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Hoy en dia, sabemos que la materia de las artes ya no es el color, los elementos
visuales, la composicion,(...) sino que es la vida diaria, las costumbres, los roles,
las convenciones, los espacios urbanos, la identidad, el entorno, el contexto,etc.
El arte vivo es la aventura de lo real. Tenemos que ensefiar a ver huevamente
aquello que sucede en la calle, en la vida. El arte vivo es contemplacion y
comunicacion directa. Entiendo que como docentes debemos meternos en
contacto directo con los elementos vivos de nuestra realidad: movimiento,
tiempo, gente, conversaciones, olores, rumores, lugares. Debemos crear
situaciones para ser vividas y transformar la vida cotidiana. De ahi, que el gran
contenido de la educacién es la experiencia vivida y reflexionada.

(Agra, 2012, p.35)
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RESUMEN

El creciente uso de las TIC y del aprendizaje mévil en los contextos
educativos, nos ha impulsado a una investigacion donde el objeto de estudio
sean las posibilidades de las aplicaciones (en adelante Apps) como recursos en
los procesos de ensefianza-aprendizaje, concretamente en las disciplinas que
dependen de los departamentos de Dibujo o Plastica en la etapa de Educacion
Secundaria Obligatoria. Por ello, parte de este estudio se centra en el analisis de
una seleccién de Apps para dispositivos moviles con la intencién de comprobar
si éstas pueden ser de ayuda para el aprendizaje de los contenidos de
asignaturas relacionadas con las disciplinas artisticas, y favorecer los procesos
creativos. Los criterios de seleccidn de las Apps estan condicionados al perfil de
nuestro alumnado, que cursa estudios en la ensefianza publica. Realizaremos
un analisis de Apps basado en criterios y estandares. Para este fin disefiaremos
una herramienta de evaluacion. De forma especial, profundizaremos en el
desarrollo y fomento de la creatividad a través de las aplicaciones moviles
seleccionadas. Esta investigacion se realizara a través de una metodologia que
se fundamenta en la evaluacién compresiva y también en criterios y estandares.
Lo que esperamos encontrar son una serie de Apps que puedan ser de utilidad
como recursos didacticos para seguir desarrollando en esta etapa los procesos
creativos en nuestro alumnado, a través de metodologias activas, y favoreciendo

el aprendizaje cooperativo.

Palabras clave: Evaluacion, Aprendizaje movil, Aplicacion educativa, Motivacion,

Creatividad

39



The growing use of information and communication technologies
regarding mobile phones learning in an educational context leads us to a
research aiming at the possibilities of a mobile application as a tool in teaching
and learning, especially in subjects such as Drawing and Art Workshop. Subjects
belonging to The Drawing and Art Workshop Departments in the mandatory high

school cycle or period.

Therefore, part of our research relies on a selection of mobile applications
to heck if these applications are useful in the learning process of subjects related
to artistic fields in order to improve a creativity process. The criteria to select the
applications rely on our public school students' needs or profiles. We are going
to analyse applications by focusing on criteria and standards. In order to achieve
this goal, we are going to design an assessment tool by deepening in the
development and improvement of creativity by means of the mobile applications

we have chosen.

This research will rely on a methodology based on comprehensive assessment
as well as on criteria and standards.We are expecting to find a variety of
applications that may be used as teaching tools to develop our students' creativity
in this high school cycle or period bymeans of a methodology to boost the group

learning.

Key words: Assessment, Mobile learning, Educational application, Personal

motivation, Creativity
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Hoy dia, la mayoria de los alumnos poseen dispositivos moviles. No
obstante, su uso en contextos educativos suele estar prohibido. Ademas, por lo
que intuimos, no se potencia el uso de las aplicaciones para mévil como recurso
educativo en las aulas, sobre todo en las de Ensefianza Secundaria Obligatoria
(En adelante ESO). Se puede aseverar que, en muchos casos su utilizacion se
asocia a consecuencias negativas. Prueba de ello son las investigaciones que
se encuentran en un primer sondeo sobre el impacto de los moéviles en esta
etapa, donde aparecen considerados como una fuente de problemas, como se
pudo leer en la tesis doctoral: La incidencia del teléfono movil en los jévenes de
Ensefianza Secundaria de la provincia de Pontevedra. Raposeiras, 2012). Del
estudio se desprendia que su introduccion en los colegios e institutos fue
incrementado paulatinamente los problemas de convivencia. Familias y
profesorado consideraban que el teléfono se deberia prohibir dentro de las
escuelas. Esta situacién deja en evidencia la necesidad de una intervencion
educativa para mediar y aprender a gestionar este recurso. En el caso de esta

investigacion lo haremos desde la educacién artistica.

Por otro lado, el concepto de creatividad esta muy en boga en la
actualidad. La actual ley LOMCE, alude en diferentes momentos al
emprendimiento, espiritu creativo e innovacion en sus principios generales. Pero
tras el andlisis de contenidos de las asignaturas, competencias Yy
recomendaciones para su adquisicion, no aclara en qué formas y momentos
debe potenciarse. Incluso en alguno de los extractos del decreto se da por
adquirida la capacidad creativa al empezar la nueva etapa de ESO. A este
respecto la legislacion educativa tampoco observa ninguna referencia a la

evaluacioén de la creatividad.

Ademas, durante décadas no ha sido contemplada como parte
indispensable del desarrollo del adolescente. Solo se han encontrado referencias
a la evaluacion de la creatividad en adolescentes a la hora de diagnosticar altas
capacidades en alumnos. Con este trabajo se pretende poner en valor la
necesidad de seguir desarrollando los procesos creativos en la ESO, puesto que
hoy dia hay una gran apuesta por la creatividad en cualquier &mbito de la vida

personal y profesional. Para este fin se analizaran Apps que generen o
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promuevan procesos creativos y finalmente se estableceran estandares
deseables en las Apps que fomenten el desarrollo de la creatividad. De esta
forma se aportara luz en el dmbito del disefio de materiales educativos en

formato App.

ANTECEDENTES

El proceso de investigacion que se presenta se viene alargando en el
tiempo, y cada vez que se ha retomado se ha hecho necesario actualizar mucha
informacion, sobre todo en muchas de las innovaciones en cuanto a tecnologia
educativa. Lo que se empez6 a revisar en el afio 2008 se qued6 desfasado y
obsoleto en un espacio breve de tiempo. El planteamiento inicial que se recogio
en el proyecto de investigacion de 2009, consistia en la investigacion y
evaluacion de recursos multimedia aplicados a la educacion. El fin era definir
estandares de calidad que fueran una referencia para el disefio de materiales.

Por ello, se disefidé una herramienta para evaluar material didactico multimedia.

La pretension era utilizarla como guia metodoldgica, tanto para el analisis
y evaluacion de recursos educativos, como para tomarla como referente en el
disefio de los mismos. De esta forma, al disefio, desarrollo e implementacion de
materiales multimediales, se les podria aplicar dicho método, puesto que la
informacion surgida de la evaluacidn serviria para actuar tomando acciones

correctivas en los casos necesarios, y asi, mejorar continuamente los procesos.
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Figura 0.1: Esquema de investigacion del trabajo de investigacién previo a la tesis

doctoral. Fuente: Elaboracion propia.

Del trabajo previo realizado, se partira de la herramienta de evaluacion
que se disefid entonces, para revisarla y adaptarla a los nuevos medios, en este

caso la evaluacion de Apps.

Las tres primeras fases que se establecieron entonces, se mantienen en el

presente trabajo:
1 Andlisis de herramientas de evaluacion, ahora aplicadas a Apps.

2 Sintesis y disefio de una herramienta de evaluacion propia, donde se
establecera cuales de los criterios anteriores se mantienen y cuales han

guedado obsoletos.

3 Aplicaciones piloto al andlisis de un material, en el caso presente, una

App.

Es a partir de esta tercera fase donde se desarrolla de manera, ya independiente

de los estudios previos, la investigacion actual.
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DEFINICION DE HIPOTESIS

Debido a la pérdida de valor de la que es victima la educacion artistica en
las ultimas reformas educativas, se prevee que los maestros y profesores de las
areas artisticas no podran desarrollar su labor desde las instituciones educativas
dependientes del sistema publico en un futuro no muy lejano. Por ello se cree
que surgira una necesidad de proveer de herramientas adecuadas para guiar el
aprendizaje y la consecucion de capacidades y competencias que hasta ahora
se estaban desarrollando desde la practica artistica formal para aplicarlas desde
los @mbitos informales o no formales. En este sentido, las Apps para dispositivos
moviles, son recursos que se deberian poner en valor mas alld de su
componente ludico, (puesto que a priori es lo Unico que prevalece cuando se
habla de Apps). Los primeros sondeos en busca de Apps educativas para la
etapa de Secundaria, nos sitlan en la creencia de que la mayoria de ellas son
muy simples en lo concerniente a su contenido. Muchos se reducen a test de
l6gica, aplicaciones infantiles para colorear, retoque fotografico, moda..., siendo
mas abundantes las de aprendizaje de idiomas. Desde el punto de vista como
docentes, opinamos que no se esta aprovechando la potencialidad didactica de
la mayoria de Apps, puesto que todo incita a pensar que en el disefio y desarrollo
de estos recursos no intervienen agentes relacionados con el &mbito educativo

0 pedagdgico.

Respecto a la evaluacion de la calidad de las Apps, se puede afirmar que
las guias y herramientas encontradas hasta el momento, se centran en
estandares de eficacia, usabilidad y escalabilidad. No hallando datos sobre la

evaluacion de los aspectos pedagdgicos de las Apps.

Por otro lado, se cree que no se facilita a los usuarios una informacion
asequible para el desarrollo y creacion de Apps. Parece que este terreno todavia
permanece en posesion de desarrolladores, programadores y disefiadores

profesionales, al igual que ocurria con los sitios web en el enfoque 1.0.

Ademas, el movil y la tablet ain son considerados enemigos y vistos como

un mero entretenimiento dentro de los centros educativos. Aunque las politicas
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educativas en un pasado no muy lejano apostaron por la democratizacion de las
TIC, en el momento actual parecen estar estancadas en el diseifio web y el

enfoque 2.0.

Mientras se bombardeaba con las virtudes de la educacion 2.0,
paradojicamente en los institutos se sigue prohibiendo el uso del movil, siendo
hoy dia una de las causas mas comunes de sancién del alumnado, y, mientras
tanto las pruebas PISA delatan que los resultados obtenidos por los estudiantes
espafoles de 15 afos en las pruebas digitales de Lectura (466 puntos) son
significativamente inferiores a los de paises de la OCDE. Los estudiantes
espafioles sacan menos puntuacion en las pruebas por ordenador que en las de

papel, ya desaparecidas en 2015.

Muchos de los beneficios que se engloban dentro del enclave 2.0, 3.0 etc.
estan relacionados con el paradigma de la educacién artistica desde las teorias
cognitivas que se desarrollaron en los afios 60 y 70, y con otros conceptos y
competencias que se implantan desde el curriculum. No obstante, resulta muy
dificil desde las aulas abarcar todas las metodologias “ideales”, ello es debido a
que las disciplinas artisticas estan cada vez mas reducidas en horario, e incluso
con la implantacion de la LOMCE dejan de tener caracter obligatorio en diversas
comunidades autbnomas. Todo parece indicar que la educacion artistica esta
condenada a desaparecer préximamente de los planes de estudios formales, y
que el concepto de la creatividad quedara relegado a otras areas del curriculo.

Por tanto, la anterior contextualizacion del problema se puede resumir en:

La educacién artistica en la ESO necesita buscar nuevos entornos

para la ensefianza/aprendizaje.

Las Apps y el movil learning son un contexto adecuado para este
tipo de aprendizajes, pero un primer sondeo hacia este entorno
muestra que apenas existen Apps que den valor educativo a los
contenidos artisticos y ademas que la herramienta movil esta

infravalorada en los contextos escolares.
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Este problema nos lleva a realizar las siguientes cuestiones que

permitiran plantear la investigacion:

¢Se puede seguir desarrollando la capacidad creativa después de la

etapa de educacién Primaria?

¢Las Apps pueden ser utilizadas como recurso didactico para fomentar el
desarrollo de la creatividad y el aprendizaje colaborativo en los alumnos
de ESO?

¢, Se pueden establecer unos estandares de calidad para seleccionar Apps

gue contemplen, entre otras variables, metodologias activas?

OBJETIVOS

Nuestra funcion actual como educadores, bien sea en el aula o desde
otros contextos, es facilitar y orientar el aprendizaje. Por ello, los objetivos
principales que persigue nuestra tesis nacen de las preguntas que planteamos

en la definicién del problema.

Los objetivos que formulamos en nuestro estudio traen consigo conceptos
y proposiciones que se derivan del marco tedrico. También se corresponden con
las cuestiones planteadas al comienzo. A continuacion, se enuncian dichos

objetivos generales y especificos de nuestra investigacion.

OG1.: Definir los estandares de calidad deseables en Apps educativas para

la ensefianza del arte y desarrollo de la creatividad.

OE1: Conocer cuales son las actuales métricas de evaluacion de Apps

para medir su calidad.
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OG2: Investigar sobre el papel de la creatividad y su fomento en el curriculo
de ESO para comprender la importancia que se le da a esta etapa al
desarrollo de la creatividad y averiguar si existen estrategias para su

fomento en la etapa adolescente.

OEZ2: Revisar enfoques relacionados con TIC y Educacion Artistica en
ESO

OE2: Hacer una revision sobre las técnicas/estrategias/tareas que

fomentan la creatividad en esta etapa.
OEZ2: Conocer las herramientas de evaluacion de la creatividad actuales.

OE2: Analizar Apps que fomenten la creatividad que puedan ser

destinadas a la edad de los alumnos de ESO

OEZ2: Estudiar en profundidad las posibilidades didacticas de las Apps
susceptibles de ser utilizadas para la educacion artistica y/o destinadas al

fomento de la creatividad o el espiritu emprendedor.

OG3: Disefiar una herramienta evaluativa para el andlisis de Apps con
finalidad didactica en el campo de las ensefianzas artisticas y/o el

desarrollo de la creatividad.

OE 3: Definir criterios y estandares de calidad para Apps destinadas a la

educacion artistica, el fomento de la creatividad y el espiritu emprendedor.

OG4: Evaluar Apps con la herramienta disefiada para comprobar si
cumplen los estandares de calidad que definimos.

OE 4: Revisar los actuales enfoques y teorias de aprendizaje a través de
la tecnologia educativa.

OE 4: Analizar Apps que cumplan los estandares de calidad para abordar

su transferibilidad en la practica docente y/o en el disefio de futuras Apps.
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OE 4: Utilizar, a modo exploratorio alguna de las App propuestas
relacionada con los contenidos curriculares en el aula para conocer el

grado de motivacion y satisfaccion por parte de los estudiantes.
Nuestra tesis doctoral se basa en cuatro claves principales.

Las lineas de investigacion centradas en la creatividad tuvieron como finalidad
investigar sobre sus enfoques mas recientes y su tratamiento desde la legislacion
educativa de la ESO.

Respecto al aprendizaje informal, se realiz6 una revision de las
metodologias didacticas mas innovadoras, basadas en la cooperacion, el

aprendizaje significativo y lo que viene en denominarse metodologias activas.

Las lineas de investigacion basadas en la incorporacion de TIC al contexto
educativo se basaron fundamentalmente en el desarrollo de materiales
didacticos multimedia. Las caracteristicas respecto a las posibilidades
interactivas, el desarrollo de interfaces intuitivas y adaptadas a diferentes niveles
de desarrollo psicopedagogico las convirtieron en recursos didacticos de primer

orden. Hoy dia existen en el mercado cantidad de Apps con finalidad didactica.

Las lineas de investigacién que se abrieron con las TIC en el entorno
didactico, pronto giraron en torno al disefio de materiales didacticos adaptados
a contextos especificos de aprendizaje. Por ello, y con el fin de valorar su
adecuacion pedagdgica, la ultima de nuestras claves en la investigacion es la
evaluacion. Lo que se pretende con la investigacion es la definicion de
estandares. Por ello se realizara una revision sobre los aspectos evaluables en

el en contexto de las Apps, y mas concretamente en las Apps educativas.
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Figura 0.2: Claves de investigacion

INTERES CIENTIFICO Y SOCIAL

En la mayoria de los centros educativos de ESO no se permite el uso de
dispositivos méviles. Aunque en los principios de la LOMCE se alude a la
creatividad, espiritu emprendedor, innovacion y pensamiento creativos como
fines de la educacién, existe un vacio en la practica pedagdgica de ESO en
cuanto al fomento de la creatividad y la evaluacion de ésta. Las aportaciones de

este trabajo radican en:

Poner en valor el uso del teléfono movil y las Apps como recursos

didacticos en las aulas de ESO.

Proporcionar recursos que fomenten la creatividad desde la utilizacion

de las Apps.

Blusqueda de estandares de calidad en Apps para uso educativo
dentro del contexto educativo, y posterior difusion de resultados a las

empresas desarrolladoras de Apps.

Transferir nuestra propuesta a otros contextos educativos, aunque la
resolucién del problema requiere la implicacion de toda la comunidad
educativa.
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Crear conocimiento pedagdgico, y un cambio en las negativas

concepciones gue se tienen en los centros educativos sobre el uso de

dispositivos moviles.

Abrir nuevas lineas de investigacion futuras.

En la siguiente tabla se expone la estructura de la presente investigacion.

Tabla 0.1 Estructura de la tesis doctoral

INTRODUCCION

Antecedentes. Origen de la investigacion, Justificacién y

Estructura de la tesis doctoral.

MARCO REFERENCIAL

CAPITULO 1: LAS TIC EN LA EDUCACION ARTISTICA
CAPITULO 2: LA CREATIVIDAD EN LA ETAPA DE
SECUNDARIA.

CAPITULO 3: LA UTILIZACION EDUCATIVA DE LAS APPS
EN LA ENSENANZA DE LAS ARTES

CAPITULO 4: APRENDIENDO CON APPS

CAPITULO 5: EVALUACION DE APPS PARA LA
ENSENANZA DE LAS ARTES

CUERPO EMPIRICO

CAPITULO 6: MARCO METODOLOGICO
CAPITULO 7: EVALUACION DE LAS APPS

CUERPO CONCLUSIVO

CAPITULO 8: CONCLUSIONES Y DISCUSION
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RESUMEN DE LOS CAPITULOS

A continuacion, se detalla la estructura y el resumen de los capitulos.

El capitulo 1 hace referencia al estado de la cuestidén, concepto clave de
la tesis. En él se revisa el uso de las TIC en educacion artistica, y se centra en
ESO. Se comienza haciendo mencion a las primeras investigaciones de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion que se aplicaron en la
ensefianza del arte. A continuacion, se pasa a describir los cuatro focos de
investigacién que consultamos con sus tesis de referencia. El primer foco en el
que se basa la investigacion tiene como nexo de union las investigaciones
realizadas sobre TIC y Educacion Artistica. El segundo foco de investigacion se
centra en la creatividad en el contexto de Secundaria. Un tercer foco de
investigacion versa sobre el uso del teléfono mévil. El ultimo foco de referencia

se centra en el aprendizaje informal.

En el capitulo 2 se realiza una revision del concepto de creatividad desde
el curriculo. Comienza el capitulo haciendo una revision de la educacion artistica
y el desarrollo de la creatividad desde diferentes enfoques, empezando por el
cognitivo hasta otras propuestas mas recientes para desarrollar el pensamiento
creativo. Seguidamente se centra en la etapa de Educacion Secundaria,
analizando el concepto de creatividad en las diferentes propuestas legislativas
gue se han sucedido en los ultimos afios. Finalmente se concretan las nuevas
concepciones de la creatividad en LOMCE, y se revisa la evaluacion de la
creatividad en esta etapa de secundaria.

Comienza el capitulo 3, realizando un repaso sobre las funciones de los
medios segun su uso, en los procesos de enseflanza de las artes.
Posteriormente se realiza un recorrido por los enfoques 1.0, 2.0 hasta la
actualidad, donde se analizan referentes en la educacion artistica. Se centra en
el uso de Apps para su utilizacion educativa y se especifican los recursos
encontrados. Se revisa el concepto de e_learning en educacion artistica hasta la
web 3.0. Posteriormente se abarca la tematica de los dispositivos moviles, y

termina el capitulo centrandose en las Apps educativas.
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En el capitulo 4 se revisan los estilos de aprendizaje desde las Apps.
Para ello se abarca el concepto de educacién informal, y algunas teorias de la
motivacion. Ademas, se aportan propuestas metodoldgicas para la creatividad
en la adolescencia de la mano del profesor Marina. Se abordan también en las
metodologias activas y el aprendizaje por descubrimiento. Todo ello deriva al
aprendizaje movil y sus ventajas, entre ellas el aprendizaje colaborativo desde
las Apps. Por altimo, se revisan algunas teorias para aunar Apps, metodologia y
curriculum, como el modelo TPACK y el modelo SAMR, y se proponen Apps para
educacion artistica y creativa basada en dichos modelos. Se exponen algunas
experiencias de m_learnig en los contextos de ESO. Por ultimo, se revisan
cuestiones sobre la elaboracién de Apps y algunas propuestas de disefio de
Apps en ESO.

En el capitulo 5 se hace una revision del estado de la cuestion sobre la
evaluacion educativa de Apps. Seguidamente se hace un recorrido por los
estandares de calidad en el software educativo hasta la actualidad y diferentes
propuestas hasta llegar a la evaluacion de Apps. Es aqui donde se observa que
prima sobre todo el concepto de la Usabilidad, y donde se detecta la necesidad
de realizar evaluaciones pedagdgicas a las Apps. A partir de aqui se explica la
propuesta: el disefio de una herramienta de Apps con finalidades artisticas o

creativas.

En el capitulo 6 este capitulo se expone el enfoque metodoldgico basado
en la evaluaciébn comprensiva. Se especifican las fases de proceso llevado a
cabo en la investigacion. Quedan explicitados los metédos de recogida de
informacion y los instrumentos de recogida de informacién que han tenido que
ser disefiados a tal efecto. En este capitulo tiene especial protagonismo la
determinacién de criterios y estandares de calidad para Apps que fomenten el
desarrollo dela capacidad creadora. También cobra especial interés el disefio de
una herramienta para la evaluacion de Apps conforme a esos criterios. Se
exponen ademas otros instrumentos para la busqueda y recogida de
informacion, y se hacen mencion a los distintos contextos donde se lleva a cabo

la evaluacion de Apps.
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Ya el capitulo 7 se destina al analisis de datos recogidos a través de los
diferentes instrumentos disefiados, entre ellos la herramienta de evaluacién que
se proponia para evaluar Apps. Son cinco los instrumentos que tienen cabida
en este apartado. Se comienza por el andlisis de datos extraidos de una
valoracion inicial en el aula, que versa sobre el uso del teléfono mévil y las Apps
por parte de los alumnos. A través de la herramienta disefiada se analizan una
serie de Apps de cuyos datos se deriva si cumplen los estandadres que se
establecieron previamente. Posteriormente se realizan comparativas en cuanto
a las dimensiones. Los datos arrojados desde este analisis se compararan con
el analisis que hacen los alumnos tras experimentar y trabajar con unas Apps
especificas. Por ultimo, se analizan los datos de la valoracién final de los
alumnos sobre la experiencia de trabajo con Apps en la asignatura “Imagen y

Expresion”.

Por ultimo, se dedica el capitulo 8 a exponer conclusiones, discusiéon y
lineas abiertas a la investigacion. Se comienza el capitulo verificando las
hipotesis. Se extraen unas conclusiones sobre los datos extraidos del analisis
del capitulo anterior. Se establecen los puntos fuertes y debilidades de las Apss
analizadas. Se proponen los indicadores de lo que tendria que cumplir una Apps
ideal para los fines que se persiguen. Finalmente, se dejan unas lineas abiertas
a la investigacion donde claramente se deja patente la necesidad de revisar y
actualizar criterios y estdndares a la vez que evolucionan los soportes y

paradigmas educativos en relacién con las TIC.
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I. ANTECEDENTES HISTORICOS DEL USO DE LAS TIC EN LAENSENANZA
ARTISTICA

Las maquinas de ensefiar surgieron en las aulas de plastica a finales de los
afios 60 del pasado siglo. La Universidad de Ohio fue pionera en ello cuando
desarroll6 las técnicas espaciales para la ensefianza de la perspectiva. Pero no
es hasta los afios 80, cuando despuntaron las aplicaciones destinadas a la

educacion artistica.

Los nuevos programas instauraron sistemas de comunicacion basados en
la grafica y no en texto, lo que era lo habitual por entonces. “Cuando la tecnologia
entré6 en contacto con el mundo manual de la plastica, fue cuando surgio la

necesidad de relacionar ambos campos” (Acaso, 1997, p. 20).
I.1. Primeras investigaciones sobre TIC en la ensenanza del arte

Como se sefiala con anterioridad, las primeras investigaciones sobre la
creacion de imagenes por ordenador se realizaron dentro del contexto de la
educacioén artistica. Las imagenes creadas por los alumnos de manera digital
dependian de las cualidades del ordenador que usaban, del proceso de

ensefnanza aprendizaje del alumno, edad y experiencia.

Freedman, (1991) ya senalé algunas caracteristicas de las imagenes
creadas por ordenador. Dedujo que la estructura grafica mediante la que se
accedia al programa, las animaciones incorporadas y el sonido influian
directamente en la calidad de las imagenes producidas por los estudiantes. Al
utilizar el ordenador los alumnos realizaban cuatro acciones que no desarrollaban
en otros medios como la incorporacion del movimiento, luz, inserccion de errores e

interaccion con el entorno.

Durante la primera fase de integracién de las herramientas tecnoldgicas
en el aula de plastica, lo que mas interesé a los investigadores y docentes
norteamericanos fue reivindicar la necesidad de unién entre las ciencias y las
artes, (hasta ese momento carente de interés puesto que se daba por hecho que
ambos campos eran muy distintos). Dicha fusion apareci6 por primera vez en

1985 de la mano de Adams y Fuchs, que reivindicaron la necesidad de que las
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tecnologias educativas se incorporasen también a la ensefianza de
humanidades y concretamente a la ensefianza del arte. Una vez demostrada la
necesidad de la incorporacion de las tecnologias a las disciplinas humanisticas,
y concretamente a la educacion artistica, empezaron las investigaciones en el

campo y la demanda en entornos mas concretos.

Posteriormente, en la década de los 80 aparece el LVD o laser Video
disco. Schawart (1991) resumio las ventajas de este soporte para los profesores
de arte, destacando las capacidades multimedia del soporte y lo que ésto
implicaria en los procesos de ensefanza y aprendizaje. “Un laser video disc
puede incorporar en si mismo todos los medios instructivos actualmente
existentes a todos los niveles educativos: audiovisuales, textuales asi como las

ventajas de la instruccion programada” (Schawart, 1991, p. 10).

De esta manera, la revolucion multimedia entr6 en las aulas
norteamericanas de la mano de la tecnologia del laser video disc, mediante dos
materiales concretos, The National Gallery of Art'y Vicent Van Gogh. Estos dos
LVD tuvieron una difusibn muy amplia y dieron muy buenos resultados
educativos debido a su gran aceptacion. Esas mismas ventajas fueron las que
luego asumieron el CD-ROM (Compact disc ReadOnly Memory) y el DVD (Digital
Video Disc).

Ya en la década de los 90 los procesos de investigacidén/accion, se
centraron en determinar qué era lo que los profesores debian desarrollar con

aquellas entonces “nuevas” herramientas.

Freeman (1991) colaboré muy activamente con otro de los primeros
centros de investigacion (Art Educacién Program de la Universidad de
Minnesota) preocupados de la incorporacion de las TIC en el arte. De sus
conclusiones podemos destacar, con respecto a la produccién de imagenes por
ordenador, que la caracteristica que mas valoraban los alumnos a la hora de
utilizar un ordenador frente a otras herramientas era la posibilidad que brindaban
los programas de cambiar continuamente el resultado de la imagen que se
estaba creando. Siguiendo con la autora, explicaba que, cuando los alumnos

trabajaban con el ordenador, se atrevian a ejecutar muchos mas cambios que
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con herramientas tradicionales, de tal manera que realizaban todo tipo de
innovaciones al saberse capaces de rectificar sin que se les notase la correccion.
Cambiar el color del fondo tantas veces como fuese preciso, resulté crucial para

gue los alumnos experimentasen mas con el ordenador que con otros medios.

Otra de las ventajas sefialadas por Freeman (1991) respecto a la
produccion de imagenes por ordenador era la capacidad de reutilizar errores.
Muchas veces los alumnos movian el ratén de tal manera que producia un efecto
no deseado. Pero, en muchos casos, quedaban satisfechos con el resultado por

lo que acababan por incorporarlo a la obra final.

Su investigacion también le llevé a concluir que chicos y chicas
colaboraban mas trabajando con el ordenador que con herramientas
tradicionales, de tal manera que se establecia un trabajo en grupo mas que
individual. Este tipo de trabajo en grupo fue clasificado en cuatro formas de

colaboracién por la autora, y se recogen en la siguiente tabla.

Trabajo por Los alumnos con mas experiencia ensefian a los otros como manejar la

consulta maquina, de tal manera que los que saben menos aprenden
observando y los que saben mas aprenden ensefiando.

Trabajo por Impera la caracteristica de mayor receptividad que desarrollan los

direccion alumnos cuando trabajan con un ordenador por lo que no sélo aceptan

espontanea los consejos del profesor, sino los de sus propios comparieros. Si no
guedan convencidos vuelven sin grandes problemas a la version
original.

Trabajo de Unos alumnos ensefian unos a otros o bien compiten por el dominio del

cooperacion y ratén, lo que se traduce en una lucha por el liderazgo creativo.

resistencia

Proyecto social La imagen transferida es una forma de trabajo muy utilizada y consiste

retomar la imagen realizada por otro compafiero y hacerla evolucionar.

Segun Acaso (1997), los profesores de dibujo y pintura que incorporaron
el ordenador en clase, descubrieron otras dos principales ventajas que les
ofrecia el nuevo medio: su capacidad de sintesis y su caracteristica como
herramienta trasversal de trabajo. “A partir de 1993 aparecieron variables de
ambito diferente en cuanto a las relaciones entre la Educacién Artistica y las
tecnologias educativas. Las preocupaciones tenian que ver entonces con el uso
didactico del software y del hardware en el quehacer diario de la actividad
docente” (Acaso, 1997, p. 41).
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El ordenador dio cabida a multitud de técnicas de aprendizaje en el campo
de la educacion artistica, pero también ocurrié lo mismo en otras areas. Los
profesores de arte se dieron cuenta de esta posibilidad, por lo que el intercambio
de saberes entre asignaturas se vio favorecido. De esta forma el ordenador se

convirtié en una herramienta trasversal de trabajo:

La capacidad de sintesis se resume en la posibilidad que ofrecia el
ordenador de almacenar gran cantidad de posibilidades de realizacion en
una sola herramienta. Con el ordenador se podia dibujar, pintar, diseiar,
incorporar sonido y video, retocar fotografias, realizar animaciones e
imagenes en tres dimensiones...Nunca antes una sola herramienta
albergd tantas posibilidades didacticas desde un unico punto de trabajo
(Acaso, 1997, p. 43).

Recordamos que, siguiendo con la misma autora, uno de los motivos por
lo que ordenador resulté tan positivo en la educacion plastica fue que los
alumnos se atrevian a innovar mucho mas que con los medios tradicionales al
poder tener la oportunidad de rectificar errores sin gran problema. Esta
caracteristica que permitia incorporar los errores como aciertos estaba basada
en el aprendizaje por descubrimiento, al que se hara referencia en capitulos

posteriores.

Otro de los factores que tuvieron un gran desarrollo a partir de 1993 fue
el concepto multimedia. Uno de los investigadores que profundizé sobre las
aplicaciones didacticas de los componentes multimedia fue Slawson (1993) que
definié el concepto para el profesor de artes plasticas como el término “(...) que
describe el uso de un ordenador personal para realizar, manipular y exhibir una
enorme variedad de medios electrénicos de manera simultanea combinando
elementos de texto y voz en of, musica y sonido, video e imagenes animadas”
(Slawson, 1993, p.17).

Asu vez, Gregory (1995) destacé como parte fundamental de la educacién
multimedia el software de consulta, (que en 1993 se producia fundamentalmente
en LVD, laser video disc), puesto que hasta ese momento el software se centraba
en la realizacion. Advirtié que estos recursos desplegaban todos sus beneficios,
Apunt6é que, “Integrado en el curriculum sobre artes visuales, los productos
multimedia interactivos van mas alla de una simple referencia de trabajo.
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Realmente funcionan como un catalizador estimulando el sentido critico de los

alumnos y el proceso de aprendizaje” (Gregory, 1995, p.12).

Segun la investigadora, la efectividad de la educacién con planteamientos
multimedia se basé en las estimaciones que afirmaban que el aprendizaje por
meétodos visuales aportaba un 25% de conocimientos, el aprendizaje por
métodos visuales y auditivos el 50% y el aprendizaje por métodos visuales y

auditivos en combinacién llegaba hasta un 75%.

Imagina un programa de arte multisensorial sobre Vicent Van Gogh donde
quepa la posibilidad de tomar un viaje en video hasta Arles, Francia,
donde van Gogh vivié sus ultimos dias y donde el paisaje le inspird sus
ultimas obras. Continua imaginando leyendo y oyendo texto-en inglés o
en francés exactamente igual que si Van Gogh te lo estuviera leyendo a i
sobre su obra. Imagina acercarte en un tour visual de todas las secciones
del cuadro de Van Gogh Noche estrellada y desde todos sus angulos.
Imaginate pulsando sobre todos los objetos de dicho cuadro, por ejemplo,
los cipreses de la izquierda, y como resultado de cada pulsacién, leyendo
textos, oyendo frases y viendo imagenes sobre los cipreses. Las
posibilidades no tienen fin (Gregory, 1995, p. 12).

Otro de los factores que resalté Slawson (1993) fue la motivacién. El autor
aseguraba que los alumnos se sentian mas atraidos y se divertian mas utilizando
productos multimedia. En el impulso a la motivacién influyé el hecho de que todos
estos medios fuesen innovadores, aunque también resalté como después de

varios usos la motivacion seguia siendo muy alta.

A partir de 1993 los realizadores de software incorporaron simulaciones a
través de técnicas de animacion y video. Ese mismo afo surgidé una de las
primeras pinacotecas en CD-ROM que incorporaron simulaciones como la
denominada Galeria Nacional de Microsoft. Sus explicaciones sobre perspectiva,
composicion, el significado de determinados elementos del cuadro por medio de
animaciones hicieron que el usuario descubriese materialmente el porqué de las
cosas, siendo el primer ejemplo de calidad sobre los beneficios de las

tecnologias educativas en combinacidn con el aprendizaje por descubrimiento.

Otro de los grandes cambios que tuvieron lugar a partir de ese mismo ano

fue el interés por transmitir la informacion por métodos visuales, por lo que el
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disefio de la interface (pantalla principal), adquirié un valor pedagégico mayor en
cuanto que los usuarios de dichos programas eran estudiantes de arte. Este
tema de la importancia de lo visual en relacion con las tecnologias educativas
fue analizado por Hicks (1993), que establecio tres razones importantes sobre
por qué los programas de educacion artistica necesitaban incorporar las
tecnologias educativas en sus métodos de aprendizaje. “No sélo las imagenes
son parte integrante de estos sistemas de comunicacion, también lo son otros
aspectos de contenido artistico entre los que se encuentran la metafora, la

transformacion, la fragmentacion, la sintesis y la abstraccion” (Hicks, 1993, p.43).

El autor defendia que la educacién artistica tenia que contribuir a que los
alumnos aprendieran a deconstruir las imagenes para poderlas construir
después. Resulté fundamental su formacion en estos nuevos medios donde se
utilizaba del mismo modo que en la pintura, la escultura o el cine, la metéfora
visual, una psicologia concreta del color, o una tipografia y composicion

determinadas.

Lo que Hicks (1993) puso de manifiesto es que, si en la sociedad se
estaba llevando a cabo un proceso donde la informacién visual se situaba por
encima de las demas, y esta informacion era transmitida por medio de TIC
mayoritariamente, los estudiantes de arte tenian que ser educados mediante y
para ambas cosas. Fue necesario generar proyectos educativos que ampliaran
sus marcos de referencia, y que les permitiesen el acceso a creaciones de
distintos artistas y maestros de cualquier tiempo. El acceso a Internet para visitar
museos Yy galerias de todo el mundo, abrié un abanico para ampliar el marco

contextual desde el cual se comienza a creatr.

Desde Internet se explotaban al maximo los espacios de exposicion
generando la difusién. Comunidades y grupos se acercaron porque los alumnos
podian compartir experiencias de trabajos artisticos. Se pudo recibir en instantes
imagenes de partes residentes en otros extremos del planeta y mostrar sus
producciones al mundo. Se pudieron promover obras de arte creadas por

alumnos que mostraban su particular vision de su entorno.
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Las Tics se convierten en un verdadero puente entre el publico y las
colecciones de arte, muy especialmente , aquellas que comprenden los
periodos moderno y contemporaneo. En este sentido son un elemento
cultural comun ente esas colecciones y las generaciones del presente,
son el vehiculo de almacenamiento , exposicion y transmisién del arte
contemporaneo y finalmente, son un medio empleado para la
comunicaciéon y educacion en los ambitos formal e informal de la
educacion (Fontal, 2004, p. 5).

Por su parte Cabero (2007), defini6 las caracteristicas del aprendizaje a
través de TIC:

- Se establece una ruptura con una concepcién psicoldgica,
cultural y arquitecténica del aula como centro Unico, formativo,
instructivo yestable de trabajo.

- Los lugares espaciales se amplian desde el recinto escolar a
las administraciones publicas, a las empresas privadas, y al
espacio domeéstico, lo que facilita, amplia y flexibiliza los lugares
de trabajo del estudiante.

- Los alumnos pueden interaccionar con otros comparferos,
materiales y docentes, en la distancia, para realizar proyectos

en colaboracion.

Asi pues, los primeros trabajos de investigacion en Tecnologia Educativa
se basaban en estudios de comparacidon para establecer las ventajas de uno
sobre otros. Posteriormente acontecio un giro con los paradigmas mediacionales
cognitivos. Se consideraba entonces el sistema simbdlico de los medios y su
interaccién con los usuarios, con intencién de buscar las caracteristicas de estos
recursos que provocaban determinados efectos deseables. Mas tarde, desde los
enfoques contextual y sociocultural, toma importancia el tema de la interacciéon
entre los alumnos y los medios. Se empezaron a realizar investigaciones de corte

cualitativo fundamentadas en actitudes de docentes, en base al contexto.

67



Il. FOCOS DE INVESTIGACION Y TESIS REFERENTES

A continuacion, se exponen las principales investigaciones de ambito
nacional vinculadas a nuestra investigacion. Estas investigaciones se han
clasificado en cuatro focos principales: TIC y Educacién Artistica; Creatividad en
el contexto de Secundaria; Estudios sobre el uso del teléfono mévil y Aprendizaje

Informal.
II.1 Primer foco de investigacion: TIC y Educacidn Artistica

Las lineas de investigacion basadas en la incorporacion de TIC al contexto
educativo se basaron fundamentalmente en el desarrollo de materiales
didacticos multimedia. Las caracteristicas respecto a las posibilidades
interactivas, el desarrollo de interfaces intuitivas y adaptadas a diferentes niveles
de desarrollo psicopedagogico las convirtieron en recursos didacticos de primer
orden. Las lineas de investigacion se abrieron en este sentido y giraron en torno
al disefio de materiales didacticos adaptados a contextos especificos de
aprendizaje con el fin de evaluar su adecuacién pedagdgica y los resultados de

transferencia de conocimientos.

Las tesis consultadas en este campo de la Educacion Artistica se resumen

de la siguiente manera:

Acaso Lopez-Bosch, M. (1997). Nuevas tecnologias en la didactica de la
expresion plastica: el CD-ROM como alternativa multimedia a los métodos
tradicionales de educacion artistica. (Tesis doctoral). Universidad

Complutense de Madrid.

A través de este estudio, se pretendia comprobar las ventajas de utilizacién del
CD frente a los medios tradicionales de ensefianza. También se ponia de
manifiesto la carencia de materiales para la educacion artistica en este soporte
en el estado. Se instaba al disefio de materiales propios, de tal forma que se

pudiese llegar a un gran nivel de calidad de estos materiales en Espaiia.
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Abad Gomez, R. (2012). La web 2.0 como herramienta didactica de apoyo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje: aplicacion del blog en los estudios

de Bellas Artes. (Tesis doctoral). Universidad Complutense de Madrid

Esta tesis tenia como objeto de estudio analizar las opciones del weblog, asi
como otros materiales de la web 2.0 como recursos para la mejora de la
ensefianza dentro de la educacion artistica. Para ello siguio la evolucion de la red
de Internet, deteniéndose en aquellos recursos mas populares en el ambito
educativo y sefialando las ventajas e inconvenientes de su uso dentro y fuera del
aula. Profundiza en el Conectivismo como una de las teorias de aprendizaje que
mejor explica las relaciones de colaboracion y gestion de conocimiento colectivo
en estos nuevos entornos virtuales y definié los modelos educativos e_learning,
b_learning, etc, que utilizan la web y otras plataformas propias del software libre
y el cédigo abierto, asi como las licencias alternativas al copyright que permiten
intercambios de contenidos. Posteriormente explica las conclusiones a partir de
la parte practica, que consistio en el disefio de una blogosfera con la apertura de
un blog de aula. En esta parte se hace una exploracion e integracion de otras
aplicaciones de Internet para gestionar los contenidos. Fruto de la colaboracion
de todos los estudiantes de una misma asignatura durante diferentes cursos
académicos se ha generado un repositorio de contenidos relacionados con los
conceptos de la asignatura investigados y presentados por ellos mismos en
multiples formatos y aplicados a los trabajos de taller. La biblioteca de recursos
creada representa el esfuerzo colectivo de los alumnos mediante una
metodologia activa centrada en el estudiante como eje del proceso de
enseflanza-aprendizaje. Para completar la valoracién sobre el potencial del blog
cuentan con la opinion de 15 profesores de Educacién Secundaria Obligatoria y

de Bellas Artes que utilizan esta herramienta en su metodologia didactica.

Lopez Sanchez, P. (2011). Aprendizaje colaborativo para la gestiéon de
conocimiento en redes educativas en la web 2.0 (Tesis doctoral).
Universidad Nacional de Educacion a Distancia, Facultad de Educacion.
Madrid

El objetivo principal de esta tesis consiste en estudiar las ventajas que

aportan las herramientas Web 2.0 a las Redes Educativas de Conocimiento
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potenciando el Aprendizaje Colaborativo, dentro del marco del Proyecto NexuN
gue formaba parte del Programa de Agrupaciones de Centros Educativos

(ARCE), financiado por el Ministerio de Educacion.

El proyecto NexuN desarrolla una experiencia educativa con alumnos de
Ciclos Formativos de Formacion Profesional de Informética procedentes de
distintas Comunidades Auténomas. Para la Gestion de Conocimiento se utiliza
una herramienta Web 2.0: la Wiki, que actia como superestructura vertebradora

de los conocimientos generados mediante Trabajo Colaborativo.

Ruiz Blanco, S. (2009). Del blog al microblog: el devenir del receptor en
generados y emisor de contenidos en la web 2.0. (Tesis doctoral).

Universidad de Malaga.

La siguiente tesis consiste en una investigacion analitico-descriptiva sobre el
impacto de la Web 2.0. Un fendmeno comunicacional que ha supuesto un
profundo cambio en las estructuras de los medios de comunicacion y del modo
en que recibimos esa informacion. Ademas, se estudia como ha supuesto una
mutacion del receptor pasivo de la comunicacién en un creador y gestor de
contenidos. La Web 2.0 signific6 ademas, la ruptura del paradigma tradicional de
la comunicacion consistente en emisor-canal-receptor, y de la unidireccionalidad
del mensaje, para convertirse en una gran conversacion global y multidireccional
donde determinadas herramientas se han revelado como las bases de la
comunicacion de este nuevo milenio. Para ello se elabora una extensa
descripcion histérica del fendmeno que nos permita hacer un repaso de como se
ha ido desarrollando cada uno de los pasos que nos han llevado a situacion
actual, en concreto desde el nacimiento de la primera herramienta hasta el afio
de 2006, fecha en que por un lado nace Twitter y que se considera como un punto
de inflexion suficientemente significativo como para considerarlo el final de una
etapa. Se establece una taxonomia de los nuevos medios sociales, dado que la
alta proliferacion de métodos de publicacion en un corto espacio de tiempo ha
propiciado cierta confusion al respecto, por lo que creemos necesario crear una

clasificacion coherente y ordenada de todas las opciones posibles.
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Il.2. Segundo foco de investigacion: La creatividad en el contexto de

Secundaria

En este segundo foco de investigacion se han tomado las siguientes tesis como

referencia:

Morales Artero, J.J. (2001). La evaluacion en el area de Educacion Plastica

y Visual en ESO. (Tesis doctoral). Universidad Autbnoma de Barcelona.

Los objetivos de esta tesis se centran en evaluar el curriculum de la ESO en el
area de Educacion Plastica y Visual y sus acciones formativas. Por otro lado,
también quiere servir como guia y ayuda a los responsables de la aplicacion de
la ESO en la realizacion de sus propias evaluaciones. Con este fin, se han
determinado dos grandes dmbitos de estudio, que corresponden por una parte al
marco tedrico de referencia y por otra al estudio empirico, con el fin de alcanzar
la determinacién de un conjunto de propuestas relacionadas con el disefio,
desarrollo y resultados del curriculum del Area de Educacién Visual y Plastica, y
en funcién de las instituciones comprometidas. Con lo que el andlisis aspiraba
contextualizar la realidad e intervenir en ella por medio de propuestas
pedagdgicas. Fundamentar la experiencia examinada con el fin de aportar
nuevos puntos de vista en funcién del curriculum y la educacion recibida en el
area de Educacion Visual y Plastica. Validar y experimentar los instrumentos de
recogida de informacion ajustados a las necesidades evaluativas del Area de

Educacioén Visual y Plastica de la ESO.

Casares Hontafion, P. (2010). La creatividad como factor determinante del
crecimiento econdmico espafiol. La clase creativa en Espafa. (Tesis

doctoral). Universidad de Cantabria.

La siguiente tesis realiza un estudio de los modelos de crecimiento y de los
factores que lo modulan se ha convertido en uno de los principales ejes del
debate dentro de la literatura econdmica. llustres economistas como Adam Smith,

Ricardo, Shumpeter, Solow, etc., han planteado sus propias teorias y modelos de
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crecimiento intentando esclarecer el patron de crecimiento econdémico de las

sociedades modernas.

Muy recientemente Florida aporta un nuevo enfoque que denomina de las
clases creativas que descansa basicamente en el papel primordial que asigna al
grupo de trabajadores empleados en ocupaciones definidas como creativas,
como factor explicativo del crecimiento. Aunque algunos analistas econdmicos
han tachado a este enfoque de una mera variaciéon del concepto de capital
humano, no cabe duda que esta via metodologica ha traido consigo un aluvion
de estudios comparando las magnitudes que alcanza el indice de creatividad en

diferentes naciones, regiones o ciudades.

En el capitulo tercero se describen los principales rasgos y caracteristicas
de la teoria de las clases creativas de Richard Florida recogida en la obra “The
Rise of the Creative Class” y en otras publicaciones posteriores, haciendo
especial énfasis en su principal contribucion a la teoria del crecimiento

econdmico, esto es, las denominadas 3 T-es: Talento, Tecnologia y Tolerancia.

En el capitulo cuarto se realizan varias aplicaciones practicas de la Teoria
de Florida a los casos de Estados Unidos, Canad4, Italia, Suecia, Holanda y la
Unién Europea en su conjunto. En el capitulo quinto el objetivo consiste
basicamente en la aplicacion del enfoque metodolégico de las clases creativas,

incluidos todos sus conceptos e indicadores, al contexto espafiol.

En el capitulo sexto, después de analizar las relaciones entre creatividad
y sus contribuciones al crecimiento econémico, se desarrolla un modelo que trata
de recoger las relaciones entre las variables propuestas en la teoria de las Clases
Creativas para explicar el crecimiento econémico para el caso de las provincias

espaniolas.
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I1.3. Tercer foco de investigacion: Estudios sobre el uso del teléfono movil

Las tesis doctorales tomadas como referencia respecto del uso del

teléfono movil son:

Brazuelo Grund, F. (2013). El teléfono movil: actitudes, usos y posibilidades

educativas (Tesis doctoral). UNED

El teléfono mévil se ha convertido en parte integrante de nuestra vida diaria.
Puede afirmarse que mas que un artefacto tecnolégico, el teléfono movil es un
objeto con un importante impacto cultural en todos los espacios y rituales de
interaccién social, especialmente entre los jovenes. Sin embargo, esta situacion
es muy diferente en las instituciones educativas y, generalmente, lejos de
considerar este medio como una potencial herramienta educativa, esta prohibido
rompiendo la natural continuidad que deberia existir entre la escuela y la
sociedad. Por medio de esta investigacion se pretende ofrecer un acercamiento
a la comprension de la realidad de la integracién de teléfonos maoviles en las aulas
a través de un estudio sobre actitudes, usos y posibilidades que de este medio
realizan uno de los principales, y cruciales, actores en el ambito educativo: el

profesorado, especificamente, de Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO).

En el caso espafiol la tasa de penetracion de la telefonia movil supera el
121,7% de la poblacion total con mas teléfonos moviles que habitantes,
concretamente, mas de 58 millones y de este porcentaje un 49% son "teléfonos

inteligentes" o Smartphone.

A pesar de todo lo dicho, la realidad educativa, tal como se sefialaba al
inicio, muestra una perspectiva completamente distinta y contradictoria,
contrapuesta totalmente a la realidad social. Y se manifiesta en la gran resistencia
a la integracion de los teléfonos moviles como una herramienta educativa mas en
el contexto escolar. En este sentido se ha centrado la atencién en el profesorado
de Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO) y su relacién, genérica y educativa,
con el teléfono movil. Como se sabe, el profesorado es clave para la integracion

de las Tecnologias de la Informacion y el Conocimiento (TIC) en el aula.
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Si el profesorado experimenta con estas tecnologias, las acepta y las hace
suyas podria influir, incluso, en las politicas educativas, que en el caso de la
telefonia movil es un factor crucial para su integracién educativa, dado el estado
actual de la cuestion. Y entre todos los dispositivos moviles, como tecnologias
emergentes, el teléfono movil podria postularse como una potencial herramienta

educativa mas.

En definitiva, teléfono movil y profesorado de Ensefianza Secundaria
Obligatoria (ESO) se convierten en protagonistas de esta investigacion y su
relacion objeto de las preguntas en tres vertientes: actitudes, usos y posibilidades

educativas.

Raposeiras Correa, J. (2012). Laincidencia del teléfono movil en los jévenes
de Enseflanza Secundaria de la provincia de Pontevedra. (Tesis doctoral).

Universidad de Pontevedra.

La presente tesis doctoral esta estructurada en tres capitulos bien diferenciados
entre si I) Conceptualizacion y marco teorico, Il) La aparicion de la telefonia movil
y repercusiones posteriores y Ill) Disefio del estudio empirico cuantitativo y

cualitativo: el uso del movil en jévenes de secundaria en Galicia.

En general, a lo largo del trabajo se da respuesta a los principales objetivos
planteados en la investigacion, reflexionando sobre los sistemas de comunicacion

a través de la telefonia movil.

Asi mismo se contrastan opiniones de los jovenes, padres y profesores
respecto a las posibles acciones educativas, analizando el comportamiento y
actitud de los alumnos con la utilizacion de dicha tecnologia, en cuanto a las
variables relacionadas con los beneficios, uso y consumo, dependencia y

aprovechamiento de recursos.

Al final se presentan propuestas de prevencion en cuanto al uso abusivo
del celular en el contexto educativo y familiar y de intervencion en relacion a la
dimensién practica del estudio. De éste se desprende que, con la llegada de la

telefonia movil, la comunicacién toma un nuevo sentido. Su introducciéon en los
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colegios e institutos fue incrementado a poco los problemas de convivencia.
Familias y profesorado consideran que el teléfono se deberia prohibir dentro de
las escuelas. La prevencion de patologias se debe centrar fundamentalmente en
la educacion, limitando razonablemente el tiempo de utilizacion y evitando, en la
medida de lo posible, la circulacion por mévil de contenidos inadecuados para la
salud personal y social.

El aparato telefénico no es malo en si mismo, sino que es necesario
ensefiar a utilizarlo correctamente, ya que, los jovenes son unos usuarios muy
activos de esta tecnologia. Su uso, en horario lectivo se considera una falta
porque supone la interrupcion de una clase y como tal debe ser sancionada. Los
padres y los profesores que han participado en la investigacion, reclaman y
manifiestan que se necesita una normativa especifica, asi como la creacion de
barreras éticas, para proteger a los chicos de aspectos perjudiciales. Este
utensilio esta cambiando las formas de comunicacion, especialmente entre la
gente joven, adoptando un lenguaje peculiar y con aspectos de conductas

adictivas.

Los resultados de la investigacion nos indican que los contenidos actuales
del teléfono mévil ensalzan la competitividad y la agresividad de la sociedad
actual, fomentando personas consumistas. Los jovenes gastan mas de la cuenta,
Se muestran ansiosos y se preocupan por las nuevas situaciones derivadas de
esta tecnologia. Excitan sus sentimientos ante la necesidad de estar siempre
conectados, en ocasiones se encuentran estresados y con frecuencia cambian
de humor. Les gusta imitar y difundir conductas violentas y distorsionadas del
mundo real a través de las dimensiones que les ofrece la nueva ventana
audiovisual del dispositivo celular. No soportan acumular llamadas perdidas ni
SMS por lo que se encuentran asi con otra necesidad afiadida, al tener que dar
respuesta a todo. EI componente emocional pierde peso en las relaciones
interpersonales y, a veces, aprenden como maquinas y de las propias maquinas

lo cual va en detrimento de los valores como seres humanos.

De ahi la apuesta para que los medios de comunicacion y los sistemas

educativos trabajen de forma cooperativa, en coordinacion, con el deber de
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compartir una gran responsabilidad social en el mundo en el cual nos movemos.
La familia y la escuela se deben configurar, como los espacios preferentes para
la adquisicién de pautas y criterios sobre la utilizacion del mévil. Desde las dos

instituciones urge poner en marcha medidas de caracter preventivo.

Il.4. Cuarto foco de investigacion: Aprendizaje informal

Respecto al aprendizaje informal la presente investigacién parte de la
referencia a las siguientes tesis doctorales:

Vicent Otafio, N. (2013). Evaluacién de un programa de educacién
patrimonial basado en tecnologia movil. (Tesis doctoral). Universidad

Auténoma de Madrid.

El siguiente trabajo de investigacion se enmarca en el area de la didactica de las
ciencias sociales, en sus lineas referidas a la didactica del patrimonio y el uso de
tecnologia en los procesos de ensefianza-aprendizaje. En concreto, se encuadra
dentro del aprendizaje informal, en el ambito del disefio de actividades educativas
de los museos en torno al patrimonio, siendo Zarautz en tus manos el programa
gue se evalla. Este se desarrolla en el Museo de Arte e Historia de Zarautz, con
alumnos de secundaria, utilizando la metodologia Mobile learning y dando lugar
a un aprendizaje basado en problemas. El programa esta destinado a trabajar la
evolucion del municipio a lo largo de la historia de manera contextualizada con el
patrimonio local, visitando cada elemento en su emplazamiento original. La
tecnologia movil ayuda al alumno a desplazarse facilmente por la ciudad, asi
como a recopilar informacién en torno a este patrimonio para poder ser trabajada
posteriormente. El origen de Zarautz en tus manos se sitla en el proyecto 1+D
Innovacion educativa con m-learning. Aprendizaje y patrimonio y arqueologia en
Territorio Menosca. (m-ONDARE) (UEO3/A18), a partir del cual se implementaron
en el Museo de Arte e Historia de Zarautz una serie de programas educativos de
los que derivara el que nos ocupa. Dentro del marco de aquel proyecto, se
desarrollaron varios estudios que dieron lugar a nuevas cuestiones que se siguen
trabajando a partir de una evaluacion sistematizada, para la cual se ha llevado a

cabo el disefio de una investigacién compleja y aplicada que cuenta con una serie

76




de estudios cuyos resultados determinan el siguiente paso a dar. El marco
metodologico empleado para el disefio de la investigacion parte de una propuesta
propia denominada Evaluaciéon de programas de educacion patrimonial, que
surge de la consideracién de dos campos de conocimiento con largo recorrido: la
Evaluacion de programas educativos y la Evaluacion de exposiciones y estudios
de publico. A partir de ésta, se ha ideado una investigacion que de unos
resultados mas concretos pretende llegar a conclusiones mas generales. Si en
los primeros trabajos se buscaron errores que pudieran repercutir en la correcta
implementacion del programa, se evalué la percepcion general de los
participantes, asi como las dificultades que pudieran darse en el uso de la
tecnologia mévil, una vez identificados los rasgos mas concretos, se entré a
evaluar el aprendizaje dado entre los alumnos y la repercusion que la tecnologia
movil puede tener en el mismo. De esta manera, los resultados dan lugar a una
serie de propuestas de mejora en cuanto al programa evaluado, asi como a una
serie de reflexiones que pueden incorporarse a los marcos tedricos de la

educacion patrimonial y el Mobile learning.

En sintesis, para la presente investigacion también hubo apoyo en
articulos publicados en la red, pertenecientes a grupos de investigaciéon como el
de Tecnologia Educativa de la Universidad de Sevilla donde se encontraron
publicaciones digitales relacionadas con la Tecnologia Educativa, el equipo del
Observatorio de Educaciéon Patrimonial en Espafia , OEPE, en relacion con la
didactica de las artes plasticas, la educacion patrimonial y la evaluacion de
nuevos entornos de aprendizaje, asi como y articulos digitalizados de la Revista
de Medios y Educacion Pixel Bit.

También ha sido de gran utilidad la consulta de la revista Icono 14, una
revista cientifica cuya tematica y contenidos abordan la comunicacion en sus
distintas areas bajo la perspectiva de las TIC, y muy especialmente de las
tecnologias emergentes, aplicadas a diversos campos del conocimiento,
mediante investigacion basica o aplicada, experimental, descriptiva o

epistemologica.
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Ademas, se ha consultado la comunidad Inevery Crea, destinada a
profesores y profesionales de la educacién que crean, desarrollan y comparten

recursos educativos originales, y tienen una seccion destinada a Apps.

En este capitulo se ha tratado de exponer los inicios de la tecnologia TIC,
en el ambito educativo, y mas concretamente en la educacion artistica, donde se
presenta como una nueva oportunidad al mundo de la imagen, sobre todo en lo
concerniente a imagenes digitales. Esto ha llevado a especificar las tesis
doctorales que se han consultado para desarrollar el marco teorico de la presente
investigacioén, resefiando ademas los focos de investigacion consultados, y otras

fuentes bibliogréficas.
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I. LA CREATIVIDAD EN EL CURRICULO

El término creatividad se presenta de maneras muy ambiguas, unas veces
unido a conceptos cercanos a inspiracion, imaginacion o talento y otras se utiliza
de manera indiferenciada a personas, capacidades, formas de trabajo o
productos. A lo largo del capitulo, se abordaran los contextos educativos dentro

del &mbito de Secundaria, para esclarecer este concepto.

Desde un punto de vista operativo, se define la creatividad como la
capacidad para encontrar una solucién novedosa y eficaz ante un problema o
situacion (Runco, 2004). La creatividad incluye asimismo cierta capacidad para
detectar, formular y profundizar en los problemas. Otra de las definiciones la
facilita Adams-Price (1998) cuando hace referencia a la creatividad como el
resultado de muchos factores (conocimientos cognoscitivos, conocimiento, estilo
de pensamiento, motivacion, personalidad y factores del entorno) a lo largo del

ciclo vital.
I.2. Aportaciones recientes en el campo de la creatividad

En la actualidad surgen nuevos enfoques e ideas sobre la creatividad y su
potenciacion. Una de las definiciones con mayor aceptacion por parte de los
académicos que trabajan en el area, postula que la creatividad es una forma de
pensar cuyo resultado son productos que poseen novedad y valor (Romo, 1997).
Ademas actualmente en su estudio, tal como describen Aranguren e Irrazabal
(2012), basandose en Plucker y Renzulli (1999) y Sternberg y Lubart (1999) “(...)
se distingue el enfoque psicodindmico, el psicométrico, el cognitivo-
experimental, el social y sistémico (que incluye variables de personalidad,
motivacionales y socio-culturales), el enfoque historiométrico y los estudios de

casos y biograficos” (parr. 4).
[.2.1. Gadner y el Enfoque Cognitivo

Segun Gardner (1995) y Csikszentmihalyi (1988) a pesar de los
errores de las aproximaciones cognitivistas, éstas conforman un avance en los
estudios sobre la creatividad, porque la entienden como un proceso mental

relacionado con otros procesos psicolégicos superiores. En el Proyecto Zero,
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Gardner trabajé con nifilos y adultos con lesiones cerebrales en el ambito del
pensamiento artistico. Su intencion fue conocer en profundidad los procesos y
productos creativos, con la ayuda de Perkins, Winner y Wolf.

En una primera etapa, intentaron unir la taxonomia de Goodman con las
ideas del desarrollo de Piaget (1962), ademas de otras perspectivas sobre el
desarrollo cognitivo. Para ello analizaron el desarrollo en nifios sin déficits
cognitivos para emplear diferentes simbolos en arte. Estudiaron las etapas por las
que los nifios pasan en los distintos campos simbdlicos y la manera en que
aprendian a apreciar estilos en distintas formas de arte, (como aprenden el
lenguaje figurativo y como incluyen en sus trabajos los elementos expresivos en la

simbolizacion artistica.)

De ello derivd mas tarde la teoria de las inteligencias multiples de Gardner
(1995), que las define como sistemas simbdlicos que todo individuo posee en
potencia. Concluy6 que existen varios tipos de inteligencia (Linguistica, Musical,

Personal, Logico-matematica, Cinestésico-corporal, Espacial)

Sin embargo, Gardner (1990) no consideré a ninguna de estas inteligencias
como especificamente artisticas. Si es verdad que la indagacion sobre la
vinculacion entre creatividad e inteligencia produjo gran impulso en el terreno de la
inteligencia. Segun el autor, aunque existen mdltiples inteligencias no hay individuos
inteligentes en todas sus acciones, pero si que presenten una mejor aptitud en un

tipo de inteligencia concreta.

Yo creo que la creatividad, como inteligencia, no es un rasgo
sencillo (...) Una particular implicacion de la teoria de las inteligencias
es que la gente no es creativa en todo. Las personas son creativas en
un dominio. De hecho, mi definicibn de creatividad establece la
habilidad para resolver problemas o hacer algo o proponer cuestiones
regularmente en un dominio; estas cuestiones son inicialmente
novedosas, pero son eventualmente aceptadas en una o mas culturas
(Gardner, 1990, p. 21).

De las inteligencias que intervienen en la creacion artistica, se destaca la
inteligencia espacial por su implicacion en los procesos de percepcion y creacion

de obras de arte. En ella se incluirian las capacidades para percibir el mundo
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visual, realizar transformaciones y modificaciones a las percepciones iniciales

propias, y la recreacion de aspectos de la inteligencia visual.

El autor resume las operaciones propias de este tipo de inteligencia en
dos capacidades. Por un lado, la habilidad para percibir una forma u objeto,
siendo la mas elemental de las operaciones y recayendo otras habilidades
espaciales. Por otro lado, estaria la habilidad para manipular mentalmente una
forma u objeto (imagen mental de la forma). A partir de esa imagen surgiria la

capacidad de manipularla, siempre en el plano visual espacial.

De estas dos capacidades fundamentales se derivarian las habilidades
para reconocer las partes de una configuracion, transformar o reconocer la
variacion de una forma en otra para producir una semejanza grafica de
informacion espacial. También se propiciarian las capacidades para evocar la

imagineria mental y para transformarla.

Gadner afirma que estas capacidades se pueden desarrollar basicamente
desde el aprendizaje artistico, aunque también en otros campos la utilizacion de
estas capacidades puede ser amplia. Asi, la orientacion espacial puede darse en
distintos contextos como reconocimiento de objetos y escenas, descripciones
graficas bi y tridimensionales, simbologia, mapas, diagramas y formas

geométricas.
1.2.2. El enfoque Social y Cultural en el ambito de la creatividad

En oposicién a la concepcion, en cierto modo, genetista que planteaba
Gadner, se recuperaron en la era postmoderna las ideas de Vygotsky, y en
especial la de una educacién que prestase el mismo grado de atencion a las
interacciones culturales y a los procesos psicologicos (Bruner, 1991; Hernandez,
1997).

Apuntaba Vygotsky (1998), que la creatividad se correspondia con una
actividad cerebral que ademas de retener y reproducir experiencias previas,
elaboraba sobre la base de estos nuevos planteamientos. El autor distinguia
diversas formas de unir imaginacién y realidad. Apuntaba que cualquier

elucubracién actuaba a partir de los elementos extraidos de la experiencia.
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Ademas, existia una relacion entre productos elaborados por la fantasia y los

fendmenos complejos de la realidad, que denominaba “enlace social”.

El autor también hacia referencia al vinculo emocional como factor en la
implicacion del estado de animo entre la ficcion y lo real, siendo desde los dos
vinculos cuando surgiria la novedad. De ello dedujo que la fantasia del nifio es
mas pobre que la del adulto, y que la forma de incrementar la creatividad seria
la educacion, que es la que va a permitir aumentar las experiencias del nifio.
Para el autor la imaginacion es parte de un proceso interno relacionado con
elementos externos. “Todo inventor, por genial que sea, es siempre producto de
su época y de su ambiente. Su obra creadora partira de los niveles alcanzados
con anterioridad y se apoyara en las posibilidades que existen también fuera de
él” (Vygotsky, 1998, p. 37). Para el autor “(...) la imaginacién, como
fundamento de toda actividad creativa, se manifiesta en todos los aspectos
de la vida cultural y posibilita la creatividad artistica, cientifica y técnica”
(Vygotsky, 1998, p. 10). De esta forma, la utilizacion de conocimientos y
experiencias pasadas, se convierten en nuevas ideas dando respuestas a los

problemas presentes.

Recientes investigaciones consideran el contexto como determinante del
hecho creativo. Cuando se habla del contexto hay que incluir los aspectos y
circunstancias personales y sociales que acontecen con la accién cognitiva,
siendo dentro de ella, donde aparece la creatividad. Segin Hernandez (1997) los
factores incluyen la educacion o el contexto familiar entre otros (De Sanchez, 1996)
con la finalidad de obtener la experiencia de la interaccién con el entorno. Al

respecto se extraen las siguientes palabras:

Los padres tienen una imagen bastante borrosa sobre el papel que ellos
mismos desempefian en el fomento de la creatividad de sus hijos. Algunos
creen que la creatividad es un proceso bastante autonomo en el que las
acciones de los padres no pueden influir. En cambio, otros comprenden la
importancia de intervenir, de ofrecer una amplia gama de experiencias o
proporcionar a los niflos la oportunidad de trabajar con diferentes
materiales. Cabe sefalar que ninguno de los entrevistados menciono que
la exposicién al arte o a la masica pudiera tener una influencia positiva en
la propia creatividad del nifio. El arte y la muasica, especialmente la musica
clasica, parecen estar en las mentes de los padres mas asociada con
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niveles superiores de educacion que con el fomento de la creatividad
(Leibovici-Muhlberger, 2012, p. 87).

Estas palabras también dan lugar a una reflexion sobre como muchas
veces el entorno familiar influye en la forma de expresion grafica y en la fluidez
de ideas de sus hijos. Es un hecho muy frecuente encontrarse en las aulas de
“Educacion Plastica y Visual y Audiovisual”, preadolescentes del primer curso de
ESO con un nivel importante de estancamiento en la etapa esquemética. Muchas
veces representan ciertos conceptos a travées de los iconos o simbolos que les
han trasmitido sus padres desde pequefios. Es el caso de ciertos temas como
“casa, arbol y pajaro” que son demasiado recurrentes cuando a los alumnos se
les brinda la libertad de eleccion de tematicas para trabajar diferentes procesos
0 técnicas artisticas. Por ello, se hace necesario que la familia estimule la
imaginacion del nifio, y que no transmita ideas topicas sobre conceptos, puesto
qgue hay infinidad de maneras de expresar un concepto y no deben coartar al

nifio mostrando una Unica solucion.

Siguiendo con la importancia del contexto en el desarrollo de la creatividad,
hace referencia Agra (2012) a la labor docente. Apunta la autora que la funcién
principal del profesorado es crear un contexto en el que cada alumno encuentre
un contexto propio para la interpretacion. Por ello su tarea resulta mas efectiva
cuando es capaz de disefiar, ensefiar e inducir diferentes estrategias para
desarrollar en el alumnado la capacidad de posicionamientos de manera critica

ante lo que se aprende y se vive.

Hay que diversificar las estrategias docentes para convertirlas en
estrategias artisticas (...) entonces aprenderemos a aprender no solo
sobre el arte, sino a vivir la educacion de un modo artistico (...)
Aprenderemos a cambiar y a transformar los conocimientos académicos
en nuevas ideas culturales, imagenes y acciones significativas en nuestra
historia profesional y personal (Agra, 2012, p. 36-37).

[.2.3. Las emociones como determinantes de la creatividad

Diversos autores tratan de romper la creencia de que las emociones estan

desligadas del conocimiento basandose en que las experiencias estéticas y las
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emociones funcionan cognoscitivamente. Una obra de arte se aprende por los

sentidos y por los sentimientos.

Por otra parte, las emociones no se pueden desligar de otras formas de
conocer puesto que la percepcion, la concepciébn y el sentimiento se
entremezclan y se influyen. La sensibilidad y capacidad de reaccion de nuestro
organismo participa en la invencion en interpretacion de simbolos. Si el
conocimiento del mundo viene determinado por la utilizacion de simbolos, el
papel de la invencidn, la creatividad y la imaginacion en los procesos cognitivos

seria fundamental.

Ivcevic, Hoffmann, Brackett, (2014) afirman que la mayoria de los estudios
de investigacion sobre las emociones implicadas en el proceso creativo se han
centrado en analizar como los distintos estados de animo fomentan u
obstaculizan la generacién de ideas. Los autores hacen referencia a los
investigadores Estrada, Young e Isen, (1994); Isen, Daubman y Nowicki, (1987),
que llevaron a los alumnos de la universidad a un laboratorio y les indujeron
estados de animo positivos y negativos a través de musica alegre o triste,
pidiéndoles que pensaran en acontecimientos de su vida personal.
Posteriormente, les aplicaron algunas pruebas sobre pensamiento creativo.
Dedujeron que el hecho de estar alegre es clave para concebir ideas creativas.
Ivcevic et. al. (2014) también se refieren a Baas, De Dreu y Nijstad, (2008),
porque también han sugerido que mas que analizar la influencia de las
emociones positivas 0 negativas, se deberia examinar cuales son las emociones

que impulsan a una persona a actuar.

Los autores concluyen que una emocion que inhibe sisteméaticamente el
pensamiento creativo es la ansiedad descontrolada. Pero a pesar de ello, el
hecho de embarcarse en un proceso creativo suele estar cargado de ansiedad.
Enfrentarse a un lienzo en blanco o a una nueva aventura empresarial, puede
resultar desconcertante. Para ellos, es el modo en que las personas gestionan
las emociones lo que determina el hecho de la rendicion o de enfrentarse al

problema hasta alcanzar el éxito.
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Figura 2.1: Modelo que representa el papel desempefiado por las habilidades de inteligencia

emocional en el proceso creativo personal. Fuente: Ivcevic, Hoffmann, Brackett, 2014, p.15.

Siguiendo con el tema de las emociones, Keef, Anastasopoulou y Nijstad, (2010)
estudiaron los efectos que puede tener el hecho de recibir una critica negativa
sobre una actividad creativa. De su investigacion dedujeron Ivcevic et. al.. (2014)

lo siguente:

Entre aquellos participantes que recibieron una opinion irritante, unos

hicieron mejor la segunda prueba, mientras que otros la hicieron peor. Es

decir, hay ciertas personas que tienen la capacidad de canalizar
comentarios negativos y transformarlos en motivacién para trabajar mejor

y con mas ahinco, mientras que otras personas se bloquean y se abstraen

de la actividad (lvcevic et. al., 2014, p.15).

Como bien aseguran los autores, el hecho de que algunas personas
tengan una mayor capacidad para sobrellevar la ansiedad o canalizar su
frustracion, demuestra que sus emociones influyen en su pensamiento y su
trabajo creativo, y que tienen mas habilidad para gestionar sus emociones.
Presumen los autores de se puede sacar provecho de las propias emociones e
influir sobre ellas, y se cuestionan como pueden ser utilizadas para el fomento
de la creatividad. La cuestiébn entonces no seria qué emociones favorecen la
creatividad. La clave seria descubrir cdmo se pueden utilizar o transformar para

conseguir una mayor creatividad.

Actualmente se admite que las habilidades de inteligencia emocional

desempefian una funcion a lo largo de todo el proceso creativo (desde el
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descubrimiento de los problemas, hasta la concepcion de ideas originales y la
persistencia a la hora de resolver problemas a pesar de la frustracion). Por otro
lado, las teorias tradicionales se basan en la necesidad de ciertos rasgos,
actitudes y habilidades personales (apertura a nuevas experiencias, la
conviccion sobre la importancia de la creatividad y el compromiso con ella), para
el hecho creativo. En este sentido Ivcevic et. al. (2014.) afirman que si se tienen
dichos rasgos, actitudes y habilidades, las emociones pueden ser herramientas

y propulsores de la creatividad, y marcar el rumbo de nuestras acciones.

Las emociones son importantes para todo. (...) Creo que realmente
importan para la Creatividad, pero incluso para entender intelectualmente
algo necesitas estar emocionalmente involucrado, y en la Creatividad aun
mas porque si a ti realmente no te importa de alguna forma, no estas
emocionalmente en lo que haces, pararas de hacerlo cuando llegues a los
limites del conocimiento, a sus fronteras, simplemente pararas y diras
«Ok, ya hice lo que tenia que hacer, por qué voy a tener que hacer
mas...». La gente que realmente esta interesada en lo que esta haciendo
es quien va mas alla (Csikzentmihalyi, 2012, p. 18).

I.2.4. EI Enfoque Neuronal de la creatividad

Parece que hay un consenso para afirmar que el arte debe formar parte
de la educacién. Pero otros autores van mas all4, afirmando que la educacion

debe ser conducida a través del arte.

La educacion puede definirse, por consiguiente, como el cultivo de los
modos de expresion (consiste en ensefiar a nifilos y adultos a hacer
sonidos, imagenes, movimientos, herramientas y utensilios) Todas las
facultades del pensamiento, l6gica, memoria, sensibilidad e intelecto,
intervienen en tales procesos, y en ellos no se excluye aspecto alguno de
la educacién. Y son todos procesos que implican arte, pues arte no es otra
cosa que la buena factura de sonidos, imagenes, etc. El objetivo de la
educaciéon es por consiguiente la creacion de artistas, de personas
eficientes en los diversos modos de expresion (Read, 1982, p. 33-36).

Hoy dia es sabido que la creatividad estd ligada al hemisferio derecho del
cerebro, rigiendo las emociones, la imaginacion y los sentimientos. Pero, sin
embargo, es el otro hemisferio el que se potencia en la escuela, (el que esta

ligado al analisis, la razén, la secuencia). Por ello en el &mbito educativo todo se

desarrolla en cursos, trimestres, unidades didacticas, donde organizacion y

88



orden son los protagonistas. Para enfatizar esta idea se pone el acento en

Alberca (2013), autor del libroTodos los nifios pueden ser Einstein.

Si un maestro pide a un nifio que dibuje un paisaje y el crio es muy original

y pinta todo de negro, el profesor le rectifica; el profesor no esta preparado

para ser sorprendido y, habitualmente, no le gusta ser sorprendido; el

profesor quiere que las respuestas en los ejercicios y en los examenes se
ajusten a lo que dice el libro o él ha explicado, y eso limita el potencial de
los nifios, los hace mas torpes y menos inteligentes porque utilizan poco
la imaginacion, no se les deja ser creativos, y asi pasa que, cuando salen
de primaria, y ain mas de secundaria, son menos creativos que cuando

llegaron a la escuela (Alberca, citado en Rius, 2012, parr. 3)

El autor también relata que las personas creativas son mas intuitivas,
tienen mas empatia y una vision mas globalizada. Y precisamente, apunta a que
estas cualidades son las que se aprecian en el mundo profesional actual. El autor
propone la introduccion de asignaturas sobre creatividad en el aprendizaje o la
imaginacion como herramienta para la resolucion de problemas en las escuelas
de formacién del profesorado. Asegura que en el contexto escolar los que
triunfan son los menos imaginativos, pero sin embargo los profesionales con
éxito admirados por su inteligencia y creatividad no eran precisamente los que

tenian buenas notas en el colegio.

Por su parte, Mora (2013) expone que la habilidad de nuestro cerebro para
identificar patrones y mostrar curiosidad por lo novedoso facilita el aprendizaje,
gue esta basado, en parte, en su capacidad para ser creativo, complementando
al pensamiento critico o analitico que permite resolver problemas de una forma,
a veces, imprevisible. Para el autor existen dos estrategias generales para
resolver problemas de forma diferente. Una es la que tradicionalmente se conoce
como analitica (con evaluacion sistematica de las diferentes etapas del problema
y otra mas creativa que conlleva un proceso conocido como “Eureka” que
resuelve el problema de forma repentina sin ser conscientes del proceso y que

nos provoca gran satisfaccion (Kounios, 2008).

Entender esos mecanismos para el autor tiene importantes implicaciones
educativas debido a la relacion directa que tiene este fenomeno cognitivo con el

aprendizaje, la creatividad y las estrategias en la resolucion de problemas.
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Las sociedades occidentales tienen una necesidad clara de crear un
nuevo foco que ilumine, potencie y ponga bajo estudio la formacion del
pensamiento critico y creativo, es decir, una educacion y una ensefianza
reorientada hacia ese pensamiento que lleva a alcanzar un conocimiento
critico por lo verdaderamente desconocido, el logro por lo auténticamente
nuevo. Y esto deberia comenzar en las escuelas, que es donde todavia
no se ensefia (Mora, 2013, parr.1)

[.2.5. El enfoque Trinodal

Como sintesis de todas las teorias expuestas, el enfoque Trinodal es el
que mejor recoge los aspectos de las anteriores. Aunque no es la mas reciente
ni novedosa, es la que sintetiza de alguna manera todos los aspectos que

enfatizan otros autores y que se vienen recogiendo algo largo de este epigrafe.

Este punto de vista critica la idea de ciertos enfoques que otorgan al
trabajo creativo los pocos momentos de descubrimiento. Para Gruber (1984) un
trabajo creativo surge con la interrelacion de tres claves que se den de manera

sistematizada:

-Conocimiento de un dominio
- Intencién del creador

-Experiencias emocionales que vive la persona creadora.

Hay que sefalar que, la educacion artistica desde su paradigma
posmoderno relegaba la creatividad a un segundo plano, para centrarse en

educar ciudadanos criticos y no por afiadir novedad.

Por ello cabe preguntarse como hizo Csikszentmihalyi (1988) en su dia
¢,Donde esta la creatividad? Varios autores concluyeron, entre ellos Gardner
(1995), que esta en el talento individual, en la disciplina que se trabaja, y en el

contexto que emite juicios.

El Talento individual en las capacidades artisticas significa prestar
atencion a los rasgos fisicos, los reflejos y la coordinacion motora, los
distintivos cognitivos y los elementos afectivos. La disciplina en la que se
trabaja implica el conjunto de conocimientos y habilidades donde las artes
aparecen organizadas. EI ambito que emite juicios referentes a las
cualidades de individuos y producciones, se corresponderia con el
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contexto social o las instituciones artisticas que determinan el dominio.
(Gardner, 1995, p. 55).

Segun Csikszentmihalyi (1988) de esta interrelacion se origina la
creatividad. No tiene sentido que alguien considere genial su obra si no aparece
un contexto social que considere la accion como artistica y que le dé el valor de

novedoso.

Ya reflejaba De la Torre (1984) que la Educacion Artistica tiene que estar
presente en todas las areas, puesto que en las potencialidades humanas a
desarrollar preponderaba el pensamiento creativo. También defendia el autor
una pedagogia de la creatividad que debia terminar en la aplicacion
educativa. En relacion con ésto, se pueden vincular las competencias
basicas que deben ser adquiridas desde todos los ambitos, tal como se
viene haciendo desde la anterior ley de educacion LOE, y tal como sefialan

otros autores, ademas

(...) hay muchos otros terrenos para el esfuerzo creativo en las
ciencias, la medicina, la matematica, etc., que pueden reclamar como
suya la necesidad del pensamiento creador. Las experiencias
artisticas pueden resultar tan importantes para los alumnos que se
van a dedicar a esos sectores como para los que se van a dedicar al
arte (Lowenfeld y Brittain, 1984, p. 84).

Segun Csikszentmihalyi o Gardner, para mejorar la creatividad hay que
tener un dominio de las areas donde se trabaja. También es necesario saber
el tipo de criterios que la sociedad y las instituciones culturales soportan sobre lo
creativo en el terreno en el que se actla. Esta perspectiva aporta al campo de la
creatividad la conjuncién de varios elementos que afectan a la persona, como

sus circunstancias, ideas, socializacion y emociones.
|.3. Las teorias sobre la motivacion

Al igual que se describio en el epigrafe anterior como las emociones
pueden influir en la creatividad, la motivacién es otro factor ligado estrechamente
a la creatividad. La motivacion activa al individuo en un sentido concreto para el

logro de un fin prefijado. Se puede definir la motivacion como la disposicion y el
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esfuerzo mantenido en el tiempo para alcanzar una meta. Para Kanfer (1994) se
trata de un mecanismo psicolégico que gobierna la direccion, intensidad y
persistencia de la conducta.

Es necesario hacer mencion a la Teoria de la Autodeterminacion (TAD)
que se fundamenta en la motivacion humanay la personalidad. Est4 basada en
varias teorias previas, que se desarrollaron para explicar diferentes fenomenos
basados en la motivacion de las personas. Estas teorias previas son: La Teoria
de las Necesidades Basicas, La Teoria de la Evaluacion Cognitiva: el problema
de las recompensas, La Teoria de la Integracion Organica, El Continuo de la

Motivacion

Los autores (Deci y Ryan, 2000; 2002; Ryan y Deci, 2000) suponen que
nuestras acciones se guian por tres necesidades basicas, siendo éstas: la
autonomia, la competencia y la necesidad de relacion. La primera de ellas se
fundamenta en las decisiones de nuestra conducta y el origen que determina
dicha decisién. La segunda necesidad se basa en la eleccion de las propias
decisiones, lo que implica la autonomia y los valores propios. La tercera
necesidad implica el mejorar nuestras habilidades y potencial. La ultima

necesidad implicaria las relaciones con otros y la necesidad de aceptacion.

La Teoria de la Evaluacion Cognitiva también la presentan Deci y Ryan
(1985). Se basa en los elementos que influyen en la motivacion intrinseca, siendo
la evaluacion cognitiva una de las claves de este proceso. La teoria establece

los niveles de motivacion intrinseca de acuerdo a los siguientes condicionantes:

- La motivacion intrinseca mejora cuando se tiene control sobre la
actividad que se realiza, (Goudas, Biddle, Fox, y Underwood, 1995).

- La motivacion intrinseca mejora cuando la eleccion es libre (Deci y
Olson, 1989; Deci y Ryan, 1985).

- Cuando se percibe una buena competencia, se esta promoviendo la

motivacion intrinseca, (Mandigo y Holt, 2000).
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Regulacién Regulacién Regulacién Regulacion
Externa Introyectada Identificada Integrada

Figura 2.2: Constructos para la Motivacion Extrinseca.Fuente: Adaptado de Deci y Ryan,
2000.

El proceso que se refleja en la figura 2.2 seria el siguiente:

Regulacion externa: consecucion de una recompensa o la evitacion de

un castigo.

- Regulacién introyectada, introyeccién o regulacion auto ejecutada: se
asocia a las personas que practican una actividad para evitar un
sentimiento de culpabilidad y ansiedad y asi mejorar su autoestima.
Se puede considerar como una regulacion externa.

- Regulacion identificada: aparece cuando una persona valora de
manera positiva y beneficiosa una actividad llegando a sentirse
identificado con ella por el valor afiadido que le supone, a pesar del
esfuerzo que le exige.

- Regulacion integrada: realizacion de una actividad porque hace

referencia a un estilo propio de vida, siendo coherentes con este estilo.

Sin embargo, es la motivacioén intrinseca la que impulsa el aprendizaje en
las personas que desean aprender. Una persona actla por el bien de una
recompensa intrinseca cuando el comportamiento en si vale la pena hacerlo por

Su propio, sin que tengan que existir recompensas posteriores.

Segun Csikszentmihalyi y Larson (1984), los dos tipos de motivacion no
son excluyentes, pero en las escuelas, la mayoria del aprendizaje es motivado
extrinsecamente y la adquisicion de conocimiento rara vez es disfrutada porque

s

si.
1.3.1. Factores que favorecen la motivacion

Los origenes de la investigacion en motivacion intrinseca, en palabras de

Csikszentmihalyi (1993) y Hebb (1955) se sittan a finales de los afios cincuenta.
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Desde entonces se han desarrollado una serie de investigaciones, obteniendo
diversas conclusiones, pudiendo resefiar como llamativa que la motivacion se
halla estrechamente relacionada con el aprendizaje, siendo muy importante la
relacion entre los procesos cognitivos y los emocionales. Una vez mas, se repite
que todo el aprendizaje, incluso el mas légico, involucra emocion, y del mismo
modo, las emociones siempre involucran cognicién. A mayor valor emocional,
mas informacion sensorial es admitida en la memoria, de ahi la explicacion de

que las experiencias agradables se recuerden mejor que las desagradables.
1.3.1.1. El Interés en la creatividad

Investigadores como Krapp, Hidi, y Renninger (1992) consideraron el
interés como un fendmeno que emerge de la interaccion del individuo con el
medio, distinguiendo entre interés situacional y el interés individual. El primero
ocurre cuando se encuentran tareas o ambientes con un grado de incertidumbre,
reto o novedad. El entorno puede alimentar la curiosidad y tendencia a la
exploracion. Segun Csikszentmihalyi y Hermanson (1995) es el estimulo
contextual el que provee el “gancho” para capturar la atencion de las personas.
Pero este tipo de interés tiene un efecto a corto plazo y poca influencia en el

aprendizaje que quizas no afecte a la motivacion por aprender.

Sin embargo, los autores apuntan que el interés individual es permanente,
porque es una construccion psicolégica que incluye atencion, persistencia en la
tarea y curiosidad continuada. Krapp (1992) ademas opina que los intereses
individuales son motivados intrinsecamente y empujan a perseguir mas
oportunidades de aprendizaje. Un individuo puede desarrollar actividades
inicialmente no significativas, y luego, implicarse y desarrollar su interés
individual. Por lo tanto, un interés situacional se puede llegar a transformar
posteriormente un interés individual. La consecucion de estos intereses
individuales se asocian con el intrinseco deseo de aprender mas e incrementar
el conocimiento, pero también con la recepcion de emociones positivas. Como
se expone, son muchos investigadores los que remarcan la presencia del afecto
(sentimientos, actitudes y emociones) en el aprendizaje (Csikszentmihalyi, 1985;

Isen, Daubman, y Gorgoglione, 1987; Schiefele, 1991).
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Csikszentmihalyi (1990) observé que las personas exhibian un patron
comun de comportamiento y resultados cuando se vinculaban liboremente en
tareas para las que carecian de recompensas externas. Segun éste, jugadores
de ajedrez, escaladores, bailarines, pintores y musicos usan similares
explicaciones cuando describen la atraccion por las actividades que ellos
disfrutan, siendo la calidad de la experiencia lo que les mantiene involucrados en
las mismas. A este tipo de experiencia la denomind “experiencia de fluidez”,
porque se describe como un estado mental espontaneo, casi automatico, como

flujo de una fuerte corriente y que es realizada aparentemente sin esfuerzo.
1.3.1.2. La Fluidez

Como se viene explicando, para Csikszentmihalyi (1985), una
caracteristica general de las actividades que producen “experiencias de fluidez”
es que tienden a ocurrir cuando las oportunidades para la accién estan en
equilibrio con las habilidades de la persona. De esta forma, si los retos son
mayores que los niveles de habilidad se produce un estado de ansiedad. Por el
contrario, si las habilidades son mas grandes que los retos, el resultado es el

aburrimiento.

En definitiva, el estado de aprendizaje motivado intrinsecamente se
caracteriza por el sentimiento de seguridad, alegria, serenidad, compromiso y
felicidad. El fluir que describe Csikszentmihalyi (1990) resulta placentero, lo que
provoca un interés por volver a sentir ese estado. Seria esta necesidad la que
incita a buscar mayores retos, y en el proceso, las actividades de fluidez derivan
en un sentido de descubrimiento, en relacién a cuestiones referidas a nosotros

mismos como al entorno.

Segun Csikszentmihalyi, en las escuelas se ignoran las recompensas
intrinsecas, porque presentan fuertes incentivos externos para hacer valer el
aprendizaje, aunque tal motivacion extrinseca resulte ineficiente. Pero, en otros
contextos informales de aprendizaje como espacios de presentacion del
patrimonio y museos (que carecen de medios externos para forzar la atencion

del visitante) hay que confiar, casi exclusivamente, en las recompensas
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intrinsecas que estan determinadas por una serie de caracteristicas con los que

cuentan este tipo de espacios.

Como conclusion, para Csikszentmihalyi y Hermanson, (1995), el primer
paso en los procesos del aprendizaje motivado intrinsecamente debe consistir
en capturar la motivacion a través de lo que denominan como “gancho”, que se

basa en conceptos de curiosidad e interés.
1.3.1.3. De la motivacion espontanea a la motivacion educada

Csikszentmihalyi y Robinson (1990) aseguraban que el aprendizaje
motivado es un proceso abierto, que involucra incertidumbre y descubrimiento
de nuevas posibilidades. Es a través de la eleccién consciente cuando uno
mismo puede aprender quién es, cuales son sus intereses y creencias y donde
yacen sus talentos unicos. Pero, en palabras de Marina (2011) una cosa es
conseguir que alguien haga algo, y otra muy distinta conseguir que alguien quiera
hacer algo. El autor nos presenta la siguiente ecuacion: FUERZA DE
MOTIVACION = DESEO + INCENTIVO + FACILITADORES. Los pasos a seguir

en el proceso se muestran en la tabla 2.1.

PASO 1 Fomentar en el discipulo la motivacion adecuada

PASO 2 Actuar sobre los elementos de la ecuacion: deseos , incentivos, facilitadores
PASO 3 Lista de deseos: hambre sed, comodidad, sentirse capaz, etc.

PASO 4 Incentivos: fama, dinero , vacaciones

PASO 5 Facilitadores: probabilidad de alcanzar la meta, sentimiento de capacidad,

conocimiento de estrategias...

Mediante la educacién hay que intentar pasar de las motivaciones
espontaneas a las motivaciones dirigidas. Para conseguirlo Marina (2011)
propone utilizar ocho recursos educativos entre los que se encuentran los
premios, las sanciones y los modelos, puesto que la imitacion es un mecanismo
de aprendizaje poderoso. También hace referencia a la seleccion de informacion
y cambio de creencias. En este sentido, la psicologia cognitiva demostrd que las
creencias e ideas que tenemos sobre las cosas determinan nuestra

interpretacion de la experiencia e influyen en nuestros sentimientos y conductas.
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Hay culturas que fomentan la copia y reproduccion y culturas que animan a la

creatividad.

El cambio de sentimientos seria el siguiente recurso. Al respecto Goleman
(1996) insiste en el papel motivador de los sentimientos positivos. Incluso los
cambios mas ligeros de estado de animo pueden llegar a modificar nuestros
pensamientos. La capacidad de planificar y tomar decisiones de las personas de
buen humor presenta una predisposicion perceptiva que las lleva a pensar de
una manera mas abierta y positiva. Por eso retornamos a Csikszentmihalyi y
Hermanson (1995) que afirman que para cualquier aprendizaje minimamente
complejo y contextualizado conviene comenzar con una actividad “gancho” para

garantizar la implicacion motivacional y emocional de los estudiantes.

Marina (2011) afiade el razonamiento a la lista de recursos educativos
puesto que tenemos necesidad de comprender el sentido de las cosas. Una
actividad que no entendemos o cuya utilidad no entendemos, nos resulta dificil y

sin interés. El razonamiento nos permite explicar el sentido de lo que hacemos.

De la misma manera, Asensio (2012) recomienda gue las actividades de
aprendizaje incluyan acciones que faciliten la toma de conciencia de las
estrategias de trabajo y de los conocimientos adquiridos, para lo cual resultara
atil la consecucion de una evaluacion que busque su materializacion en
productos diversos, comunicables en distintos formatos y situaciones, asi como

dirigidos a diferentes sectores (escolar, familiar o social).

También el entrenamiento seria otro recurso con el que podemos contar
los docentes, puesto que la educacion aspira a fomentar habitos intelectuales y
conductuales eficientes, y es a través del entrenamiento el modo de llegar a su
consecucion. Como ultimo recurso, Marina (2011) alude a la eliminacion de
obstaculos ya que, el alumnado adolescente puede ser victima de una situacion
estresante, que bloquea su atencién. Los expertos dan mucha importancia a los

didlogos interiores durante los procesos de estudio.
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1.3.2. Creatividad y desmotivacion en la adolescencia

En la adolescencia, que es precisamente la etapa educativa a la que se
refiere la presente investigacion, se van a producir cambios en las formas de
adquirir el conocimiento. Se desarrolla el pensamiento abstracto, asi como la

bldsqueda de la identidad y un repertorio mayor de emociones.

En palabras de Gardner (1994) los estudiantes en esta etapa producen
visiones mas personales, debido a que la produccién artistica resultaria un
vehiculo para mostrar sus ideas, deseo y emociones. Pero en esta etapa también
se da un declive creativo, que se une a la poca importancia de la ensefianza

artistica en la educacion formal.

Se recuerda que para Deci y Ryan (1985), Koestner, Lossier, Vallerand, y
Carducci (1996), la desmotivacion se vinculaba a la infravaloracion de las
actividades por parte de los estudiantes, o simplemente no se ven lo
suficientemente capaces de realizarlas con éxito (Ryan, 1995). En este sentido,
Pelletier (1998) apunta varias clases de desmotivacion:

- Desmotivacién por creer falta de habilidad para realizar una conducta.

- Desmotivacion por falta de seguridad en los métodos a seguir para
alcanzar los objetivos.

- Desmotivacion por desconfiar en la capacidad de esfuerzo.

- Desmotivacién por percibir gran dificultad.

Para Martinez Garcia y Pérez (2002), en esta etapa educativa de
Secundaria, los estudiantes por un lado viran hacia la etapa realista, pero, por
otro lado, puede darse un abandono de las tareas artisticas. Para estas autoras,

las causas de este declive pueden ser las siguientes:

- Mayor valoracion social hacia los esquemas figurativos y realistas.
- Mayor exigencia del pensamiento abstracto.
- El surgimiento del espiritu critico.

- Falta de estimulacion.
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En relacion con lo anterior, se hace referencia al real decreto de la vigente ley de
educacion, LOMCE, que proporciona orientaciones para facilitar el desarrollo de
estrategias metodologicas que permiten trabajar por competencias en el aula y
que alude a términos de motivacion. En la legislacion se sefiala como clave de
la ensefianza por competencias, el despertar y mantener la motivacion. De él se

extrae:

Uno de los elementos clave en la enseflanza por competencias es
despertar y mantener la motivacion hacia el aprendizaje en el
alumnado, lo que implica un nuevo planteamiento del papel del alumno,
activo y auténomo, consciente de ser el responsable de su aprendizaje
(...) Los métodos docentes deberan favorecer la motivacion por aprender
(...). Los profesores han de ser capaces de generar en ellos la curiosidad
y la necesidad por adquirir los conocimientos (...) con el propdsito de
mantener la motivacion por aprender (...) es necesario que los profesores
procuren todo tipo de ayudas para que los estudiantes comprendan lo que
aprenden, sepan para qué lo aprenden y sean capaces de usar lo
aprendido en distintos contextos dentro y fuera del aula (...). Aquellas que
faciliten la participacion e implicacion del alumnado y la adquisicion y uso
de conocimientos en situaciones reales, seran las que generen
aprendizajes mas transferibles y duraderos (LOMCE, 2015, p. 7002-
7003).

En la legislacion se entiende por motivacion hacia el aprendizaje el
conjunto de factores que dirigen el comportamiento hacia la consecucion de un
logro de aprendizaje. Instan al profesorado a utilizar metodologias activas y
contextualizadas. “Para potenciar la motivacion por el aprendizaje de

competencias se requieren, ademas, metodologias activas y contextualizadas’
(LOMCE, 2015, p. 7003).

1.3.2.1. Las pruebas de creatividad

En relacidon con esta etapa educativa, Torrance (1962) ya sefalaba la
existencia de un descenso en las puntuaciones de la prueba de creatividad, asi
como de la productividad creativa hacia los 5, 9, y 12 afos, explicAndolas en
relacién con los momentos de transicion del proceso educativo de los nifios.
Para el autor, el primer descenso refleja el paso de la escuela infantil a la
primaria. La depresion del cuarto curso se produce en la mitad del ciclo primario
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(USA), y el descenso de los 12 afos refleja la transicion entre la escuela y el

instituto.

El autor indicaba que estos periodos de transicion constituyen etapas de
tensién porque los nifios han de adaptarse a presiones nuevas y se ven
obligados a perder la seguridad que les proporcionaban las actitudes y rutinas
anteriores, siendo, la disminucion de la actividad creativa el resultado de tales

circunstancias.

En una de sus pruebas “Pregunta y adivina”, las respuestas se puntuan
por su sensibilidad a los problemas (cantidad de preguntas hechas para
conseguir informacion, fluidez de ideas (cantidad de preguntas y aciertos) y otras
medidas de flexibilidad y originalidad cognitivas. Torrance (1962) consideraba
que esta curva describia algunas caracteristicas generales del desarrollo de la
creatividad de los nifios. Se da un aumento constante entre los 5 y 8 afos,

seguido de una repentina depresién en la curva a los 9 afos.

Este declive también se documentdé en otros estudios como el de
Hargreaves (1982). Es conocido como la “depresion del cuarto curso”. La curva
se recupera hacia los 10 y 11 afos, produciéndose otra depresion a los 12, tras
lo que el aumento se registra de forma continuada hasta la adolescencia tardia.
Precisamente es la depresion de los 12 afos a la que nos enfrentariamos al

iniciar la etapa de la Educacion Secundaria dentro del contexto espafiol.

l.4. Propuestas metodoldgicas: Pautas para el cambio

Numerosos autores como Amabile (1985), afirman que la satisfaccion de
aprender esta unida con una alta creatividad. De hecho, muchos proponen la
realizacion de proyectos que vayan parejos al fomento de la creatividad, a través
de propuestas interdisciplinares, que se basen en la creacion artistica, pero,

unida a otras asignaturas.

Saura (2005) desde perspectivas creativas de las tareas, menciona que
los materiales tienen que poder presentarse en contextos de aplicacion que se
centren en los alumnos. Ademas, las bases del aprendizaje significativo tienen

gue estar presentes. Aiade la autora:
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(...) los alumnos ademas de comprender los contenidos tienen que poder
aplicarlos, investigar y buscar nuevas relaciones. De esta forma el
estudiante se sentira creativo y constructor de sus aprendizajes mediante
la interaccion con el entorno que le proporciona el programa (mediador) y
a través de la reorganizacion de sus esquemas de conocimiento. Las
actividades relacionaran la experiencia (contexto) y conocimientos previos
de los estudiantes con los nuevos, facilitando aprendizajes significativos y
transferibles a otras situaciones mediante una continua actividad mental
en consonancia con la naturaleza de los aprendizajes que se pretenden.
Asi pueden desarrollar las capacidades y las estructuras mentales de
secuencias, redes conceptuales, representaciones visuales a través del
ejercicio de diversas actividades cognitivas y metacognitivas (Saura,
2005, p. 425).

Por su parte, Barredo (2011) propuso unas tareas adaptables a todos los
cursos de ESO. De esta manera, con un mismo proyecto se iria aumentando el
nivel de dificultad. Su propuesta para mejorar la creatividad se basaba en la serie
de pasos que conforman el proceso creativo: la exploracion, tomada como un

juego de investigacion con sus fases de crisis, catarsis y apogeo.

Nuere (2011), con el fin de fomentar la creatividad, apuesta por la
flexibilidad de ideas, y a su vez, que éstas puedan ser compartidas con el fin de
mejorarlas. También propone el desarrollo del arte mediante proyectos.
Aconseja para ello una buena estructuracion metodolégica, que redundara en un
clima adecuado de trabajo. Propone explicaciones cortas, tiempos para la
observacion e investigacion. Finalmente aboga por la exposicion de los trabajos
en el aula. Por ultimo destaca la importancia de la variedad de los recursos
didacticos para el fomento de la creatividad. Por su parte, Zabala (2007), ve
preciso atender a la diversidad de los estudiantes, lo que va a implicar diversas
agrupaciones y estrategias para ajustarse a los diferentes ritmos de aprendizaje.

A pesar de que los procesos de aprendizaje informal descritos son los que
MAas se acercan a este tipo de propuestas, la realidad es que éste se viene
vinculando a una serie de contextos muy concretos, por lo que no existe un
modelo claro que recoja la complejidad de este tipo de situaciones de

aprendizaje.

El aprendizaje informal favorece un aprendizaje de libre eleccion, y en
especial en aquellos casos en los que se hace uso de las TIC, siguiendo
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metodologias basadas por ejemplo en el m_learning, tecnologias que dan lugar
al aprendizaje ubicuo que, junto al aprendizaje informal posibilitan el aprendizaje

permanente.

Bajo este marco, las propuestas educativas para educacion artistica y
para el fomento de la creatividad, se pueden englobar por una parte dentro del
aprendizaje situado, el m_ learning y el aprendizaje informal. Pero también se
puede considerar el aprendizaje formal, al proponer proyectos y actividades
destinados a alumnos que tienen que tomar en consideracion aspectos de este

ambito educativo.

Segun Falk (2002) el hecho de que el alumno controle y seleccione qué y
como aprenderd través del denominado aprendizaje de libre eleccion aumenta
las posibilidades de estar, emocional e intelectualmente mas motivado (Vazquez

y Manassero, 2007).

Por estas razones, Asenjo et. al. (2012) planteaban el aprendizaje informal
como un proceso doblemente motivado, y proponian sustituir la etiqueta de
aprendizaje informal por la de aprendizaje motivado, resaltando el hecho de que
gueden de lado aquellas cuestiones que hacen referencia al contexto en el que
se desarrollan los procesos de aprendizaje. En este sentido, y en relacion al tema

del contexto, la actual ley de educacion suscribe:

Las metodologias que contextualizan el aprendizaje y permiten el
aprendizaje por proyectos, los centros de interés, el estudio de casos
o el aprendizaje basado en problemas favorecen la participacién
activa, la experimentacion y un aprendizaje funcional que va a facilitar
el desarrollo de las competencias, asi como la motivacién de los
alumnos y alumnas al contribuir decisivamente a la transferibilidad de
los aprendizajes (Orden ECD/65/2015 p.7003).

1.4.1. Estrategias para fomentar la creatividad

Para Berrocal, Caja 'y Gonzéalez (2001), las actividades relaccionadas con
el acto de crear, se pueden relacionar con la percepcion, manipulacién,

experimentacion, expresion y comunicacion segun los objetivos que se persigan.
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Para los autores se deberian incluir tareas que fomenten la creacion de

productos nuevos, que impliguen la busqueda de ideas, su valoracion,

opcionalidad, evaluacion y puesta en practica. En definitiva, que se propongan

tareas que impliquen recorrer todas las fases del proceso creativo. Los autores

establecen para ello cinco pasos que denominan nucleares o generativos: la

observacion, la reflexion y el diadlogo, la experimentacion, la creacion y la

evaluacion.

Para Guilford (1976), las estrategias orientadas al fomento de la

creatividad deben contemplar los procesos de produccion divergente:

Fluidez: generar el mayor nimero de ideas.

- Flexibilidad: lograr el mayor nimero de categorias.

- Originalidad: generacion de ideas diferentes e inusuales

frecuentes.

- Elaboracién: acabar las ideas con detalle.

A continuacion, en la tabla 2.2, se resumen algunas de las estrategias
propuestas por Osborn (1953) Crawford, (1954), Gordon (1963), De Sanchez
(1996), De Bono (2008), para estimular la creatividad.

Tormenta de
ideas o
“brainstorming”
Osborn

Lista de
comprobacion
Osborn

Lista de
atributos
Crawford

Realizacion de un proyecto grupal para conseguir el mayor niumero de
ideas, sugerencias y alternativas validas y originales. Al final se evalian
todas las ideas expuestas y se escogen las mejores.

Exclusién critica, busqueda de la imaginacion libre, demanda de la cantidad,
basqueda de la combinacién y la mejora de las ideas propuestas.

Emplear lo existente para otros usos distintos a los ya utilizados.

Adaptar o copiar otras realidades parecidas para mejorar lo que tenemos.
Modificar, dandole nuevas férmulas, colores, aspectos.

Aumentar, hacer mas grande, mas fuerte, mas alto, que multiplique los
efectos o aparezca con mayor frecuencia.

Disminuir, hacer méas pequefio, mas ligero, suprimir piezas o
complicaciones, dividir u omitir.

Sustituir, cambiar algo mediante otros ingredientes, materiales,
procedimientos, técnicas, etc.

Cambiar el orden o secuencia de sus componentes.

Invertir el objeto, reemplazar lo positivo por lo negativo, comenzar por el
final, revertir una situacion, utilizar la ironia.

Combinar las ideas expuestas para mejorar el objeto.

Trasladar los atributos de un objeto o situacion a otro objeto o situacion.
Su objetivo es captar las caracteristicas de los objetos y su riqueza
significativa transformandolas para generar otras nuevas.

Sefialar un objeto o tema de un posible trabajo.

Exponer diversos atributos o caracteristicas del mismo.
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Elegir aquellos atributos que mejor lo describan.
Pensar en posibles modificaciones de cada uno de ellos.
Modificar las caracteristicas de un atributo sin cambiar los demas atributos
y observar qué sucede.

Sinéctica Union de elementos diferentes y aparentemente irrelevantes. Realizar

Gordon actividades que conviertan lo extrafio en familiar y lo familiar en extrafio

mediante asociaciones libres que implican cuatro formas de analogia de
caracter metaférico (analogia personal, analogia directa, analogia simbdlica
y analogia fantastica).

Lainvencién de Estrategia para desarrollar la inventiva que se compone de los siguientes
productos. pasos: Analizar, Evaluar, Generar ideas, Disefiar algo nuevo o mejorar un
De Sanchez disefio ya existente.

Estrategia de Dirigir la atencién al mismo tiempo hacia seis formas distintas de pensar

los seis relacionadas con la utilizacién simbolica de seis sombreros diferentes, a
sombreros para saber:

pensar El blanco, es neutro y objetivo. Se relaciona con los hechos, los datos y los

De Bono objetivos.

El rojo, sugiere ira y emociones. Aporta el punto de vista emocional.

El negro, es sombrio y serio. Es precavido y cuidadoso, sefiala los puntos
débiles y dificultades de las ideas.

El amarillo, es alegre y positivo. Es optimista e incluye la esperanza y el
pensamiento positivo.

El verde, simboliza el crecimiento abundante y fértil, indica la creatividad y
las nuevas ideas.

El azul, se relaciona con el control, la organizacién del proceso de
pensamiento y el uso de los otros sombreros.

|.5. Educacion Artistica y desarrollo de la creatividad

Varios autores en distintos momentos apostaron por la educacion artistica
como medio por el que alcanzar un pensamiento divergente. Para Eisner (1993)
es este ambito el que tiene que desarrollar el pensamiento flexible “(...) es a
través del arte cuando se llega a un conocimiento social basado en la experiencia
y la creatividad” (Eisner, 1993, p. 18). También otro destacado autor apuntaba
que “(...) el conocimiento préactico de los principios de la forma artistica y de las
formas de comunicar significados ayudan de forma directa a aprender a pensar

productivamente en cualquier campo” (Arnheim, 1993, p. 69).

En latabla 2.3 se exponen una serie de capacidades cognitivas, actitudes,
y caracteristicas personales asociadas a la creatividad desde los planteamientos
de Arnheim (1993). Desde la educacion artistica se desarrollan y fomentan
muchos de los conceptos e ideas que plantea el autor como caracteristicas de la

creatividad.
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CAPACIDADES
COGNITIVAS
Inteligencia
Capacidad de
analisis
Capacidad de
sintesis
Capacidad de
estructuracion
La memoria visual,
auditiva y tactil
La imaginacién
La fantasia

ACTITUDES
Tolerancia y
espontaneidad
Sensibilidad
ante los
estimulos
Curiosidad
ante lo nuevo
Aceptacién de
conflictos
Espiritu critico
La valoracion
y el respeto
hacia los
demas

CARACTERISTICAS PERSONALES ASOCIADAS
Sensibilidad para los problemas

Fluidez de ideas

Flexibilidad mental: cualidad necesaria para
adaptarse a nuevas formas de pensar y no ser
arrastrado por prejuicios

Originalidad: es lo que mas caracteriza al acto
creativo al ofrecer la novedad de un producto nuevo
Capacidad de andlisis y sintesis. El analisis consiste
en dividir una realidad en sus elementos para
investigarla mejor. La sintesis trata de recomponer
diferentes elementos separados para formar un todo
Capacidad de redefinicion: organizar los materiales
de forma distinta, encontrar usos y aplicaciones del
os objetos diferentes a los habituales, liberarse de

prejuicios que limitan y empobrecen el pensamiento

Adema@s, otros autores como Read (1992) aludian a la educacion plastica, a
la visual, a la cinética, a la musical, a la maduracién constructiva y a la maduraciéon
verbal. Segun este autor, el dibujo ejercita el ojo y el tacto, la musica acostumbra
al oido, la danza configura el cuerpo, la poesia y el teatro desarrollan el discurso y
la labor manual beneficia la reflexion. A lo que contribuye la formacion en el &mbito

de las sensaciones, las intuiciones, los sentimientos y el razonamiento.

Para Lowenfeld y Brittain (1973) el sistema educativo estadounidense en
esa época ponia demasiado acento en el desarrollo intelectual. La adquisicion
de conocimientos era la que monopolizaba el centro de la educacion. Sin
embargo, opinaban que la libertad en la expresidon deberia tener la misma
importancia para el nifio que el aumento de conocimientos. Es mas,
afirmaban que los conocimientos permanecerian inutilizados si el nifio no
desarrollaba la necesidad y la libertad de usarlos.Sus ideas se dirigian hacia
la coordinacion del desarrollo creativo y mental identificando diferentes estadios y
etapas que sefialaban la importancia del producto creativo en la persona en la
etapa de crecimiento con el fin de alcanzar un conveniente desarrollo intelectual,

fisico, perceptivo, emotivo, social y estético.

El chico no crece dentro de &reas de intereses limitados a una sola
materia, ni se desarrolla separadamente en el aspecto fisico, emotivo,
social o mental. Sin embargo, en la educacion, la simultaneidad del
desarrollo nunca se ha tenido muy en cuenta. Una especializacion
demasiado precoz ha impedido el desarrollo integrado del individuo y
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ha creado el hombre de la mentalidad en sentido Unico (Lowenfeld y
Brittain, 1973, p. 50).

Para los autores, esta herencia produjo una separacion entre arte y
sociedad, entre contexto y educacion. Este desarrollo de la creatividad es el
resultado de la conjuncion del pensamiento, el sentimiento y la percepcion que
aparecen en el juego, en el arte y en la vida. Los autores presentan una propuesta
global de formacion que se retomara en el capitulo 3 (cf. 111.1.3. Educacion artistica

y creativa basada en TPACK y SAMR: Proponiendo Apps, p. 266)

Autores como Tejada (1989) también consideraban el pensamiento
creativo como desarrollable, afirmando que deberia potenciarse en el contexto
educativo. Proponian dar a la creatividad el papel que tiene en el desarrollo de
la sociedad y por ello, exponerlo en los objetivos e implantarlo en los criterios de

evaluacion y orientacion escolar.

Desde este enfoque educativo en la creatividad se universaliza la aptitud
creativa porque la creatividad ya no seria privativa de unos pocos sino un
rasgo universal. Acentla la creatividad como una actitud activa ante la
vida social y la cultura (Tejada, 1989, p. 41).

[.5.1. Las Artes Plasticas desarrollando la creatividad

Tradicionalmente se afirma que de todas las capacidades con las que
puede vincularse la ensefianza de las artes plasticas, la creatividad es la que le

resulta mas indisolublemente asociada.

Para Eisner (1995) la funcion del arte es incrementar y orientar los valores
demandados socialmente. También sefiala que el arte produce en la educacion
una previa experiencia y diferente para la representacion del mundo, al generar
una serie de sentimientos y conocimientos en el individuo que otras materias no
pueden producir. El arte por si mismo tiene valor pues “(...) al emplear para otros
fines, objetos y acontecimientos, aquello que aporta la experiencia estética se

estan violando las caracteristicas propias que el arte posee” (Eisner, 1995, p. 5).

Como se viene sefialando, artes plasticas y desarrollo de la creatividad
son términos que han llegado a resultar casi sinonimos. En primer lugar, porque

las artes han sido siempre consideradas como una de las manifestaciones mas
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genuinas del talento creativo. En arte no cabe la copia, la repeticion, la formula,
sino que sus rasgos distintivos son la originalidad, la sorpresa, la variacion. En
segundo lugar, porque, en el dibujo, los nifios desde muy pequefios son capaces
de producir obras que sorprenden por su espontaneidad, viveza y sensibilidad,
de modo que no pocos de los mejores artistas del siglo XX los han considerado
fuente de inspiracién. Ya antes se mencionaba unos de los mas importantes
defensores de la educacion plastica como desarrollo de creatividad han sido
Lowenfeld y Brittain (1977) defendiendo que una de las habilidades basicas que
se deberia ensefar en la escuela tiene que ser la capacidad de descubrir y de

buscar respuestas.

Las experiencias fundamentales en una actividad artistica contienen
precisamente este factor. (...) A veces se dice que hay pasos definidos
hacia el proceso creador y que uno de los primeros e importantes es la
preparacion. El acto mismo de la creacion puede proporcionarle nuevos
enfoques y conocimientos para desarrollar una accion en el futuro.
Probablemente, la mejor preparacion para crear sea la creacion misma
(...) Darle al nifio la oportunidad de crear constantemente con sus
conocimientos actuales es la mejor preparacion para su futura accion
creadora (Lowenfeld y Brittain, 1977 p. 4).

Como ya se senalaba anteriormente, es sabido que el pensamiento
creativo implica mucho mas que los tipos de pensamiento légico y lineal
dominantes en la forma occidental de considerar la inteligencia y en especial la
educacion. Ser creativo consiste en hacer nuevas conexiones, ver las cosas
desde nuevos puntos de vista y desde diferentes perspectivas. El pensamiento
creativo depende en gran medida del pensamiento divergente o lateral, en

especial al pensar en metaforas o ver analogias.

En este sentido tenemos que mencionar a De Bono, autor de varios
manuales de creatividad. El primero que comentamos es Seis sombreros para
pensar (1996), donde plantea la creatividad como una habilidad que se puede
aprender, desarrollar y aplicar. El autor ensefia pensamiento creativo a personas
de todas las edades. Desde nifios con sindrome de Down hasta premios Nobel,
mineros analfabetos en Africa o altos ejecutivos. Sus métodos se declararon
obligatorios en el sistema educativo de varios paises y se estan implantando en

centros de ensefianza de Canada, USA, China y Rusia. Ademas, empresas
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como Ericsson, Ford o Dupont reclaman sus servicios para la difusion de sus
ensefanzas entre los empleados. El autor define el pensamiento lateral como
“(...) la creatividad dedicada a combinar ideas, percepciones y conceptos” (De
Bono, 2008, p. 212). El autor distingue entre la creatividad perceptiva, que se
basa en ver las cosas de diferentes maneras y la creatividad constructiva,
basada en juntar cosas para aportar valor. De esta ultima surgiria el pensamiento

de disefo.

Otra de sus obras concebidas como complemento a la ensefianza formal
es El pensamiento lateral. Manual de creatividad (2006). Segun el autor, ésta ha
girado siempre en torno a la secuencia logica del pensamiento como Unico
proceso adecuado para elaborar informacién. Bono propone conferir mayor
eficacia al pensamiento lateral que elabora la informacibn de manera

completamente diferente al pensamiento logico.
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Il. LA CREATIVIDAD EN LA EDUCACION ARTISTICA DE LA ETAPA DE

SECUNDARIA

El la base de los planteamientos anteriores, se puede concluir que la
preparacion técnica de los docentes precisa del conocimiento de los métodos
fundamentales de estimulacion de la creatividad. Para ello un gran apoyo es la

educacion artistica. En ella existen varias corrientes.

Por un lado, la corriente expresionista que se fundamenté en el
romanticismo europeo que puso a los artistas a la vanguardia de la sociedad. En
las artes esto daria lugar a una rebelién contra las reglas académicas y mas
tarde inspiré el movimiento de las escuelas centradas en el nifio en las décadas
de 1920 y de 1930. La corriente expresiva llevo a la educacion artistica a alturas
populares representada en las ideas de Lowenfeld y Read que expuestas con

anterioridad.

Por otro lado, la corriente reconstruccionista surgida en 1840, se baso en
la creencia de que la educacién era una fuerza que puede ser usada para
mejorar la sociedad. Muchos de los problemas estaban centrados en la
necesidad de desarrollar comunicacion a través de las artes plasticas que

facilitan a grupos el reconocer problemas mutuos.

Otra corriente fue el racionalismo cientifico, que se expresd en el
movimiento de la eficiencia social al principio del siglo XX, en la secuencia
ordenada del curriculum trazado por Daw y en los movimientos y pruebas de

examenes que empezaron activamente después de la Primera Guerra Mundial.

Segun las ideas de Efland, Freedman y Stuhr (1996), la educacion
artistica de la modernidad se centrd en el progreso de la mano del disefio, que
desechaba la repeticion de las formas artesanales por la innovacion. También la

historia del arte cobré protagonismo.

Por otro lado, el acento en la diversidad y el caracter “local” (Geertz, 1993)
de un curriculum de arte adopta una posicién reconstruccionista y, segun Clark
(1996), parte del mundo de los estudiantes y se organiza en las actividades con
el fin de impulsarles cierta disposicion frente a su sistema cultural de valores. Por
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ello debia ser propagado por medio del contacto con diferentes maneras posibles
de ver el mundo, y como posibilitar las relaciones de transferencia de lo

aprendido por medio del universo visual al terreno extraescolar.

REVISION DE PLANTEAMIENTOS PEDAGOGICOS Y ARTISTICOS

Aparato Curriculum Programacién Evaluacion Profesores Investigacién
educativo
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Revisidn de planteamientos psicopedagdgicos

Figura 2.3: Planteamientos pedagdégicos en Educacion Artistica. Fuente: Elaboracién propia.

A partir de estos principios Hernandez (1997) propuso una orientacion
curricular que permitiese educar en la comprensién de la cultura visual y que
presentase una postura donde no se diese una unica forma de organizar el

conocimiento.

II.1. Las recomendaciones de la Sociedad Internacional de Educacion por

medio del Arte.

El afio 1951 UNESCO, propicié un seminario en Bristol con la intervencion
de personajes como Matisse, Read, Piaget, Lowenfeld, Stern, Duquet. Fundaron
alli la Sociedad Internacional de Educacion por medio del Arte. Un documento

recogia el espiritu de la Libre Expresion.

(...) considerando que los conocimientos y la técnica adquirida gracias a
la ensefianza de las artes plasticas pueden servir tanto en los estudios
como en el ejercicio de una profesién, para la utilizacion inteligente del
tiempo libre y para la apreciacion de la belleza en la naturaleza, en la
vida, en las actividades productivas y en el arte (...) considerando que
las artes plasticas constituyen un factor educativo indispensable para el
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desarrollo completo de la personalidad y un medio poderoso para el
conocimiento mas profundo de la realidad (...) considerando que la
multiplicacion de las imagenes por medio de la fotografia, el libro, la
publicidad, el cine y la television representa actualmente un elemento de
progreso tan importante como lo fue,en otra época, la invencion de la
imprenta, y que conviene fomentar la educacion visual de los nifios para
orientar su inteligencia y formar sus gustos, preservando su sensibilidad
de la vulgaridad y de la fealdad (UNESCO, 1979, p.161-166).

-La expresion plastica como actividad creadora: teoria sostenida por Lowenfeld.
Pretende transmitir los habitos creativos de la actividad plastica a todas las

actividades humanas.

-Tradicional entendimiento de la actividad plastica como una extension de la
artesania: sigue la tendencia tradicional de entender la educacion artistica. Se

continta y refuerza con las teorias y enseflanzas de Morris y Mac Kinthosh.

-Tendencia orientada al disefio: nace con la era industrial y la necesida de dibujar
previamente lo que se produce. Atiende a los aspectos técnicos, aunque sin

olvidar los acabados estéticos. Lo esencial en el disefio es que funcione.

-La expresion plastica como elemento globalizador de la educacion: Teoria que
sostiene Gloton (1966)

-Desarrollo de la sensibilidad estética: se basa en la obra de Wojnar (1967) que se

recoje en su tesis doctoral sobre la educacién estética.

-Educacion de la vision artistica: teoria que sostiene Eisner (1995) desde su estudio
epistemologico que realiza un estudio sobre diferentes teorias y plantea una vision
progresista de las relaciones de las didacticas generales, diferenciales y especificas.

Se aporta el aspecto critico como novedad.

Y con todo ello concluyen que la ensefianza de las artes plasticas tiene que
figurar como una asignatura del plan de estudios de la escuela Secundaria. Ademas,
debia tener caracter obligatorio en la mayoria de los cursos. Estas ideas llegaron a

Espafia (con el retraso ocasionado por la dictadura franquista) hacia la mitad de

111



los 60 del pasado siglo. Las premisas se vincularon con el profesorado de dibujo

y trabajos manuales que buscaban alternativas democraticas para la educacion.

Salvo en algunas excepciones como determinados movimientos catalanes
ligados a la Escuela Nueva o la Asociacion Libre de Ensefianza que florecieron
en la segunda republica, el sistema escolar del estado no se habia podido hacer
eco de las ideas renovadoras europeas hasta entonces. A partir de aqui se
empez6 a denominar la Educacion artistica como Area de Expresion, en lugar

de simplemente dibujo o manualidades.
[1.1.1. Cuestiones a investigar en Educacion Artistica

Tal como sefiala Marin Viadel (2011), desde hace algunas décadas la
Educacién Artistica se esta configurando como un terreno especializado de
investigacion, entre los problemas de las artes visuales y los problemas
educativos pero “(...) hay ciertos temas que parecen refractarios a la actividad
investigadora y cientifica, y entre ellos las artes y su aprendizaje es uno de los
mas evidentes” (Marin Viadel, 2011, p.213).

Sefiala el autor que actualmente destacan como principales temas de
investigacion la innovacion y el desarrollo curricular en Educacion Artistica.
Ademas apunta que “(...) los manuales de metodologia de investigacién no
abundan y en todos los casos responden a iniciativas institucionales” (Marin
Viadel, 2011, p. 214-215).

Siguiendo con el autor, precisamente hace referencia a uno de los
manuales mas amplios en este sentido, el organizado por la sociedad profesional
norteamericana de Educacion Artistica (NAEA), (Eisner y Day, 2004) En el que
destacaban los siguientes temas: la Educacion Estética, la historia de la
Educacion Artistica, los estudios evolutivos sobre las conductas artisticas, la
organizacién y sistematizacion del curriculum, los enfoques multiculturales de las
ensefianzas artisticas, la evaluacion del aprendizaje artistico y los estandares de
calidad de las ensefanzas artisticas, la formacion inicial y la cualificacion del
profesorado de artes visuales, la educacion en museos, la cultura visual y las

metodologias artisticas de investigacion.

112



Ademas sefala Marin Viadel (2011) un manual de investigacion publicado
en Espafia en 2005 que formaba parte del programa interuniversitario de
doctorado especializado en Educacion Artistica que corresponde al posgrado

“Artes y Educacion”.

Los capitulos en los que se desglosaba son: la didactica de la sospecha,
la teoria y pedagogia critica en Educacion Artistica, la cultura visual, la
investigacion artistico-narrativa, los estudio de casos, la evaluacion del
aprendizaje artistico, las metodologias artisticas de investigacion
educativa, el dibujo infantil, las nuevas tecnologias e Internet, la educacion
en museos y medios de comunicacion, la interculturalidad, las teorias
feministas, la educacion en valores y para la paz, y el arte terapia (Marin
Viadel, 2011, p.214-215).

Apunta el autor que los términos clave mas repetidos en los documentos
de conclusiones, son los asociados tradicionalmente a la Educacion Artistica. De
entre ellos sefiala de desarrollo de la capacidad creativa (Lowenfeld, 1946),
aunque se afiade ahora el considerar como creativo también a las instituciones
e industrias, y ademas se vincula la creatividad a nuevos contextos sociales tal

como se refleja en la siguiente cita:

Las sociedades del siglo XXI exigen cada vez mas trabajadores creativos,
flexibles, adaptables e innovadores y los sistemas educativos debe
ajustarse a esta nueva situacion. (...) La educacion artistica constituye
asimismo un medio para que los paises puedan desarrollar los recursos
humanos necesarios para explotar su valioso capital cultural. La utilizacion
de estos recursos y este capital es vital para los paises si desean
desarrollar industrias e iniciativas culturales fuertes, creativas vy
sostenibles, las cuales pueden desempefiar un papel clave al potenciar el
desarrollo socioeconémico en las paises menos desarrollados (UNESCO,
2006, p.4).

De la conferencia mundial sobre Educacion Artistica (UNESCO, 2006), extrae el

autor una lista concreta de temas de investigacion, de la que se destacan los

siguientes por su afinidad a la presente investigacion:

- Hay que describir y comparar las caracteristicas de los programas y los
curricula que se estan desarrollando en la actualidad.
- Hay que lograr evidencias empiricas suficientes de que el alumnado que

ha seguido una mejor formacion en Educacion Artistica es mas creativo
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en el conjunto de las disciplinas del curriculum, no sélo en las materias
artisticas, y también en su vida profesional adulta.

- Hay que indagar cual es la relacion entre Educacion Artistica y las
competencias sociales, la ciudadania activa y la participacion social plena.

- Habria que esclarecer la eficacia formativa de los programas y métodos
de Educacion Artistica desde un punto de vista personal y social.

- Es necesario investigar cuales son los mejores métodos docentes para la
ensefanza de la Educacion Artistica.

- Es importante esclarecer cuéles son los resultados que se obtienen
gracias a la colaboracién entre las instituciones educativas y las
instituciones culturales como consecuencia de desarrollar la Educacion
Artistica en el curriculum del sistema escolar.

- Por ultimo es preciso hacer un estudio de cémo debe hacerse la

evaluacion del alumnado en Educacion Artistica.

Junto a estos diez temas que sefiala Marin Viadel (2011) como aquellos
en los que deberian centrarse las investigaciones en este ambito de la educacion
artistica, también destaca otros interrogantes con un caracter mas centrado en
la metodologia, y de los que se han extraido los mas acordes con la presente

investigacion.

¢, Como desarrollar los enfoques interdisciplinarios sobre metodologias de
investigacion en Educacion Artistica?

¢,Como lograr un correcto equilibrio en las investigaciones sobre
Educacion Artistica entre la perspectiva artistica y la perspectiva
pedagogica?

¢De qué modo los elementos del curriculo y los criterios de evaluacion
reflejan la necesidad de preparar a un profesorado y a un alumnado plural,
para una sociedad justa y global?

¢, Qué centros educativos y qué experiencias de aprendizaje son los
mejores ejemplos de excelencia en educacion artistica?

¢,Cudl es el impacto en Educacion Artistica de los nuevos contextos de
aprendizaje propiciados por las tecnologias de la informacion y la
comunicacion? (Marin Viadel, 2011, p.218-219).

El autor considera que se esta constatando un aumento de la complejidad
dentro del propio campo, y se hace a la necesaria la especializacion a lo largo

de toda una vida profesional a una zona especifica de investigaciones, ya sea la
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cultura visual, el curriculo y la evaluacion, la educacibn en museos o0 la

arteterapia.

(...) asistimos a un intenso reforzamiento de las zonas de fusion y
mezcolanza entre las actividades profesionales de las personas
profesionalizadas en la creacién artistica y aquellas profesionalizadas en
la Educacion Artistica. (...) En las nuevas situaciones, de forma bastante
natural, artistas, educadoras artisticos, y trabajadores sociales y otros
colectivos coinciden en los mismos espacios y proyectos (Marin Viadel,
2011, p.226-227-228).

[1.2. Antecedentes de |la creatividad en la normativa educativa

Empezamos este epigrafe siguiendo a Hernandez (1997), que sefialaba
las distintas propuestas en Educacion Artistica habidas en Espafia desde que se
contempla el curriculum escolar. Dichas propuestas evolucionaron desde el
aprendizaje de Dibujo en las reformas de los ilustrados del siglo XVIII, pasando
por el entramado social, artistico y educativo (donde primaban elevacion del
trabajo, el desarrollo industrial, el transito de subdito a ciudadano, y la
trascendencia de la educacion en la formacion de hombres libres), hasta la
reforma de 1990, con la Educacién Visual y Plastica para la sociedad de la

imagen gque demandaba la educacion de consumidores y productores.

Segun el autor, la Ensefianza Artistica tenia que formar a todos los
ciudadanos y también a los profesionales. Se afiadi6é una vertiente cognitiva que
resaltaba el aprender los conceptos del lenguaje visual y la lectura de la imagen.
Esto se reflejé en la reforma de 1990, que relacionaba los conocimientos bésicos
del lenguaje plastico con los esquemas analitico-conceptuales de la Bauhaus y

otras doctrinas formalistas.

Las ideas que llegaron a Espafia procedian de los planteamientos
curriculares de la década de los setenta italianos, con aportes semiéticos y de la
psicologia de la Gestalt (Lazotti, 1994), difundidos por Balada y Juanola (1987).

Esta direccion presentaba tres elementos:

El primero, (desde finales del siglo XIX a principios del siglo XX), y que se
representd en las ideas de la Institucion Libre Ensefianza y en las practicas

escolares renovadoras de Cataluiia, a partir de las ideas reformadoras de la
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Escuela Nueva (Rousseau, Pestalozzi, Froebel, Dewey), donde se intentd por
medio de la Educacion Artistica, fomentar las destrezas y actitudes estético-
artisticas, relacionadas con las artes aplicadas en la clase trabajadora, con el fin
de favorecer su adaptacion al proceso industrial (productores y consumidores) y

su educacion global.

El segundo, consiste en un periodo de aproximadamente cuarenta afios,
donde se encuentran el dibujo de copia de modelos en laminas y la
trascendencia de los trabajos manuales. Estos Ultimos pretendian alcanzar la
formacién del gusto estético sobre la actividad manual y la produccién de objetos
bonitos, populares, baratos, pero sin que se dé una experiencia estética
fundamentada en la comprension de las obras de arte. Este conocimiento
alcanza solamente a un grupo social limitado segun Dominguez Perela (1993) y
Llorente (1995).

En los afios setenta se mezclaron en el curriculum dos enfoques. Por un
lado, el que fomenta la autoexpresion a partir de las ideas posteriores a la
Segunda Guerra Mundial (Efland, 1990), donde destacan Read, Lowenfeld y
Stern, y se plasman en la propuesta de 1970 en el curriculum de la Educacion
General Basica. En la reforma de 1990, se presenta una corriente conceptual
que trata de alcanzar el lenguaje formalista por medio de ejercicios puntuales y

el incremento de visitas a museos.

En la ESO se manifiesta en mayor medida en los libros de textos que
acentlan los aspectos procedimentales y que abarca el dibujo o expresion
grafica y el uso del ordenador. También pasa por el analisis formalista de obras
artisticas y la investigacion de elementos comunicacionales proximos a la lectura

de imagenes.

El primer autor en analizar la creatividad y la expresion en el curriculum
de 1970 fue Tejada (1989). Se centrd en los contenidos de la expresion plastica
reafirmandolos como necesarios para el dominio de las habilidades graficas. El
autor hace referencia a la doble exigencia tecnologica para llegar a la expresion,

y expresaba:
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Por un lado, la adquisicién rapida de destrezas y por otra la riqueza
expresiva mediante lo iconico, en la que, ademas, se exigira fluencia,
flexibilidad y originalidad, ya que la originalidad esta garantizada por
principio (...) si se admite la necesidad de caracteristicas cognitivas tales
como la fluencia, flexibilidad y originalidad, el objetivo ha de tomar una
formalidad de objetivo-tendencia que permita la variedad metddica y la
adecuacion a las caracteristicas individuales (Tejada, 1989, p. 91).

El area de “Expresion Plastica” pasa a ser con la Reforma de 1990 la
“Educacion Plastica y Visual”. Se hace presente en el titulo la tendencia hacia
la imagen. A las ideas de 1970 de estimular la espontaneidad creativa y facilitar
la necesidad de expresion se le sumaron la comprension de las obras artisticas

y la cultura visual.

El proyecto de Educacion Artistica como Disciplina (DBAE) triunfé como
modelo del sistema educativo americano y sus ideas hicieron eco en Espafia una
década después, destacando Juanola (1990), Marin Viadel (1991), y Arafid
(1993, 1996).

Se dejan de lado las manualidades o las practicas artisticas que no
contemplan la critica, la estética o la historia. Ocurre lo mismo con lo que se basa
en la creatividad y la expresion individual. ElI proyecto trataba de ser un
acercamiento comprensivo a la ensefianza del arte por medio del estudio del

arte.

El curriculum se conformaba de bloques de contenidos sobre arte, la
planificacion escrita de objetivos, las actividades de aprendizaje y motivacion y
los métodos de evaluacion. El plan de estudios se fundamentaba en hacer
énfasis en el arte, las habilidades necesarias para practicarlo y presentarlo de

una manera programada y secuenciada.

Bruner (1963) apostaba por una propuesta curricular del DBAE que se
estructurara desde lo facil a lo dificil, y hacia unas ensefianzas de aprendizaje
que se orientaban del conocimiento artistico autodidacta e intuitivo al instruido.
Afirmaba el autor que la educacion del arte tenia que contribuir a que se
comprendiesen los mensajes y los sentimientos humanos comunicados por las

imagenes gracias a la percepcion y la imaginacion.
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En este sentido Juanola (1992) sefialaba que, al presentar la importancia
de la educacion artistica para el desarrollo de estrategias cognitivas, se
alcanzaba una estructura disciplinar por medio de la concrecion de sus
contenidos y una metodologia que conducia a una cultura artistica y a la

capacidad de resolver problemas.

De los fines de la “Educacién Plastica y Visual” del Real Decreto
1345/1991, se extraian como tales, la comprension del entorno visual y plastico y
el dominio de los elementos caracteristicos del lenguaje (con el fin de interpretar y
producir mensajes visuales y plasticos). Se ponia énfasis en los temas
relacionados con los elementos plasticos. Se establecian contenidos sobre los
procedimientos y técnicas de los lenguajes visuales y plasticos, la sintaxis o el
analisis critico y su apreciacion. El disefio curricular entendia el arte como un
acto comunicativo. En la tabla 2.4 se comparan las dos reformas educativas en

educacion artistica a finales del pasado siglo.

Reforma de 1970 Reforma de 1991
Formacién estética: Educacion plastica y visual:
Debe ofrecer a los alumnos un conocimiento Hacerles capaces de asimilar el entorno visual
general del hecho artistico. y plastico en que viven, con una actitud

Educar su sensibilidad para una valoracion reflexiva y critica.
de las obras de arte.

Proporcionarles unas destrezas constructivas

y técnicas adecuadas para estimular la

creatividad.

Asi, en la reforma de los afios 70, los contenidos que se impartieron
fueron: estructura de la forma plana, trazados geométricos lineales, estructura
de la forma tridimensional, sistemas de represenetacion, lenguaje de la forma,

color vy disefio.

Posteriormente, en la reforma de los afos 90, se estructuraron los

contenidos por bloques, distribuidos en varios cursos:

- Lenguaje visual, espacio y volumen.
- Procedimientos y técnicas de los lenguajes visuales.

- Apreciacion del proceso de creacion en las artes visuales.
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- Sintaxis de los lenguajes visuales y plasticos.
- Anadlisis critico y apreciacion del entorno visual y plastico.

- Utilizacion y analisis de técnicas y procedimientos expresivos.
1.3. La creatividad en la LOE

Se hace alusién en este epigrafe a la anterior Ley Organica de Educacion,
mas conocida como LOE. Entre sus principios para la ESO se extraian los
siguientes fines y principios: “g) El esfuerzo individual y a la motivacién del
alumnado (...) n) Fomento y la promocion de la investigacion, la experimentacion
y la innovacion educativa” (LOE, 2006, p. 17165).

En el articulo 2 de la citada ley, se encuentra la primera referencia al
“desarrollo de la creatividad” y el “espiritu emprendedor” destacandose como

fines el desarrollo de la personalidad y las capacidades de los alumnos.

(...) el pleno desarrollo de la personalidad y de las capacidades de los
alumnos. El desarrollo de la capacidad de los alumnos para regular su
propio aprendizaje, confiar en sus aptitudes y conocimientos, asi como
para desarrollar la creatividad, la iniciativa personal y el espiritu
emprendedor (LOE, 2006, p. 17165).

11.3.1. La creatividad en el curriculo de ESO de la LOE. “La Educacion

Plastica y Visual”

A través de la asignatura “Educacion Plastica y Visual”, tal como venia
detallada en el curriculum, se pretendia potenciar el desarrollo de la imaginacion,
la creatividad, la comprension espacial y la inteligencia emocional, asi como
favorecer el razonamiento critico ante la realidad plastica, visual y su incidencia

en la sociedad.

(...) al mismo tiempo, busca potenciar el desarrollo de la imaginacion, la
creatividad y la inteligencia emocional, favorecer el razonamiento critico
ante la realidad plastica, visual y social, dotar de las destrezas necesarias
para usar los elementos plasticos como recursos expresivos y predisponer
al alumnado para el disfrute del entorno natural, social y cultural (Real
Decreto 1631, 2006, p.721).
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A través del “Saber Hacer para Expresarse” lo que se pretendia es que
los estudiantes desarrollasen la indagacion, produccion y la creacion. Se hacia
preciso que llegasen a realizar representaciones objetivas y subjetivas. Para ello
se proponian los contenidos estructurados en bloques “Experimentacion y

Descubrimiento”, “Entorno Audiovisual y Multimedia” y “Expresion y creacion”.

En el cuarto curso la asignatura era de caracter opcional y mas
especializada. Los contenidos se agrupaban de diferente forma. Se tomaba
como punto de partida los “Procesos Comunes de la Creacidn Artistica” en el
primer bloque que desarrollaba en contenidos diferenciados algunos de los
principales procesos de creacion. Se hacia posible la puesta en practica tanto
con medios grafico-plasticos tradicionales y actuales, como a través de
tecnologias digitales, que abrian vias de experimentacion de nuevas formas de

expresion y creacion.

Se puede concluir que los contenidos del cuarto curso estaban enfocados
a aquellos alumnos que en su futuro quisieran seguir caminos relacionados con
el arte, la imagen o el disefio y se podian seguir desarrollando en un Bachillerato
Artistico. Es decir, era en el ultimo curso donde se abarcaban los ambitos que

estan mas relacionados con el proceso creativo.

1° Ciclo (1°y 3°) 2° Ciclo (optativa del 4° curso)
Bloque 1. Observacion Bloque 1. Procesos comunes a la creacion
Bloque 2. Experimentacion y descubrimiento  artistica
Bloque 3. Entorno audiovisual y Multimedia Bloque 2. Expresion Plastica y Visual

Bloque 4. Expresién y creacion Bloque 3. Artes gréficas y el disefio
Bloque5. Lectura y valoracion de los Bloque 4. Imagen y sonido
referentes artisticos Blogue 5.Descripcién objetiva de las formas

11.3.1.1. “La Educacion Plastica y Visual” y su contribucion a la

consecucion de las Competencias

En el Articulo 35 de LOE, dedicado a la concrecion del curriculo, se
extraen las formas en las que la asignatura de “Educacion Plastica y Visual”
podia contribuir a la adquisicion de las Competencias (entonces de nominadas
“Basicas” y en la vigente ley “Clave”) desde el ambito creativo. De esta forma, la
asignatura contribuia a la adquisicién de la “Competencia en el Conocimiento y

120



la Interaccion con el Mundo Fisico” mediante la utilizacion de procedimientos
relacionados con el método cientifico, como la observacion, la experimentacion,
el descubrimiento, la reflexion y el analisis posterior. EI uso de recursos
tecnoldgicos especificos suponia una herramienta potente para la produccion de

creaciones visuales, mientras se mejoraba la “Competencia Digital”.

Por otra parte, el trabajo con herramientas propias del lenguaje visual, que
inducian al pensamiento creativo y a la expresidon de emociones, vivencias e
ideas, proporcionaba experiencias directamente relacionadas con la diversidad
de respuestas ante un mismo estimulo y la aceptacién de las diferencias. Por

ello contribuia a la “Competencia Social y Ciudadana”.

Ademas, la “Educacién Plastica y Visual” contribuia especialmente, a
adquirir la “Competencia Artistica y Cultural”. En esta etapa se ponia el énfasis
en ampliar el conocimiento de los diferentes cddigos artisticos y en la utilizaciéon
de las técnicas y los recursos propios. Se aprendia a mirar, ver, observar, percibir,
y desde el conocimiento del lenguaje visual, a apreciar los valores estéticos y
culturales de las producciones artisticas. También se contribuia a esta
competencia al experimentar diversidad de técnicas plasticas y visuales y siendo

capaz de expresarse a través de la imagen.

Esta materia también contribuia a la “Competencia para Aprender a
Aprender” al favorecer la reflexién sobre los procesos y experimentacion creativa
ya que implicaba la toma de conciencia de las propias capacidades y recursos,

asi como la aceptacién de los propios errores como instrumento de mejora.

Por ultimo, la asignatura colaboraba en gran medida en la adquisicién de
la “Competencia de Autonomia e Iniciativa Personal”, puesto que todo proceso
de creacién supone convertir una idea en un producto y supone desarrollar
estrategias de planificacion, de prevision de recursos, de anticipacion y
evaluacion de resultados. Todo este proceso, junto con el espiritu creativo, la
experimentacion, la investigacion, y la autocritica fomentaban la iniciativa y

autonomia personal.
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Il.4. La “Competencia Cultural y Artistica”: potenciando la creatividad

La “Competencia cultural y Artistica” hacia referencia especifica a las
capacidades de entender, apreciar y crear diferentes expresiones culturales y
artisticas. Estas capacidades suponian el desarrollo de los conocimientos, las
habilidades préacticas y las actitudes necesarias para iniciarse y progresar en el

proceso de aprendizaje intimamente vinculado a la educacién estética.

Las actitudes que se sefialaban en relacién con el tema que se aborda
hacian referencia a que, desde esta competencia se promovia la sensibilizacién
y el enriquecimiento personal, por su contribucién a la educacién emocional, al

aprecio por los grandes valores o al desarrollo del pensamiento divergente.

También se hacia eco del desarrollo del gusto por la creatividad, donde
se desplegaban, entre otras cualidades, la iniciativa y la comunicatividad. De la
misma forma, se promovia la apreciacion y la expresion de ideas, experiencias
o sentimientos de forma creativa. Y por supuesto daba por hecho que desde la

competencia se potenciaba la iniciativa, imaginacion y creatividad.

(...) requiere poner en funcionamiento la iniciativa, la imaginacion y la
creatividad para expresarse mediante codigos artisticos y en la medida en
gue las actividades culturales y artisticas suponen en muchas ocasiones
un trabajo colectivo, es preciso disponer de habilidades de cooperacion
para contribuir a la consecucién de un resultado final, y tener conciencia
de la importancia de apoyar y apreciar las iniciativas y contribuciones

ajenas (Real Decreto 1631, 2006, p.689).

Desde la propia experiencia docente de la investigadora, es necesario
recalcar que los aspectos creativos de esta competencia no fueron promovidos
desde la préactica en otras asignaturas. Son escasos los ejemplos, limitandose al
disefio de graficas y mapas en “Conocimiento del Medio” o la copia de imagenes
para ilustrar trabajos. Es decir, la parte creativa que se supone que se debe que
potenciar desde todas las asignaturas, se ve reducida casi en exclusiva a las
materias del departamento de Plastica. Mientras que desde esta asignatura si

se potencia el desarrollo de otras competencias.
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lll. NUEVAS CONCEPCIONES SOBRE EL PAPEL DE LA CREATIVIDAD EN
LA LOMCE

La Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad
educativa LOMCE, entr6 en vigor el curso 2014-15 en la etapa de Primaria y

Formacion Profesional. El curso 2015-16 se instaur6 en la etapa de ESO.

Aparentemente el decreto esta disefiado bajo los nuevos enfoques de las
Clases Creativas, que, en palabras de Florida (2010), estan formada por gente
que crea valor econdmico a través de su creatividad. Este reciente enfoque

econdémico gira en torno a tres ejes que son: Talento, Creatividad y Tecnologia.

En su preambulo el decreto empieza con una llamada al talento, la
diversidad y los suefos. En los dos primeros parrafos alude tres veces a este
término, aunque poco a poco va centrandose en los informes PISA, y acaba
destacando la necesidad para resolver los malos resultados en comprensién
lectora, “Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y
tecnologia”. El preambulo no hace referencia a ninguna otra competencia aparte
de las mencionadas respecto del informe y uno de sus objetivos es simplificar el

curriculo para potenciar las areas instrumentales.

Todos los alumnos y alumnas tienen un suefio, todas las personas jovenes
tienen talento. Nuestras personas y sus talentos son lo mas valioso que
tenemos como pais. Por ello, todos y cada uno de los alumnos y alumnas
seran objeto de una atencidn, en la busqueda de desarrollo del talento,
que convierta la educacién en el principal instrumento de movilidad social
(Ley Organica 8, 2013, p.12886).

A continuacion, al entrar a un mayor analisis de objetivos, contenidos y
estdndares de evaluacién, se analizara cdmo son tratados los términos
“creatividad”, y “talento”, y si se esclarencen las pautas para su desarrollo o
fomento. Se adelanta que, en muchos casos, se consideran como habilidades

ya adquiridas en Primaria.
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lll.1. El papel de la creatividad en la LOMCE

El preambulo de la ley vigente habla de suefos, de que todas las personas
jovenes tienen talento. Narra también que cada uno de nuestros alumnos sera

objeto de atencion en el desarrollo del talento.

Aparece el concepto de talento como primordial y también reconoce que
todos los estudiantes lo tienen en diferentes naturalezas, siendo el sistema
educativo el que tiene que contar con los medios para reconocerlo y potenciarlo.

Aparecen también las primeras alusiones al espiritu emprendedor.

La l6gica de esta reforma se basa en la evolucidn hacia un sistema capaz
de encauzar a los estudiantes hacia las trayectorias mas adecuadas a sus
capacidades, de forma que puedan hacer realidad sus aspiraciones y se
conviertan en rutas que faciliten la empleabilidad y estimulen el espiritu
emprendedor a través de la posibilidad, para el alumnado y sus padres,
madres o tutores legales, de elegir las mejores opciones de desarrollo
personal y profesional (Ley Organica 8, 2013, p. 97858).

Pero, por otra parte, la ley propone una temprana eleccién por parte del
alumnado de itinerarios formativos de especializacion, lo que resulta una
contradiccion, si lo que se pretende es fomentar la busqueda y experimentacion
en diversas areas hasta encontrar sus talentos. Los alumnos al finalizar 2° de
ESO ya se ven obligado