de
aprendizaje y el del grupo; no sélo compite, sino que colabora con los
demas miembros del grupo; su responsabilidad es la que orienta su
conducta, no la sancién; se centra mas en la actividad grupal como ente
decisorio que en el profesor y, por Ultimo, participa en el proceso evaluativo
del grupo.

Resumiendo las ventajas de este método, puede decirse que es Util
para organizar la instruccion y el aprendizaje, estimular competencias
cognitivas relacionadas con el pensamiento comprensivo, critico y creativo,
la toma de decisiones y la solucion de problemas, fomentar Ila
metacognicion, regular la conducta y el aprendizaje, promover la
transferencia de los aprendizajes, mantener la atencion general y selectiva
de los alumnos y fomentar su responsabilidad y confianza. La meta es guiar
al aprendiz hacia el logro de la independencia y equiparlo con habilidades de
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saber codmo aprender. El profesor explica y modela las competencias, piensa
en voz alta y asesora a los alumnos en cada una de las etapas del método.

Creatividad y Herramientas Web 2.0

Los sistemas de comunicacion requieren herramientas informaticas,
las cuales, como se desea demostrar, estimulan la creatividad individual y
grupal (Shneiderman, 2006). Algunas de esas herramientas Web 2.0 son los
servidores de Internet, permiten crear espacios de trabajo donde almacenar
informacion (Leuf y Cunningham, 2001), por ejemplo, los “Electronic
Meeting Systems, EMS” (Nunamaker, Dennis, Valarich, y Vogel, 1991), los
“Problem Solving Environments, PSE” (Gallopoulos, Houstis, y Rice, 1994) o
los “brainstorming rooms”, favorecen la comunicacion y organizacion de los
grupos, caso de las redes formadas por comunidades de usuarios.

Estas herramientas ofrecen muchas ventajas: a) ayudan a visualizar
y manipular gran cantidad de informacion (Valacich, Dennis y Nunamaker,
1991); b) gestionan la comunicacién entre grupos haciendo posible que los
participantes manifiesten sus pensamientos y observen en pantalla las
opiniones de sus compafieros sin conocer quién las formuldé (anonimato)
(Dennis y Valacich, 1993) lo que evita el bloqueo que se da en actuaciones
cara a cara (Diehl y Stroebe, 1991); c) disminuyen en los participantes la
sensacion negativa de ser evaluados por los demas (Paulus y Brown, 2003);
d) no es necesario atender a las ideas de los demas en el momento que las
exponen; €) no requieren proximidad geografica o temporal entre los
participantes; f) eliminan la competitividad de querer hablar al mismo
tiempo (Lipnack y Stams, 1997; Saunders, 2000); g) favorecen la
investigacion sobre nuevas técnicas y métodos de generacion de ideas y por
ultimo, h) fomentan la motivacion y el deseo de dedicar tiempo y esfuerzo a
la creacion (Darin, 2006).

Todas estas ventajas comentadas confirman que dichas
herramientas son un recurso Gtil en la educacion puesto que crean un
entorno idéneo para el desarrollo de las competencias creativas (Sanz de
Acedo Lizarraga, 2010). De hecho, una de las tecnologias mas utilizadas en
educacion es la Web 2.0 debido, en parte, a la facilidad con la que pueden
crearse contenidos en una web y compartirlos con un amplio universo de
usuarios. Cualquier estudiante e institucion puede crear sitios Web 2.0 y
formar redes sociales con diferentes propdsitos; puede llegar a ser
consumidor y productor de conocimiento. Por eso, es imposible imaginar un
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ambiente de aprendizaje futuro sin el uso de estas tecnologias que tanto
estan cambiando las formas de vivir y comunicarse.

Propdésito del estudio

Este estudio tuvo como finalidad valorar la eficacia del método de
instruccion “Pensar activamente en entornos creativos, PAEC” y de las
herramientas “Wikideas” y “Creativity Connector” para estimular la
creatividad individual y grupal paralelamente a la adquisicion de los
contenidos académicos. Sus hipdtesis de trabajo fueron las siguientes: a) los
alumnos que trabajen de manera individual con el método “Pensar
activamente en entornos creativos, PAEC” generaran mayor numero de
ideas creativas al resolver las actividades propuestas que los sujetos que no
utilicen dicho método y b) los alumnos que trabajen de manera grupal con
las herramientas “Wikideas” y “Creativity Connector” generaran mayor
nimero de ideas creativas en las actividades planteadas que los alumnos
que trabajen sin dichas herramientas.

METODO

Participantes

La poblacion del estudio estuvo constituida por 112 alumnos de las
titulaciones de Ingenieria Técnica en Informatica de Gestion y Trabajo Social
de la Universidad Pulblica de Navarra. Los sujetos se distribuyeron en dos
grupos, un grupo experimental (n = 56) y un grupo control (n = 56) segun
las caracteristicas de las hipdtesis del estudio. Estos grupos, a su vez, fueron
divididos en subgrupos, de tal manera que se crearon al azar: a) un primer
grupo experimental (GE1) que trabajaba con el método PAEC; b) un
segundo grupo experimental (GE2) que trabajaba con las herramientas
“Wikideas” y “Creativity Connector”; c) un primer grupo control (GC1) que
trabajaba sin el método PAEC y d) un segundo grupo control (GC2) que
trabajaba sin dichas herramientas. Cada uno de estos subgrupos esta
conformado por 28 sujetos.
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Estrategias de intervencion

Se emplearon tres instrumentos: a) el método “Pensar activamente
en entornos creativos, PAEC”; b) las herramientas informaticas Web 2.0 y c)
un portafolio de actividades. A continuacion, se describen los contenidos y
las caracteristicas de los mismos.

1. Método "Pensar activamente en entornos creativos, PAEC”

Como ya se ha mencionado el método PAEC consta de ocho fases
que se describen a continuacion seguln se utilizaron en el presente estudio:

1.

Reunir y ordenar. Destinada a explorar los conocimientos
previos de los alumnos a cerca de un tema o un problema,
conseguir informacion a través de distintas vias (por ejemplo:
textos, internet, etc.), ordenar dicha informaciéon y hacerse
preguntas sobre ella.

Identificar objetivos. Los participantes y el profesor precisaron
claramente los objetivos que pretendian conseguir con las
actividades a realizar, por ejemplo, solucionar un problema
concreto, pensar nuevas utilidades a unos objetos o mejorar las
caracteristicas de diversos objetos.

Generar ideas. Cada sujeto del estudio generd el mayor nlimero
posible de ideas creativas que sirvieron para solucionar las
actividades propuestas.

Decidir como priorizar las mejores ideas. Se valoraron las ideas
seglin una escala numérica de 1 a 5, es decir, de menos a mas
creativas y se ordenaran en una lista en funcion de la
puntuacion total obtenida.

Ejecutar las tareas. Llevar a cabo el procedimiento experimental
disefiado en el estudio.

Evaluar los aprendizajes. Cada participante realizd una
autorreflexion en relacién a las tres tareas asignadas a la
intervencion.
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7. Comunicar las tareas realizadas. Presentacion de los ideas al
resto de participantes en el estudio exponiendo los logros y
limitaciones observadas.

8. Aprender de la experiencia. Los participantes reflexionaron
sobre como podian transferir sus aprendizajes a otras
asignaturas del curriculo universitario y a situaciones fuera del
aula.

2. Herramientas Web 2.0

El equipo de investigacion elaboré dos herramientas informaticas que
son las siguientes:

2.1. Herramienta informatica "Wikideas”

Se trata de una herramienta fundamentada en tecnologia Wiki (Leuf
y Cunningham, 2001) y creada por Ardaiz, Sanz de Acedo Lizarraga, y Sanz
de Acedo Baquedano (2008) que permite el trabajo simultaneo de diferentes
participantes, pues proporciona a los usuarios un espacio virtual de
aplicacion personal donde pueden introducir las ideas que vayan generando
sobre una actividad que les plantea el examinador (por ejemplo: dar
soluciones a un problema especifico y generar nuevas utilidades y mejoras a
diversos objetos).

2.2. Herramienta informatica "Creativity Connector”

Esta herramienta, basada en la tecnologia de algoritmos de grafos y
del filtraje colaborativo (Pujol, Sangliesa, y Delgado, 2002), y creada por
Ardaiz et al. (2008) sirve para visualizar de manera andnima en el ordenador
las ideas generadas por cada uno de los sujetos que ha utilizado la
herramienta “Wikideas” y para formar automaticamente grupos de trabajo
de acuerdo a criterios determinados por el objetivo de la investigacion.



M. T. SANz DE ACEDO, M. L. SANZ DE ACEDO LIZARRAGA Y O. ARDAIZ

3. Portafolio de actividades

Es una carpeta que se emplea para presentar y archivar las
actividades que se llevaron a cabo en el momento de la intervencién. En la
presentacion de cada actividad se ofrecen las instrucciones precisas para
realizarla, la representacion grafica de los objetos sobre los que se ha de
trabajar y una serie de lineas numeradas donde pueden escribirse las ideas
propuestas en dicha actividad. El objetivo de la primera actividad es que los
participantes generen el mayor nimero posible de soluciones al problema
“¢Cémo aumentar el numero de visitantes en Navarra?”; el de la segunda
actividad, que los participantes descubran el mayor nimero posible de
utilidades de los objetos tecnoldgicos “blog y paginas web” y de los objetos
convencionales “clip y caja de carton”, y el de la tercera, que los
participantes sugieran el mayor nimero posible de mejoras que puedan
introducirse en los objetos “Google y correo electrénico”.

Disefio

El disefio que se utilizd en este estudio fue cuasi-experimental con
dos variables independientes que fueron las siguientes: a) el método
“Pensar activamente en entornos creativos, PAEC" y b) las herramientas
informaticas “Wikideas” y “Creativity Connector”, creadas especificamente
para esta investigacion. La variable dependiente fue el nimero de ideas
creativas dadas por los sujetos, a nivel individual y grupal, a las actividades
realizadas en la intervencion, es decir, soluciones al problema planteado y
posibles utilidades y mejoras a los objetos mostrados.

Procedimiento

Antes de comenzar el estudio los investigadores realizaron un ensayo
piloto con 40 sujetos universitarios de diferentes titulaciones con un doble
objetivo: comprobar el correcto funcionamiento de las dos herramientas
informaticas y verificar que los distintos objetos tecnoldgicos eran conocidos
entre los estudiantes universitarios.

La intervencion se llevd a cabo en dos etapas. En la primera etapa,
se les explicd a los alumnos de ambas titulaciones el objetivo del estudio y
se les explicd al GE1 el método de instruccion “Pensar activamente en
entornos creativos, PAEC” para poder realizar de manera individual una serie



MEJORA DE LA CREATIVIDAD INDIVIDUAL Y GRUPAL

de actividades (resolver un problema, descubrir el mayor nimero posible de
utilidades a unos objetos e inventar el mayor nimero de mejoras a otros).
Mientras el GC1 trabajoé con el mismo propdsito e iguales condiciones pero
sin utilizar el método de ensefanza “Pensar activamente en entornos
creativos, PAEC”.

En /a segunda etapa, se les ensefid a los alumnos el uso de las
herramientas “Wikideas” y “Creativity Connector”. El GE2 trabajé en grupos
(7 de 4 personas) para la realizacion de las actividades anteriormente
mencionadas con las herramientas informaticas, mientras que el GC2
ejecutd las mismas actividades en iguales condiciones pero sin ambas
herramientas informaticas.

RESULTADOS

Los resultados mas relevantes de este estudio se presentan en dos
apartados, que son los siguientes: a) efecto del método “Pensar activamente
en entornos creativos, PAEC” y b) efecto de las herramientas Web 2.0 en el
desarrollo de la creatividad individual y grupal. En estos apartados se intenta
dar respuesta a las dos hipotesis formuladas en la investigacion. En cada
analisis estadistico se utilizd la prueba paramétrica ANOVA de anadlisis de
varianza para comparar los datos de muestras independientes, la prueba Eta
(n2) para calcular el tamafo del efecto cuando los alumnos trabajaron de
manera individual (Ver Tabla 1) y la prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney para contrastar las respuestas de los alumnos en la actividad grupal
(Ver Tabla 2). Dichos calculos se realizaron con el programa informatico
SPSS 17.0 para Windows.

Efecto del método PAEC

Los analisis que se realizaron con el propdsito de comprobar la
primera hipétesis del estudio, es decir, que los alumnos que trabajen de
manera individual con el método PAEC daran mayor nimero de soluciones al
problema planteado, generaran mayor nimero de utilidades y describiran
mayor nimero de mejoras a los objetos presentados que los que trabajen
sin dicho método, revelaron diferencias estadisticamente significativas en las
tres tareas a favor del GE1 (ver Tabla 1). En definitiva, podemos afirmar que
la primera hipdtesis ha sido confirmada en su totalidad.
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Efecto de las herramientas

Los resultados de la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney
mostraron diferencias estadisticamente significativas entre el grupo
experimental que trabaj0 de manera grupal con las herramientas
informaticas “Wikideas” y “Creativity Connector” al generar soluciones al
problema y nuevas utilidades y mejoras de los objetos presentados, que el
grupo control que no utilizé dichas herramientas en la resolucion de las
mismas tareas (ver Tabla 2). Estos resultados de alguna manera prueban
que el uso grupal de herramientas informaticas influye positivamente en la
generacion de ideas creativas. Luego puede afirmarse que la segunda
hipdtesis planteada ha sido confirmada en su totalidad.



Tabla 1. Medias, desviaciones estandar, F (Anova) y n2 (tamafio del efecto) en la generacion de ideas creativas individuales con y
sin la utilizacién del método PAEC.

Descriptivos

Variables Dependientes Grupos N M DE F n?
GE1 28 11,96 2,82
Soluciones al problema GC1 28 6,48 2,18 132,254*** 0,546
GE1 28 16,18 4,55
Utilidades de los objetos GC1 28 7,53 1,65 178,886*** 0,619
GE1 28 16,77 3,99
Mejoras a los objetos GC1 28 7,53 1,65 256,368*** 0,700

#*% p> 001.
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Tabla 2. Medias, desviaciones estandar, F (Anova) y n2 (tamafo del efecto) en la generacion de ideas creativas grupales, con y
sin la utilizacion de las herramientas Web 2.0.

Descriptivos

Variables Dependientes Grupos N M DE U z
GE2 7 20,62 1,85
Soluciones al problema GC2 7 10,12 1,64 0,000 -3,373%*%
GE2 7 20,50 1,60
Utilidades de los objetos GC2 7 12,25 1,83 0,000 -3,371%*%
GE2 7 21,12 2,03
Mejoras a los objetos GC2 7 12,25 1,67 0,000 -3,368***

*** p> 001.
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DISCUSION

Los resultados obtenidos en este estudio prueban que el método
“Pensar activamente en entornos creativos, PAEC” estimula la creatividad
individual de los estudiantes. De hecho, los datos obtenidos muestran que
los estudiantes que trabajaron con dicho método consiguieron mayor
numero de ideas creativas individuales en la resolucién de las actividades
propuestas. En realidad las diferentes fases del método son oportunidades
para que los estudiantes trabajen de manera consciente y dinamica
construyendo su aprendizaje y su creatividad. En definitiva, y por los
resultados obtenidos, cabe afirmar que el método PAEC resulta mas eficaz
que la forma tradicional de ensefanza, pues los estudiantes practican con
intensidad las competencias cognitivas, la interaccion con los comparieros, la
autorregulacién del aprendizaje y la responsabilidad individual. Luego
podemos sefialar tras lo observado, como muchos investigadores (Anderson,
2002; Hunder, Bedell, y Mumford, 2007; Laffey, Tupper, Musser, y Wedman,
1998; Yand & Cheng, 2010), que el método de instruccién utilizado junto
con el ambiente educativo que fomenta, son vitales para estimular en los
estudiantes el desarrollo de la creatividad.

También los  sistemas informaticos pueden potenciar
significativamente la elaboracién de ideas creativas principalmente a nivel
grupal. Se confirma, la tesis de que las herramientas “Wikideas” y “Creativity
Connector” tuvieron un efecto positivo en el GE2 al estimular la generacion
de soluciones grupales al problema planteado en el estudio y a la generacion
de nuevas utilidades y nuevas mejoras a los objetos presentados respecto
de su grupo control, el cual no empled dichas herramientas informaticas al
realizar las mismas actividades. En este sentido, los datos logrados en este
estudio apoyan los resultados alcanzados en esta misma direccion por otras
investigaciones que avalan la idea de que las nuevas tecnologias permiten
mejorar el rendimiento de aquellos grupos que las utilizan (Banyard,
Underwood, y Twiner, 2006; McGrath y Berdahl, 1998; McGrath vy
Hollingshead, 1994; Reining y Shin, 2002; Valacich, Dennis, y Nunamaker,
1991).

Pueden entresacarse de este estudio implicaciones bastante
relevantes. En primer lugar, que el método PAEC estimula la generacién de
ideas creativas porque permite la autorregulacion del aprendizaje del
estudiante a través de sus ocho fases. Y ello supone que el alumno tiene la
oportunidad de adquirir capacidades cognitivas y creativas mientras que con
la ensefianza tradicional Unicamente aplica a una tarea el conocimiento
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presentado por el profesor. Ademads, sus fases sirven para lograr
aprendizajes significativos, favorecer la motivacion intrinseca y el
autoconcepto y promover la transferencia.

”

En segundo lugar, las herramientas informaticas, caso de “Wikideas
y “Creativity Connector”, pueden utilizarse para estimular la creatividad
ideacional en el aula de clase y para facilitar la participacion de los miembros
de un grupo al permitir que los mismos colaboren de forma andénima
(virtual) y expresen sus ideas mas atrevidas y originales sin sentir el bloqueo
que supone la posible evaluacion negativa del resto de integrantes del
grupo. También, las herramientas informaticas utilizadas motivaron y
despertaron interés en los estudiantes hacia el aprendizaje.

A pesar de que los datos de este estudio son significativos, somos
conscientes que el mismo tuvo algunas limitaciones. En concreto, las
derivadas del disefio cuaxi-experimental utilizado, por ejemplo, la no
medicién previa de la variable dependiente, es decir, la no evaluacién de la
capacidad creativa de los alumnos y quizd también la falta de una
exploracion rigurosa sobre la familiarizacion de los estudiantes sobre las
herramientas informaticas, ya que se formularon una serie de preguntas a
los alumnos sobre la dificultad de su manejo, el interés que habian
despertado en la generacién de ideas, etc., que finalmente no fueron
analizadas en profundidad.

Es oportuno, pues, seguir profundizando en el impacto de las
tecnologias de la comunicacion y de la informacion en el aprendizaje para
conocer mejor, en especial, cdmo estos recursos ayudan a transformar las
clases en comunidades o grupos anénimos que construyan y evallen el
conocimiento, de tal manera que los mismos estudiantes lleguen a sentirse
verdaderos generadores de informacion.
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