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Resumen

En la busqueda de innovacion curricular en disefio, se demandan orientar los esfuerzos hacia
el impulso de habilidades profesionales como el pensamiento creativo, el cual, caracterizado
por elementos como originalidad, flexibilidad, fluidez y elaboracion, se unen con las
herramientas digitales y métodos de disefio para fomentar una ensefianza idonea. Sin
embargo, el curriculo de disefio en instituciones sonorenses como la Universidad de Sonora
y del Instituto Tecnoldgico de Sonora, al ser dos de las instituciones con mas experiencia en
sus programas de disefio, han guiado sus planes de estudio hacia asignaturas artisticas o
confundido habilidades con capacidades, como, por ejemplo, tomando a la creatividad como
el Unico método valido a ensefiar. De esta forma, la presente investigacion tiene como
objetivo comparar los significados sobre el pensamiento creativo desde la perspectiva del
docente contemplando el uso de herramientas digitales y métodos de disefio. Se retom6 un
enfoque cualitativo y método fenomenoldgico y se aplicd una entrevista semiestructurada a
17 docentes de disefio grafico pertenecientes a las universidades mencionadas. Los resultados
posibilitaron reconocer diversas concepciones del pensamiento creativo, siendo asimilado
como habilidad, herramienta o forma de trabajo relevante en la formacion del disefio. En
cuanto a estrategias o formas de impulsarlo mediante ciertos complementos, se reconoce a la
ensefianza situada, adecuacion a personalidades y trabajo colaborativo como técnicas validas
en ambas instituciones. Con esto, es posible concluir que el pensamiento creativo forma parte
del curriculo de la Universidad de Sonoray del Instituto Tecnoldgico de Sonora; sin embargo,
existen requerimientos de innovacion en cuanto a técnicas en su fomento, conocimientos del
docente y mayor uso de herramientas digitales para adecuarlo a necesidades y competencias

demandadas en la profesidn posterior a la pandemia.

Palabras clave: Innovacién curricular, pensamiento creativo, competencias transversales,

ensefianza del disefio, herramientas digitales, métodos de disefio
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Introduccion a la investigacion

La formacion del disefio ha dirigido su curriculo a ciertas innovaciones para mejorar la
calidad de la educacion, donde se incorporen estrategias que lleven al estudiante a desarrollar
habilidades propias sin depender por completo de herramientas como Internet. De esta forma,
el pensamiento creativo se ha concebido como una habilidad para desarrollar ideas segun
ciertas caracteristicas, como la fluidez (producir la mayor cantidad de propuestas en un

tiempo determinado) y originalidad (crear algo poco usual).

El uso de ciertos complementos en la ensefianza han de ser una guia que proporcione
informacion, pero es recomendable mantener un balance en la forma de implementarlos.
Ensefiar a formular ideas que sigan un orden y adecuacién a objetivos ha sido un reto en
cuanto a identificar estrategias favorables; sin embargo, al ubicar técnicas que se ajusten a la
diversidad de necesidades de los estudiantes, y los cambios en la disciplina, han reorientado

diversas concepciones del pensamiento creativo y, en consecuencia, la forma de impulsarlo.

La presente investigacion se estructur6 en cinco segmentos, de los cuales el primer
capitulo se enfoco en el contexto del fomento de habilidades y competencias transversales en
la educacidon superior del disefio. Referente a esto, se expone que distintas universidades
mexicanas han implementado innovaciones para impulsar el pensamiento creativo mediante
asignaturas o métodos. Sumado a esto, estudios previos posibilitaron identificar la relevancia

de esta habilidad en la formacion profesional.

En el planteamiento del problema, y dirigido al contexto de la investigacién, se
reconoce la intencién por la innovacion curricular del disefio en instituciones sonorenses ya
que, a pesar de contar con diversas asignaturas para impulsar las habilidades desde la
ensefianza, se carece de un enfoque 6ptimo del pensamiento creativo o sus caracteristicas en
el curriculo de la Universidad de Sonora y del Instituto Tecnoldgico de Sonora,
especificamente. Asi, se formularon las preguntas y los objetivos de la investigacion
adecuando tematicas de innovacion curricular y complementos en la formacion del disefio,
como herramientas digitales y métodos, buscando comparar diversas estrategias y

concepciones de esta habilidad.
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El segundo capitulo se dirigid a identificar las teorias que guiaron el desarrollo de las
dimensiones, categorias y subcategorias del estudio, las cuales retoman, desde un enfoque
general, cuestiones de innovacion curricular que se originan al identificar un problema en la
ensefianza o cuando un programa no esta respondiendo a necesidades actuales. Asimismo, se
fundamenta la investigacion en nociones tedricas del pensamiento creativo (Guilford, 1967,
De Bono, 1999) que lo identifican como una habilidad que posibilita generar soluciones a

problemas retomando caracteristicas de fluidez, originalidad, flexibilidad y elaboracion.

Como complementos de la formacion se exponen elementos de las herramientas
digitales, que modifican los hébitos de ensefianza y posibilitan a docentes y estudiantes
desempefiarse en distintos entornos (Barajas et al., 2018). Aunado a esto, se retoman los
métodos de disefio como técnicas que posibilitan seguir un proceso de disefio ordenado y

cumplir con los objetivos de los proyectos (Cross, 2002).

El tercer capitulo, sobre la metodologia de investigacion, expone los pasos seguidos
en la recoleccion de informacion, el cual retoma un paradigma interpretativo de enfoque
cualitativo (Miles & Huberman, 1994; Latorre et al., 1996). Desde el método
fenomenoldgico se hizo una descripcion de los significados y experiencias de los
participantes sobre el pensamiento creativo. Al seguir este objetivo, se implementd una
entrevista mediante un guidn de entrevista semiestructurada a 17 docentes de disefio grafico
de la Universidad de Sonora, y del Instituto Tecnoldgico de Sonora, a fin de comparar las
concepciones de dicha habilidad y las diversas estrategias de ensefianza que implementan

para impulsarlo.

El anélisis de datos, regido por la categorizacion ETIC / EMIC (McMillan y
Schumacher, 2005), posibilité estructurar el cuarto capitulo comparando tematicas sobre
concepciones del pensamiento creativo y su presencia en el curriculo de la disciplina del
disefio en ambas instituciones, estrategias de ensefianza en el desarrollo de ideas,
reconocimiento de propuestas originales, adaptacion de éstas a diversos contextos y
perfeccion de propuestas mediante pruebas y retroalimentacion. También se identificaron
barreras o limitaciones de esta habilidad que retoman cuestiones del docente-estudiante; sin
embargo, también se reconocen situaciones que impulsan o facilitan la ensefianza del
pensamiento creativo en la formacion del disefio.

11



Como complementos de la ensefianza, se exponen cuestiones sobre el uso de
herramientas digitales, referentes visuales de Internet y métodos de disefio (como inspiracion
o retos en el desarrollo de ideas), dirigiendo los requerimientos de innovacion en ambas
instituciones. En referencia a estas necesidades, se identificaron tematicas emergentes acerca
de la ensefianza durante la pandemia y las experiencias en el regreso a la presencialidad, que
han expuesto la disminucion de habilidades en estudiantes y requerimientos de cambios.

En el quinto capitulo, como conclusiones y recomendaciones finales, se pone en
contraste las diversas concepciones del pensamiento creativo (como habilidad o herramienta)
y cOmo su uso se ha orientado a un resultado esperado, pero también es asociado con la
imaginacidn, la creatividad o una capacidad que puede llevar a formular ideas sin valor al no
seguir objetivos. Asimismo, se expone una evidente dualidad en cuestiones de innovacion y
resistencias del docente por aceptar el cambio en la Universidad de Sonora, a diferencia de
las constantes acciones de mejora implementadas en el Instituto Tecnoldgico de Sonora.
Finalmente se expone la situacion en la formacion del disefio, prospectiva de la disciplina,
limitaciones de la investigacion que se orientaron mayormente en aspectos metodologicos y

se presenta la agenda de investigacion.

Como habilidad, capacidad o herramienta, la ensefianza del pensamiento creativo
busca cumplir con objetivos mediante métodos, estrategias y formas de llegar a un desarrollo
de ideas bajo criterios establecidos (Nickerson et al. 1987). Cada estudiante tiene un perfil
unico y capacidades que pueden adecuarse a formular composiciones de ideas que no se
limiten a los gustos del docente o al seguimiento de tendencias, sino a que cumplan con

objetivos y puedan presentarse como un producto grafico funcional.
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Capitulo 1. Aproximacion al objeto de investigacion: intencion de innovaciéon

1.1 Introduccién

La innovacion educativa siempre busca contribuir hacia una mejora justificada y tal como
sefialan Gonzalez y Cruzat (2019), es una solucion respecto a la constante evolucion de la
sociedad y la obsolescencia del saber. En tal sentido, se ha pensado la formacion universitaria
con respecto al desarrollo de la habilidad del pensamiento creativo como un componente

necesario en disefio gréfico; por ello, es conveniente partir de una definicion de este concepto.

Creatividad es la capacidad de crear cosas para adaptarse a los cambios, haciendo uso
de los recursos que se tienen (Santamaria y Sanchez, 2012), mientras el pensamiento creativo
es la habilidad de formular nuevas composiciones de ideas y conceptos para satisfacer una
necesidad, presentando caracteristicas de originalidad, flexibilidad, fluidez y elaboracion
para su construccion como sefiala la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmico (OCDE, 2020). El pensamiento creativo impulsa el desarrollo y la practica para

mejorar el andlisis de ideas, hasta promover soluciones efectivas.

Asi, el pensamiento creativo se constituye como una habilidad que permite descubrir
otras maneras de hacer las cosas para aplicarlas en la resolucion de problemas (De Bono,
1999). No obstante, para alcanzar el desarrollo de un pensamiento creativo, se requiere de
una formacion competente, tanto en la definicién del curriculo como en su forma de llevarlo

a cabo en la ensefanza.

La innovacién puede influir en el curriculo, en los objetivos y en los contenidos de
ensefianza (Rivas, 2000), aunado con la formacion continua del profesorado. Las
innovaciones en disefio han de compararse con este proceso por la mejora, donde se acentla
la apertura y el cambio (Zabalza, 2004); en este sentido, la apertura y la flexibilidad busca
generar la menor tension posible ante el cambio, es decir, el pensamiento creativo se sitle

realmente en el curriculo, lo cual podria ser el paso mas complicado del proceso.

Este proyecto propone indagar sobre formas de ensefianza del pensamiento creativo
como habilidad profesional y su desarrollo mediante herramientas digitales y métodos de
disefio en el programa de disefio grafico. Asimismo, se busca comparar su percepcién como

una adicion en el curriculo, practica que se ha realizado en algunas instituciones del pais.
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Contexto del estudio: hacia una mejora de la formacion del disefio

En esta investigacion se destaca la presencia de la innovacion, la cual se refiere a hacer un
cambio justificado, en este caso, impulsar la habilidad del pensamiento creativo para
optimizar la formacion en disefio, convirtiéndose en un dinamizador de la innovacion
(Macanchi et al., 2020). EI disefio tiene la necesidad de apoyarse en métodos (lineal,
proyectual, etc.), materiales (fisicos y digitales) y procedimientos propios de la disciplina
(generar ideas, hacer bocetos, llegar a un producto visual), siendo para Zabalza (2004) y

Escudero (2014) algunos son elementos propios de una innovacion.

En disefio gréfico, las innovaciones también son un componente clave para la calidad
de la formacion, pues se desarrollan en una sociedad cambiante para ayudar a los estudiantes
a asumir nuevos intereses del mundo globalizado (Loja y Quito, 2021). Aqui la tecnologia
desempefia un rol fundamental para la educacion, apoyandose en herramientas digitales como
parte de las estrategias de ensefianza de la disciplina. El disefio tiene un papel significativo
en la industria mexicana y por ello, desde la innovacion educativa se busca contribuir a

formar profesionales con métodos y estrategias que desarrollen el pensamiento creativo.

El pensamiento creativo es un componente curricular de la formacion en disefio
gréfico y es innovador debido a que algunos programas han optado por integrarlo en los
planes de estudio. Como parte de la innovacion curricular, existen criterios a considerar como
la participacion de docentes y la intencion de mejorar la formacion universitaria (Guzman et

al., 2015), asi como el orden de objetivos y la permanencia en el tiempo.

Desde una perspectiva general y con respecto a la mejora de la educacion superior, la
Organizacioén de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO,
2021) y la OCDE (2017), coinciden en la relevancia de revisar los métodos de ensefianza que
permitan un mejor aprendizaje, asegurando que las universidades deberan vincular sus planes
curriculares con la demanda del mundo laboral, ya que en México un 26% de trabajadores
estan sobre calificados, en comparacion con un 31% que no esté calificado para su empleo;

problema que las empresas atribuyen a la falta de talento.

Otro de los factores que ha complicado el desarrollo de la formacion universitaria,

son las dificultades derivadas del confinamiento por el Covid-19; el Banco Mundial (2021)
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expone que esta situacion ha propiciado que multiples empleos desaparezcan. Para cuando
esto se normalice, se espera el surgimiento de nuevos puestos laborales basados en la
tecnologia, lo que llevara a las empresas a buscar nuevas habilidades en el personal que se
contrate, destacandose la capacidad de andlisis y las destrezas para resolver problemas, asi

como la adaptacion y uso de diversas tecnologias.

Existe la necesidad de aprovechar el potencial de las industrias creativas, como la
arquitectura, disefio industrial, grafico, audiovisual, multimedia, publicitario (Castafieda y
Gardufio, 2017), donde la tecnologia significa un factor determinante para su desarrollo y
posicionamiento en el mercado. Por tal razon, la Comision Econdémica para América Latina
y el Caribe (CEPAL, 2020) sefiala la relevancia de definir programas o acciones para impulsar
la innovacidn de la economia creativa, por lo que se requieren esfuerzos institucionales que
promuevan el cambio (impulso de habilidades) y la mejora en la formacion de las disciplinas

que conforman este campo.

En México, el disefio gréafico representa una oportunidad de crecimiento, ya que de
acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI, 2020), es una disciplina
que forma parte de las llamadas industrias creativas; en 2019 representaron un 7.8% del
producto interno bruto (PIB) en el pais, donde el 36.9% corresponde a medios audiovisuales
(una rama del disefio) y significaron el 10.6% y el 15%, respectivamente, de los puestos

laborales ocupados de la industria.

Esto ha llevado al disefio a convertirse en un fendmeno econdémico que coloca a
Meéxico entre los 20 lideres exportadores de productos creativos a nivel internacional, siendo
el Unico de América Latina (Rivera y Bello, 2017); cabe puntualizar que la tecnologia es el
escenario nativo del disefio gréfico y de las ramas que lo conforman, asi como las

herramientas digitales como el medio donde desarrollan su profesion.

Disefiar es una practica que supera la construccion de imagenes, pues se debe
considerar el impacto que el producto tiene en la sociedad, es decir, el disefiador tiene la
capacidad de mediar en las practicas de otros y en sus decisiones (Gémez y Villar, 2018). El
profesional del disefio aporta a que el flujo de informacion no sélo sea organizado, sino
también que cumpla con términos de usabilidad (Mancipe, 2016), por lo que su formacion

demanda despertar habilidades para que se cumplan con los objetivos de la disciplina.
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A pesar de que dicha industria prospera y se vuelve més relevante, quienes egresan
afrontan una realidad laboral complicada, caracterizada por pocos empleos y, a pesar de la
presencia de numerosas instituciones y escuelas de disefio, se necesitan mas esfuerzos para
conectar esta disciplina con el sector laboral (Ferruzca et al., 2013). Por ello, titularse como
disefiador no asegura obtener un empleo bien remunerado (Morales, 2021), lo cual puede, de

cierta forma, estar atribuido a problemas en la formacion del disefiador.
1.2.1 Herramientas digitales como base del disefio gréafico

La disciplina del disefio ha tenido un crecimiento proporcional a las habilidades que el
disefiador necesita desarrollar, pues tanto las herramientas digitales como los conceptos y
métodos estan cambiando. En este sentido, Huang (2020) afirma que la Unica caracteristica
constante del disefio grafico son las habilidades derivadas de la mente, destinadas a crear

nuevas formas de resolver problemas en determinado contexto o para cierta finalidad.

La formacidn del disefio grafico, a diferencia de la arquitectura o las artes plasticas,
es una disciplina joven que ha necesitado adaptarse a diversos cambios; de acuerdo con Shaw
et al. (2018), ésta formacion busca desarrollar habilidades de pensamiento Utiles para la
resolucion de problemas; sin embargo, un factor que el docente debe tener presente, es
propiciar estas habilidades mediante la tecnologia, no sélo para capacitar al estudiante con el
dominio de herramientas digitales, sino también con el conocimiento y dominio de métodos

de disefio, lo cual permite generar ideas y ponerlas en practica para su profesion.

La disciplina del disefio grafico encuentra su base en la tecnologia, y las herramientas
derivadas de ésta, para la formacién y el contexto laboral. En algunos paises, el proceso
educativo ha incorporado el uso de software a sus planes curriculares, mientras que en otros
han optado por emplear equipos novedosos. Con relacién a esto, Morales et al. (2018),
exponen que la disciplina ha evolucionado al punto donde el disefiador requiere ciertos
instrumentos para crear y desarrollar sus proyectos, con los cuales podra unir métodos

tradicionales y obtener resultados novedosos.

El uso de herramientas digitales ha sido una parte fundamental en la evolucion del
disefio grafico, pues han permitido a los profesionales expandir sus oportunidades. Sanchez

(2009) explica que el avance tecnoldgico previo a los afios noventa, sentd las bases para que
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el disefiador manipulara elementos visuales, su almacenamiento y organizacion antes de su
publicacién; ademaés, la implementacion de la técnica fotografica y electrénica marcé el

inicio de la era digital, lo cual amplio la oferta laboral y el curriculo de la disciplina.

Cada generacion de disefiadores ha adaptado sus técnicas a la época, dirigiendo su
quehacer del lapiz a las herramientas tecnoldgicas y digitales, de la mesa a la computadora,
y de disefio a mano al dibujo vectorial, figurando nuevas concepciones del espacio del trabajo
y del pensamiento (Albornoz y Restrepo, 2006); un proceso que ha requerido los

fundamentos tradicionales para hacer la transicion.

El avance tecnoldgico también ha propiciado que el disefio grafico busque mejorar ya
que en la nueva era se ha expandido a un ambiente tridimensional, donde los elementos
basicos como el color o la composicion han de adecuarse al campo digital (Huang, 2020); si
bien, esto ha generado controversia por ideas tradicionalistas, el disefio se ha beneficiado por
la tecnologia en cuanto a la velocidad de propagacion de informacion, la variedad de técnicas
con las que se puede trabajar (no sélo el papel), y por la oportunidad de generar un
pensamiento creativo de mayor nivel. Esto se debe a que los métodos tradicionales requieren
cierta habilidad innata, en cambio, herramientas como Photoshop otorgan la oportunidad de

crear nuevas formas de disefo al fortalecer el efecto visual.

Dicha disciplina esté ligada a la tecnologia (Neves, 2017), ejemplo de ello es como la
imprenta beneficio al disefio y a su evolucion, debido a que defini6 las caracteristicas y
procesos para adecuar ese campo a las necesidades de la época. La litografia dio el paso a la
reproduccion de iméagenes e impulsd las publicaciones periddicas; la fotografia ayudo a crear
imagenes y sus continuos cambios significaron avances tecnoldgicos que se estuvieron

adecuando hasta la incorporacién de Internet y la revolucion digital.

El disefilo moderno ha pasado por mas de 100 afios de cambios y desarrollo, por lo
que implica una variedad amplia de contenido; durante ese tiempo, el profesional se ha
transformado de “artista de negocios” a “disenador grafico” y, actualmente, en “comunicador
visual”, experimentando la revolucién de la informacion digital y la globalizacion. Por su
parte, Oxman (2006) sefiala que la tecnologia favorecié la creacion de nuevos roles para el
profesional del disefio, pues interactia, controla y modera procesos relacionados con la

comunicacion, la cultura e incluso, la politica.
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La industria del disefio fundamenta su desarrollo en la tecnologia, es decir, haciendo
uso de software para materializar las ideas del disefiador y evidenciando la evolucion de los
procesos (Rodriguez et al., 2020); sin embargo, se ha de considerar que el profesional
también es un mediador entre el usuario y el mensaje; y un gestor de proyectos que requiere
ciertas competencias y habilidades para su desempefio. Sobre todo, para desarrollar
originalidad al proyectar, lo cual podria complicarse al trabajar un proceso de disefio que
implica cierta dependencia hacia estos medios; y donde su ensefianza entienda que disefiar
no sélo es una copia o el uso de plantillas, sino el seguimiento de métodos hacia la creacion

de un producto visual.

En este campo, tanto en la ensefianza como en el ejercicio de la profesion, Internet es
una de las herramientas digitales mas utilizadas en la labor del disefiador, ya que es un medio
por el cual puede desempefiarse o difundir informacién. La evolucién de dicha herramienta
ha hecho que los profesionales del rea actualicen sus conocimientos y también orienta a
cambiar las técnicas tradicionales por otras que tengan su origen en la computadora

(Gonzalez y Morales, 2019), haciendo dificil concebir su labor fuera de estos escenarios.

El disefiador grafico depende, en cierta forma, de sus habilidades para manejar las
herramientas y desempefiarse adecuadamente en el ambito laboral. Ante esto, el pensamiento
creativo representa una oportunidad para que el estudiante, 0 ya como profesionista, se logren
ideas o resuelvan problemas de comunicacion de forma eficaz. Como explica Solano (2017),
comprender los procesos cognitivos involucrados en el disefio y hacerlo mas intuitivo, crea
nuevas perspectivas de ensefianza, requiriendo bases metodoldgicas que unifiquen a estos

procesos con la tecnologia.

Aqui se enfatiza el uso de las herramientas digitales como la paqueteria Adobe, uno
de los instrumentos mas utilizados en la creacion de contenido en el disefio gréfico, pues
programas como Photoshop, InDesign, Dreamweaver, Muse, WordPress y After Effects
forman parte de la formacion de esta disciplina. Villagran (2018) expone que, en la década
de los afios ochenta, se cred el programa Illustrator, orientado al disefiador grafico como una
solucion para dar mayores oportunidades a los profesionales en la era tecnoldgica, y aunque

continta siendo parte del plan de estudios en diversas instituciones, los docentes han de
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incentivar a desarrollar habilidades para plantear sus ideas y crear disefios originales sin

depender de escenarios tecnoldgicos.

Adicionalmente, también se ubica el empleo de software libre, el cual es accesible a
los estudiantes para contribuir con el desarrollo de habilidades. Algunos ejemplos de estos
programas son Blender, Inkscape, Processing, Scribus, StopMotion, entre otros (Valero y
Camacho, 2018). Las herramientas digitales han llegado a ser indispensables en la disciplina,
sin embargo, ha de existir un balance entre estos escenarios y la concepcion de ideas en la

ensefianza del disefio gréfico.
1.2.2 Relacion del pensamiento creativo con fendmenos econdémicos y comunicativos

La basqueda de mejoras, ideas o maneras de estimular las habilidades en la disciplina del
disefio, se relaciona con ciertas caracteristicas de la innovacion, donde los docentes son los
principales protagonistas para llegar a un cambio profundo (Rodriguez et al., 2012; Pila et
al., 2020). Situar el impulso del pensamiento creativo como una innovacion al curriculo,
dirige a tomar habitos y practicas de acuerdo con intereses disciplinares y sus necesidades

propias; también se motiva al docente para participar en el proceso de cambio.

Al ser una habilidad vinculada con la resolucion de problemas y caracteristicas como
la flexibilidad y originalidad, el pensamiento creativo se ha asociado con las competencias
transversales del disefio grafico. Tejeda (2016) expone que si bien, no se imparten
directamente en una asignatura, las competencias transversales requieren desarrollarse en

todo el curriculo para impulsar las habilidades profesionales.

El desarrollo de competencias transversales desde la formacion del disefio, ha tenido
un enfoque para conocer y comprender los fundamentos en que se basan las empresas para
contratar a disefiadores (Massaguer y Tejeda, 2021). Esto se debe a que el egresado actual se
desempefia como proveedor de servicios, incluidos la programacion, la investigacion,
comercio, edicidn, entre otros; esto ha exigido profesionales flexibles y multidisciplinares,

con alto nivel de pensamiento creativo y capacidad de creacion de productos.

La incorporacion del disefio al mercado ha generado bienes y servicios en cuanto a la
incorporacion de egresados en la industria, y significado a su vez, consumos (Correa, 2010).
Si bien, en los afios noventa, la produccion de recursos de disefio permitid tener un
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crecimiento constante para abastecer a la industria creativa, ésta se ha visto impactada por
las necesidades del entorno y la evolucion de las herramientas digitales. En disefio gréfico y
sus ramas, se ponen en perspectiva tres aspectos relevantes: la habilidad de pensamiento
creativo, el proceso de disefio, y la funcion comunicativa; esto se debe a que, al disefiar, se
elige un método, un estilo y un proceso que sustenta un concepto para comunicar (Ortega,

2016), lo que implica un desafio de pensamiento para transferir cierto mensaje.

Es asi como, desde la universidad, el docente tiene la responsabilidad de apoyar en la
préctica y fomentar la adquisicion de conocimiento mediante la exploracion, la autonomia y
la motivacion para desarrollar ideas originales durante el proceso de disefio. Por su parte,
Hernandez et al. (2015) reafirman que la sociedad demanda al disefiador, desarrollar un
pensamiento creativo mediante una ensefianza flexible y cambiante, pues una educacion

estrictamente profesionalizante inhibe las habilidades.

El disefio grafico ha tenido una participacion constante en las industrias creativas en
el norte y en el centro del pais (Camacho et al., 2015), asimilando su incursion con resultados
positivos, tales como la implementacion de tecnologias en la formacién del disefiador y la
apertura de programas. Castafieda y Gardufio (2017) exponen que se registraron mas de 349
instituciones de educacion superior con programas de disefio y un aproximado de 81,651

estudiantes (ver Tabla 1) matriculados en carreras relacionadas con la disciplina.

Tabla 1. Relacién de estudiantes de disefio de las universidades mas reconocidas en

México.

Institucion Ubicacién Matricula

Universidad Auténoma de Nuevo Ledn 2,717
Nuevo Ledn

Universidad Auténoma de Ciudad de México 2,459

Meéxico

Universidad Tecnoldgica México 2.037

de México
Universidad Auténoma Ciudad de México 1,883

Metropolitana
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Centro de Disefio, Cine y Ciudad de México 388
Television

Fuente: Castafieda y Gardufio (2017).

En el noroeste del pais y como contexto de estudio de la presente investigacion, el
Instituto Tecnoldgico de Sonora (ITSON) y la Universidad de Sonora fundaron su
departamento de disefio grafico en 2003 y 2007 respectivamente, haciendo énfasis en la
tecnologia con ensefianza basica de habilidades de pensamiento en la formacion. Segun datos
del Informe General de Actividades del ITSON (2020), la institucion contaba con 536
estudiantes en campus Obregdn y 114 pertenecientes a campus Guaymas; mientras que la

Universidad de Sonora, en 2021 se registraron 494 (de acuerdo con datos de planeacion).

En estas instituciones se han destinado espacios curriculares para detonar las
habilidades de los estudiantes, sin embargo, se muestra un desbalance entre las asignaturas
enfocadas en competencias transversales con la totalidad del plan de estudios vigente (ver
Tabla 2), asi como una diferencia entre sus enfoques. En ITSON se cuenta con mas asignaturas
relacionadas con la cuestion digital (15), en comparacion con la Universidad de Sonora que
es menor (8) y en contraste, esta propuesta curricular cuenta con una mayor cantidad de
materias enfocadas al arte o técnicas graficas (10) que la primera institucion (2), sin incluir
talleres basicos, integrales o asignaturas tedricas como historia o metodologia del disefio en
el analisis. Al dirigir sus esfuerzos hacia areas historicas o artisticas, este hecho podria influir
en una problemaética del curriculo ante una ausencia de un proceso de innovacion.

Tabla 2. Comparacion por institucion de asignaturas del disefio enfocadas al
desarrollo de habilidades.

Institucién Duracion Total de Asignaturas Ejemplos
del materias relacionadas
programa con el impulso
de habilidades
Instituto 4 afios 53 16 e Taller de disefio
Tecnoldgico (8 semestres) e Edicion Vectorial
de Sonora e Métodos de

investigacion

Universidad 4 afios 55 9 e Informética
de Sonora (8 semestres) e Taller de disefio
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e Disefio digital
e Metodologia

Fuente: Elaboracion propia

Al enfocar el desarrollo de competencias transversales en una cantidad relativamente
pequefia de asignaturas, estas instituciones también han seguido la ensefianza tradicional de
la Bauhaus con los talleres de disefio y teniendo una vision multidisciplinaria con materias
como: metodologia o geometria, uniendo de esta forma el plan de estudios con la propuesta
formativa de arquitectura. Sin embargo, el desarrollo de la originalidad en los disefios y
orientarlo hacia la elaboracion (caracteristicas del pensamiento creativo) se deja a cargo del

docente, quien puede, 0 no, implementar estrategias para promover su desarrollo.

La industria del disefio en México ha crecido hasta convertirse en un fenémeno
mundial, por ello, incorporar el desarrollo de competencias transversales como la resolucion
de problemas, la flexibilidad y pensamiento creativo, permitirian elevar la formacién de
profesionales y las habilidades que las empresas buscan en el perfil del disefiador, es decir,
uno que aparte de dominar la tecnologia y los métodos para la creacion de productos gréficos,

destaque por sus habilidades de pensamiento y generacion de ideas.
1.2.3 Enseflanza del disefio, dificultades que enfrenta

Para tener un mejor panorama, se ha de hablar sobre la ensefianza del disefio gréafico en las
universidades. Segin Medardo (2016), ésta disciplina se fundamenta en las destrezas
artisticas proyectadas en el estudio y como eje principal de la préactica pedagogica, por lo que
no deben dejar de lado algunos aspectos para llevar a cabo sus proyectos como: la
observacion, la teorizacion y la experimentacion. No obstante, el ejercicio profesional del
disefio solicita habilidades que trascienden en las artes, donde la resolucion de problemas que

enfrentan, demanda una enseflanza adecuada.

Tal como explica Blacut (2018), la disciplina del disefio ha dependido del
pensamiento creativo y propone que los primeros minutos de clase estén enfocados en temas
relevantes para captar mejor la atencion del estudiante. Esto hace fundamental que su

ensefianza se enfoque en comprender las caracteristicas de la habilidad (originalidad,
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flexibilidad, fluidez y elaboracién) y de esta forma, aplicar estrategias uniendo distintas

implicaciones de la disciplina.

En cuanto a la mejora de la ensefianza del disefio, ha quedado bajo responsabilidad
del profesor implementar estrategias que, aparte de valorar un proyecto, tenga una influencia
constructivista al extender retroalimentacion para la mejora de la formacion del estudiante.
Garcia (2014) expone que es relevante evaluar durante el proceso de disefio, con el fin de
mantener comunicacion constante, observaciones puntuales y determinar en qué medida, el

conocimiento en el aula aumento.

Los proyectos de disefio han sido valorados por docentes y pares, donde la calidad de
la ensefianza ha de unirse con su eficacia y opiniones subjetivas del producto. En este sentido,
el docente desempefia la funcién de preparar y asumir la realidad que enfrentara el estudiante
al egresar, por lo cual es fundamental diagnosticar, cuestionar y consolidar las estrategias de
evaluacion (Chicangana y Castellanos, 2016), en las que se enfatizan: autoevaluacion,

evaluacion por pares, portafolios o bitacoras, y entregas colegiadas.

Asimismo, conocer y confiar en las herramientas digitales favorecen la formacion del
disefiador, pues hacen posible la mejora de la ensefianza y la innovacion del curriculo
(Deumal y Guitert, 2015). En una perspectiva distinta, Balmaceda et al. (2019) aseguran que
la situacion actual es un reto para los docentes, pues se enfrentan a un desafio para ensefiar
enfoques mas criticos sobre la tecnologia, mirandola como un factor para formar

profesionales independientes.

En tal sentido, la formacidon en esta area ha enfrentado a numerosos cambios en los
ultimos afios, dado que ha tenido que adaptarse a las distintas tecnologias y tendencias, pero
ha presentado poca transformacién en los métodos de ensefianza, los cuales, segun Vilchis
(2002), siguen apegados a métodos de hace cinco decadas, aproximadamente. Ensefiar disefio
no solo implica instruir en el uso de herramientas para proyectar una idea, o, por otro lado, a
seguir un método para llegar a una solucion; conlleva el fomento de habilidades que permitan
desarrollar ideas originales, flexibles y tener la capacidad de adaptarlas y llevarlas a término,

considerando un enfoque interdisciplinario y abierto a la innovacion.
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Aguellos docentes que notan los cambios en la disciplina piensan que la ensefianza se
ha estructurado, apartandose de los entornos creativos a razon de aumentar la exigencia de la
calidad técnica de los proyectos (Forner, 2015); por ello, se hace énfasis en la necesidad de
ensefar a los estudiantes a primero pensar la idea y después materializarla, es decir, la
necesidad de aplicar el pensamiento creativo. Algo que, contrario a lo que se pudiera pensar,

no sucede cominmente.

Otro aspecto fundamental de la disciplina son los métodos de disefio, ya que unen la
practica y la teoria ayudando al profesional a trabajar con una guia para ampliar sus
habilidades y mejorar su proceso (Cash et al., 2022); ademas, funcionan como un medio de
transferencia donde el disefiador plantea sus objetivos, desarrolla sus propuestas y llega a una
solucion, requiriendo, por ende, poner en practica su habilidad de pensamiento creativo para

generar ideas originales y adecuarlas al contexto.

Los métodos de disefio dirigen a mejorar el rendimiento del disefiador pues
conceptualizan las habilidades mentales y estructuran tanto las ideas como el
comportamiento de los disefiadores (Daalhuizen, 2014), por lo que resulta primordial, para
procesar la informacion, entender el uso, el proposito y las fuentes del método; siendo,
ademas, el lente para analizar el alcance del proceso, las limitaciones y la relevancia para

incorporar nuevas ideas al proceso.

Se ha vuelto un elemento primordial el uso de métodos de disefio en la construccién
de productos graficos, siendo relevantes para la formacion de nuevos profesionales. El disefio
forma parte de las disciplinas proyectuales (junto con el disefio industrial, multimedia,
audiovisual, entre otros) por lo que se ha orientado a la ensefianza proyectual y a la resolucién
de problemas mediante competencias transversales. Debido a esto, la ensefianza del disefio
requiere acreditar fundamentos racionales donde los métodos sean el puente entre los
principios del hacer y del conocer, para llegar al proceso de generacion de ideas (Vilchis,
2014; Carrillo, 2016; Morales y Gonzalez, 2020).

Desde esta logica, se evidencia el desfase entre las necesidades de la sociedad (de
cambio constante) y lo que se ensefia en la universidad a través del curriculo; también se han

presentado obstaculos en la ensefianza con herramientas digitales, ya que algunos docentes
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eviten el uso de éstas en clases o no practican la profesion del disefio fuera del aula, por lo
que se les dificulta entender la importancia de estas implicaciones para la disciplina
(Tiburcio, 2015). De esta forma, ser un disefiador sin haber ejercido, o un docente sin
experiencia en la disciplina, conlleva a enfocarse en las necesidades de la ensefianza, donde

esta figura actia como mediador para desarrollar las habilidades.

El disefio grafico ha cambiado constantemente con la sociedad, la época, los medios
y los métodos; razon por la que es dificil, e incluso podria considerarse como limitante,
pensar en las necesidades que tendré el disefio en el futuro (Mondragén y Villar, 2018) por
lo cual se busca comparar formas de ensefianza de pensamiento creativo y su adicion al
curriculo. Ante esto, detonar el pensamiento creativo mediante competencias transversales
representa una oportunidad para que los estudiantes de disefio implementen distintas técnicas
0 métodos para llegar a un producto factible y que, de esta forma, alcancen las habilidades

necesarias para desenvolverse en el escenario profesional.

Antecedentes de investigacion

Desde la innovacion curricular se ha buscado incorporar el desarrollo del pensamiento
creativo, el cual es generado por herramientas digitales, donde también forman parte los
métodos de disefio; esto se advierte como componente esencial de la formacion del disefio,

aungue su asimilacion sea algo novedoso (Margalef, 2006) para mejorar la ensefianza.

De acuerdo con Diaz-Barriga (2010), la innovacion de las practicas educativas y del
curriculo que cuente con el apoyo de docentes, sera posible si éste tiene un pensamiento
flexible, estratégico y de acuerdo con la mejora de los procesos de ensefianza que lleven a
una formacién idénea. Ante esto, el impulso del pensamiento creativo ha sido propuesto y

presentado como una adicion innovadora (Rivas, 2000) al curriculo de disefio grafico.

El pensamiento creativo, al ser una competencia transversal, se ha situado como una
habilidad para la mejora del disefio; sin embargo, ha llegado a confundirse con la creatividad
pura y distintos conceptos que limitan su ensefianza. El curriculo de las disciplinas
proyectuales se ha adaptado a la época, y al cambio por consecuencia, donde se estima que
retoma pocos aspectos vinculados con la generacion de ideas, enfocandose en su mayoria en

formar profesionales competentes en el uso del software.
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A pesar de la relevancia de las herramientas digitales, se ha de crear un balance entre
las habilidades de pensamiento y el uso de métodos para desarrollar un proyecto, pues cada
vez hay mas nativos digitales o autodidactas que compiten con los disefiadores y laboran sin
haber recibido una formacion profesional adecuada. La diferencia radica en las bases y en la

forma en como se ensefia a pensar ideas originales y capaces de adaptarse.
1.3.1 Sobre competencias transversales y la ensefianza del disefio

Situar la habilidad de pensamiento creativo en el curriculo de disefio, implica una busqueda
en las competencias transversales fomentadas desde la ensefianza. Para desarrollarse en la
educacion superior, los docentes delinean contenidos dependiendo del tiempo que disponen,
evidenciando que, desde el curriculo, se hace poco énfasis por el impulso de éstas (Cragsovan,
2016); por tal razon se propone vincularlo con un desarrollo constante y capacitar a los

docentes sobre las competencias.

En un estudio realizado por De Freitas & Almendra (2021), se identificaron
habilidades relevantes del disefio en cuanto a generacién de ideas, determinacion, trabajo
colaborativo para generar mejores resultados y flexibilidad de pensamiento (relacionados
directamente con el pensamiento creativo) como medio para afrontar los retos de la era
moderna. A su vez, se aplico una encuesta a profesores universitarios de disefio para evaluar
la relevancia de éstas en los temas que se ensefian. El estudio demostro la afinidad de los
docentes hacia el impulso de las habilidades cognitivas en primer lugar y en segundo,
aquellas relacionadas con la resolucién de problemas; sin embargo, los métodos de ensefianza

fueron deficientes en cuanto a su desarrollo.

Husted et al. (2018) realizan una investigacion relacionada con la malla curricular de
una licenciatura en disefio grafico con enfoque en el disefio digital, con lo cual se busca
identificar las competencias que un profesionista de disefio requiere desarrollar; entre las
competencias vinculadas con el pensamiento, destaca la resolucion de productos graficos y
las habilidades cognitivas como la formulacion de ideas complejas, creatividad y flexibilidad

al cambio.

Si bien, los estudios concuerdan en competencias relevantes para desarrollar

proyectos de disefio, pocos han sido los cambios o innovaciones aplicadas para la disciplina,
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donde solo ciertos programas optan por implementar medidas de mejora, pero que en pocas
ocasiones llegan a institucionalizarse. Esto podria deberse a resistencias del profesorado
reflejados desde los enfoques tradicionales del disefio, donde al apegarse a planes de estudio

que tuvieron éxito décadas atras, han optado por continuar con estas orientaciones clasicas.

Una investigacion presentada por Gutiérrez et al. (2021) donde se analiza un nuevo
bloque de estudios enfocado en desarrollar competencias transversales en el area de
“Estudios creativos” del Tecnoldgico de Monterrey, se determind que, al enfatizar en orientar
a identificar las necesidades del proyecto para desplegar la resolucion de problemas mediante
métodos, se desarrollan habilidades de pensamiento creativo mediante la busqueda de

soluciones, en lugar de implementar las mas evidentes.

En un estudio realizado por Nicoletti & Person (2017), en el cual se esperaba
identificar qué es lo que buscan los empleadores en disefiadores graficos, se determinaron la
identidad de marca (capacidad para producir logotipos e imagen corporativa), disefio digital,
de producto y marketing, asi como capacidades relacionadas con la gestion de procesos,
disefio conceptual (apoyo en el proceso), disefio técnico y dominio de software. Con relacion
a las competencias transversales, se identifico el requerimiento por altos grados de
imaginacion, creatividad, sensibilidad, atencion a detalles y pensamiento creativo; sin

embargo, mas notable fueron la generacion de ideas y el dominio de herramientas digitales.

En este sentido, Irigoyen (2020) expone la relevancia de proponer mayor
investigacion en el curriculo de disefio, pues se ha buscado impulsar competencias enfocadas
en la generacion de ideas y vinculacion entre disciplinas; sin embargo, los esquemas
tradicionales de ensefianza, donde la informacion se transfiere sélo por el docente, el discurso

0 el uso de métodos rigidos ha dificultado el desarrollo de estas habilidades.

Un estudio hecho por Cameron (2017) se demostrd que, en diversas instituciones, la
ensefianza del disefio y la evaluacion de este, se basa en la retroalimentacion de los
estudiantes para saber qué tanto se han comprometido con su proceso; la “prueba y error” y
la autoevaluacion que vinculan la ensefianza del disefio con el requerimiento de un
conocimiento autonomo, donde las tecnicas impartidas por el docente se limitan al
aprendizaje basado en la indagacion, la lluvia de ideas, tutoria entre comparieros, viajes de

campo, entre otros.
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Por otro lado, una investigacion realizada por Deumal y Guitert (2015) sobre la
ensefianza del disefio, identifica a la tecnologia como un cambio fundamental tanto en la
profesion como en la formacion de disefiadores, considera que herramientas como Internet,
facilitan la comunicacion a distancia y la creacién colectiva de proyectos, pues se pueden
encontrar maltiples referentes; sin embargo, exponen que, gracias a esto, los estudiantes se
han vuelto superficiales y han perdido su habilidad creativa, llegando a ser incluso un

obstaculo para el desarrollo del pensamiento creativo en el estudiante.

Sobre los aspectos positivos del cambio de espacios tradicionales a virtuales, se
denota la creacién de nuevas oportunidades y retos por la adaptabilidad de las habilidades
del disefiador. Esta situacion también ha promovido el impulso de un pensamiento creativo
ya que, al ensefiar a usar distintos programas y técnicas, se aplican las competencias en
distintas ramas como la edicidén de aspectos multimedia que, aunado a la conversion de
imagenes inmediata, permite la flexibilidad en la aplicacion de distintos entornos (Al-Qudah

& Al Shari, 2020), asi como la oportunidad de dar mayor alcance a los proyectos.

Al exponer las competencias valoradas en disefio después de la pandemia COVID-
19, Valdovinos y Rogel (2020) predominan aspectos como comunicacion, sentido
proyectual, tecnologia o responsabilidad profesional; y como criterios, la creacion de
productos gréaficos, observacion, gestion de tiempo, apropiacion del lenguaje visual, uso
adecuado de herramientas digitales, dominio de software, generacion de ideas, entre otros,

donde el docente vincule la solucién de problemas visuales con necesidades de la industria.

La ensefianza del disefio se ha vinculado al impulso de competencias transversales
para preparar al estudiante en su incorporacion en el mundo laboral; creacion de ideas y
adaptacion al cambio han sido competencias relacionadas con la habilidad del pensamiento
creativo. Si bien, los docentes han intentado fomentar desde las asignaturas como el taller de
disefio, estas han perdido ventaja frente al avance tecnoldgico y la necesidad de adecuar los

métodos al contexto del momento.

Al coincidir en competencias relacionadas con la generacién de ideas, el analisis de
la literatura demuestra que el pensamiento creativo se retoma como un aspecto transversal de
la ensefianza del disefio. Si bien, su desarrollo depende inicialmente del docente, éste se

puede aplicar desde otros enfoques constructivistas, tales como la retroalimentacion o dirigir
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una ensefianza mas libre, donde la ensefianza se utilice para guiar la creacion del disefio, sin
intervenir constantemente en la toma de decisiones, ni limitar la generacion de ideas a

opiniones objetivas, reconociendo los bloqueos en el desarrollo de la habilidad.
1.3.2 Referentes sobre pensamiento creativo en el disefio

La formacion del disefio grafico demanda el correcto desarrollo de habilidades que permitan
al docente ensefiar a detonar ideas que actien como soluciones, asi como de un método que
delinee un orden en el desarrollo de proyectos, desde que nace la idea hasta que la materializa;

por ello, hablar del pensamiento creativo es primordial.

En México, al ser el disefio producto de la Escuela de Artes y Oficios, su practica se
enfoca en una perspectiva orientada a la intuicién, lo que ha llevado a la disciplina 'y a su
ensefianza a centrarse en lo sensitivo, en lugar del razonamiento (Bertola, 2004). Esto se ha
concebido también como la “prueba y error” donde el estudiante desarrolla proyectos sin

hacer un proceso reflexivo y el docente es mas una guia o supervisor que retroalimenta.

En contraste a la situacion anterior, Zatarain (2015) sefiala que no sélo es formar al
estudiante para que disefie, sino también para que pueda ejercer en distintos ambitos y
adquiera habilidades para comunicar sus ideas y defenderlas. Esto conduce a preguntarse
¢qué se necesita para lograr este objetivo? Elizalde (2016) explica la importancia de tener un
proceso antes de comenzar a trabajar con herramientas digitales, pues sefiala que si bien, se
puede realizar un producto directamente en algin programa, es recomendable realizar
primero un boceto antes de crear un disefio final, ya que no se deben excluir las ideas que se

tienen en mente y su conexién con el trabajo que se realizaré.

En un estudio realizado por Castrezana y Salazar (2016) para identificar como los
estudiantes de disefio incorporan el pensamiento creativo en su proceso, se demostrd que no
estaban empleando técnicas o recursos para llegar a una solucién visual, ni respetando las
etapas del proceso de disefio, ya que desconocen métodos para generar ideas; por ello, se
propone implementar en el curriculo conocimientos que promuevan el desarrollo y dominio

de técnicas que detonen el pensamiento creativo hasta la practica.

El pensamiento creativo tambien puede fomentarse mediante métodos de formacion,

un ejemplo es la investigacion de Sakon & Petsangsri (2021) en la cual implementan el
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“CREATE Model” (modelo de seis pasos) en 120 estudiantes para impulsar sus habilidades
mediante escenarios digitales. Se evaluaron el pensamiento creativo por medio de la
originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboracion, dando un resultado positivo al aplicar el
método que ayudd a fortalecer su capacidad para disefiar y retener los conocimientos
obtenidos. Asimismo, Alhajri (2017) sefiala que los métodos deben implementar elementos
que potencialicen las habilidades de estudiantes, incorporando herramientas digitales para

materializar sus ideas, puntualizando la relevancia del docente en el proceso.

En un estudio presentado por Barak & Levenberg (2016) donde se pretendia evaluar
la flexibilidad de pensamiento con relacion a la tecnologia, se identifico que los estudiantes
tienen una inclinacidn en aceptar las herramientas digitales nuevas y cambiantes para generar
ideas, debido a que el uso de éstas en la ensefianza ha propiciado que los docentes adapten

sus clases al escenario y mejoren sus capacidades.

Los temas ensefiados en disefio abordan de forma bésica las necesidades del mercado,
por ello los docentes han de aconsejar el desarrollo de habilidades para cumplir con las
expectativas del presente (Nicoletti & Person, 2017), pero también educar para los retos a
largo plazo impulsando nuevas areas de experiencia del disefio, instruyendo en enfocar sus

habilidades en conjunto a sus destrezas digitales para sobresalir.

Si bien, las herramientas digitales e Internet desempefian un rol fundamental en la
ensefianza del disefio, también puede significar un reto, pues los estudiantes han llegado a
depender de estos escenarios y dejar de lado el pensamiento creativo. De acuerdo con
Gonzalez y Morales (2021), algunos estudiantes se apoyan tanto en este medio que han
Ilegado al punto de concebirlo como esencial para desarrollar un proyecto de calidad, dejando

de lado aspectos primordiales como la ética o la originalidad de los disefios.

La originalidad es concebida como un aspecto primordial del pensamiento creativo
(Torrance, 1990), en este sentido, Pilay (2017) realizo un taller de conceptualizacion con
estudiantes de la disciplina para analizar el pensamiento creativo y la creacidn de bocetos, en
el cual encontr6 que los jovenes no explotan sus ideas para alcanzar mejores resultados en
sus disefios, lo que atribuye a la inmediatez con la que hacen sus proyectos dentro y fuera del
aula, por ello se propone que el proceso de disefio no debe ser lineal ni verse como una

metodologia paso a paso.
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El pensamiento creativo es una habilidad que puede ensefiarse en el entorno
educativo, no sélo desde las asignaturas relacionadas con el arte, sino en todas las areas que
forman el curriculo (Carranza, 2020). Sobre esto, un estudio correlacional hecho por Dong
et al. (2021), explica la importancia del desarrollo del pensamiento creativo en disefio,
seflalando que se puede facilitar el proceso creativo y el desarrollo de programas mediante
herramientas de pensamiento eficaces como los mapas mentales. Los resultados del proyecto
dieron una correlacion positiva con los datos alcanzados y el empleo de los mapas, pues los

jévenes que los utilizaron tuvieron mejor percepcion al momento de disefiar sus proyectos.

La demanda de un pensamiento creativo en disefio se evidencio en la deficiencia por
desarrollar ideas o el desinterés por procesos que no incluyen herramientas digitales, con
objetivos rigidos o la falta de aplicacion de conocimientos en otras disciplinas, lo cual ha
ralentizado esta habilidad (Daskova et al., 2020). Es decir, al generar pocas ideas para
resolver cierto problema de disefio, el tiempo para realizar la tarea se extiende, la flexibilidad

de pensamiento es nula y la relacion entre originalidad y fluidez desaparece.

Al sefialar la relevancia de la retroalimentacion para mejorar el pensamiento creativo,
también se han detectado bloqueos en el desarrollo de éste. Estudios (Altaminaro, 2019;
Selvaraj & Asman, 2020; Joshi, 2021) afirman que éstos nacen del tipo de educacion
estandarizada que pretende llegar a una solucion ideal, en lugar de una creativa, asi como la
seguridad de crear un disefio que guste a terceros y que demuestran inflexibilidad (Quintana
et al., 2017). Estos se dividen en perceptivos (dificultad para identificar el problema),
culturales (seguir las reglas establecidas) e individuales (relacionados con la desconfianza o

el temor a errar).

De las investigaciones analizadas se concluye que desarrollar el pensamiento creativo
en el aula, es una practica que demanda del docente y que, desde la ensefianza, sea fomentado
considerando sus caracteristicas de originalidad, flexibilidad, fluidez y elaboracion. Si bien,
se afirma la relevancia de mejorar las habilidades de pensamiento, la formacion en disefio se

ha enfocado en llegar a respuestas seguras, en lugar de originales.

Al ser una parte de un proceso transversal, el pensamiento creativo demanda ser
ensefiado en las distintas asignaturas de disefio, esto para que el docente identifique las

implicaciones en su desarrollo y, si ya lo esta poniendo a prueba, mejorar sus estrategias para
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impulsar esta habilidad en la profesion. Pensar una idea original, implica ajustarla a la
variedad de situaciones de la disciplina y materializarla con los medios disponibles.

1.3.3 Herramientas digitales y uso de métodos en la ensefianza del disefio grafico

El disefio grafico solicita constante actualizacion tanto en sus métodos como en la ensefianza.
Sustentando la idea, Jaime et al. (2018) aseguran que el disefiador necesita contar con
habilidades y empatia, pero hacen énfasis en que los estudiantes se resisten a aplicar
metodologias, pues ingresan a la carrera de disefio pensando que, sin la computadora, no
pueden desarrollar ideas. Sin embargo, asignaturas como metodologia del disefio o similares,

suelen ser escasas en la malla curricular y con el menor contenido de horas aula.

La formacion de este campo ha requerido de nuevos enfoques para evolucionar, Dalle
(2019) propone la asignatura “Disefio Grafico” en la Facultad de Arquitectura, Disefio y
Urbanismo de la Universidad de Buenos Aires (FADU UBA) como un proceso de cambio
curricular, en el cual expone que todos los proyectos realizados en la materia deben centrarse
en la formacion de profesionistas que provean soluciones a los requerimientos de la sociedad

y de la comunicacion.

Para proponer una innovacion en el disefio, es vital tener en cuenta la tecnologia, pues
el disefio evoluciona y se adapta apegado al ritmo de ésta, tal como sefiala Logbo (2018) la
formacion del disefio necesita expandir sus propuestas hacia las herramientas digitales, por
lo que el autor propone la adicion del video mapping en el curriculo de disefio, un &rea de
oportunidad en los sectores culturales y publicitarios en México, para el cual se necesita una

formacion adecuada.

Por otra parte, un estudio realizado por Mufioz (2020), en el cual analiza las
metodologias Flipped Classroom y Project Based Learning en la asignatura de disefio grafico
de una universidad espafiola, se encontré un resultado positivo en el impulso de las
habilidades de jovenes, exponiendo que los profesores debian incrementar y mejorar la

interaccion con estudiantes para obtener mayor cooperacion y participacion.

Asimismo, en una investigacion de Thudichum (2017), en la cual analiza las précticas
de las escuelas de disefio en distintos paises para crear estrategias innovadoras en la

ensefianza de esta disciplina, se expone la necesidad de que las instituciones logren enunciar
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claramente la mision y vision de sus programas, haciendo énfasis en que el docente debe
proporcionar las condiciones para que emprendan su futuro como profesionistas, ya que lo
clasifica como un tutor que tiene como objetivo guiar al joven para que desarrolle sus

proyectos y flexibilidad de pensamiento.

El uso de herramientas digitales también representa un desafio para los docentes, pero
se han implementado técnicas o estrategias para incentivar el pensamiento creativo al
solicitar capacitacion en software y apoyo técnico en ciertas universidades (Tusiime et al.,
2020). A su vez, el acceso a estos 0 a la infraestructura de la universidad, también representa
un papel relevante en la ensefianza, pues una cantidad significativa de docentes tiene que usar

sus propios dispositivos para acceder a Internet o apoyarse en éstos durante las clases.

Actualmente, la ensefianza del disefio se desempefia en el &ambito tradicional, donde
los métodos significan un aporte primordial en la disciplina, aunque con un numero de
asignaturas y horas inferior dentro de la malla curricular. También estan las herramientas
digitales, ambos desarrollan una ensefianza con la cual, se espera que los estudiantes ejerzan
satisfactoriamente en el campo laboral, sin embargo, se requiere un mayor enfoque en el plan

de estudios para unir estos dos &mbitos y alcanzar una formacion ideal.

En la disciplina del disefio, los métodos son vitales en la ensefianza y en el campo
laboral, pues como acentta Dorochesi (2010), los métodos y su implementacion influyen en
los productos que aportan los disefiadores a la sociedad. Estos se definen como los
procedimientos para realizar un proyecto (Pefia et al., 2012) y las actividades que el disefiador

pone en practica durante dicho proceso.

Una variante de los métodos mas utilizados actualmente en disefio es el Design
Thinking y se ha vinculado al desarrollo del pensamiento creativo en cuanto a la resolucién
de productos o a la generacion de maltiples propuestas (fluidez). En una investigacion hecha
por Latorre et al. (2020), se aplico este método para disefiar un proyecto enfocado en una
problematica real, para el cual se siguieron los pasos de empatizar, definir, idear,
construccién de prototipos y ensayar, en los cuales se destaco la generacion de ideas en
ambientes desafiantes; éste dio como resultado ventajas percibidas en la construccion del
proyecto y divididas en blogues como creatividad y reflexion posibilitando el desarrollo de

habilidades de pensamiento creativo.
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Pese a ser tan relevantes para el area, su ensefianza ha presentado pocos avances,
siguiendo el método proyectual propuesto por la Bauhaus desde 1923, sin embargo, este
sistema se enfoca en la técnica, dejando de lado la formacion de habilidades como el
pensamiento creativo; lo cual podria significar limitaciones para los docentes (Duefias, 2012)
ante los nuevos desafios y avances tecnoldgicos, ya que este método puede considerarse

como insuficiente.

Sobre ello, Morales y Gonzalez (2021) hacen énfasis en la necesidad de impartir mas
asignaturas teoricas, sumado a esto, las asignaturas de algunas instituciones de México no
siguen un orden claro ni tienen relacion con el &mbito profesional. En este sentido, también
se ha excluido el pensamiento creativo, pues tanto docente como estudiante han enfocado su

proceso de disefio en las herramientas digitales, sin seguir un método.

De acuerdo con Dalle (2019), esto implica una tension en la disciplina, pues
metodologias como la propuesta por Bruno Munari de 1981, siguen siendo aplicadas en la
ensefianza del disefio. Ante esto, un estudio realizado por Sanchez et al. (2020) exponen la
necesidad de un mayor enfoque hacia los problemas reales en los estudiantes, motivando y
entrenando el pensamiento creativo para comprender, sensibilizar y solucionar un dilema, el
cual potencialice la originalidad, flexibilidad, elaboracién, iniciativa y riesgo para afrontar

los problemas académicos o sociales.

Esta situacion ha afectado directamente al profesional en su practica laboral, por ello
se necesitan implementar medidas que faciliten la mejora de las estrategias de ensefianza
(Morales, 2020), con el fin de dotar al estudiante con herramientas més actuales para
comenzar su trayectoria profesional, proponiendo métodos apegados a la complejidad.

De acuerdo con la investigacion de Alhajri (2017), donde expone cdmo los sistemas
de ensefianza pueden unir los métodos con las herramientas digitales para explorar sus
habilidades, se hace énfasis en que, si bien, el software es fundamental en la disciplina, se
necesita impulsar el pensamiento creativo para ayudar al estudiante a enfrentar los retos e

inconvenientes que se les presenten.

Con la revision de la literatura se determina que distintos elementos intervienen en el

desarrollo de la habilidad del pensamiento creativo. La ensefianza de éste se ha asimilado
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como una innovacion curricular en distintas universidades de México y del extranjero; sin
embargo, aln se necesita analizar como se ensefia y se impulsa este pensamiento creativo
relacionado con competencias transversales, a qué obstaculos se enfrentan los docentes ante
los cambios constantes tanto en la sociedad como en la actualizacion de herramientas
digitales, también en la percepcién del profesorado acerca del uso de nuevos métodos de

disefio o su preferencia por aquellos que son considerados como clasicos.

Planteamiento del problema

La disciplina del disefio se encuentra en evolucion constante y con ello, su ensefianza
pretende nuevos enfoques y técnicas para fomentar las habilidades de estudiantes, proceso
que comienza con la innovacioén curricular y la basqueda de la mejora. Este no refiere a un
proceso lineal, las fases para llegar a un cambio se adectan a las necesidades del campo e
implica un compromiso (Murillo y Krichesky, 2012); sin embargo, los intentos de mejora en
aspectos curriculares de disefio grafico se han limitado al diagnostico (Castrezana y Salazar,
2016; Gutiérrez et al., 2021; Sakon & Petsangsri, 2021) y relacionado con la falta de apoyo
del docente, el poco interés de estudiantes y las tensiones en las instituciones.

Para llevar a cabo la innovacién curricular, se ha de considerar a los profesores, su
formacion continua y actualizacion permanente, pues ésta podria generar resistencia al
cambio (Diaz-Barriga, 2012; Moreira et al., 2020) al no ser puesta en préactica en el aula,
dirigiéndose hacia una innovacion ausente (Escudero, 2014). Al estar conscientes de los
agentes restrictores de la innovacion, tales como la institucién o la falta de conocimientos del
docente (Rivas, 2000), también se consideran aquellos que impulsan como la evolucién
constante y la demanda de adecuar la disciplina del disefio a los cambios requeridos.

La ausencia de innovacién curricular en el campo del disefio se evidencia por autores
como Rodriguez et al., (2018), al exponer cémo el disefio se confunde con una expresion
artistica donde esencialmente se ensefian técnicas de dibujo o manualidades; contrario a esto,
la disciplina es una combinacién de habilidades, como el pensamiento creativo, y técnicas

enfocadas a la comunicacién y el mercado.

El campo del disefio en el escenario de educacion superior enfrenta nuevos retos

(Naranjo et al., 2017). En paises latinoamericanos donde se busca fortalecer la disciplina y

35



el conocimiento, los modelos curriculares se encuentran debatidos entre el saber y el hacer,
donde se han seguido modelos de ensefianza de la escuela de Disefio Ulm, tomando en cuenta
solo dos caminos para la ensefianza de esta disciplina: la creacion del proyecto y el saber
teorico, dejando de lado habilidades como el pensamiento creativo. En este escenario, 10s
docentes han cambiado sus contenidos o se han adaptado a los cambios digitales sin
considerar a los métodos, sustituyendo técnicas por otras sin llegar a comprender el proceso,

0 sin hacer una reflexion sobre las implicaciones (Diego y Sanchez, 2013).

Ademas, la ensefianza del disefio se ha enfocado en el proceso y en el resultado,
dejando de lado la dindmica del “objeto-modelo” que lo produce (Burgos, 2010), excluyendo
a los procesos mentales involucrados en el disefio y dando por sentado que las habilidades
aprendidas serdn adquiridas mediante una practica que carece de reflexion, pues los
contenidos no se trabajan de forma explicita. La forma que el docente se basa en una opinién
subjetiva ha llevado a que el estudiante entregue un proyecto sélo para cumplir con
requerimientos, sin un proceso de pensamiento ni claridad en los objetivos de asignaturas
(Garcia, 2014). Esta situacion también ha llevado a que se excluyan aspectos propios del

pensamiento creativo (como la originalidad) por enfocarse en su experiencia y gustos.

Tedricamente, la ensefianza del disefio se aleja de ser comprendida en términos
I6gicos o tradicionales, pero se ha destacado como una profesion que se aprende por medio
de la guia del docente y la accion (Jones, 1979; Schon, 1998). Ante esto, el curriculo de
disefio grafico en la mayoria de las instituciones, se proponen asignaturas donde el
conocimiento adquirido se lleva a la practica (Herrera 'y Neve, 2011); sin embargo, se carece
de componentes que permitan al docente implementar ese conocimiento o ensefiar a

desarrollar habilidades para tomar decisiones y generar ideas.

Al ser una préactica profesional, el disefio gréafico difiere del disefio de la cotidianidad,
al depender de competencias transversales como la creatividad o la generacion de ideas; del
uso de métodos, y de una forma organizada de lenguaje (Krippendorff, 2005), por lo cual, se
encuentra en la disyuntiva para desarrollar su propia cultura y dirigir la ensefianza hacia una
que conecte lo que se imparte en la disciplina con lo que se requiere en el mercado y por las

personas involucradas con el proceso.
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Asi, la formacion del disefio favorece poco o nulamente a las habilidades del
estudiante, pues sus evaluaciones identifican el conocimiento adquirido, sin considerar las
competencias transversales ni las habilidades de éstos (Tonelli, 2009); por ejemplo, en el
taller de disefio el proceso creativo se excluye porque el docente considera que el estudiante

disefia sin formacion previa, resultando un proceso sin reflexion.

Ademas, debido al impacto de la tecnologia, la ensefianza y la practica del disefio han
cambiado pues las demandas reclaman la reestructuracion del curriculo y del perfil de egreso.
Cardoso (2013) expone que se han determinado las competencias transversales como
relevantes para el nuevo perfil del profesional del disefio; sin embargo, al existir un desfase
entre la teoria y la préactica, se ha encasillado a los disefiadores en intérpretes del cliente,
resultando en ocasiones una baja calidad de proyectos; siendo fundamental que el docente
reflexione sobre los conocimientos que se necesitan alcanzar, asi como las habilidades de

pensamiento y capacidades cognitivas.

La ensefianza del disefio ha buscado su adaptacion a las herramientas digitales,
pasando del bocetaje en papel, al desarrollo de proyectos con estas herramientas, donde se
destaca el uso de software o referentes visuales de Internet. Tanto en el &mbito laboral, como
en la formacidn del disefio, el conocimiento y dominio de estas herramientas se reduce a cero
si se carece de pensamiento creativo (Husted et al., 2018), sobresaliendo la capacidad de
identificar y solucionar problemas, tener flexibilidad al cambio y originalidad al momento de

crear un proyecto.

Algunos problemas presentes en el fomento del pensamiento creativo refieren a la
falta de establecer estrategias que concuerden con los métodos de disefio (Rivera, 2018), ya
que los programas siguen basados en modelos funcionalistas o artisticos, los cuales carecen
de especificar sobre las habilidades que se buscan desarrollan en los estudiantes, incluyendo

aquellas donde se aprende sobre la toma de decisiones y la comunicacion.

En México, la escuela de disefio del Tecnoldgico de Monterrey hace énfasis por un
desarrollo del pensamiento creativo desde el curriculo, especificamente desde de la linea
“Estudios Creativos”, donde se encuentran carreras como arquitectura, arte digital y disefio.

Aqui se establece que, mediante esta habilidad, se pueden entender situaciones y conectar
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ideas para crear un producto factible. Esta nocion de desarrollo del pensamiento creativo se
imparte desde asignaturas en semestres iniciales. Distintas instituciones han optado por
incorporar una asignatura especializada (ver Tabla 3); sin embargo, son pocas en
comparacion con la cantidad de universidades en el pais que ofrecen esta formacion.

Tabla 3. Asignaturas que fomentan el pensamiento creativo de programas sobre
disefio gréafico en México.

Universidad Asignatura
Universidad Veracruzana Habilidades de pensamiento critico y
creativo
Universidad Nacional Autonoma de Pensamiento creativo
México (UNAM)

Universidad Auténoma de Guerrero (UAG) Pensamiento l6gico, heuristico y creativo
Fuente: Logbo (2017)

Desde esta logica y revisando el modelo curricular de las instituciones en Sonora, se
ha detectado que, aunque se promueven técnicas de ensefianza y el desarrollo de capacidades
para implementar en el disefio mediante el dibujo, la composicion gréfica y la informética,

solo se prescribe la formacion del pensamiento creativo de manera basica.

Prueba de lo expuesto son los espacios curriculares destinados para estimular las
habilidades del estudiante, principalmente en talleres denominados: basicos o integrales
donde se elaboran productos “creativos” y consignados a cumplir un propdsito, asumiendo
que la creatividad es el Unico factor determinante en el proceso de creacién de un disefio. Si
bien, las asignaturas del tipo taller han sido constantes en la malla curricular de la disciplina,
Elizalde y Ldpez (2018) advierte sobre la relevancia de actuar ante las transformaciones
sociales y del mundo laboral, donde los modelos rigidos que son ensefiados significan una

tension en las trayectorias escolares.

Al considerar el objeto de estudio de esta investigacion, y en el contexto de una
institucién pionera en ofertar el programa de disefio, la autoridad universitaria expuso que a
pesar de la relevancia por desarrollar el pensamiento creativo en estudiantes, durante el
periodo 2017-2018 la Licenciatura en Disefio Grafico present6 un alto nivel reprobatorio en
materias como geometria, taller integral VI, metodologia, publicidad y animacion, lo cual se
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atribuye a la falta de integracion de las asignaturas con requerimientos de ensefianza
(UNISON, 2017).

En comparacién, dentro del Compendio de Estrategias Didacticas y de Evaluacion
del Instituto Tecnoldgico de Sonora (ITSON, 2016), de manera general se expone el objetivo
de actualizar los procesos curriculares y orientar al docente a disefiar e implementar técnicas
para la formacion, donde se incluyen habilidades del pensamiento creativo. Sin embargo, en
el curriculo de disefio grafico no se incluyen, explicitamente, asignaturas destinadas a

desarrollar esta habilidad especificamente.

Pese a declararse en informes y documentacion normativa, ambas instituciones se
alejan de implementar en sus definiciones curriculares el desarrollo de un pensamiento
creativo, al menos como una orientacion clara de la ensefianza, Ilegando a confundirse con
el concepto de creatividad; sin embargo, al ser identidades institucionales distintas, se busca
hacer una comparacion sobre el fomento de dicha habilidad y diversas implicaciones que se
involucran. Esto es evidenciado por Morales y Gonzélez (2021), al exponerse que la
creatividad es asumida como método valido tanto en la ensefianza como en el campo
profesional, pero cuando se manifiesta no cumple con las condiciones, al ser una capacidad
y no una metodologia ni un proceso de disefio; también se advierte sobre la falta de aplicacion

de métodos, lo cual se considera preocupante para la disciplina.

El proceso de disefio ha seguido métodos que lo han hecho parecer una receta
(Castillo et al., 2014); ejemplo es el método propuesto por Bruno Munari el cual compara el
desarrollo de un proyecto con los pasos para preparar un platillo, cuando en realidad el disefio
no sigue un proceso lineal. Este hecho se transfiere de la ensefianza a la practica profesional,
donde la mayoria de las empresas se enfocan en el redisefio (Smith et al., 2012), cayendo en

la imitacion con técnicas que limitan el pensamiento creativo.

Por tal razon, y con base en la propuesta sobre competencias transversales en la
Universidad de Sonora y el Instituto Tecnoldgico de Sonora, el cual forma parte de un
proceso de innovacién curricular para el impulso del pensamiento creativo en la formacion
del disefio, se busca comparar ¢ Qué significados tienen los docentes de disefio grafico sobre
la ensefianza del pensamiento creativo al contemplar el uso de herramientas digitales y

métodos de disefio?
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Ademas, se busca resolver las interrogantes siguientes:

¢Qué concepcidn tiene el docente sobre la habilidad de pensamiento creativo como
competencia transversal en disefio?

¢Cdémo fomenta el docente de disefio las caracteristicas del pensamiento creativo?
¢Cuales elementos de las herramientas digitales y de los métodos de disefio tienen
efecto en la ensefianza del pensamiento creativo?

¢Qué diversidad se presenta en la forma de ensefianza del pensamiento creativo en

ambas instituciones?

1.5 Objetivos de investigacion

El objetivo general de esta investigacion es:

Comparar los significados sobre la habilidad del pensamiento creativo y su forma de
ensefianza en disefio grafico por docentes de dos instituciones publicas sonorenses,
desde un enfoque de innovacién curricular que contempla el uso de herramientas

digitales y métodos de disefio.

De aqui se desprenden los objetivos especificos siguientes:

1-

Exponer la concepcién del docente sobre el pensamiento creativo, como una
competencia transversal dentro de un proceso de innovacién curricular

Describir las caracteristicas del pensamiento creativo consideradas por el docente
(originalidad, flexibilidad, fluidez y elaboracion) para su ensefianza

Identificar elementos de las herramientas digitales y de los métodos de disefio que
tengan efecto en la ensefianza del pensamiento creativo entre las instituciones
Reconocer la diversidad de formas de ensefianza del pensamiento creativo en la

Universidad de Sonora y en el Instituto Tecnoldgico de Sonora
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Como supuestos de investigacion se retoman aspectos relevantes para el proyecto, entre los

que se destacan:

1- El pensamiento creativo toma distintos significados segun el docente y la
institucion, y presenta resistencias debido a cuestiones institucionales.

2- Los docentes siguen estrategias de ensefianza para impulsar el pensamiento
creativo de acuerdo con la asignatura que imparten

3- Los docentes usan poco las herramientas digitales, los referentes de Internet y los
métodos de disefio debido a que consideran que el pensamiento creativo es més facil
de fomentar con técnicas artisticas.

4- Existen similitudes en la forma de ensefianza del pensamiento creativo en la

Universidad de Sonoray en el Instituto Tecnoldgico de Sonora.

1.6 Justificacion del estudio

Esta investigacion ubica al pensamiento creativo como asunto de una particular innovacion
curricular, la cual tiene como meta la mejora de la formacion (Pizzolitto y Macchiarola, 2015)
y tiene en consideracion los tiempos que requieren los cambios, ademas de la participacion

de los sujetos involucrados como son los docentes.

Al ser una disciplina en constante cambio, el pensamiento creativo impulsado por
herramientas digitales podria ser un aporte en el disefio grafico, estimando que el docente
guie a no depender o perderse en la tecnologia; al contrario, podria hacer que dispongan de
éstas para desarrollar sus habilidades y enfocarlas en las necesidades de la sociedad y la

comunicacion, mismas que estan en constante cambio.

De acuerdo con Elkilany & Yousef (2021), es recomendable que el docente ponga en
practica sus conocimientos en tecnologia y las estrategias mas actuales para dotar al
estudiante con elementos necesarios para el desarrollo de sus competencias transversales,
uniendo herramientas digitales y métodos para impulsar el pensamiento creativo desde la

ensefianza del disefio.

Un punto que tratd Bonilla (2015) refiere a que, tanto las universidades como las
empresas, buscan reclutar jévenes que posean la capacidad de pensar y que lo hagan de

formas no convencionales. Por lo tanto, desarrollar la habilidad del pensamiento creativo
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tendria que ser una prioridad para las instituciones, al menos para el disefio grafico. Ensefiar
disefio demanda una aproximacion al estudiante, es decir, indicar retroalimentaciones y
correcciones puntuales para que sea capaz de llegar a un proceso reflexivo. De esta forma, la
formacion del disefio precisa fomentar el pensamiento creativo mediante técnicas que
generen nuevas formas de razonamiento y potencialicen el talento de cada estudiante,
considerando que las herramientas digitales son el medio por el cual las habilidades del
profesionista seran requeridas para solventar los problemas del mercado laboral, siendo

también relevante para la industria creativa en México.

La ensefianza del disefio ha de dirigir sus esfuerzos hacia la resolucion de problemas
de contenido profundo, a la estructura del producto, a factores humanos y culturales, por lo
cual, no es suficiente ensefiar a que el producto final sea sélo funcional, sino que implica
adecuarse a la mente de la persona que lo usa. En este sentido, desde la formacidon del disefio
se requiere el fomento de la toma de conciencia (Buchanan, 2001; Camacho, 2021; Arrausi,

2022), pues entre mas problemas se presentan, mas areas de disefio se habilitan.

Al enfocarse en la formacion del disefio, esta investigacion propone comparar los
procesos que los docentes ensefian para entender como es el desarrollo del pensamiento
creativo (al ser parte de las competencias transversales) con herramientas digitales y métodos
de disefio, siendo éste una intencidn por la mejora del curriculo. Asi, los alcances del proyecto
han de dirigirse a la ensefianza del disefio y a analizar los significados de los docentes sobre
la habilidad de pensamiento creativo; también se espera contribuir a comprender sobre una
habilidad que puede hacer una diferencia en la formacién de profesionales, proceso que

involucra al docente y su intencién por la innovacion.
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Capitulo 2. Marco tedrico

En este capitulo se exponen teorias y conceptos relacionados con la ensefianza del disefio y
la habilidad del pensamiento creativo, al formar parte de competencias transversales. A su
vez, se retoma desde la perspectiva de la innovacion curricular y la ensefianza en disciplinas
proyectuales, con la finalidad de explicar la relevancia de este proceso en el campo del
disefio. Posteriormente, se explica la implicacién de herramientas digitales y métodos de

disefio en ello.

Al ser el centro de la presente investigacion, el pensamiento creativo se vincula con
la sensibilidad hacia la resolucién de problemas gréficos, ademas de deficiencias y lagunas
del conocimiento (Torrance, 1978), por lo cual requiere de capacidad para identificarlos y
buscar soluciones ante éstos, formular preguntas, hacer distintas asociaciones de ideas para

generar otras, moldearlas y adecuarlas al producto para llegar a un resultado.

La creatividad y la originalidad son caracteristicas principales para la habilidad de
pensamiento creativo. Sin embargo, los docentes precisan entender que, los elementos que
conforman la habilidad (como la originalidad, la flexibilidad o la fluidez), pueden detonarse
mediante el escenario y el método correcto; los cuales, en campos como el disefio, tendrian

su origen en herramientas digitales.

2.1 Curriculo e innovacion en la disciplina del disefio

El curriculo se relaciona con la ensefianza, la cual se centra en el enfoque pedagdgico, los
métodos de evaluacion, procedimientos y anélisis de la calidad docente (Diaz-Barriga, 2005).

Los elementos del curriculo responden a los cuestionamientos de qué, como, cuando ensefiar
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y evaluar, pero no sélo implica el plan de estudios, sino también una justificacion en los fines
que tiene la disciplina (Ruiz, 2005), la metodologia que se emplea para su desarrollo, asi

como los recursos y las bases tedricas que seran aplicadas por el docente.

Podria definirse al curriculo como un instrumento que transforma la ensefianza y guia
al docente; es una propuesta tedrica-practica de las experiencias de ensefianza-aprendizaje
que la institucién, junto con el entorno (Casarini, 1997; Casanova, 2006), pretenden ofrecer
para el maximo desarrollo de habilidades y conocimientos. Situar el pensamiento creativo
dentro del curriculo de disciplinas proyectuales, corresponde a competencias transversales
que son detonadas en diversas asignaturas, y cuyas habilidades se esperan tengan repercusion

en el ambito laboral.

Desde la teoria, el curriculo se construye por medio de la interaccién entre la
universidad y el entorno al enfrentar dos situaciones: primero, la teoria-préactica del proceso
educativo y por otro, la relacion entre la sociedad y la educacion; lo que implicaria que el
curriculo también se relaciona con un quehacer; este se crea y se modela al espacio escolar,
a la sociedad, la cultura'y a un tiempo especifico (Kemmis, 1993; Malagén et al., 2019). En

el caso del disefio, se ajusta a la sociedad cambiante y a la construccion del producto.

Segun la perspectiva tedrica de Kemmis (1993), entender la relacion con la practica,
la sociedad y la educacion, es el objetivo principal del curriculo. Este va mas alla de
reproducir las relaciones en la educacion, sino que es un puente ante el cambio constante. El
curriculo se enfrenta a los objetivos de los programas y dirige a alcanzar cierto propésito,
derivando en la técnica (perspectivas del desarrollo del curriculo), préctica (incita al docente
a cambiar sus practicas) y critica (retoma a todos los involucrados en la educacion para

reorientar al cambio).

Para desarrollar el curriculo de una disciplina, es fundamental leer los informes de la
institucion, extraer deducciones de los objetivos y analizarlos detenidamente para saber,
hasta qué punto, se pueden lograr alcanzar con mayor eficacia (Tyler, 1973). Por tal razon,
se aconseja realizar listas orientadas a las funciones mas generales que la asignatura pretende

cumplir y las competencias que se buscan implementar.
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El curriculo esté centrado en las finalidades, contenidos (seleccion y organizacion),
métodos de ensefianza (estrategias), y planes de estudio que dan seguimiento a la teoria
curricular (Malagon, 2005), es decir, aquella que ayude a buscar o entender la razon de
ensefar determinado contenido y de que forma se va a impartir. En disefio, el curriculo se ha
orientado a imitar las practicas laborales, al implementar talleres y asignaturas enfocadas en
los saberes previos del docente.

La teoria curricular explora la experiencia educativa, misma que se codifica en el
curriculo de la disciplina, intentando otorgar elementos para entender y explicar la relacion
entre éste, el docente y el estudiante, la sociedad y el entorno (Pilar, 2004) observado desde
maultiples perspectivas y originando un espacio para el analisis comprensivo e
interdisciplinario de la educacién. En cuanto al disefio, se ha intentado relacionar lo que
ensefia en el plan de estudios con los saberes del docente, enfocandose en la experiencia
propia y en la opinion del profesional para valorar los proyectos.

Distintos enfoques explican la teoria curricular: 1) teorias que realizan una opcion
normativa para la ensefianza, con las cuales se mira al curriculo como un elemento de
autorrealizacion y enfocado al desarrollo de procesos cognitivos; 2) teorias enfocadas en la
técnica y centradas en procesos tecnoldgicos; 3) teorias que plantean el objeto de éste
mediante su préactica, la describen y la explican por medio de fendmenos (Contreras, 1994).
De esta forma, el curriculo de disefio se ha orientado a la técnica y a los procesos
tecnoldgicos, adecuandose a las necesidades de la sociedad mediante innovaciones.

Dirigir la educacion del disefio hacia una innovacién curricular, implica dar una
mirada al curriculo y hacia la teoria que lo respalda, pues éste involucra procesos que
corresponden a satisfacer necesidades sociales para formar mejores profesionales,
responsables y con habilidades (Ojeda, 2019). Esta situacion se apega a la situacion del
disefio, donde las empresas buscan profesionales dotados con habilidades para la resolucion

de problemas y competencias como la creatividad.

La innovacion curricular es un proceso que se inicia para responder a una situacion
originada, al reconocer que las préacticas tradicionales han quedado en la obsolencia o no
responden satisfactoriamente a las necesidades actuales. Dar lugar a un aula heterogénea,

mediante un cambio del paradigma educativo tradicional (Elliott, 1993; Ojeda, 2019),
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implica comprender que cada persona tiene necesidades particulares y que demandan

atencion adecuada para, de esta forma, reorientar el curriculo mediante la innovacién.

Al poner en préactica un proceso de mejora en la educacion superior, (Murillo y
Krichesky, 2012) se alude a la innovacién curricular en la busqueda por un cambio
(Casanova, 2006). Desde esta perspectiva, los cambios en el curriculo se van dando poco a
poco Yy el profesorado (al aceptar dicha innovacion) introduce en sus estrategias de ensefianza

nuevos recursos que implican un compromiso.

Se ha de tener en consideracion los agentes restrictores e impulsores de la innovacion
(Rivas, 2000) entre los que destacan la asimilacion del cambio como una carga o esfuerzo
extra al experimentado; un sistema administrativo inflexible; inseguridad o poca formacién
de los docentes; nulo o escaso apoyo profesional y la carencia de recursos, materiales o

herramientas que faciliten la incorporacién de la innovacién, entre otros.

En contraparte, los elementos que facilitan la innovacion (Carbonell, 2002) se
relacionan con equipos de trabajo que apoyen el cambio; grupos de intercambio de
experiencias y reflexiones criticas; consideracion del contexto y el monitoreo constante de

estas acciones que permita llegar a un proceso de institucionalizacion.

En este sentido, también se reconoce a los docentes que se rehlsan a modificar sus
estrategias; sin embargo, se adectan lentamente a los constantes cambios de la sociedad y a
perfiles profesionales que obligan a cambiar. Si no se considera a los profesores en este
proceso, existe la posibilidad de que queden fuera o que tengan problemas para adecuarse a
las innovaciones curriculares (Diaz-Barriga, 2010), siendo sujetos clave en dichos cambios.

Sobre los retos que enfrentan los docentes para adaptarse a las innovaciones
curriculares y las posibles resistencias que esto provocaria, se encuentran las exigencias
demandadas a éstos para retomar enfoques centrados en el desarrollo del conocimiento e
impulso de habilidades, ademas de ensefiar a dominar ciertos contenidos que haran al docente
seguir adecuado al curriculo establecido (Diaz-Barriga, 2010) llegando a la confusion por

adaptarse a cambios.

Desde la teoria, la innovacion curricular responde a una situacion que enfrenta el

profesorado, reconoce necesidades o situaciones problematicas y, por ende, puede ocasionar
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resistencias al cambio; sin embargo, Elliot (1993) expone que esto se puede resolver
mediante un didlogo abierto, teniendo un enfoque de “abajo hacia arriba”. Comenzar por un
cambio desde la ensefianza demanda considerar a los involucrados en ello, y asi, en caso de

tener éxito, lograr un compromiso por la mejora.

Entre las caracteristicas de la innovacién curricular en la educacion superior se
encuentran: A) participacion: incorporacion de los actores (docentes) en el proceso; B)
sistematicidad: el proceso es organizado y planificado en torno a los objetivos, etapas y
acciones para el desarrollo de la innovacion; C) permanencia en el tiempo: consolidacion del
cambio elaborado (Guzman et al., 2015). Adecuar una innovacién a la ensefianza del disefio
ha necesitado un cambio de mentalidad tanto en los docentes, como en las autoridades de las

instituciones, pero también ha generado resistencias o tensiones.

Segun Casanova (2006), los elementos del curriculo que guian la innovacién son los
objetivos, los contenidos, la aplicacion de procesos transversales, modelos utilizados en
clase, recursos digitales, entre otros. Por tal razon, han de tener una revision constante.
Explotar el potencial del curriculo, enfocado en desarrollar competencias, por ejemplo, para
construir nuevas actitudes, precisa identificar necesidades, reflexionar, reconocer los
problemas de la sociedad y tomar decisiones orientadas a la formacion profesional (Palos,
1998). Este proceso comienza desde la ensefianza, mediante estrategias agrupadas segun las

disciplinas y, de esta forma, orientarlas hacia una innovacion curricular.

El curriculo de disciplinas relacionadas al disefio ha seguido un enfoque proyectual,
al imitar las acciones realizadas en el &mbito laboral; sin embargo, al orientarse a realizar un
proyecto y cumplir con las peticiones del docente (en el caso de la universidad), el desarrollo
de competencias ha sido un proceso sin seguimiento, pues se considera gque la creatividad es
un elemento primordial en este campo, olvidando que, habilidades como el pensamiento

creativo han sido asociados con la resolucion de problemas y al desarrollo de ideas.

Las competencias impuestas desde el curriculo, consideradas fundamentales para el
disefiador, van desde la disposicién y clasificacion de la informacidn, hasta el dominio de
herramientas digitales, gestion de disefio, apropiacion de conceptos y métodos de disefio, asi
como la creacion de metodos propios (Bravo, 2015). De esta forma, se ha presentado un

equilibrio entre las competencias genéricas y las profesionales, donde el pensamiento
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creativo se sitla como una forma para hacer frente a requerimientos del proyecto solicitado

por el profesor o la solucion de un problema gréfico.

Dirigir el curriculo de disefio hacia el desarrollo de competencias ha llevado a ampliar
el plan de materias o a reorientar las existentes a la tarea, con ello, las habilidades
profesionales como percepcion, visualizacion o comprension estética de medios visuales se
ha unido con asignaturas tecnologicas en las cuales el docente mejora el desarrollo cognitivo
en el aula, facilita la comprension del medio, la integracion de los componentes para llegar a

soluciones visuales (Sparke, 1987; Pontious, 2013), entre otras habilidades.

Desde un enfoque constructivista, el docente de disefio ha intentado desarrollar
competencias mediante una busqueda guiada y apoyada en herramientas digitales,
consideradas fundamentales en el impulso de la creatividad (Valbuena y Quintana, 2013),
sobre todo para despertar aquellas habilidades en la que se adapten a los medios sin perder la
originalidad en los proyectos, considerando a la investigacion o la definicion del problema

como un enfoque para llegar a ideas flexibles.

Asimismo, se identifican competencias profesionales que han de ensefiarse en las
carreras de disefio, tales como la creacidn de propuestas visuales a problemas comunicativos;
identificar, investigar y generar multiples soluciones de imagen; y ser flexible en la practica
(Soto, 2020). De estos, se derivan desafios para la disciplina, como formar profesionales
interdisciplinares, aumentar la complejidad, asi como objetivos derivados en la identidad,
investigacion, responsabilidad y creatividad (Sanchez, 2008, Hurtado et al., 2021) para

comunicar, ilustrar y empatizar con conciencia.

Al considerar la retroalimentacion y motivar al docente a ensefiar a pensar, se
construye una base para el fomento de competencias profesionales para el disefio, pues con
aquellas impuestas desde el curriculo, se esperay el disefiador se desarrolle en el campo. Sin
embargo, en el ambito laboral, las habilidades solicitadas han llegado a sobrepasar las
ensefiadas en la universidad, pues se espera que el profesional sea capaz de producir ideas y

que las adapte a las distintas tareas, sin llegar a un verdadero cambio en el curriculo.
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2.1.1 Competencias transversales y pensamiento creativo en disefio gréafico

Competencias como la creatividad han sido valoradas y asociadas al disefio desde los inicios
de la disciplina, siendo impulsadas mediante talleres o asignaturas artisticas; esta situacion
ha propiciado un cambio de enfoque al entender que la creatividad es una de las distintas
competencias que un estudiante de disefio requiere desarrollar; en este caso, términos como
el de competencias transversales han sido de apoyo para orientar la disciplina hacia la
innovacion curricular, al identificar ciertos elementos que pueden desarrollarse para mejorar

las habilidades.

La universidad ha de tener pertinencia y calidad para impactar en las necesidades del
entorno y tiempo concreto para posibilitar la innovacion, incorporando el impulso de
competencias transversales para ayudar a reforzar la ensefianza y la formacion de
profesionales (Tejeda, 2016). Sobre la ensefianza de disefio, las competencias transversales
se han desarrollado desde distintas asignaturas; intentando impulsar la creatividad.

Se entiende por competencia transversal a las habilidades, aptitudes o capacidades
adquiridas desde la formacion y que son valoradas en el eje profesional. Quiroz (2007)
explica que éstas trascienden la educacion ya que se vinculan al saber hacer (adquisicion de
habilidades, conocimientos y experiencias), al saber ser y estar (posibilidades del ser humano
para vincularse) y al saber qué y por qué (capacidad para formar vinculos, observar, y
transformar la realidad), mejorando desde el curriculo la calidad de la educacién en cierta

disciplina o institucion.

Con el objetivo de dirigir la educacion del disefio al saber hacer, el proceso de
desarrollo de competencias transversales en el ambito de la educacidn superior ha supuesto
desviarse de los limites en los programas educativos y adquirir habilidades para enfrentar
situaciones impredecibles. Agudo et al. (2013) exponen que, si bien, éstas no estan
directamente relacionadas con el conocimiento técnico, representan la adquisicion de

habilidades para llegar a este y cuyo analisis ha significado un reto para el docente.

Las competencias transversales fomentan la vinculacion de la escuela con las
necesidades del ambito laboral, dan una vision interdisciplinaria para la creacion de

productos graficos, amplian las habilidades de pensamiento para reconocer lo que afecta a
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otros a manera que contribuyan al cambio, y ayudan a tener una mejor perspectiva para
comprender exigencias mediante dos caracteristicas (Villa y Poblete, 2011; Jiménez, 2019):
multifuncionalidad, ya que impulsa las demandas personales y profesionales; vy

multidimensionalidad, debido a que activa la percepcion, normatividad y cooperacion.

De acuerdo con Villaroel y Bruna (2014), existen tres grupos de clasificacion para las
competencias transversales: interpersonales (habilidades para la cooperacion e integracion),
sistémicas (capacidad para valorar la interaccion de un todo) e instrumentales, las cuales se
enfocan en desarrollar habilidades materializadas en herramientas para alcanzar ciertos

objetivos, como el pensamiento creativo.

El desarrollo de competencias transversales de tipo instrumentales es complejo, ya
que demandan mas atencion por parte del docente (Amor y Serrano, 2018), pues se relacionan
con habilidades cognitivas y la capacidad para aprender; su origen, de acuerdo con Macias
(2018) se encuentra en la naturaleza del proyecto y se relaciona con las actividades,

resultados o soluciones, mientras que las demas se enfocan en las caracteristicas personales.

Si bien, las competencias transversales no cuentan con asignaturas propias, se
ensefian mediante otras materias, ya que es responsabilidad de los docentes fomentarse dentro
de las caracteristicas del curso que estan impartiendo (Miré y Jaume, 2011). Orientado al
curriculo de disefio, las competencias transversales se han intentado fomentar desde
asignaturas relacionadas con el arte, quedando en un segundo plano en cuanto a su desarrollo

en otras materias.

Al ser un apoyo para regular los comportamientos, las competencias transversales
necesitan estrategias para estimularlas y favorecer su desarrollo, por ejemplo, una situacion
problematica como punto de inicio; en este sentido, los problemas pueden clasificarse en dos
grupos (Seminara et al., 2021): por resolver (de rutina y practicos, basados en procedimientos
constantes del mismo tipo), y por demostrar; siendo los primeros aquellos en los que se

enfoca la disciplina del disefio, sobre todo en cuestién de imagen y comunicacion.

En disefo, el docente se ha desempefiado como moderador y se ha encargado de pasar
sus conocimientos y habilidades. Sin embargo, tiene la tarea de impulsar las competencias

transversales mediante la orientacion, rectificacion y modelado del proceso en cuanto a la
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construccion de un producto, sin impartir la clase como un discurso (Denyer et al., 2012),
sino como un ambiente que propicie la cooperacion, la aportacion y la construccion de un

conocimiento optimo.

El docente ha tomado una postura constructivista para desarrollar las competencias
transversales, usando métodos que impulsan las habilidades; mejorar dicho proceso pretende
mirar al estudiante como un sujeto y no como un objeto (Sa & Serpa, 2018), adoptar métodos
que permitan una ensefianza activa que estimule un aprendizaje independiente, promover la
autonomia al enfrentarlo a situaciones reales y, finalmente, integrando un conocimiento

multidisciplinar e interdisciplinar.

Al desarrollar el pensamiento creativo, una ensefianza con enfoque constructivista
alude a que los docentes impulsen a pensar por si mismos, este rol lo orienta a crear escenarios
donde coopere con los estudiantes (EI Asmar & Mady, 2013) y combinen los conocimientos
previos para formular nuevos. Con base en esta teoria, la informacion obtenida queda retenida
en la memoria para ser puesta en practica posteriormente (Tri Agustiana et al., 2018), lo cual

dependeré del control del disefiador en las decisiones que tome o en las ideas que formule.

Desarrollar el pensamiento creativo como una competencia transversal instrumental
ha seguido cuatro ejes (Arias et al., 2013), los cuales son: 1) actitud ante el proyecto: que el
docente propicie una situacion con sentido para los futuros profesionales e incitarlos a
analizarla desde distintas perspectivas; 2) formas de administrar la informacién: aplicar los
conocimientos sin memorizarlos, participacion a descubrir nuevas ideas, evaluar las acciones
de los demas; 3) uso de materiales: apoyos y herramientas novedosas; 4) clima de trabajo:
propiciar un ambiente calmado y favorecedor para desarrollo de habilidades.

Las competencias transversales han sido valoradas, pero escasamente desarrolladas
en el contexto educativo del disefio. Al enfocarse en seguir técnicas o metodologias, la
ensefianza del disefio (una disciplina proyectual) ha tenido una rigidez o resistencia al cambio
al permanecer fiel a los estilos de las primeras escuelas de disefio, donde el estudiante imita

al docente y el profesor se limita a transmitir sus propias experiencias.
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2.1.2 Nociones teoricas sobre la ensefianza en disciplinas proyectuales

Dentro del campo del disefio, se hace referencia al disefio grafico, industrial, arquitectonico,
de interiores, audiovisual, entre otros, como disciplinas proyectuales (Bortolotto, 2018). Bajo
este enfoque, la ensefianza del disefio se ha orientado y retomado al docente como el principal
actor del proceso (Romano, 2015), siendo éste el encargado de transmitir sus conocimientos
(obtenidos desde la practica), centrandose en el resultado esperado y la utilidad que este
objeto, producto o imagen tenga para la sociedad.

La ensefianza del disefio ha abordado una vision proyectual que, en ciertas
instituciones, se desarrolla por pasos. Como exponen Mazzeo y Romano (2007), el primero
representa la etapa de informacion que surge al analizar la realidad y enfocar un punto de
partida para seguir en la formulacién y clarificacion de los objetivos. Posteriormente, en el
desarrollo del proyecto, se ha instruido en ajustar y materializar el producto con la finalidad
de verificar su viabilidad. De acuerdo con Bertero (2009), el docente ha fundamentado sus

clases en ejemplos para ensefiar mediante la préctica.

Proyectar se entiende como disefiar; ensefiar a ello ha dirigido al docente a exponer
su propia concepcion del disefio, por ello, cada profesional tiene un enfoque distinto al
impartir su asignatura. Los talleres de disefio o clases de metodologia suelen quedar a cargo
de disefiadores con conocimientos tedricos, mientras que los de software o practicas artisticas

bajo la orientacion de profesionales mas técnicos o con mayor tiempo laborando.

La ensefianza en las disciplinas proyectuales alude a incorporar una préactica reflexiva
en la que el conocimiento se construye mediante experiencia, a la cual se llega a través de
reflexion en, y sobre, la accion (Schoén, 1987); por ello, esta practica ha creado un patron de
indagacion en la que el docente se limita a ensefiar a disefiar sin una reflexion previa, llegando

a un resultado sin salirse de los limites conocidos.

Para dirigir a una practica reflexiva en la ensefianza, se han retomado cinco
caracteristicas (Galindo, 2013): primero, el proceso de disefio es también un conocimiento
en laaccion; segundo, ésta es una habilidad; tercero, depende del docente ensefiar habilidades
para reconocer ciertas problematicas; cuarto, también se pretende tener una idea de las

respuestas que se esperan obtener; y quinto, la ensefianza del disefio es una actividad creadora
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que motiva a buscar un mejor proceso de experimentacion, integrando las herramientas que

la tecnologia pueda otorgar.

Debido a que la ensefianza del disefio carece de perspectiva tedrica (Vilchis, 2002),
se ha seguido la teoria del disefio (Burgos, 2016), la cual sefiala que la disciplina tiene como
objetivo superar el entorno social y la creacién o construccion de productos funcionales;
ademas de vincular las habilidades de pensamiento para posibilitar nuevas maneras de

produccién y transformacién de la cultura.

Asimilado como un prototipo para la reflexion en la accion (Schon, 1987), el taller de
disefio se ha retomado en la ensefianza. Sobre ello, Simon (2009) explica que, para un buen
desarrollo de habilidades en este tipo de asignaturas, lo que se espera del docente es: a)
presentar problemas reales; b) disefiar ejercicios adecuados para las metas y aumentar la
complejidad; ¢) dotar con el conocimiento y dominio de métodos de disefio, técnicas y
procedimientos para solucionar un problema; d) estimular la habilidad de pensamiento

creativo para generar distintas ideas y alternativas para llegar a un producto.

La ensefianza de las disciplinas proyectuales se dirige a los Ilamados estados (etapas
del proyecto mediante organigramas, pautas, entregas parciales y anteproyectos), pero
escasamente se relacionan con estructuras de decision, de razonamiento propio para la
creacion (Burgos, 2010), de andlisis o de momentos convergentes y divergentes de

pensamiento relacionados con las habilidades.

En referencia a la competencia de la creatividad, a la originalidad y a la flexibilidad,
la ensefianza del disefio precisa una dindmica de doble andlisis, fomentando un caracter auto
reflexivo del proceso de disefio unido a la metacognicion (Bortolotto, 2018), es decir, tratar
de explicar cuales son los origenes de las propuestas y cdmo se puede argumentar la estrategia

implementada, qué aspectos se tomaron en cuenta y cuéles elementos fueron excluidos.

La ensefianza del disefio se ha desvinculado de la préactica reflexiva y se ha enfocado
en imitar los saberes del docente. El taller, a su vez, se ha asimilado como una de las préacticas
mas valoradas en la ensefianza del disefio, ya que ha significado la oportunidad de crear
vinculos con el estudiante y el medio para que éstos desarrollen, en cierto nivel, sus

competencias y habilidades.

53



Al retomar practicas artisticas, la ensefianza de la disciplina también se ha vinculado
con areas como las artes visuales o plasticas; sin embargo, el plan de estudios de disefio ha
de considerar otros aspectos y relacionar la experiencia del docente con el fomento de
habilidades, donde se destaque la retroalimentacién (como critica constructiva) que estimule
el pensamiento creativo y despliegue las caracteristicas (originalidad, fluidez, flexibilidad y
elaboracion) de éste.

2.1.3 Referentes sobre el docente de disefio: ¢ profesional y experto en ensefianza?

La ensefianza del disefio, y el docente, han pasado por tres etapas cruciales (Ariza, 2007,
Galindo, 2013): en la primera, el docente se enfoca en ensefiar un oficio siguiendo métodos
apruebay error, para lo cual se desarrollaban habilidades vocacionales mediante el ejercicio
en la préactica; durante la segunda etapa, se comenz0 a construir un cuerpo de conocimiento
y modo para razonar el proceso de disefio mediante un ejercicio, simulando la practica
profesional e incorporando el arte y la tecnologia; la tercera, se ha caracterizado por orientar
al estudiante a la resolucion de problemas, fomentando la practica de reflexion y la

retroalimentacion para generar nuevo conocimiento.

Tradicionalmente, el profesor de disefio ha sido un disefiador que transmite sus
conocimientos, habilidades y valores por medio de una préctica de ensefianza, donde crea
una dindmica y los estudiantes actian como profesionales (Cross, 1982), ademas son
asesorados por alguien con méas experiencia, llegando a un debate entre si el disefio requiere

un profesor o un profesional.

El docente actual ha tomado un mayor control sobre su profesion, disefiando
experiencias y estrategias para estimular las habilidades de los estudiantes; dandoles espacio
para que asuman responsabilidades y sean reflexivos en cuanto a su proceso de disefio
(Kalanszis & Cope, 2010); ha incorporado la tecnologia y sus herramientas como una parte
indispensable de su clase; y tiene una nueva vision de la ensefianza, una en la que la catedra

se reduce y se construye un espacio de reflexion.

Desde una perspectiva tedrica, el docente de disefio ha implementado distintas formas
de ensefianza, como la planificacion y el disefio de actividades, asi como la reflexion y

retroalimentacion; sin embargo, las actividades que se realizan en el aula son, en su mayoria,
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sin supervision (Goodyear, 2015). Pero en los proyectos relacionados con disefio, donde los
estudiantes interpretan las instrucciones del docente sin seguirlas fielmente, éstas deben ser

claras y puestas en accién para encontrar mejores formas de trabajar y presentar proyectos.

Para ensefar las précticas relacionadas con las capacidades sociales (como el trabajo
en equipo y el desarrollo de capacidades de comunicacion), asi como operaciones cognitivas
(como el desarrollo de habilidades de pensamiento), se ha integrado las herramientas digitales
y distintos contenidos en asignaturas para impulsarlas. Este proceso ha sido el objetivo del
docente de disefio en los dltimos afios (McKenney et al., 2015); pero, ain con todos los

cambios que ha presentado, se sigue notando la ausencia del fomento de habilidades.

Ante una situacion compleja, debido a que la ensefianza del disefio carece de un
proceso reflexivo, enfocandose més a técnicas y de eleccion en condiciones determinadas
hacia la préactica profesional, los docentes de disefio son profesionales dobles (Ariza, 2016),
pues, en una sociedad idealista lo correcto seria que todos los docentes de este campo fueran
disefiadores competentes, y por otro lado, que estuvieran preparados pedagdgicamente, sin

embargo, en la realidad se encuentra una paradoja en cuanto a las capacidades del docente.

Ser docente de disefio ha implicado cambiar junto con las necesidades de la sociedad,
la institucion, el mercado y de los estudiantes. Desde que inicid la ensefianza de este campo,
el docente se ha visto como el encargado de pasar sus propios conocimientos en la practica;
sin embargo, con las transformaciones, se ha ido adaptando a la tecnologia sin alejarse de
ideas presentadas desde hace décadas, pues el disefio aun es percibido como una disciplina
artistica, donde habilidades, como el pensamiento creativo, son confundidas con la

creatividad pura.

En la mayoria de los casos, al ser el docente de disefio un egresado de la disciplina
cuenta con las bases técnicas y teoricas del campo, careciendo a su vez de un enfoque
pedagdgico que se va adquiriendo con la experiencia. En cambio, si el profesional es solo un
experto en ensefianza, los conocimientos previos se limitaran a lo estudiado para la clase.
Esta disyuntiva lleva a considerar si el docente de disefio actual cuenta o debera tener afios
de experiencia en la practica para desempefiarse como un profesor competente, 0, en caso
contrario, tener conocimientos en multiples areas para fomentar las competencias

transversales y habilidades del disefiador.
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2.2 Aspectos tedricos sobre el pensamiento creativo

A pesar de que la creatividad se ha intentado desarrollar en la ensefianza del disefio como
una competencia, se ha incorporado el impulso de la habilidad del pensamiento creativo para
formar mejores profesionales, siendo una competencia transversal que esta asociada con la
resolucion de problemas, y a la facilidad para desarrollar ideas y aplicarlas en distintos

entornos o situaciones.

El pensamiento creativo se entiende como la habilidad de producir resultados
novedosos que no solo se identifica por el empleo y transformacion de la informacion a la
que corresponde un problema (Casakin & Kreitler, 2011), también por el valor que el
resultado produce para la sociedad, vinculado con la comunicacién y procesos culturales que

el disefio busca resolver.

Al poner en préctica el pensamiento creativo, Robinson (2001) ha acentuado cuatro
premisas: primero, implica pensar o comportarse de forma creativa; segundo, se dirige hacia
la realizacion de un objetivo; tercero, pretende generar un producto original; y cuarto, el
resultado debe ser de valor con respecto al objetivo planteado al inicio del proyecto. Esto es
de suma importancia para la ensefianza del disefio, pues los proyectos que se buscan resolver

se relacionan con necesidades reales.

La cognicion de la que surge el pensamiento creativo consiste en un conjunto de
procesos y estructuras del intelecto distintas (como la imaginacién, la memoria, la ideacion
y las combinaciones de ideas) que facilitan la colaboracion entre éstas de multiples formas
(Dogan et al., 2020). Debido a que la creatividad pertenece a una capacidad para impulsar el
pensamiento creativo, desde la ensefianza se precisa tener en consideracion cuatro etapas
principales (Arias, 2008): 1) preparacion: se refiere a buscar informacion y experiencia sobre
el problema; 2) incubacion: periodo donde el sujeto toma un rol de descanso sin dejar de
realizar procesamientos cognitivos; 3) iluminacién: proceso para reorganizar y relacionar la

informacion; 4) refinamiento: perfeccionamiento de operaciones y resultados.

En este sentido, los niveles de desarrollo de pensamiento creativo se han relacionado
con el momento en que la persona tiene un conocimiento previo, pero sin exteriorizar; con la

forma en la que identifica problemas, pero sin expresar sus ideas con fluidez (Mitjans, 1995;
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Zambrano, 2019); y asi llegar a la etapa donde es capaz de materializar soluciones al extraer

del entorno combinaciones de ideas para aportar conocimientos.

En cuanto a la educacion, el pensamiento creativo se ha caracterizado también por los
brotes de imaginacién, su proceso irracional, el no seguir una estructura légica para generar
ideas esponténeas y el cuestionamiento de juicios, de forma que se asume que ciertas
personas son mas propensas a desarrollar esta habilidad (Duarte, 1998), ya que sus

capacidades cognitivas o su personalidad se los permite.

La ensefianza del pensamiento creativo demanda la comprension de cuatro objetivos:
capacidades, conocimientos, métodos y actitudes (Nickerson et al., 1987). Desde esta teoria,
la ensefianza de habilidades cognitivas contrasta con los objetivos de las materias
convencionales; sin embargo, el desarrollo del pensamiento creativo no es sustituto de los
conocimientos adquiridos en dichas asignaturas, representa un proceso transversal y una

adecuacion al curriculo de ciertas disciplinas.

La posicion del profesor en el desarrollo del pensamiento creativo es crucial ya que
los resultados de un programa dependen de la calidad de la ensefianza; un profesor
considerado competente obtendra buenos resultados incluso si es su material no lo es
(Nickerson et al., 1987). En este sentido, se han de desarrollar programas que consideren los
objetivos y procedimientos educativos y que eviten pasar rapidamente de la ensefianza de
una habilidad a otra. Sobre ello, la teoria de Nickerson respalda que se ha de practicar

constantemente dicha habilidad para que se convierta en una parte relevante del programa.

Detonar la habilidad de pensamiento creativo depende de ciertas consideraciones.
Para ello, el docente de disefio ha de tener en claro que la creatividad no es igual que el
pensamiento creativo, es una parte de éste, pero el segundo es una habilidad enfocada en el
desarrollo de nuevas concepciones de ideas ante la construccion de un producto o situaciones
inesperadas. Influye, ademaés, considerar las estrategias y las herramientas que se

implementaran en el aula, asi como el conocimiento previo.
2.2.1 Elementos que forman parte de la construccion del pensamiento creativo

Construir el pensamiento creativo comparte similitud con el desarrollo de habilidades

matematicas o deportivas en cuanto al requerimiento de técnicas (De Bono, 1994); la
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diferencia recae en que el pensamiento creativo requiere destrezas del pensamiento, como
originalidad, fluidez o elaboracién, formadas mediante los hébitos y expectativas para

ponerlo en practica hacia el perfeccionamiento.

La construccion del pensamiento creativo se logra al tomar conciencia sobre las
actividades realizadas y una postura critica en cuanto a los pasos seguidos y las alternativas
que se pueden adecuar; conservar las ideas y llevarlas a término (Parra, 2003); entender
cuéles limitaciones son obstaculos mentales; combinar patrones de pensamiento; y optar por

perspectivas aleatorias que dirijan estas ideas hacia nuevas opciones de respuestas.

Dos aspectos se han relacionado con la construccion del pensamiento creativo; el
primero es la inteligencia, como sefiala Pacheco (2003), posibilita que el docente vincule a
la persona con el medio que lo rodea y que enfrente las transformaciones demostrando su
capacidad para adaptarse a las circunstancias. No significa que un estudiante con un
coeficiente intelectual més alto o bajo tenga mayores 0 menores posibilidades de desarrollar
el pensamiento creativo, sino que cuenta con conocimientos previos que lo ayudaran a
formular ideas. Asi, la relacion del pensamiento creativo con la inteligencia se origina a partir
de la teoria de las inteligencias multiples de Gardner (1995) pues explica que ésta representa
la capacidad 6ptima para la solucion de problemas (al tomar un camino para alcanzar un
objetivo deseado) o para elaborar un producto cultural (como adquirir y transmitir

conocimiento), que es de importancia para la comunidad.

El segundo aspecto en la construccién del pensamiento creativo es la creatividad, pues
se ha sefialado la relevancia de incorporar esta competencia para desarrollar las habilidades
en el aula, sin excluir la comprension y la memoria, debido a que esperan ser desarrollados
simultaneamente al vincularse con el saber hacer, sin seguir un proceso lineal que limite las

habilidades (De Bono, 1994; Castafieda, 2004), sobre todo en aquellos que estudian disefio.

Los docentes que ayudan a detonar la habilidad de pensamiento creativo forman
estudiantes con un enfoque distinto hacia las diversas situaciones, ya que determinan las
diferencias y similitudes de los fendmenos, se encuentran motivados a tomar riesgos, buscan
desafios y pueden adaptarse a una variedad de condiciones (Cheow, 2006; Alhajri, 2017),
donde se incita al docente a adoptar una postura estratégica.
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Para desarrollar el pensamiento creativo se considera a la motivacion, tanto interna
como externa, como un elemento relevante para mantener al creador (en este caso al
estudiante) centrado en la tarea o en la actividad que esta realizando (Webster, 1990); a la
personalidad y sus factores complementarios, como la capacidad para asumir riesgos o la

complejidad para resolver las situaciones; y, finalmente, el proceso de pensamiento.

Desde la teoria de la estructura del intelecto de Guilford (1967), se propone que las
operaciones mentales representan los tipos de procesos intelectuales mas reconocidos, los
cuales se dividen en: cognicién (descubrimiento y comprensién); memoria (retencion de
informacion); produccién divergente (formulacion, variedad y cantidad de ideas); produccion
convergente (generacion de conocimientos en relacion con cantidad de objetivos logrados);

y evaluacién (toma de decisiones y produccion de juicios).

De esta forma, el tedrico propone a la creatividad como un subconjunto, o una
derivacion, de la inteligencia y la asocia (pero no compara) con el pensamiento creativo al
retomar la divergencia como su base. Sternberg & O' Hara (2005) sefialan este proceso como
la basqueda de informacion para producir multiples ideas como opuestas a aquellas que
parecer ser obvias, es decir, lo que origina la convergencia, proceso que representan en tres

dimensiones basicas: operaciones (procesos), contenido y productos (resultados).

Sobre la teoria de Guilford, significo el primer acercamiento para distinguir el
pensamiento divergente del convergente. De acuerdo con Fernandez y Peralta (1998),
contempla al pensamiento creativo como el producto de manipular ideas, generadas por
determinados conocimientos; también han de ser ligadas a diversos &mbitos, transformadas
o combinadas de cierta forma para que resulten Utiles, ante esto, el docente tiene la tarea de
dirigir a establecer nuevas relaciones entre contenidos y evitar las barreras en cuanto a la

produccién de productos.

En cuanto a la produccion divergente, implica producir alternativas l6gicas mediante
lainformacién obtenida y cuya relevancia se encuentra en la diversidad, cantidad y usabilidad
de esta mediante el mismo origen (Romo, 1987). Por ello, se retoma en el proceso de disefio;
en donde se acentlan caracteristicas de pensamiento creativo como la fluidez, la flexibilidad,

la originalidad y las distintas formas de éstas.
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Al retomar la teoria de la estructura del intelecto, se ubica el Future Problem Solving
Program International de Torrance et al. (1978) como uno de los primeros enfocados en la
tarea y que consta de seis etapas que van desde la identificacion de la necesidad, hasta la
produccién y materializacion de la idea, aplicando técnicas como lluvia de ideas,
asociaciones, analogias, entre otros. Desde esta perspectiva han derivado proyectos para unir
los diversos tipos de pensamiento, diferenciandose en el orden de las fases o en la finalidad

de la accion.

Las ultimas décadas se han caracterizado por los intentos de unir el pensamiento
convergente (al analizar el problema) con el divergente (buscar ideas y seleccionar las méas
apropiadas) para impulsar el pensamiento creativo, destacandose el Creative Problem
Solving (Carvalho et al., 2021) que busca ampliar las propuestas de solucién, recopilar
informacion, desarrollar ideas sin limitaciones y comprender a los involucrados (poniendo

en practica las caracteristicas propuestas por Guilford hasta la fase de elaboracion).

El desarrollo del pensamiento creativo se vincula con procesos mentales que
conducen a la formulacién de mdltiples ideas, a la adaptacion a distintas situaciones, o a la
cantidad de soluciones que se pueden pensar. Desde la ensefianza del disefio, impulsar esta
habilidad prioriza una postura mas fluida del docente, sin limitarse a las estrategias
tradicionales, fomentar la libertad para expresar las ideas y considerar las herramientas y

métodos que ayuden a la tarea.
2.2.2 Componentes del pensamiento creativo llevado a la accién

Detonar la habilidad de pensamiento creativo implica mas que entender los procesos que lo
construyen; significa poner en préctica estrategias que tengan origen en la tecnologia y
métodos que impulsen esta habilidad. La ensefianza del disefio ya sea mediante talleres, o
asignaturas relacionadas, ha sido enfocada al docente, lo que implica que es el encargado de

detonar la habilidad mediante técnicas o conocimientos.

Para poner en practica el pensamiento creativo, Robinson (2001) sefiala que el
docente puede motivar a buscar conexiones de ideas fuera de lo comun o de lo que estan

acostumbrados (flexibilidad) o preguntandoles multiples ideas o soluciones para problemas
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complejos (fluidez) sin limitar su creatividad y originalidad (Pacheco, 2003) en la formacion

de nuevas concepciones.

El pensamiento creativo se ha diferenciado por la capacidad de crear; Guilford (1950)
en su teoria del pensamiento divergente, presenta la originalidad, la flexibilidad, la fluidez y
la elaboracion, entre otros, como componentes de esta habilidad; sin embargo, se ha retomado
por distintos autores y teorias como una parte relevante del pensamiento creativo, siendo

clave para su ensefianza y analisis.

En la teoria del pensamiento divergente se retoma a la creatividad como una
capacidad mental para dirigir las caracteristicas del pensamiento creativo. Aguilera (2017)
expone que, desde esta perspectiva, se ha pretendido establecer mdltiples soluciones a
situaciones determinadas, ser sensibles ante los nuevos desafios y capaces de redireccionar

las ideas, variando gradualmente en las personas.

Asociado en cierto nivel a lamemoria, la teoria del pensamiento divergente determina
que uno de sus componentes es la sensibilidad ante las situaciones, siendo también un
elemento de valoracion (ver Tabla 4). Romo (1987) hace énfasis en que el material
recolectado para solucionar algo, supone una aportacion al pensamiento creativo, ya que la
buena retencion de informacion conlleva a pensar con mayor eficacia. Ademas, el teérico
reconoce que, entender las limitaciones u obstaculos es una caracteristica que define a

aquellos que aplican dicha habilidad.

Tabla 4. Componentes del pensamiento creativo desde la teoria.

Teoria Conceptualizacion
Pensamiento e Fluidez: Generacion de cierta cantidad de ideas respecto a un
divergente tema determinado

(Guilford, 1950)
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e Flexibilidad: Adaptacion de pensamiento a las distintas
situaciones

e Originalidad: Base para crear algo U(nico mediante
un pensamiento independiente, aporta la singularidad y el estilo
personal.

e Elaboracion: Desarrollar y pulir una idea original consiguiendo
complejidad y detalle

Asociacionista e El pensamiento creativo es una asociacion de elementos con
(Medick, 1962) cierta utilidad, los cuales, entre mas alejados sean de lo comun,
mas creativo serd el producto.
e Formas de relacionar las ideas: Mediante contiglidad,
similitudes, mediacion de elementos en comun.

Pensamiento e Desarrolla la prueba de Pensamiento Creativo de Torrance
creativo (TTCT) que cuenta con dos pruebas independientes: una verbal
(Torrance, y otra figurativa para valorar los componentes propuestos por
1990) Guilford y afiade la curiosidad, la confianza en si mismo y el

perfeccionismo.

Fuente: Guilford (1950); Mednick (1962); Torrance (1966)

En el desarrollo de un pensamiento creativo se demanda hacer cuestionamientos
divergentes (como preguntas abiertas) que den la oportunidad de buscar mas de una respuesta
y poner a prueba la flexibilidad de pensamiento (Nurlaela, 2015), por lo cual algunas
estrategias para este proceso son: el descubrimiento; y el metaphorming (relacionado a las
metaforas), es decir, hacer algo con significado y que comienza con la asociacién de ideas

para crear una nueva.

De acuerdo con Gregory et al. (2013), el pensamiento creativo toma varios aspectos
de la creatividad, al ser ésta un constructo conceptualizado en términos de la magnitud o el
nivel del pensamiento, donde sélo algunos niveles son capaces de aumentar con respecto a
los factores externos; en este sentido, la creatividad toma el término “Large-C” (cuando la
persona tiene un nivel de creatividad innato) y “Little-C” (algo que se puede detonar dia a

dia), en estos términos, la diferencia radica en el conocimiento del contenido.

Dicho conocimiento ha sido concebido como el origen del pensamiento creativo; sin
embargo, el enfoque afirma que esta habilidad no puede ser detonada a menos de que un

estudiante cuente con cierto nivel de conocimiento o capacidades, contrario a la idea de que
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se puede impulsar si hay colaboracién, exposicion y analisis de ideas (Csikszentmihalyi,
1996; Weisberg, 2006), donde el docente propicie la oportunidad de compartirlas,

retroalimentar y evaluarlas con sus pares.

Para comprender los procesos cognitivos relacionados con el pensamiento creativo,
Diamon (2006) ha sefialado que el proceso de funciones ejecutivas, es decir, las actividades
mentales complejas para planificar, organizar y guiar un comportamiento adecuado para la
adaptacion al entorno, ayuda a mantener la informacion activa en el cerebro, inhibe las

acciones innecesarias para el proyecto, y enfoca la atencion en determinada situacion.

Sobre los procesos o términos relacionados con el pensamiento creativo y al disefio,
se retoma la C-K Theory (Teoria C-K) donde la “C” se refiere a los conceptos y la “K” al
conocimiento en definicidn a nuevos objetos. Hatchuel et al. (2018) explican que esta teoria
retoma cuatro tipos de operadores (ver Tabla 5) asociadas a la generacion de ideas y a una
nueva forma de comprender el pensamiento creativo, pues el conocimiento se relaciona con

sus pares para llegar a nuevas soluciones.

Tabla 5. Operadores de la C-K Theory y su relacion al pensamiento creativo.

Operador Proceso
K-C Busqueda de nuevas ideas
C-C Refinamiento y estructuracién de las ideas, relacionado con la
originalidad de pensamiento
C-K Transformacion de ideas en conocimiento, da paso a la verificacion
mediante prototipos y pruebas
K-K Reordenamiento de las operaciones que permiten al nuevo objeto

integrarse al anterior, sin perder el significado o razén de este.
Fuente: Hatchuel et al. (2018)

Si bien, el pensamiento creativo se ha asociado a la creatividad, la teoria del
pensamiento divergente se ha enfocado en su desarrollo mediante caracteristicas como la
formulacidn de ideas, la cantidad de alternativas y la adecuacion de éstas; sin embargo, no se
excluye la relevancia de la creatividad, ya sea innata o que puede ser detonada dia a dia, para
buscar comprender la funcionalidad del pensamiento creativo y las técnicas que emplean los

docentes para impulsarlo.
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Originalmente se han utilizado y evolucionado distintas formas de analizar el
pensamiento creativo (ver Tabla 6), que se han implementado en todos los niveles educativos;
éstas pruebas han tomado caracteristicas de la habilidad y se han formulado preguntas o

actividades para observar su desarrollo.

Tabla 6. Pruebas para analizar el pensamiento creativo.

Autor Prueba Usabilidad
Guilford Prueba de e Valora aspectos de la inteligencia y analiza el
Habilidades de pensamiento convergente / divergente.
Estructura del e Consiste en cumplir tareas abiertas que no
Intelecto (SOI) tienen respuesta correcta o incorrecta ya que
queda a consideracién del criterio del
evaluador.

e El| pensamiento divergente utiliza el
conocimiento previo para formar nuevas ideas
y se relaciona con la fluidez, la originalidad, la
flexibilidad y la elaboracion; mientras el
pensamiento convergente se relaciona con el
conocimiento base, reproducir y memorizar

contenidos.
Mednick Test de Asociaciones e Concibe tres alternativas para llegar a una
Remotas (RAT) solucién: proximidad, similitud y

concordancia.

e Hasido rechazado por fallas conceptuales en su
teoria, sobre todo con respecto a la originalidad
y la creatividad.

Torrance Prueba de e Enfocado en el pensamiento divergente, aporta
Pensamiento soluciones a estimulos verbales o figurativos y
Creativo (TTCT) se valora bajo los criterios de cantidad, calidad

y adaptabilidad.

e Cada prueba usa distintos métodos e introduce
nuevas tareas para mayor complejidad.

e Se divide en dos subpruebas de tipo verbal y
figurativa, que pueden aplicarse
individualmente o en grupo.

Fuente: Guilford (1950); Mednick (1962); Torrance (1990); Laime (2005); Pérez et al.
(2016)

De la teoria de la estructura del intelecto de Guilford, Torrance (1990) retoma ciertas
caracteristicas para el andlisis del pensamiento creativo, convirtiendo su prueba en una de las

mas implementadas en diversas areas. El test de pensamiento creativo de Torrance se divide
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en dos tipos (Laime, 2005) pues su teoria parte de que una persona con habilidades de
pensamiento creativo, al detectar un error, intenta buscar asociaciones o vias alternativas que

lo dirijan a resolver el problema.

La TTCT de expresion figurativa — Forma A tiene como objetivo analizar el nivel de
imaginacion, utilizando dibujos, y se conforma por tres subpruebas que incluyen la
composicion de un dibujo, terminarlo y usar lineas paralelas (Bermejo et al., 2010); la
aplicacion tiene una duracion de 30 minutos y se califica con base en la fluidez, la

originalidad, elaboracidn, titulos y cierres.

Por su parte, el TTCT Verbal — Forma B se fundamenta en distintas respuestas a
estimulos para generar multiples ideas (fluidez), obtener distintas perspectivas hacia un
proyecto (flexibilidad), y para la produccion de crear soluciones fuera de lo comun
(originalidad); para ello, Krumm et al. (2017) sefialan que la prueba cuenta con seis
actividades, con duracién aproximada de 40 minutos, las cuales tienen como objetivo hacer
preguntas y suposiciones sobre las causas de un problema, hacer modificaciones y presentar

la adecuacion de éstas a una situacion inusual.

Orientado al disefio y de acuerdo con Bortolotto (2018), analizar elementos del
pensamiento creativo, como la originalidad, se han planteado en dos dinamicas: la primera
es fomentando un caracter de autorreflexion mediante la explicacion de los principios y
fuentes de las propuestas dadas por el estudiante, cuestionando sobre los antecedentes y los
aspectos técnicos que han tenido en consideracién; la segunda, evoca a un proceso que
posiciona el rol del docente, es decir, que este es el encargado de transmitir conocimientos

con los cuales evaluara los componentes del pensamiento creativo.

Aunque existen multiples pruebas y técnicas para analizar el pensamiento creativo,
en disefio se carece de una rabrica o fundamentos para dicha tarea; esto podria deberse a que
se valoran mas los productos finales que el proceso de pensamiento y la reflexion para llegar
a ese resultado. Analizar la originalidad, la flexibilidad o la fluidez implica seguir un régimen
o0 teoria mediante la tecnologia y los métodos de disefio, elementos primordiales tanto para

la ensefianza, como para la profesion.
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2.2.3 {Que bloquea el pensamiento creativo?

El desarrollo del pensamiento creativo puede verse inhibido por distintos factores sociales,
emocionales o pedagogicos, sobre todo afectado a la originalidad o flexibilidad de
pensamiento, caracteristicas fundamentales en el proceso para la creacion de un proyecto.
Molina (2012) ha detectado que algunas de las limitantes en el desarrollo del pensamiento
creativo es la falta de conocimiento acerca de la habilidad por parte de los docentes.

Se han destacado tres aspectos que restringen la habilidad en la ensefianza (Tapinos,
2016): la primera es no entender el significado de pensamiento creativo y vincularlo con otras
definiciones (como método o capacidad). La segunda se refiere a la variedad de modelos de
pensamiento creativo que se han creado, llevando a la confusion al implementarlo; la tercera,

por ultimo, es el docente en si y las auto limitaciones que produce.

Cuestiones como la autopercepcién, la confianza en uno mismo, la autoeficacia y la
motivacién, pueden considerarse como inhibidores para el desarrollo del pensamiento
creativo (Beloyianni & Zbainos, 2021). A estos elementos se suman factores externos como
la falta de recursos, tiempos de entrega limitados, exceso de trabajo y falta de oportunidad
para expresar las ideas.

Dentro del proceso también se dan los bloqueos, es decir, elementos o situaciones que
impiden (o al menos dificultan) una reestructuracion del pensamiento creativo (Rodriguez,
2013) y que pueden surgir por distintas circunstancias. Asi, se han destacado tres tipos de
bloqueos (Simberg, 1975; Allueva, 2002): perceptuales (surgidos por una incapacidad de
comprender el problema que se ha presentado) y conlleva a seleccionar propuestas o ideas
obvias; culturales (relacionados con lo que considera correcto o incorrecto y derivan de las
experiencias previas), originando la intencién de seguir canones o modas, de ser practico o
de dar demasiada relevancia a la competencia; e individuales (limitaciones creadas por la
persona, relacionada con la inseguridad) presentando ante la preocupacion de errar, ante la

rigidez de pensamiento o la poca iniciativa por mejorar.

Una de las formas de blogueo mental que inhiben el pensamiento creativo, es
enfocarse en soluciones obvias, limitdndose a buscar unas cuantas respuestas y quedarse con

la que le parezca mas conveniente. Caracteristicas como la flexibilidad o la fluidez quedan
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restringidas a la conformidad del estudiante o la poca atencion del docente al momento de
evaluar (Cross, 2002; Baskerville et al., 2016); aunque también se ha sefialado el rigor que
implica la disciplina (en cuanto a las limitaciones que suponen disefiar para otras personas o
con cierta finalidad) y algunos métodos que propician poco espacio para el desarrollo del

pensamiento creativo.

Por otro lado, y aunque la creatividad se asocia al pensamiento creativo y a la apertura
a buscar nuevas ideas, McCrae (1987) considera que investigar soluciones mediante
propuestas descontroladas, o desordenadas, puede inhibir la concentracion hacia el problema,
produciendo un nimero de ideas sin valor que podrian alterar o aumentar el tiempo que dure

el proceso de disefio, asumiendo que incluso la fluidez requiere un limite.

Respecto a la ensefianza, los factores que pueden inhibir el pensamiento creativo se
han asociado con la imitacién o el modelado (Molina, 2012), es decir, cuando el docente
lleva a la practica los conocimientos, conductas, valores o habilidades que adquirio en su
formacion profesional limitandose a reproducir un conocimiento previo y no un pensamiento
creativo; esto podria ser mas preocupante cuando existe una deficiencia de originalidad y de

incorporacion de ideas a los conocimientos alcanzados.

Si el docente desconoce estrategias o técnicas para impulsar la habilidad, si muestra
poca motivacion por mejorar o actitudes poco favorecedoras para cambiar la ensefianza del
pensamiento creativo, es relevante que reciban una guia, soporte o un incentivo (Carvalho et
al., 2021) para desarrollar esta habilidad. Beneficiaria, por ejemplo, reducir el nimero de
participantes en las aulas para tener una atencion mas especializada, emplear distintos
recursos y dar la oportunidad de intercambiar experiencias entre docentes, construyendo asi,

la oportunidad de conocer métodos u opiniones que funcionen en otras asignaturas.

Sobre los métodos de disefio, Asif et al. (2021) afirman que la cantidad abrumadora
de métodos existentes conllevan a afectar el proceso de disefio, por ello, no se necesita
introducir un nuevo método a la disciplina que lleva a confundir a los disefiadores, o a los
docentes, sino a crear un mejor enfoque para desarrollar las habilidades de éstos mediante

los métodos de disefio existentes.
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Mdltiples elementos afectan en el desarrollo del pensamiento creativo, ya sean
relacionados con el docente o externos; o sobre la ensefianza y los métodos. Situaciones en
las que el docente se limita a imitar situaciones del entorno laboral, o a ensefiar sus
conocimientos previos en repetidas ocasiones, podria inhibir el pensamiento creativo,
conduciendo a recurrir a herramientas como Internet para cumplir con las asignaturas, sin

llegar a desarrollar una verdadera originalidad, flexibilidad o fluidez de pensamiento.

2.3 Herramientas digitales como escenario nativo del pensamiento creativo

Al ser parte del cambio, y dirigirse hacia un nuevo enfoque del mercado y la sociedad, la
ensefianza del disefio ha encontrado su origen en la tecnologia desde hace décadas, pues tanto
el curriculo, como las estrategias del docente se han visto afectadas por la revolucion
tecnoldgicay digital, llevando a formar profesionales capacitados en este &ambito. Dirigido al
pensamiento creativo, el uso de la tecnologia ha evocado a implementar técnicas y
herramientas derivadas, un hecho que ha llevado a que los docentes de disefio posean, por lo

menos, conocimientos en dichos entornos.

Ciertas universidades consideran a la tecnologia como una herramienta propia, cuyo
enfoque positivo o negativo varia de acuerdo con el uso que los docentes le den (Guiliano,
2013). En disciplinas como el disefio, la tecnologia ha guiado la ensefianza hacia las
necesidades cambiantes de la sociedad, brindando nuevas oportunidades para la formacion

de profesionales.

Desde la teoria critica de la tecnologia (Feenberg, 1991), se expone que €S un
elemento propio de la cultura y por ello, no puede considerarse neutra, ya que es una parte
de los intereses de los sujetos que participan en el disefio. Las herramientas digitales
utilizadas a diario moldean las acciones y la manera de vivir de las nuevas sociedades en las
que la técnica se generalizo. Asi, el proceso de disefio se dirige hacia una variedad de
posibilidades abiertas por el cambio y avance del conocimiento (Tula y Guiliano, 2015;
Balmaceda et al., 2019); donde los disefiadores se encargan de traducir las necesidades de un
agente exterior y que condicionan las intenciones que les soliciten, asi como las herramientas

que utilizaran para satisfacerlos.
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El disefio es un proceso resultante de la interaccion estratégica, entre sujetos y grupos,
donde el uso de tecnologia requiere considerar los valores en el proceso a pesar de estar de
acuerdo con utilizarla en la ensefianza o tener una connotacién negativa hacia ésta (Feng &
Feenberg, 2008), de forma que eviten ser controladores o impongan un pensamiento sobre la

necesidad a la que se dirige.

El uso de la tecnologia en disefio inspira a los docentes, ya que los motiva a disfrutar
su proceso de trabajo y a su vez, se generarian dos beneficios (Rodriguez, 2014): mayor
comprension de las explicaciones y la obtencion de habilidades para su uso estratégico e
implementacidn. Es en este entorno, donde habilidades como el pensamiento creativo serian

detonadas para llegar a una ensefianza idonea.

La tecnologia se complementa de forma imprevista y su incorporacion a la ensefianza
del disefio, conlleva transformacion en las costumbres, impulsando nuevas formas y vinculos
tanto en las acciones como en las herramientas digitales derivadas (Anarella, 2019), es decir,
que éstas transforman los habitos de los docentes, debido a que forman parte de su dia a dia,
posibilitando el trabajar en espacios virtuales que trascienden la modalidad tradicional y

llevando a nuevas formas de ensefanza.

Respecto a las herramientas digitales, éstas pueden representar cierto rigor en las
disciplinas del disefio, ya que no se ensefia a utilizarlas con profundidad o a aplicar métodos
para desarrollar proyectos, lo que origina ausencia de comprensién y de control, cuando, en
realidad, implica una forma de pensar en disefio (Barajas et al., 2018; Doyle & Senske, 2016).
Usar estas herramientas con responsabilidad implica comprender y responder a situaciones

con pensamiento creativo, para no plantear soluciones poco originales ante los proyectos.

El profesional del disefio, el docente y el estudiante, dependen de como la tecnologia
afecta la manera en que se comunican los mensajes y de aquellos elementos que intervengan
en el proceso de disefio para generar nuevos objetos (Carpio, 2016), por lo que esta
herramienta se ha vinculado al disefio para mejorar los procesos de produccidn de propuestas
con sectores estratégicos relacionados, obligando al disefiador a actualizar sus conocimientos

hacia instrumentos que generen nuevas formas de interactuar con usuarios.
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Contar con las habilidades para identificar y generar productos, diferenciarlos y poner
a prueba sus competencias en tecnologia se reducen, si el estudiante carece de pensamiento
creativo, por ello se ha sefialado que un disefiador con enfoque tecnoldgico incita a ser capaz
de gestionar, colaborar y formar parte de redes en forma virtual (Husted et al., 2018); contar
con saberes digitales, de manejo de software, hardware; y con habilidades de pensamiento

creativo que permitan estar actualizado en el ambito laboral.

Apoyados en herramientas digitales, el docente puede guiar a una evolucion en cuanto
a las habilidades, encontrar ejemplos y enfocarse en un estilo de trabajo del cual podrén
apropiarse; a la vez que entienden que el proceso de disefio va més alla de una serie de pasos
ordenados (Papadopoulou, 2019) sino que, mediante gréaficos, audios, u otros dispositivos

pueden encontrar formas de expresion e interaccion.

La ensefianza de disefio esta directamente ligada al uso de estas herramientas, ya sea
en la ensefianza de produccion de imagenes hasta la de realizar un producto reproducible,
procesos en los que éstas determinan sus formas de produccién y alejan la actividad del
tradicional taller de disefio (Mazzeo, 2019). La incorporacion de hardware y software a la
ensefianza de la disciplina ha permitido no s6lo avanzar y agilizar los procesos y tiempos de
dicho asunto (Romero, 2009); también ha posibilitado al docente observar al estudiante
alejarse del lapiz y el papel para proceder a desarrollar sus habilidades de pensamiento

creativo mediante nuevas herramientas.

Trascender de entornos tradicionales hacia aquellos donde la tecnologia toma un
papel protagonico, ha llevado a la ensefianza del disefio a cambiar sus estrategias, su
concepcion y su curriculo, pues no sélo implica adecuar el plan de estudios, sino también
entender como se pueden impulsar las habilidades y mejorar las capacidades en torno a los

recursos de los que disponen.
2.3.1 Herramientas digitales e Internet: efectos en la ensefianza del disefio

Se han dado transformaciones tanto en la ensefianza como en la formacion del disefiador. Siti
et al. (2020) hacen énfasis en que los cambios tecnolégicos han influido en las experiencias,

las estrategias de ensefianza, los estilos de pensamiento, las habilidades, la motivacion y el
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pensamiento creativo, siendo un componente clave para que el docente se concentre en las

necesidades de los estudiantes.

Llevar la ensefianza del disefio hacia un enfoque transdisciplinar donde se desarrolle
el pensamiento creativo, precisa de un escenario que incorpore la tecnologia. Retomando la
idea de Ricoy (2010), se han creado competencias que se relacionen con los objetos de
conocimiento y de construccion de productos en entornos digitales, donde la interacciéon y
relacién con éstos precisa ofrecer métodos formativos, destacandose el desarrollo de la

capacidad cognitiva, la creatividad, la basqueda y la seleccion de informacion.

Las herramientas digitales se conciben como un conjunto de aplicaciones y
plataformas que ayudan a docentes en sus actividades académicas, pero también se extienden
a la computadora, tablets, impresoras 3D u otros mecanismos (Doyle & Senske, 2016; Borja
y Carcausto, 2020). Estas se relacionan directamente con el disefio al ser la base de la
disciplina y una estrategia novedosa (Berrocal y Aravena, 2021) para el campo. El uso de
éstas facilita el proceso de ensefianza y fomento de habilidades s6lo si se toman en
consideracién sus conocimientos previos, si se emplea la herramienta correcta, y si el docente
le dedica el tiempo suficiente al estudiante para que pueda resolver sus dudas e inquietudes
(Carcario, 2021), esto debido a que se han mostrado mas abiertos a resolver problemas,

esforzarse en clase y seguir nuevos enfoques para llegar a una solucion visual.

El acceso a este tipo de herramientas ha posibilitado a los docentes de disefio fomentar
una actitud interdisciplinar al dar la oportunidad de experimentar con nuevos materiales,
ideas y métodos para agilizar el proceso de disefio (Muhammed & Aykut, 2017). Lo que se
espera de la educacion en la disciplina, segin Isil & Zeynep (2019), es formar profesionales

listos para la préctica, proceso que ha sido impactado por la digitalizacion y la virtualizacion.

Desde este enfoque, la virtualizacion refiere a un fendmeno donde incorporan
métodos educativos a posibilidades mas amplias con el uso de la tecnologia, trascendiendo
la digitalizacidn de las practicas, mediante una transicion de los entornos fisicos de ensefianza
a los digitales (Chan, 2016); sin limitarse a la representacion de objetos, experiencias o
escenarios de la realidad para colocarlos en la virtualidad, pues también opera de manera
inversa, en la que las herramientas digitales cambian los objetos y espacios transformandolos

en dispositivos de comunicacion e informacién
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La teoria de la virtualizacion define este proceso como el paso de lo real o fisico a lo
virtual, por ello no consiste, necesariamente, en transformar la realidad en un conjunto de
probabilidades, sino que conlleva observar de forma distinta al objeto virtualizado para no
solo encontrar soluciones predefinidas (Lévy, 1998), sino que sea un proceso mas complejo

con multiples posibilidades para resolver la problemética expuesta.

Hacer uso de estos entornos significa una mejora para la ensefianza del disefio, donde
se le otorgan oportunidades para la construccién de habilidades de pensamiento creativo. La
digitalizacion, la virtualizacion y el uso de las herramientas digitales por los docentes ha
llevado a investigar nuevos métodos que gestionen el pensamiento creativo, donde la
originalidad, la flexibilidad y la fluidez de pensamiento signifiquen una mejora, sobre todo

en un campo en constante actualizacion.

En este sentido, herramientas como Internet han posibilitado el acceso a informacion
o referentes, y a la adecuacion de métodos para la ensefianza. En disciplinas como el disefio,
significa un medio donde el docente guia a encontrar ejemplos, inspiracion o recursos para
hacer proyectos, sino también un escenario para que adecUe sus estrategias. De acuerdo con
Sanchez (2009), Internet dirigié a los disefiadores hacia la relacion entre el disefio y la
tecnologia, donde la ensefianza del software, que requeria un hardware cada vez mas
especializado para la realizacion de proyectos, llevo a que el docente adquiera un lenguaje

mas interactivo con el medio donde se desarrolla.

El origen y crecimiento de Internet aumentd las posibilidades para que el disefiador
expresara sus proyectos e impactara al espectador, volviéndose necesario que estos
profesionales se doten de conocimientos (Carpio, 2016), orientado a los nuevos perfiles de
los usuarios. Internet ha sido una herramienta clave tanto para la profesion como para la
ensefianza del disefio, ya que la revolucion digital propicié que los profesionales del disefio
sustituyeran las técnicas que utilizan por otras apoyadas en esta herramienta o en la
computadora (Jodar, 2010; Gonzélez y Morales, 2019), requiriendo que desarrollen

habilidades para utilizar los multiples instrumentos y medios que ofrece.

El crecimiento de Internet aumento el interés de las empresas por apegarse a esta
herramienta y dio paso a la urgencia por contratar profesionales en la creacion de sitios web,

originando el disefio digital (Gémez y Chavez, 2016) y convirtiéndolo en una rama relevante
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en el campo del disefio. Asi, se vio la necesidad de incorporar la ensefianza de estas
habilidades al curriculo de la disciplina, llevando a contratar docentes, que, en su mayoria,

eran profesionales sin conocimientos pedagogicos.

La revolucion de Internet hizo vital que los disefiadores aplicaran sus conocimientos
para que, lo que era funcional en formatos fisicos, fuera igualmente atractivo en la red
(Williams, 2014). Esta situacion se resume en la usabilidad de los principios de disefio que
el profesional demandara en cualquier modalidad (Reyna et al., 2018): contraste
(propiedades visuales que diferencian un objeto de otro), repeticion (para dar un aspecto
unificado), alineacion (para crear una jerarquia o conexion visual) y, por ultimo, proximidad

(agrupar los elementos similares).

En la ensefianza del disefio, una técnica empleada para impulsar el pensamiento
creativo es el uso de referentes visuales. Como indican Valdés y Luna (2017), los referentes
contienen informacion relevante sobre el producto a construir y por ello son uno de los
medios més eficaces para el proceso de ensefianza, al significar una guia desde el analisis
hasta la solucion del problema. Esta descripcion o camino que toma el disefiador contribuye

al seguimiento de un método de disefio.

En el proceso de ensefianza actual, el docente usara distintas herramientas que el
software le otorgue para facilitar su practica e impulsar las habilidades profesionales; ademas,
implica considerar las habilidades de pensamiento de éstos (Han, 2020), pues hacer uso de
los referentes visuales y de Internet significa una mayor atencion del docente para que los

estudiantes absorban los conocimientos y fortalezcan sus habilidades.

El uso de Internet y de referentes visuales también se ha asimilado como una amenaza
para el pensamiento creativo, debido a que disminuye las asociaciones que se pueden hacer
por si mismas. Sin embargo, Gutiérrez (2015) ha evidenciado que, en primer lugar, las
herramientas de Internet también posibilitan la generacion de nuevas ideas; en segundo, el
contenido gratuito en la red facilita que los estudiantes tengan acceso al conocimiento y a
contribuir con sus creaciones; y tercero, los medios y redes fomentan la colaboracién para

generar mejores productos del disefio.
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El docente debe proporcionar las herramientas necesarias para impulsar el
pensamiento creativo, permitiendo el acceso a una cantidad moderada de datos que ayuden a
constituir y procesar el conocimiento, por ejemplo, mediante referentes en Internet (Medina,
2018). Pero, un exceso de éstos podria tener un efecto desfavorable en el proceso de disefio

conduciendo, incluso, al plagio de ideas.

Internet ha sido una herramienta altamente valorada desde sus inicios, pues ampli6 el
campo laboral y el curriculo de la disciplina de disefio; si bien, significé una oportunidad
para el cambio y para incentivar la ensefianza, también trajo retos como, por ejemplo, la
capacitacién que tenia el docente, la falta de conocimientos, o la dependencia de esta
herramienta. Seguir un método que regule el uso de herramientas como Internet y otras que

ofrezcan la tecnologia, podria ser una estrategia para impulsar el pensamiento creativo.

2.4 Uso de métodos de disefio en la ensefianza del disefo

Los métodos de disefio han creado las bases para que el profesional desarrolle sus proyectos,
pues, ademas de ser una serie de pasos, reglas, operaciones o procedimientos pensados y
analizados para alcanzar un fin, han sido creados y empleados para adaptarse a cada
necesidad del proyecto de disefio (Ander, 1995; Schgnheyder & Nordby, 2018). La
relevancia de los métodos recae en que han guiado la disciplina para el fomento de
habilidades como el pensamiento creativo, sin llegar a confundirse con la metodologia.

Dentro de los ejemplos de métodos de disefio se identifica el método proyectual de
Bruno Munari, que sigue un conjunto de pasos bajo la premisa de obtener resultados visuales
(con el menor esfuerzo) pues resulta indispensable proyectar con un método (Sahagun, 2013).
Al no ser una accion definitiva, éste tiene una naturaleza modificable, pues el disefiador se
ajusta a los aspectos propios del proyecto. Similar a ello, Bruce Archer sigue un proceso de
dialogo con el disefiador y su medio (Sosa, 2010), estructurando un problema con base en
enfoques analiticos (como la recoleccion de datos), creativos (creacion de ideas) y de

ejecucion (presentacion de resultados).

En esta categoria el proceso de disefio de Bernd Ldbach se ha retomado como un
método que gira en torno a dimensiones sociales o estéticas para guiar al disefiador a entender

las necesidades del usuario, enfocandose en etapas diacronicas como la preparacion,

74



incubacion o iluminacion. Este método sigue un “proceso creativo” también conocido como

solucién, y un “proceso de diseflo”, es decir, de creacion del producto.

Al dirigir los métodos hacia una etapa contemporanea (Iserte et al., 2012), Gui
Bonsiepe propone el método de proyeccién, pues toma elementos de distintas disciplinas
como ciencias sociales o artes, y las dirige hacia proyectar (disefiar) un producto visual. Para
ello, este método se acentla en descubrir y definir la necesidad, valorarla y poner en practica
el pensamiento creativo al desarrollar distintas alternativas y llegar hasta la elaboracion, es

decir, dimensionar la solucién.

En afios posteriores, disefiadores como Joan Costa adoptaron métodos a elementos
propios de la sefialética o identidad corporativa, donde el método se divide en etapas que van
desde la planeacidn del proyecto (Fragoso, 2015), hasta la recopilacion de datos y exposicion
de resultados; sin embargo, el primero se ha asociado con la arquitectura y el segundo con
una extensa lista de pasos inmodificables.

El disefio y su ensefianza han seguido los métodos mas conocidos del area (ver Tabla
7), que han sido utilizados por décadas. Este hecho también ha sido preocupante, pues, como
explica Morales (2020), ante el avance de la sociedad y la tecnologia, el disefio deberia
adecuarse a una transformacion del método, tarea que recae en los tedricos del disefio y cuyo
objetivo es actualizarlos a la realidad que se vive, por lo que dicha accion deberia ser abierta

y constante.

Tabla 7. Métodos de disefio.

Método Implementacion
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Bruno Munari Define el problema y analiza los datos mediante doce pasos
Christopher Jones ~ Amplia los limites del disefio, elaborando un modelo de caracter
general y reduciendo las incertidumbres para una solucion realista
Bruce Archer Investiga y formula objetivos mediante la conceptualizacion de
una idea y la planificacién para el producto final
Morris Asimow Analiza la situacion del problema para llegar a una sintesis de la
solucion y ponerla en practica
Gui Bonsiepe Descubre, valora, formula y fracciona el problema para desarrollar
y verificar alternativas; desarrolla un prototipo y una vez aprobado,
prosigue a la produccion en serie
Fuente: Vilchis (2002); Simén (2009)

Los meétodos han sido asimilados también como técnicas para impulsar el
pensamiento creativo, por lo cual se dividen en categorias (Cross, 2002), por ejemplo:
métodos para explorar situaciones de disefio (como la busqueda de inconsistencias visuales
para encontrar guias que mejoren el proyecto); métodos de busqueda de ideas (como la
sinéctica que implica dirigirlas hacia la exploracién y transformacion); entre otros que tiene

como meta comun formalizar sus procesos y exteriorizar las habilidades de pensamiento.

El origen de los métodos de disefio se encuentra en el proceso mediante el cual el
disefiador se introduce en la busqueda de soluciones ante un problema o una experiencia
desconocida, también llamada “salto al vacio” (Turati, 1993), sin tener las bases para
abordarla y enfrentarla, ya sea en papel o en digital. Sin embargo, los métodos de disefio
presentan algunas carencias, pues no todos los profesionales o docentes los implementan, de
ahi la relevancia de desarrollar la habilidad de pensamiento creativo como parte de la
busqueda y la exploracion en el proceso de disefio. Podria considerarse al método como la
técnica platdnica para dirigirse hacia un disefio correcto (Simon, 2009); esta concepcion
absoluta se encuentra en debate con la del nuevo método de disefio, pues implica que no es

un proceso fijo sino uno en desarrollo.

Ante los retos a los que se enfrentan los métodos, Cantt (2013) expone que éstos, por
si mismos, no generan un producto, pero orientan al docente a ensefiar ese proceso. Por lo
cual se requiere que éste estimule los procesos cognitivos y las habilidades oriundas de la

mente, incorporando los conocimientos del disefio con el pensamiento creativo, haciendo uso
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de las herramientas digitales de vanguardia para desarrollar propuestas que faciliten el
proceso de disefio.

Hacer uso de los métodos de disefio en la ensefianza dirige hacia un enfoque donde el
docente promueve un proceso ordenado para hacer un proyecto (ya sea intencionalmente o
no), porque éste puede poner en practica un método sin siquiera notarlo. Impulsar el
pensamiento creativo mediante éstos exigiria que el docente estuviera consciente del uso que
otorga a herramientas digitales o a Internet, y a su vez que también conociera como ensefiar

correctamente la practica de los métodos.
2.4.1 Metodos de disefio en el fomento del pensamiento creativo

Los métodos de disefio aluden a procesos sin pasos especificos, como expone Simon et al.
(2012) se relacionan con elementos tedricos con el objetivo de exponer el motivo y la
estructura de cada fase de este proceso. Esto se fundamenta en que, al existir distintas
necesidades de disefio con cierto grado de complejidad, los métodos se ajustan a éstas
(Maldonado, 1977) al desarrollar un marco al que se adecua el disefio, obteniendo la

informacidn y, con base en ello, una serie de alternativas para ofrecer soluciones.

Para mejorar la habilidad de pensamiento creativo en la educacion del disefio, es
necesario buscar uno o varios métodos de disefio que lo impulsen (Cross, 2002), tomando en
consideracién los factores emocionales, mentales y culturales que se relacionan con el
docente y sus allegados. Esta actividad implica, también, considerar sus capacidades debido
a que la ensefianza del disefio parte de transmitir los conocimientos o experiencia previa en

modalidad docente-estudiante.

Formados por operaciones mentales, manuales, intuitivas o racionales (Simon et al.,
2012), los métodos de disefio han de apoyarse en determinadas teorias que exigen
estructuracion alrededor de los conceptos. Sin esta perspectiva, el proceso lleva a concebir a
los métodos como una solucidn unica al disefio, por lo cual nace la necesidad de relacionar
la practica del pensar y el hacer (Bonsiepe, 1978) con la creacion de un disefio y el

seguimiento de un método.

Disponer de métodos de disefio ha sido esencial para seguir un proceso ordenado y
alcanzar un objetivo; segun Vilchis (2002), es relacionarlo con el trabajo del disefiador y su
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pensamiento. Iserte et al. (2012) indican que pueden clasificarse en dos etapas: los métodos
artesanales (enfocados en el dibujo) y los contemporaneos (asociados con procedimientos
complejos mediante un procedimiento organizado). Si bien, los primeros han resultado
insuficientes en la actualidad, los segundos conllevan la finalidad de adaptarse a la época e
incluso se han denominado como “creativos”, ya que eliminan bloqueos mentales o

racionales al determinar un enfoque en el proceso de disefio.

La préctica del disefiador es libre y, por lo tanto, dificil de enmarcar en un solo
método; sin embargo, desde una perspectiva tedrica, al extender las decisiones o darle
formalidad al proyecto, se hace mediante elementos definidos que conllevan ciertos pasos
(Arambula y Uribe, 2015), estando en constante actualizacion y estableciendo parametros

que dirigen el proceso de disefio hacia nuevas formas de trabajo.

Con la comprension del proceso de los métodos de disefio, la ensefianza de la
disciplina se dirige a identificar una problematica y poner en practica la basqueda de ideas
mediante las teorias del pensamiento creativo de Guilford, donde sobresale el pensamiento
convergente y el divergente. Jones (1982) evidencia esto al proponer que los métodos de
disefio intervienen en tres aspectos fundamentales del proceso creativo, destacandose la
divergencia (expandiendo los limites del disefio y abriendo un espacio para buscar ideas),
transformacion (considerada como “creativa” ya que combina el juicio del disefiador) y

convergencia (la eleccion de una solucién mediante la depuracion de ideas secundarias).

Disenfar, también sugiere una investigacion clinica (Buchanan, 2001), es decir, buscar
informacion para desarrollar un producto. En esta situacion, los métodos llevan a teorizar el
concepto y la metodologia para generar un resultado; como explican Rojas y Saavedra (2016)
esta disciplina precisa de métodos, pero es dificil contemplar s6lo uno, debido a que los

disefiadores han sido formados para tomar decisiones con base en aspectos artisticos.

Al identificar métodos de disefio, se ha aconsejado utilizarlos visualizando el proyecto
a desarrollar y, a su vez, alternarlos con procesos abstractos que focalicen el problema; esto
ayuda a comprender las condiciones del proyecto y generar la informacidn necesaria para
saber lo que el disefio hace (Cross y Roy, 1975). Esta accion conlleva intuicion y creatividad

al relacionar la informacion recabada con un primer boceto, donde la investigacion que
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significan los métodos para analizar el problema (Frascara, 1988) demanda organizacion y
habilidad para procesar y presentar la informacion.

Una de las opciones en cuanto a métodos de disefio, considerados relevantes para el
impulso del pensamiento creativo, es el Design Thinking. Brown (2009) lo ha definido como
un proceso centrado en el usuario (cliente) y basado en la empatia, fabrica pruebas para
evaluar su garantia y no sigue un desarrollo lineal, sino que busca crear multiples soluciones

para los problemas de disefio.

El Design Thinking se ha promovido mediante tacticas para ofrecer soluciones y
alternativas considerando dos aspectos: pensar en el consumidor durante el proceso de disefio
y atender las consecuencias realistas para el medio donde se presentan las propuestas,
poniendo en préctica la empatia, la definicion, ideacién, prototipado y valoraciéon del
proyecto (Steinbeck, 2011; Urroz, 2017), ademas de producir multiples ideas desarrollando

la fluidez de pensamiento.

Poner en practica el Design Thinking en la ensefianza potencializa el desarrollo de las
habilidades de pensamiento creativo, asi como su capacidad para innovar y crear o responder
a problemas reales de la sociedad mediante la motivacion y las capacidades propias del
estudiante (Razzouk & Schutz, 2012; Mentzer et al., 2015). Proceso donde el docente actta
como un mediador para impulsar estas habilidades, ya sea desde el taller, o desde asignaturas

digitales que enfaticen en el método.

A su vez, Design Thinking implica una serie de fases que pueden variar respecto al
proyecto, pero que no son totalmente independientes, puesto que conllevan el descubrimiento
y al prototipado mediante la inspiracién, la ideacién y la implementacién (Brown, 2009;
Latorre et al., 2020); por lo cual, el docente debe entender que, al aplicar este método, se
ensefia a considerar a las personas implicadas en la resolucion del problema (Velasquez et

al., 2010), considerando fundamental el empatizar con los demas.

Caracteristicas asociadas al pensamiento creativo, como la originalidad y la fluidez
de pensamiento, también pueden impulsarse mediante el Design Thinking ya que, al buscar
inspiracion y empatizar con los demas, el docente incita a buscar el desarrollo de multiples

ideas que se va adaptando a las necesidades del proyecto y significando un potencial para
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explorar los procesos del pensamiento (Cruz y Oseda, 2021) relacionados con las

experiencias previas.

Las posibilidades para formar nuevas combinaciones de ideas son mayores si se
dispone de una amplia coleccion de elementos, asi como de la capacidad para estar abierto a
nuevas experiencias (Scheffer et al., 2017). Este proceso seria de ayuda para que el docente
incitara a salir de los patrones comunes de pensamiento y pueda proponer distintas

soluciones, tomando riesgos y creando las condiciones para un proyecto de disefio 6ptimo.

El Design Thinking ha sido considerado innovador ya que no sigue una serie de pasos
o0 se limita a los procedimientos que presenta, sino que se adapta a las necesidades del
proyecto, del entorno y de la situacién. Por ello, orientarlo hacia el desarrollo del pensamiento
creativo ha sido méas bien una comparacion, pues ambos presentan flexibilidad para adaptarse
a las necesidades de ensefianza; sin embargo, asi como hay métodos que lo impulsan, seria

determinante conocer qué es lo que inhibe a esta habilidad en la educacién superior.

2.5 Esquema tedrico-analitico para el proceso de innovacion curricular en disefio

Para que el docente logre una ensefianza idénea, se han de explicar las propuestas de
solucion; fomentar caracteristicas como la fluidez del pensamiento para emplear la
informacién obtenida; flexibilidad para afrontar de distintas formas una misma situacion;
originalidad para idear y concebir las cosas de forma poco usual (Simon, 2009); y finalmente,
la capacidad para realizar propuestas apoyadas en recursos como herramientas digitales,
aunado a la transformacion de los elementos internos y externos que envuelven la

construccion del producto.

En el presente proyecto se retoma la ensefianza en disciplinas proyectuales para
interpretar las teorias relacionadas con el desarrollo del pensamiento creativo como una
intencion por la innovacion curricular, asi como su impulso mediante herramientas digitales
y métodos de disefio. A partir de la literatura consultada se presenta el esquema tedrico (ver
Figura 1) para el analisis de este proceso en disefio grafico.

Figura 1. Esquema teorico analitico sobre la ensefianza del pensamiento creativo
en disefio grafico como parte de competencias transversales.
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Innovacion curricular en disefo grafico
mediante competencias transversales

Tyler (1973): Elliott (1993); Casarini (1999);
Casanova (2006); Denyer er al. (2012);
Tejeda (2016); Macias (2018)

I Ensefanza de habilidad de pensamiento
creativo en disefio
Cross (1982); Schon (1987):
Mazzeo y Romano (2007); Bortolotto (2018)
Significados sobre el
pensamiento creativo en las

» Fluidez , originalidad
flexibilidad y elaboracion de pensamiento
Guilford (1950); Mitjans (1995); Robinson (2001)

» Bloqueos del pensamiento creativo

+ De Bono (1968); Simberg (1975); Rodriguez (2013)

»Herramientas digitales que tengan un

efecto en el pensamiento creativo
Doyle & Senske (2016); Barajas ef al. (2018);
Carcafio (2021)

estrategias de enseflanza de

S s Herramientas digitales como escenario
diseiio grifico

nativo del pensamiento creativo

Husted er al. (2018);
Borja y Carcausto (2020);
Henriksen ef al. (2020)

Nickerson et al. (1987);
Duarte, 1998;
Robinson (1999)
Casakin & Kreitler

»Referentes visuales en Internet y
pensamiento creativo

Bride ef al. (2017); Valdés y Luna (2017);
Medina (2018)

QoD W N MG eeesiike wenaeete e ials siateceieieisien aaie
Métodos de disefio que desarrollan el »Pasos o t¢cnicas para el desarrollo del
== pensamiento creativo pensamiento creativo
= L sosvicsapnoae. | Turati (1993); Vilchis (2002);
_Ander (1995); Cross (2002); Cash et al. (2022);
— Simén (2009); Schonheyder & Nordby (2018) ®ceececcccccccccscccsccsccsccsccsscsccs

. *»Modificaciones orientadas a mejorar el pensamiento
creativo desde el curriculo de disefio
Kemmis (1993); Murillo y Krichesky (2012)

» Pensamiento creativo en el curriculo de disefio
Torrance (1966); Duarte (1988): De Bono (1999)

Fuente: Elaboracion propia mediante recopilacion de informacion

De esta forma se ha entendido que el curriculo, desde la teoria, se construye mediante
la interaccion entre la universidad y el entorno, es decir, se moldea a los requerimientos
sociales y culturales de un tiempo especifico (Kemmis, 1993). Como expone Malagén
(2005), el curriculo se enfoca en los contenidos, los métodos de ensefianza y los planes que
se desarrollaran, asi como la forma en que se van a impartir. Se relaciona esta idea con el
curriculo de disefio, el cual se ha adaptado a los cambios y a los avances tecnoldgicos, por lo

que los docentes han cambiado sus métodos y estrategias.

Para analizar el proceso de innovacion curricular en disefio, se retoma la perspectiva
tedrica de Casanova (2006) y de Guzman et al. (2015), pues sefialan que este proceso se
origina al reconocer problemas en la ensefianza y en que un programa no esta respondiendo
a las necesidades actuales; por ello, se demanda la colaboracion de los docentes, la
organizacion de los objetivos, y la consolidacion del cambio, donde el curriculo ha de ofrecer
la guia para desarrollar las competencias que permitan integrar al estudiante con éxito al

entorno laboral.
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Posteriormente, es relevante explicar este proceso de innovacion mediante las
competencias transversales, para lo que Tejeda (2016) sefialan que, si bien éstas no tienen
una materia propia, se ensefian mediante distintas asignaturas, ya que es responsabilidad del
docente su fomento durante las clases. Para ello, se recupera el proceso de desarrollo de
competencias transversales instrumentales (Macias, 2018), las cuales se relacionan con los

procesos Y las soluciones esperadas mediante las habilidades cognitivas.

Una vez analizada la perspectiva general, se retomaréa la cuestion sobre la ensefianza
proyectual siguiendo la l6gica de Schon (1987) y Mazzeo y Romano (2007); ésta se enfoca
en que la ensefianza sigue una practica reflexiva para aprender y disefiar un patrén de
indagacion en el aula, desarrollando una situacion en la que, por medio de una reflexion
constante que impulse las habilidades de pensamiento, se obtengan resultados inesperados,

reordenando las ideas y conduciendo hacia la produccién de nuevas respuestas.

El interés principal de la presente investigacion se fundamenta en las nociones
teoricas del pensamiento creativo, para el cual se retoma la teoria de la estructura del intelecto
de Guilford (1967) debido a que se centra en las operaciones mentales relacionadas;
guiandose especificamente en la produccion divergente, ya que produce alternativas légicas
y se ha relacionado a campos como el disefio gracias a la variedad, cantidad y relevancia que

se le otorga a la obtencion de informacion.

A partir de los aportes tedricos de Guilford sobre el pensamiento divergente (1950),
se puntualizan elementos del pensamiento creativo como la fluidez, flexibilidad, originalidad
y elaboracion, los cuales se relacionaran con la ensefianza del disefio en la relevancia por la
construccion de productos graficos y la creacion de nuevas ideas o soluciones. Asimismo, se
pretende identificar qué elementos inhiben el pensamiento creativo, desde la perspectiva del
docente, por lo que se basara en la idea de Simberg (1975) sobre los bloqueos, es decir,

situaciones o acciones que limitan la produccion de ideas o la identificacion de un problema.

Como un componente teorico, y una vez identificados los elementos del pensamiento
creativo, se enfatiza el uso de las herramientas digitales como origen de esta habilidad, para
la cual Barajas et al. (2018) sefialan que estas cambian los habitos de ensefianza y de
aprendizaje ya que forman parte del docente, posibilitando desempefiarse en espacios que

trascienden las modalidades tradicionales. Ademas, Carcafio (2021) expone que es posible
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detonar las habilidades de pensamiento si se implementa la herramienta digital correcta, si se

consideran los conocimientos previos y si el docente dedica el tiempo suficiente para ello.

Finalmente, los métodos de disefio (correspondientes a otro componente teorico) se
relacionan con el impulso del pensamiento creativo, sobre ello Cross (2002) sefiala que se
identifican dos categorias: para la mejora del disefio y para la busqueda de nuevas ideas,
siendo esta la guia para determinar qué metodos impulsan el pensamiento creativo.
Complementando la idea, Simon (2009) expone como los métodos implican comprension de
la teoria para identificar y tener conciencia de cada fase del proyecto de disefio, y, de esta
forma, orientar hacia el impulso de la habilidad.

Capitulo 3. Metodologia de la investigacion

La habilidad del pensamiento creativo comparte aspectos con el razonamiento divergente
(Guilford, 1950) y lateral (De Bono, 1994), al ser implementado para identificar problemas
(en el caso de disefio grafico estan asociados a la imagen) y presentar soluciones, cuyo valor

se encuentra en la cantidad de ideas propuestas y/o su adaptabilidad a diversas situaciones.
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Analizar el proceso desde un enfoque cualitativo (Guardian, 2007), permite un mayor
acercamiento tanto a los sujetos como al objeto de estudio para profundizar en los

significados que éstos tengan sobre el pensamiento creativo.

En el marco de un proceso de ensefianza, la seleccion de informantes se dirigid a
docentes de disefio grafico, con el propdsito de interpretar (Latorre et al., 1996) sus opiniones
sobre el pensamiento creativo. En la literatura se ha asimilado al docente como la guia
principal en el desarrollo de esta habilidad (Romano, 2015; Bortolotto, 2018), pues se
propone que sus estrategias y retroalimentacion pueden impulsar la creacién y perfeccion de
ideas; sin embargo, cuando queda a su disposicion fomentarlo, los significados que los
docentes otorgan al pensamiento creativo varian de acuerdo con la experiencia y la

pertinencia de esta habilidad en el curriculo.

Desde la perspectiva de la innovacion curricular, se ha intentado hacer una mejora en
diversas instituciones al enfocar sus planes de estudio a cuestiones tecnoldgicas e
implementando materias; sin embargo, se espera que el pensamiento creativo forme parte de
cada asignatura. Esta investigacion pretende comparar el proceso de fomentar la habilidad,
al ser parte de competencias transversales en la ensefianza del disefio grafico, mediante
herramientas digitales y metodos de disefio; el cual aborda caracteristicas como la
originalidad, flexibilidad, fluidez y elaboracion (Guilford,1967).

De esta forma, se presenta la estrategia metodoldgica que guiara la investigacion (ver
Figura 2) y que tomara como referencia a docentes de disefio grafico en dos instituciones
publicas de Sonora que comparten similitudes en el curriculo, la intencion por la mejora y

antigtiedad con el programa.

Figura 2. Estrategia metodologica para el andlisis del desarrollo del pensamiento
creativo como la innovacion curricular en disefio grafico.
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Analisis
de resultados:

Método: Técnica: ' :
Fenomenologia Entrevista Docente’s de COdlﬂC"dCI(V)VI]' y
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[nterpretativo Aguirre ef al. (2012) Troncoso y Amaya (2016) ITSON EMIC/ETIC
Fuster (2019) Wood y Smith (2018) o McMillan y Schumacher (2005)

Latorre ef al. (1996) Miel 1. (2012)
ieles et al. (2012

Bisquerra (2004) > : :
o . /ﬁ\ Borda et al. (2017)
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Enfoque: Tipo: Instrumento: Recoleccion
Cualitativo Descriptivo  Guién de entrevista de datos:
semiestructurada e Virtual
Miles & Hu.t')crmzm (1994) Quintanal ef al. (2012) Fabregues ef al. (2016) e Presencial
Guardian (2007) Ochoa (2019) Baena (2017)
Rivas (2011) Ramos (2020) Tofbio (E(m ) Kvale (2008)

Keats (2009)
Villarreal y Cid (2022)

Fuente: Elaboracion propia

Para llegar a una vision detallada que dirigiera a un contacto directo con los docentes,
se siguid un paradigma interpretativo (Latorre et al., 1996; Bisquerra, 2009) y un enfoque
cualitativo (Miles & Huberman, 1994; Sandin, 2003) al tener en claro que la habilidad de
pensamiento creativo ha formado parte de un todo y demanda ser explicada desde el medio
donde se desarrolla. Con el fin de identificar las experiencias desde una opinion subjetiva, se
implemento el método fenomenoldgico (Creswell, 2007; Fuster, 2019) para, después,

describir (Ochoa, 2019) los significados sobre el pensamiento creativo.

La técnica del estudio fue una entrevista semiestructurada (Tejero, 2021; Troncoso y
Amaya, 2016) que posibilito el desarrollo de un dialogo fluido con los sujetos de estudio, al
tener la flexibilidad de adecuar el guion de entrevista (Bisquerra, 2009) a los objetivos del
proyecto. Este instrumento fue aplicado a docentes de disefio grafico de la Universidad de

Sonora y del Instituto Tecnoldgico de Sonora (Guaymas y Obregén).

Una vez recopilados los datos se espera comparar la informacion (Flick, 2007; Baena,
2017) con respecto a los tipos de institucion donde laboran los informantes y asi identificar

como fomentan el pensamiento creativo. Los significados de los docentes sobre dicha
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habilidad conllevan hacia una comprension cualitativa, al profundizar en las opiniones de
éstos e interpretarlas desde la teoria. Ya sea desde la estructura del intelecto de Guilford
(1967) o la perspectiva general de innovacion curricular (Casanova, 2006), el pensamiento
creativo reline caracteristicas para la mejora de la ensefianza del disefio, donde impulsar la

originalidad o la flexibilidad dirijan la intencion por un cambio en la disciplina.

Para el analisis de datos, se transcribieron las entrevistas mediante un software
especializado y manualmente se revisé la ortografia de cada una. Posteriormente, mediante
MaxQDA comenz0 la fase de codificacion de los datos y categorizacion EMIC / ETIC
(McMillan y Schumacher, 2005) para desarrollar las representaciones visuales que guiaran

la interpretacion de la informacion.

3.1 Paradigma y enfoque aplicado a la investigacion: Interpretativo y cualitativo

Después de la revision de literatura y la construccion del marco tedrico, se ha asociado el
pensamiento creativo con capacidades como la resolucién de problemas, la flexibilidad, la
creatividad o la generacion de ideas. En la ensefianza del disefio gréafico, también se
consideran herramientas digitales y métodos de disefio que permitan explotar las habilidades
de pensamiento, donde sus significados y la forma de implementarlos, lo cual depende de la

perspectiva de los docentes.

Distintas investigaciones (Garcia, 2014; Cameron, 2017; Morales, 2020) evidencian
la relevancia de analizar procesos relacionados con la ensefianza del disefio mediante estudios
desde el enfoque cualitativo, sustentado en que permiten profundizar en las opiniones o

experiencias de los sujetos y obtener datos relevantes sobre la disciplina.

El paradigma asociado a esta investigacion es interpretativo (naturalista), ya que evita
generalizar resultados y demanda subjetividad del investigador (Bisquerra, 2009). El valor
de este tipo de estudios se centra en las experiencias que los sujetos atribuyen a su realidad y

en la unién de ésta con el fendmeno analizado.

De este modo, se recurri6 a la perspectiva de Latorre et al. (1996) para comprender la
realidad en la ensefianza del disefio, asi como los significados sobre el pensamiento creativo

de los sujetos involucrados en esta; ademas, el paradigma interpretativo se caracteriza por
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intentar profundizar en el tema investigado (Bisquerra, 2009) al proponer disefios abiertos y

se ha relacionado con métodos fenomenoldgicos o instrumentos como las entrevistas.

Para interpretar el objeto de estudio, se ha seleccionado el enfoque cualitativo, con la
finalidad de tener un acercamiento naturalista a los docentes de disefio, cuyo objetivo sea
describir por qué es relevante el pensamiento creativo en la labor profesional del disefiador
sin limitarse a describir una situacion en particular; ademas, este enfoque intenta comprender
a los sujetos en determinado campo al analizar los significados desde su punto de vista
(Beltréan y Ortiz, 2020), donde todo escenario es digno de estudio y cumple con las

caracteristicas para ser analizado.

El enfoque cualitativo se realiza en cierto periodo de tiempo y en contacto con el
fendmeno a estudiar para que el investigador tenga mayor oportunidad de ampliar su vision
sobre éste. Ademas, se ha centrado en entender a los sujetos de estudio orientdndose al
proceso mediante datos empiricos y no generalizables (Miles & Huberman, 1994; Sandin,
2003). Desde una comprension cualitativa, se indagd en como se fomenta la habilidad, donde
el paradigma interpretativo contribuye a entender como se ensefia el pensamiento creativo en
diversas asignaturas, comprenderlo desde diversas fuentes de informacion, teorias o estudios

previos y dar paso a la fenomenologia para unir la participacion del sujeto con el objeto.

3.2 Fenomenologia en investigacion educativa: describir significados del docente

Con el fin de estudiar el proceso de innovacion curricular en disefio, desde la literatura se ha
evidenciado que sigue procesos o elementos imprescindibles en la ensefianza de la disciplina
(Mazzeo y Romano, 2007; Bertola, 2010). Para fomentar habilidades como el pensamiento
creativo, implica entender que, sin estos componentes, las competencias transversales
tampoco pueden desarrollarse; por lo que se ha optado en seguir un método fenomenolégico

en la investigacion educativa (Flick, 2007).

El método fenomenoldgico describe el proceso desde la experiencia de los sujetos de
estudio y su finalidad recae en llevar una experiencia a una descripcion, sin perder el caracter
reflexivo y la apropiacion del significado (McMillan y Schumacher, 2005) ya que permite

comprender mejor el concepto relacionado con determinado elemento.
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Algunos estudios (Coello, 2017; Rubai’ah & Disman, 2021; Tok et al., 2022) sefialan
la relevancia de analizar el desarrollo del pensamiento creativo desde la fenomenologia, con
el fin de comprender la experiencia detalladamente. El docente, quien forma parte de esta
realidad, puede dar un significado con mayor claridad (Castillo, 2020) sobre el impulso de
habilidades, debido a que puede reconocer estrategias que promuevan la fluidez y
originalidad de ideas, e identificar elementos que lo conformen.

La fenomenologia permite al investigador detectar la naturaleza de las experiencias
sobre un fenémeno (descrito por los participantes), al dejar de lado su propio habito para
comprender la perspectiva de los sujetos estudiados (Creswell, 2007; Fuster, 2019). Un
aspecto fundamental de este método es que el fendbmeno forma parte de un todo, por lo que
es complicado estudiarlo sin abordar la relacion de éste con la experiencia o el medio del que

forma parte.

Este método posibilita exponer los significados de los docentes mediante una serie de
categorias, de las cuales se pueden analizar las opiniones sociales o una serie de
comportamientos (Rodriguez et al., 1996). Interpretar los significados se basa en la
percepcion derivada de lo ya analizado o del conocimiento previo; y comprension del
investigador que lleva a determinar como los participantes de la investigacion asimilan,

clarifican o experimentan el fenémeno estudiado (Quecedo y Castafio, 2002).

Desde el tipo de investigacion descriptiva se espera indagar con mayor profundidad
en las representaciones que surjan acerca del fendmeno, con una vision subjetiva por parte
del investigador. Con la descripcion de éste, ademas, se pretende buscar ciertas caracteristicas
de los participantes del estudio (Quintanal et al., 2012; Ochoa, 2019; Ramos, 2020), como

sus sentimientos, creencias o incluso prejuicios sobre cierto tema.

Asimismo, se espera identificar puntos en comun al considerar la institucion donde
laboran. Esto implica analizar las caracteristicas de los sujetos de estudio y su dificultad recae
en determinar el nivel de dicho andlisis (Flick, 2007; Baena, 2017) ya que esta sujeto a la
opinidn del investigador y a una interaccion constante con los datos. Con la aplicacién de
este proceso en aspectos del curriculo (Navarro y Navarrete, 2013), se han detectado areas

relevantes para investigaciones futuras.
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En el proceso de investigar el pensamiento creativo mediante la fenomenologia y un
paradigma interpretativo, se espera llegar a un anélisis detallado sobre la experiencia del
docente en el desarrollo de habilidades, identificar cuéles elementos de las herramientas
digitales y métodos de diseno (que forman parte de un “todo” en la ensefianza de la disciplina)
contribuyen en su desarrollo y comparar las respuestas de los sujetos de estudio mediante
categorias cualitativas. Dichas categorias dirigen el desarrollo del instrumento de recoleccion

de datos y, posteriormente, el analisis de resultados.

3.3 Contexto de investigacion y seleccion de sujetos clave

Cuando se busca delimitar el contexto de investigacion, se han de crear fronteras con base en
caracteristicas sociales, y demograficas, de los participantes y los objetivos del estudio
(Chaverri, 2017). En la seleccion del contexto de investigacion, y la busqueda por los
procesos de ensefianza del pensamiento creativo, se realiz6 una indagacion en los planes de
estudio de la licenciatura en disefio grafico de instituciones publicas y privadas. Esto, con el
fin de recabar datos sobre el curriculo, perfiles de ingreso y egreso, asi como la intencion en
las asignaturas para impulsar la habilidad.

En definicion del contexto de investigacion, se identifico que dos instituciones de
Sonora cuentan con un plan de estudios similar en cuanto a uso de herramientas digitales y
métodos de disefio, pues en el curriculo de disefio grafico tienen asignaturas como
informatica (distintos niveles), metodologias para el disefio, expresion grafica (orientada a

técnicas de dibujo o impresion) y procesos de administracion.

De esta forma, se selecciond a la Universidad de Sonoray al Instituto Tecnoldgico de
Sonora (ver Figura 3) como parte del contexto de investigacion, al ser instituciones publicas,
y dar libre acceso a su informacidn. La decision se fundamenta en que ambas universidades
cuentan con docentes especializados en el tema, se aborda un plan de estudios similar (en
cuanto a la relevancia por usar herramientas digitales), y porque han expuesto en sus planes

de desarrollo la intencién por mejorar la ensefianza de habilidades.

También, debido a que sus programas de disefio cuentan con mayor antigiedad, en
comparacion con otras instituciones publicas del estado, puesto que el Instituto Tecnoldgico

de Sonora, hace 20 afios incorpor0 la Licenciatura en Disefio Gréafico en su oferta educativa
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(cuenta con seis campus y oferta la licenciatura en dos unidades: Obregén y Guaymas);
mientras que la Universidad de Sonora cumplié 16 afios con el programa (se divide en tres
unidades regionales, Norte, Centro y Sur, sin embargo, la carrera se oferta inicamente en el

campus Hermosillo).

Figura 3. Ubicacion de instituciones seleccionadas para la investigacion.

UNISON

Unidad Regional Centro

ITSON
Campus Guaymas

Campus Obregon

Fuente: Elaboracién propia

Entre sus diferencias se destaca que la Universidad de Sonora cuenta con un enfoque
mas cercano al arte y técnicas manuales, lo cual se destaca en su plan de estudios y en la
cantidad de asignaturas destinadas a esto (segun el Plan de Estudios de la Licenciatura en
Disefio Grafico 2020). Los objetivos de la licenciatura se han enfocado en formar
profesionales con la capacidad de solventar estrategias de comunicacién visual facilitando
las herramientas metodoldgicas y tedricas, asi como la vinculacion con las empresas al
integrar los procesos tecnoldgicos con los creativos. A su vez, las aptitudes esperadas se
orientan a habilidades manuales y disposicion para practicar este tipo de técnicas, expresion

pléstica y estética, ademas de memoria visual y percepcion.

La segunda institucién, por su parte, se ha orientado a lo digital, pues los espacios
curriculares delimitados a ello tienen mas presencia que otras asignaturas (de acuerdo con el

Mapa Curricular Plan 2023). Entre los objetivos del Instituto Tecnologico de Sonora se
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destacan la formacion de profesionales socialmente responsables, con las habilidades de
solucionar problemas de investigacion y direccion de proyectos con enfoques
interdisciplinarios al producir proyectos empleando la tecnologia. Por su parte, las
competencias del perfil de egreso se han delimitado por optimizar las ideas mediante los
cambios en la cultura'y en la economia, el trabajo colaborativo y la obtencidn de habilidades
de autogestion y flexibilidad para desempefiarse en &reas como publicidad, direccién

creativa, ensefianza del disefo, entre otras.

Para delimitar el contexto, se consideré el objetivo del estudio y se cre6 una
aproximacion con el universo de la investigacion, ademas de incluir criterios de seleccion
(Fabregues et al., 2016) para hacer la seleccion de participantes. El estudio, que buscé
centrarse en la ensefianza del disefio, retomd como participantes a docentes de la disciplina

que cumplian con ciertos requisitos.

En este sentido, el universo del estudio se compuso por 92 docentes de disefio grafico,
de los cuales 31 pertenecen a la Universidad de Sonora (UNISON, 2019) y 61 al Instituto
Tecnoldgico de Sonora (ITSON, 2022) que se encuentran divididos en 12 profesionales
pertenecientes al plantel Guaymas, y 49 laborando en el plantel Nainari, Obregén. Se
seleccionaron representantes de cada institucion que contaban con los criterios de inclusion,
y asi, cuando se aplico el instrumento, permitieron obtener respuestas claras sobre el

desarrollo del pensamiento creativo.

Entre los criterios de seleccion de participantes, es decir, aquellos que cumplan con
caracteristicas particulares para ser parte de la investigacion (Arias et al., 2016), se destacan

los siguientes:

1- Estar titulado profesionalmente y haber laborado como disefiador grafico (minimo
durante dos afios); esto con el fin de obtener respuestas fundamentadas tanto en
la practica, como en la influencia y la experiencia en el campo profesional

2- Tener mas de dos afios laborando como docente de disefio grafico. Esto, con el
objetivo de tener una perspectiva mas experimentada en el area de la ensefianza

del disefio
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Se identifico y contacto a 25 docentes de las instituciones seleccionadas en el contexto

de investigacion (ver Tabla 9); de los cuales, 17 accedieron a ser entrevistados.

Tabla 8. Docentes de la licenciatura en disefio grafico contactados.

Institucion Hombres  Mujeres  Total  Participantes
Universidad de Sonora 7 6 13 8
(Unidad Hermosillo)
Instituto  Tecnologico de  Sonora 7 5 12 9

(Unidades Obregon y Guaymas)

Fuente: Elaboracion propia

Con la delimitacion del contexto de investigacion, se tuvo la oportunidad de
indagar en la situacion actual sobre la ensefianza del pensamiento creativo en las instituciones
seleccionadas; asi como la cantidad de docentes titulados como disefiadores graficos

laborando en las universidades.

3.4 Dimensidn, categorias y subcategorias de investigacion

La relacién del pensamiento creativo con la perspectiva de innovacion curricular (Casanova,
2006), retoma el proceso de competencias transversales en la dimension para analizar e
interpretar (Sandin, 2003) las estrategias que los docentes utilizan para fomentar esta
habilidad. En la dimension “ensefianza del disefio” y las implicaciones en dicha préctica, se
han identificado categorias orientadas al curriculo de la disciplina y a caracteristicas del
pensamiento creativo (Guilford, 1967), de las cuales se despliegan subcategorias que detallan

el proceso.

A continuacion, se presenta la relacion de dimension, categorias y subcategorias (ver
Tabla 8) que se consideran en el estudio y en un segundo momento delimita el instrumento
de recoleccion de datos. Una categoria es una forma de clasificar cierta informacion, en
cuestion de la relevancia que se le otorga a un tema; es una idea o interpretacion que hace el
investigador acorde a los resultados que espera obtener, y se refiere a los elementos con
caracteristicas similares (Gomes, 2003; Miles et al., 2014) que se relacionan con la dimension

del estudio y, por consiguiente, al instrumento.

Tabla 9. Relacion de dimensiones, categorias y subcategorias del estudio.

Dimensién Categoria Subcategoria
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Innovacioén curricular en
disefio mediante competencias
transversales

(Elliot, 1993; Kemmis, 1993;
Casanova, 2006)

Habilidades profesionales
para el disefio
(Sparke, 1987; Pontious,
2013; Bravo, 2015)

e Pensamiento creativo en el
curriculo de disefio
(Duarte, 1988: De Bono, 1999)
e Modificaciones orientadas a
mejorar el pensamiento creativo
desde el curriculo de disefio
(Kemmis, 1993; Murillo y
Krichesky, 2012)

Ensefianza de habilidad de
pensamiento creativo en
disefio
(Torrance, 1978; Nickerson et
al., 1987)

Caracteristicas del
pensamiento creativo
(Robinson, 1974; Duarte,
1998; Casakin & Kreitler,
2014)

Originalidad, flexibilidad, fluidez y
elaboracion de pensamiento
(Guilford, 1950; Mitjans, 1995)
Blogueos del pensamiento creativo
(Simberg, 1975; Rodriguez, 2013)

Implicaciones en las
estrategias de ensefianza de
las disciplinas proyectuales

(Schon, 1987; Mazzeo y
Romano, 2007; Bortolotto,
2018)

Herramientas digitales
como escenario nativo del
pensamiento creativo

(Husted et al. 2018; Borja
y Carcausto, 2020;
Henriksen et al., 2020)

Métodos de disefio que
contribuyan al
pensamiento creativo

(Cross, 2000)

Herramientas digitales que tengan
un efecto en el pensamiento
creativo
(Barajas et al., 2018)
Referentes visuales en Internet y
pensamiento creativo
(Bride et al., 2017)

Pasos o tecnicas en el proceso de
ensefianza  del pensamiento
creativo

(Turati, 1993; Vilchis, 2002)

Fuente: Elaboracién propia

En la definicion de categorias de estudio, se busca analizar la ensefianza del
pensamiento creativo y sus caracteristicas de originalidad, flexibilidad, fluidez y elaboracion
(Guilford, 1967) para identificar como el docente fomenta la generacién de ideas y cuales
elementos, tanto de las herramientas digitales, como referentes visuales de Internet y métodos
de disefio (Cross, 2002; Barajas et al., 2018), contribuyen a dicho proceso. Para interpretar
los significados que los docentes atribuyen al pensamiento creativo, se ha optado por aplicar
una entrevista semiestructurada como técnica de investigacion, donde la relacién de
dimensién, categorias y subcategorias delimite el guidn de entrevista como instrumento de

recoleccion de datos.
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3.5 Técnica de investigacion e instrumento de recogida de datos

La entrevista es una técnica que ofrece un alto grado de flexibilidad, mientras mantiene la
objetividad para lograr interpretaciones acordes con los objetivos de la investigacion. Esta
técnica lleva a conocer en profundidad fendmenos, y la justificacién de emplearla en la
investigacion recae en la relevancia por obtener respuestas detalladas sobre el pensamiento

creativo y su posicion actual en el curriculo.

El proceso de la entrevista comienza al formular una pregunta que si bien, tiene una
opcidn de respuesta mas libre, garantiza un acercamiento con las categorias tedricas y
objetivos de investigacion (Troncoso y Amaya, 2016). Es viable cuestionar sobre una opinion
e ir profundizando en la respuesta dada; si es positiva, negativa o neutra, se ha de pedir una

justificacion para identificar el “por qué”.

Esta técnica de recoleccion de datos puede cambiar segun el tipo de informacion que
se busque analizar, y se divide en tres tipos (Wood y Smith, 2018): estructurada (similar al
cuestionario, las preguntas se formulan siguiendo una guia y se adaptan estrictamente a ésta);
semiestructurada (se formulan una serie de cuestionamientos que pueden variar de acuerdo
con la entrevista); no estructurada (las interrogantes se desarrollan por medio del dialogo,

similar a una platica sin ningln elemento que la guie).

Dada la naturaleza del estudio, especificamente la entrevista semiestructurada
permitid profundizar en las respuestas, asi como formular nuevos cuestionamientos. Con esta
técnica se logré un mayor acercamiento al sujeto e implica sensibilidad hacia la toma de
decisiones (Diaz et al., 2013). Por ello, las preguntas se han de formular de manera sencilla
y considerar que dirijan a obtener mas que respuestas dicotomicas. De ser asi, es
recomendable pedir al entrevistado una justificacion mas detallada.

Para complementar la técnica de investigacion, el guion de entrevista se destaca al
estar condicionado por el paradigma interpretativo; ademas, deriva de las preguntas de
investigacion (Fabregues et al., 2016). Este, contiene temas y subtemas del estudio, pero no
proporciona enunciados textuales ni opciones de respuesta; contrario a ello, es un esquema

con los puntos a desarrollar.
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El guion de entrevista es un registro escrito y exige cierta acotacién sobre la
informacion (Bisquerra, 2009). Los cuestionamientos se formulan para obtener respuestas
amplias, y condiciona al investigador a escuchar atentamente cada una, ya que éstos pueden
cambiar o habra la necesidad de formular otros. Para desarrollarlo, es pertinente enunciar
preguntas abiertas y breves para obtener respuestas descriptivas, utilizar un lenguaje

comprensible y evitar las oraciones negativas.

Tanto la técnica como el instrumento elegido se adecuaron a las necesidades de
investigacion y dirigieron hacia la construccion de significados. La entrevista otorgd la
oportunidad de crear un mayor acercamiento al participante y se complementa con la
entrevista semiestructurada, debido a que no sigue rigurosamente un esquema. Asimismo, al
realizarla mediante el guion, se tuvo un registro del analisis a formular y permitié llevar un

orden (pero no exclusivo) sobre el tema de investigacion.

3.5.1 Estructura del instrumento

Para el desarrollo del guion de entrevista, es importante crear una serie de propuestas para
lograr una secuencia coherente, también se ha de considerar el escenario y a los sujetos clave
que orienten a formular estas preguntas en enunciados sencillos de comprender. Ademas,
queda a juicio del investigador seguir esta guia o adecuarse a la conversacion con preguntas
indirectas (Kvale, 2008). De esta forma, se busca mantener un flujo en la plética y

profundizar en las respuestas del sujeto.

El instrumento de recoleccion de datos se clasificd en secciones y, a su vez, se dividid
por categorias de estudio (ver Anexo 1). Aqui se incluyd una breve introduccion para orientar
a los participantes al momento de aplicar la entrevista. Para comenzar, se solicitan datos
socioeducativos con el fin de tener un control de informacion como edad, institucion de

formacion, antigliedad laboral, entre otros. El guidn se estructurd de la siguiente forma:

e Significados del docente sobre pensamiento creativo: Se busca indagar en el
estado actual de la ensefianza de esta habilidad desde el curriculo, asi como
modificaciones (si se han hecho) orientadas a mejorar este proceso.
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e Caracteristicas del pensamiento creativo: se cuestiona sobre las estrategias del
docente para fomentar la fluidez, originalidad, flexibilidad y elaboracion de
pensamiento. Asi como reconocer bloqueos de esta habilidad.

e Herramientas digitales y métodos de disefio: se busca reconocer la forma en
que se enseiia el pensamiento creativo desde herramientas como la
computadora, programas de disefio o distintos hardware. Sobre los métodos
de disefio, se pregunta acerca de las técnicas 0 procesos que impulsen la

habilidad (si es que el docente utiliza alguna).

La estructura del guion de entrevista implicé crear una coherencia entre las categorias
de investigacion y las preguntas a realizar. También se evitd mencionar el elemento tedrico
en éstas para desarrollar una primera versién que contd con doce interrogantes de las cuales,
cuatro pertenecientes a la categoria dos, fueron las que ocuparon la mayor extension del
instrumento. Ademas, las preguntas se basan en cuestionar sobre significados y opiniones en
general sobre la ensefianza del pensamiento creativo, lo cual se consider6 al momento de

enviarlo a los expertos para su valoracion.

3.5.2 Valoracion del instrumento para la recoleccion de datos: juicio de expertos

El contenido del guidn de entrevista fue sometido a juicio de expertos con el objetivo de
obtener su validacion. Esta herramienta alude a obtener una opinion aprobada por sujetos con
experiencia en el tema, los cuales son aceptados por sus pares como expertos en el campo y
que tienen la capacidad de otorgar informacion o valoraciones. Es puesto en practica al
solicitar la demanda de un juicio hacia una investigacion, siendo la opcion mas frecuente para

determinar la calidad del estudio (Ruiz, 2002; Escobar y Cuervo, 2008).

Esta técnica de valoracion del instrumento permitio verificar preguntas, su redaccion
y claridad mediante opiniones fundamentadas en la experiencia de las personas
seleccionadas, y con un nivel de conocimientos en determinadas tematicas (Juarez y Tobodn,

2018); en este caso, tedricas, metodoldgicas y de ensefianza del disefio.

Para esto, se envio el guidn de entrevista a dos docentes con experiencia en teoria y
metodologia del enfoque cualitativo que identificaran cuestiones de estructura y coherencia

con las categorias del estudio. Asimismo, se solicité a un profesor de disefio grafico que
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revisara la comprension y estructura del instrumento. A continuacion, se presentan las

observaciones dadas por los expertos:

e Enlavaloracion tedrica se enfatizé la relevancia por simplificar las preguntas,
y matizar los elementos explicados en la teoria con la finalidad de evitar
sesgos. Se hicieron sugerencias sobre redaccion, y consejos en general, que

faciliten el curso de la entrevista.

e En lo metodologico se sugiri6 expandir los datos socioeducativos, y
considerar ciertos aspectos en la categoria de pensamiento creativo con el
objetivo de tener una conversacion mas fluida.

e Desde la perspectiva de la ensefianza del disefio se hicieron ajustes sobre
redaccion para simplificar las preguntas y hacerlas mas sencillas de
comprender (o de responder), y se consideré una segunda opinion que
otorgara mayor claridad.

Finalmente, se optd por reducir el nimero de interrogantes para evitar saturar al
entrevistado y proceder con el pilotaje de entrevista. Esta fase, junto con el juicio de expertos,
consideraron las primeras aplicaciones como una orientacion que mejoraron el instrumento
y determinaron si las preguntas eran claras. Asi, se gener6 una nueva version del guion para

el pilotaje.

3.5.3 Pilotaje del instrumento

La ensefianza del pensamiento creativo queda a disposicion del docente de disefio, el cual,
dependiendo de la institucion, puede ser un profesional de este campo o de otra disciplina
proyectual (Mazzeo y Romano, 2007). El pilotaje es la herramienta clave para verificar la
claridad del instrumento, y si realmente son factibles de responder (Mayorga et al., 2020).
La funcion de estas pruebas es identificar si las categorias expuestas en la metodologia son

coherentes con el guion y, de esta forma, hacer los ajustes necesarios.

Se aplico el primer piloto a un docente de la licenciatura en disefio grafico. En la
entrevista realizada se observé un buen desarrollo del dialogo en la mayoria de las preguntas;

sin embargo, se dio una confusion en las interrogantes relacionadas con los métodos de
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disefio que corresponde a la categoria cuatro. Para mejorar el instrumento, particularmente
en estas preguntas, se sustituy6 el término por “conjunto de pasos o técnicas” (Simén, 2009)

implementados en el proceso de ensefianza.

En la segunda prueba, implementada a un profesor de la misma licenciatura, se
presentd el mismo problema con la pregunta sobre los métodos de disefio. Por ello, se orientd
la interrogante a las caracteristicas principales de éstos, es decir, a guiar el proceso de disefio
para realizar un proyecto con conciencia (Cross, 2002). A pesar de esto, durante la aplicacion
de la tercera entrevista a otro docente, se origin6 la misma confusion, por lo cual se tuvo que

explicar a mayor detalle el concepto.

Ante el problema del término “métodos de disefio”, se optd por tener una sola
pregunta sobre esta categoria de estudio. Asi, el instrumento qued6 conformado por diez
preguntas; de las cuales, la ultima se enfoco en los pasos que guian el proceso de disefio. Al
reformular la Ultima pregunta, se obtuvo mayor claridad y una respuesta amplia en una cuarta

prueba y, con ello, se procedi6 a aplicar la recoleccién de datos.

El pilotaje se aplico durante el mes de septiembre y se cont6 con tres sujetos para el
proceso. Con las pruebas piloto se tuvo la oportunidad de reconocer puntos a mejorar en el
instrumento, asi como hacer una mejor version para la aplicacion formal de entrevistas. Cada
prueba fue grabada, y se escuché atentamente las recomendaciones de los también expertos

en la ensefianza del disefio.

3.6 Aplicacidén de guion de entrevista para recolecciéon de datos de investigacion

Cuando se aplica un guiodn de entrevista, se ha de contar con preguntas agrupadas por temas
0 categorias, situar un lugar aceptable que favorezca el didlogo, explicar al entrevistado los
propositos de éste y solicitar su autorizacion para grabar el procedimiento. El orden en el que
se abordan los temas, y la forma de hablar con el participante, quedan bajo la decision y

valoracion del investigador (Troncoso y Amaya, 2016; Tejero, 2021).

Con el objetivo de crear un mayor acercamiento con el docente, se busco generar un
espacio de confianza con el participante (Kvale, 2008), y asi tener un dialogo fluido que

facilitara la construccion de los significados. Por ello, el proceso tuvo una modalidad hibrida,
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pues se dio la opcidn de tener una entrevista presencial o virtual; lo cual se depende de las
necesidades y ubicacion de los profesionales.

Los docentes que contaban con los criterios de seleccion fueron contactados por
medio de correo electronico, donde se les informo el objetivo de la investigacion, y se les
solicitd una cita para entrevista. A cuatro profesores de los 25 contactados, se les envio correo
en tres ocasiones debido a que no se comunicaban de vuelta. Otros dos accedieron a
participar, pero cancelaron la cita un dia antes de la entrevista por cuestiones personales y

tres mas, volvieron a agendar una nueva fecha.

Una vez acordada la fecha y hora, se procedid con la recoleccién de datos de acuerdo
con la ubicacién solicitada por los participantes, puesto que la aplicacion de cada entrevista
tuvo lugar en distintos entornos. Especificamente, ocho profesores solicitaron ser
entrevistados en modalidad virtual. Siete participantes (pertenecientes a la Universidad de
Sonora) optaron por ser entrevistados en sus aulas, otros en cubiculos; mientras que los
docentes del Instituto Tecnoldgico de Sonora especificaron reunirse via Google Meet 0 Zoom,

a excepcion de un profesional de la Universidad de Sonora.

Entre las caracteristicas de los participantes del estudio se destacan que todos son
egresados de disefio grafico, menos de la mitad cuentan con estudios de maestria o doctorado,
y estan en un rango de edad de 29 a 56, con un promedio de 43 afios (ver Anexo 2). Se contd
con el apoyo de 7 mujeres y 10 hombres, de los cuales 6 son beneficiarios del perfil PRODEP,
1 con PROMEP vy el resto de los docentes no tienen becas o estimulos adicionales a

investigacion ni a desempefio.

Antes de comenzar la aplicacion del instrumento, se cuestiond sobre datos
socioeducativos, y se solicitd permiso para grabar el procedimiento. Ademas, se informé
sobre el objetivo (con mayor detalle) del proyecto de investigacion. Los datos recabados
indican que hicieron su formacion profesional en diversas instituciones del pais incluyendo
Veracruz, Ciudad de México, Guadalajara y Ciudad Juarez. En cuanto a las materias que
imparten, todos los participantes tienen experiencia en areas digitales, pero también se
destacan del rubro editorial, publicitario, animacion, talleres de disefio, expresion grafica y
Design Thinking.
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Con la implementacion del didlogo para profundizar en los significados del docente,
se buscd que la entrevista y las preguntas suplementarias fueran formuladas sin orientar hacia
una respuesta esperada, es decir, para evitar sesgo (Wood y Smith, 2018). De esta forma, se
traducen los objetivos de investigacion mediante el guion, pero pueden plantearse de formas
distintas una vez que comience la aplicacion (Morga, 2012).

La primera entrevista se aplico el dia 8 de septiembre del 2022 y la ultima el 23 del
mismo mes. A pesar de prever una hora, maximo, por aplicacion, el tiempo varié de acuerdo
con el discurso del docente y la forma que éste abordo el tema (Keats, 2009). Por lo cual, se
obtuvo un promedio de 29 minutos en la extension total, donde la entrevista con mayor

duracién fue de 1 hora con 20 minutos, mientras que la mas corta fue de 22 minutos.

La experiencia de las entrevistas presenciales dio la oportunidad de generar mas
confianza con el participante debido a la cercania fisica, ademas de ayudar a comprender sus
reacciones 0 movimientos. Una de las ventajas de la entrevista semiestructurada es la
interaccion que permite formar con el participante del estudio, ya que facilita identificar
reacciones ante ciertas preguntas (Del Cid et al., 2011). Si bien, también se puede captar esto
en modalidad virtual, existe la posibilidad de que el entrevistado tenga su camara apagada.
Contrario a esta situacion, la reunién presencial facilitd reconocer el lenguaje corporal o
diversas reacciones frente a las preguntas, por ejemplo, si se mostraban cansados, si preferian

exponer un punto de vista dibujando en un papel o levantarse.

A pesar de que recurrieron a entrevistas por medios virtuales, se observd mayor
comodidad en el docente cuando estaba en su casa 0 en un espacio vacio. Ademas, cuando
se acordo la reunion, el docente se dedicé exclusivamente a la entrevista y no hubo tanta
limitacion de tiempo como con las presenciales. Si bien, se reconoce que esta modalidad
mostrd ventajas, también existe la posibilidad de que se presentara una falla eléctrica o con
la red; por lo cual, antes de comenzar la aplicacion, se verificd que el equipo tuviera conexion
a Internet adecuada, si se tenia al alcance a los medios para grabar el proceso, asi como buena

iluminacion y un espacio libre de ruidos externos por el entrevistador.

La modalidad virtual en la que se aplicaron las entrevistas a los participantes del
Instituto Tecnoldgico de Sonora tuvo diferencias en la calidad del tiempo y comodidad en

comparacion con las que fueron aplicadas de manera presencial. En ambas modalidades es
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importante obtener el consentimiento para grabar la entrevista y la aprobacion para utilizar
los datos (Villareal y Cid, 2022), por lo cual, se parti6 de esta premisa antes de comenzar el
procedimiento. Si bien, existia la preocupacion de interferencias o fallas, las reuniones

virtuales fueron satisfactorias.

La aplicacion del instrumento de recoleccion de datos llevé a reconocer que habia
elementos y situaciones inesperadas con cada participante; asi como la necesidad de
adecuarse a los horarios, puesto que ellos también contaban con clases, proyectos de
investigacion, situaciones laborales o familiares distintas que impedian la aplicacion de la
entrevista. Sin embargo, una vez comenzadas las reuniones, los dialogos fluyeron y todos los

participantes se mostraron amables y abiertos a responder cada una de las interrogantes.

3.7 Analisis de informacion: pensamiento creativo desde el significado del docente

La recopilacién de informacion sobre la ensefianza del pensamiento creativo, y la
construccion de significados, requieren un analisis profundo de los datos obtenidos durante
las entrevistas. Al comenzar con las transcripciones, esta fase de analisis hace referencia a un
proceso inductivo (McMillan y Schumacher, 2005) donde se organizan los datos por

categorias tedricas y puede hacerse mediante técnicas manuales o software especializados.

Con el fin de hacer las transcripciones de forma mas eficaz, se recurrié al software
Transkriptor, el cual es un servicio privado pero accesible. El proceso de convertir el audio
a texto tomo alrededor de 20 minutos por todas las entrevistas. Si bien, la mayoria de los
textos fueron fieles a la voz capturada, habia cuestiones de redaccién, o términos que se
transcribieron de forma errénea. Ademas, cada pausa hecha por la persona al hablar, el

programa lo tom6 como un salto de parrafo.

El proceso de correccion comenzd con eliminar los espacios sobrantes y juntar el
texto para crear un parrafo completo, por lo cual se le dedicd, aproximadamente, un dia. Para
hacer las transcripciones mas fieles, se escucho6 cada audio mientras se revisaba el texto y se
hacian los cambios necesarios. Esta depuracion de la informacion tuvo una duracién maxima
de una hora y media por entrevista, a excepcion del participante 12 ya que, al ser la mas
extensa, tomd alrededor de tres horas escucharla nuevamente y hacer ciertas correcciones a

los errores del programa.
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Una vez completadas las transcripciones, comenzé la fase de codificacion que alude
al proceso inductivo de asignar, como su nombre lo indica, codigos, es decir, un elemento de
informacidn en crudo considerado significativo para el estudio, a segmentos de las respuestas
para organizarlas en temas con denominaciones comunes segun la subcategoria de
investigacion (Borda et al., 2017). En esta fase se retomé una de las entrevistas piloto y se
integro en los resultados de investigacion.

Asi, se ha recurrido al software MaxQDA para codificar las respuestas y agilizar el
proceso. Si bien, estos programas siguen una logica formal, permiten organizar la
informacion y dar acceso réapido a los segmentos analizados, carecen de la comprension del
significado o de la funcion para explicar desde la teoria cierto fendmeno (McMillan y

Schumacher, 2005), pero si ayuda a establecer vinculos entre los datos cualitativos.

La decision de utilizar este software se fundamenta en que, a diferencia de otros
programas de analisis de datos cualitativos, MaxQDA posibilita organizar y categorizar datos
no estructurados. A su vez, permite determinar un analisis visual rdpidamente al jerarquizar
con distintas herramientas, agregar notas o0 comentarios y, en caso de necesitarse,
reinterpretar los segmentos seleccionados (Caravantes y Botija, 2022), lo cual resulté de

utilidad en el presente estudio al tener dos instituciones y, por lo tanto, el doble de datos.

En la primera fase de codificacion se buscaron la mayor cantidad de cddigos (Mieles
et al.,, 2012) y se concentrd la informacion dada por el participante para no perder su
perspectiva del fendmeno ni la del contexto. Desde esta l6gica de analisis, se cre6 un proyecto
en MaxQDA vy se dividié en dos sistemas de codigos, donde se les asignd uno por la
Universidad de Sonora y otro por el Instituto Tecnol6gico de Sonora para preservar la
diferenciacion contextual, asimismo, se separaron las entrevistas segun la institucion donde

labora el participante.

Dentro de estos elementos, se crearon espacios para cada subcategoria de estudio vy,
al identificar los primeros codigos, se afiadieron a cada seccién segun la entrevista (E) a la
que pertenecian, por lo cual, se asign6 un nombre al segmento y se afiadié la terminacion E1,
E2, E3, y asi sucesivamente. Con la primera fase de codificacion se identificaron 897
codigos, de los cuales el 42% pertenecen a la Universidad de Sonora y el 58% al Instituto

Tecnol6gico de Sonora donde la categoria 3, en ambas instituciones, fue la sobresali6 por la
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mayor cantidad de cddigos (115 y 179 respectivamente), por lo cual comenzo la etapa de

reduccién de datos.

Esto conllevo a reorganizar y vincular aquellos que tengan puntos en comun mediante
un proceso logico; aunque llegar a esa etapa puede tomar varios analisis, pues si bien, algunos
cddigos tienen conceptos similares, hay otros que son poco frecuentes o Unicos. La finalidad
de esta segunda fase de andlisis es desarrollar un sentido de organizacion para temas o

categorias y asi obtener una lista simplificada (Morse, 1994; Mejia, 2011; Saldafia, 2013).

A partir de este punto, se procedio a analizar los datos manualmente. Si bien, el
software tiene la opcidn de desarrollar representaciones visuales como esquemas o nubes de
contenido, se llega a perder parte del significado. Por ello se exportaron los cédigos y
categorias, se imprimieron y se organizaron en esquemas para orientar la categorizacion ETIC
/ EMIC, teniendo la libertad de cambiar rapidamente los nombres o ayudando visualmente a

interpretar la relacion de los datos empiricos con la teoria.

Cuando se desarrollaron los primeros temas o grupos de codigos, da inicio la
categorizacion EMIC, es decir, la perspectiva subjetiva del fendmeno estudiado (McMillan 'y
Schumacher, 2005). Esto relne creencias, sentimientos o patrones culturales desde la
experiencia del participante y del entorno que lo rodea, lo cual representa la construccion
social del significado (Corona y Maldonado, 2019) ya que aun contiene la expresion literal

de los sujetos.

Posteriormente, se buscan las categorias ETIC (Harris, 1976), lo que representa la
visién externa u objetiva de éste, donde se desarrollan las primeras representaciones visuales.
Para seguir un proceso ordenado en la delimitacion de categorias, se hicieron esquemas o
modelos (diferenciados por institucion) para relacionar los codigos empiricos con los
conjuntos de datos y la reduccion para definir la perspectiva EMIC. De esta forma se
estructuraron 13 esquemas por la Universidad de Sonoray 13 por el Instituto Tecnoldgico de

Sonora, lo cual también ayud6 con la comparacion de los datos.

En la relacion de categorias EMIC, se buscaron los grupos de codigos con significados
similares; para ello, se continud con la diferencia por instituciones y se crearon distintos

conjuntos de datos. En los casos que se requirio, se hizo una congruencia tedrica-empirica
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que guio la construccion de categorias ETIC y de las primeras representaciones visuales, en
donde se les asignd un nuevo nombre a las subcategorias conforme a las respuestas dadas por

los participantes y a la teoria correspondiente.

Al delimitar las categorias EMIC/ETIC se dirige a la construccion de modelos, es decir,
la relacion de categorias o situaciones como creencias 0 procesos de los participantes que
comienza con la intuicion del investigador (McMillan y Schumacher, 2005) y la carga tedrica
de los resultados. Por ello, se puede recurrir a ordenar y clasificar categorias, al uso de
triangulacion, desarrollar representaciones visuales (como esquemas o diagramas) y estudiar

las evidencias discrepantes o poco usuales.

Los resultados preliminares indican una marcada diferencia entre instituciones y sus
concepciones sobre el pensamiento creativo, donde habré que hacer una relacion tedrica que
dirija el analisis. Con esta finalidad se hicieron esquemas que faciliten la explicacion de las

respuestas y la comprension de las experiencias otorgadas por los participantes.

Capitulo 4. Resultados de investigacion

Este capitulo presenta informacion sobre la construccion de significados acerca del
pensamiento creativo, al comparar las perspectivas de participantes de la Universidad de
Sonora y del Instituto Tecnologico de Sonora. La separacion entre instituciones es relevante
pues orientd la estructura de las categorias de investigacion y delimit6 la forma en que se

presentan los resultados.
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Como una intencion por la innovacion curricular, la habilidad de pensamiento
creativo ha tomado distintas concepciones segun la formacion del docente o la asignatura que
imparte, donde la forma de impulsarse varia de acuerdo con la relevancia que se otorga. La
distincion entre instituciones permitio obtener informacion tanto de conceptualizacion como
de la presencia o ausencia de mejoras al curriculo, estrategias para fomentar las competencias
transversales, bloqueos o limitaciones en la ensefianza; también en referencia con el uso
favorable de herramientas digitales, Internet y los métodos de disefio que se estructuraron en

las subcategorias de investigacion (ver Figura 4).

Figura 4. Esquema de tematicas y categorias para analisis de datos.
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La vision de los participantes de la Universidad de Sonora sobre la habilidad de
pensamiento creativo se orientd desde distintas disciplinas y por como se puede implementar
con el propoésito de lograr un producto visual. En contraste, los docentes del Instituto
Tecnologico de Sonora tienen una perspectiva mas dirigida a lo profesional y al desarrollo
individual de competencias, donde estas toman relevancia para el trabajo en equipo y la

obtencion de mejores propuestas. Se ha relacionado con la imaginacion o el momento clave
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a fin de alcanzar la inspiracion, algo que, segun los participantes de ambas instituciones, ha
formado parte de la carrera de disefio desde que ésta comenzo.

El analisis de resultados también orientd a identificar dos subcategorias no
contempladas; estas hicieron un aporte relevante al exponer estrategias que faciliten la
ensefianza del pensamiento creativo y sobre experiencias de los docentes en pandemia (tanto

retos como oportunidades) que favorecen la innovacion en la formacion del disefio.

4.1 Concepciones diversas del pensamiento creativo

La concepcion del pensamiento creativo se encuentra dividida en dos subtemas: habilidad
y/o herramienta para solucionar problemas, ademas de contrastes en la busqueda de la
innovacion. Si bien, se retoman aspectos de conceptualizacion, se exponen los procesos que
se han seguido para dirigir el curriculo de disefio hacia un avance en las competencias

transversales que promuevan el perfil de egreso.

El fomento del pensamiento creativo ha estado presente en la disciplina del disefio en
ambas instituciones; sin embargo hay una clara diferencia entre éstas, pues se ha determinado
que algunos docentes de la Universidad de Sonora, han asimilado a dicha habilidad como
relevante para la formacién de profesionales y la creacién de productos visuales, mientras
que en el Instituto Tecnoldgico de Sonora, se retoman como una herramienta Util en la
solucion de problemas de comunicacion, que también forman parte del desarrollo de

competencias 0 cOmo un aspecto que caracteriza al disefiador.

Los testimonios provenientes de docentes de la Universidad de Sonora posibilitaron
comprender que el pensamiento creativo es una habilidad relacionada con la solucién de
problemas y el seguimiento de objetivos claros, cuyo enfoque varia segun el area donde se
implementa, ademas toma valor en los beneficios que representa para el entorno. Al
ensefarse, se utilizan estrategias como implementar temas de interés o de cultura general
para atraer la atencion del estudiante, asi como recopilar datos y dar ejercicios ubicados en

situaciones reales para que tengan un mayor acercamiento al cumplimiento de objetivos.

Se da cierta similitud con el Instituto Tecnoldgico de Sonora, siendo posible

relacionar la concepcién del pensamiento creativo con la variedad de métodos que los
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docentes implementan. Los testimonios permiten entender que algunos participantes lo
conciben como una herramienta demandada en la profesion del disefio, mientras se sigan una
serie de pasos establecidos; ademas, es desarrollado mediante competencias, por lo cual se

utiliza para generar ideas cuando es gestionado mediante orden y ejercicios.

4.1.1 Habilidad y/o herramienta para solucionar problemas mediante pasos
establecidos

El pensamiento creativo es retomado como una habilidad que posibilita crear composiciones
de ideas al seguir los objetivos planteados (Guilford, 1967). En el area del disefio, es valorado
como una competencia transversal que permite generar propuestas fuera de lo comun,
haciendo uso de referentes visuales (siempre y cuando se sigan practicas éticas); asi los
“problemas” u objetivos que se buscan resolver en la disciplina se refieren a imagenes,

composiciones, entre otros (De Bono, 1994).

Esta categoria orientd a contrastar entre perspectivas institucionales sobre el
pensamiento creativo desde la experiencia del docente: uso favorable en el desarrollo de
productos graficos por la Universidad de Sonora; desarrollo efectivo para desempefiarse
como creativo; y resultado esperado en el contexto de disefio por el Instituto Tecnoldgico de
Sonora, siendo concepciones similares en cuanto a la relevancia de esta habilidad en la labor

del profesional (ver Figura 5).

108



Figura 5. Pensamiento creativo como habilidad poco usual en la solucion de
problemas
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Fuente: Elaboracion propia

Se identifica al pensamiento creativo como una habilidad relevante en la profesion
del disefio, por lo cual su ensefianza se adecla a la solucién de problemas mediante la
experiencia del docente, acercamiento al contexto y considerando los distintos elementos que
conforman los objetivos planteados. De acuerdo con el andlisis de datos con docentes de la
Universidad de Sonora, este uso favorable se dirige a ver las situaciones desde distintas
perspectivas, considerando que las propuestas pueden variar. Como se explica en el siguiente

comentario alusivo:

“...Es la habilidad de resolver problemas, de forma eficiente a través de la experiencia y
actividad. Como sabes, al resolver problemas nos encontramos con un aprendizaje para
desarrollar problemas cotidianos y a nivel profesional...” (Participante 6_UNISON)

También se ha considerado como una herramienta propia del disefio, siendo posible
orientar su concepcion con el desarrollo de habilidades en la disciplina y como un requisito
para la creacion de ideas (Sparke, 1987; Pontious, 2013). Esta perspectiva ha demandado
aplicar estrategias que estimulen el pensamiento creativo, donde caracteristicas como

originalidad o flexibilidad posibilitan formular propuestas que se destaquen entre la
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competencia; asi como se expone en el siguiente testimonio: “...Es una de las herramientas
mds importantes en diserio grdfico... nos vendria a aportar soluciones o a plantar ideas que
se pueden plasmar graficamente y Ilamen la atencién de alguna forma al pablico al que te
estds dirigiendo...” (Participante 4_UNISON)

En diversas universidades se han incorporado modelos o técnicas que desarrollen esta
habilidad (Sakon & Petsangsri, 2021) respetando los pasos del proceso de disefio y generando
ideas mediante herramientas digitales, por ejemplo. EIl uso del pensamiento creativo toma
distintos enfoques segun la disciplina donde se esté aplicando, pues es asociado con una
habilidad que, al emplear la informacién y transformarla hacia un producto gréfico, toma
valor en el resultado planteado desde el inicio del proyecto (Robinson, 2001; Casakin &
Kreitler, 2014).

Similar a dicha perspectiva, con docentes del Instituto Tecnologico de Sonora se ubica
esta habilidad en dos cuestiones: como una herramienta o forma poco tradicional de
solucionar problemas visuales, y como una capacidad para desarrollarse como creativo.
Descrito como una estrategia favorable para la formacidn individual, es posible situarlo como
una capacidad demandada en el ejercicio profesional (Nicoletti & Person, 2017), cuya
relevancia se encuentra en la formacion de nuevas combinaciones de ideas, tal como
menciona: “...Serian esas capacidades que son requeridas para el ejercicio profesional del
disefio, asi como las caracteristicas a distinguir a una persona porque estamos generando

productos o servicios que estan relacionados con la creatividad...” (Participante 7_ITSON).

Al implementar el pensamiento creativo, las estrategias del docente se dirigen a las
capacidades individuales o aquellas caracteristicas que definen al disefiador, pero también
con la busqueda de inspiracidn, siendo esta una vision abstracta que requiere observacion y
analisis, asi como imaginacién para ser funcional (Cruz y Oseda, 2021). Estos participantes
también lo vinculan con un elemento que puede gestionarse, generarse o incentivarse a fin

de formarse como creativo. Como se retoma a continuacion:
“...Es lograr un resultado estableciendo una serie de pasos para propiciar una costumbre

que nos lleve a acercarnos al momento de inspiracion, es algo que estamos haciendo con
los proyectos...” (Participante 8 ITSON)”
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El desarrollo del pensamiento creativo también contribuye al trabajo en equipo, lo
cual podria relacionarse con el impulso de habilidades blandas (capacidad de trabajar en
equipo, toma de decisiones, empatia, adaptabilidad, curiosidad, y de solucién de problemas,
etc.) que han sido demandadas tanto en la ensefianza como en la profesion del disefio
(McKenney et al., 2015; De Freitas & Almendra, 2022).

La enseflanza proyectual del disefio impulsa a seguir una serie de pasos
fundamentados (Burgos, 2016) y, en algunos casos, a trabajar en equipo para llegar a una
solucién. Esto se debe a que la disciplina es versatil y se ha relacionado con aspectos
multidisciplinares en el ambito laboral (Massaguer y Tejeda, 2021), tomando mayor
relevancia la flexibilidad de pensamiento con el propdsito de adaptarse a los medios donde

se desarrolle.

En disefio, de cierta forma se ensefia a investigar, ya que se busca informacion tanto
del cliente como del tema al que se dirige un proyecto. Asi, las ideas se incuban y se
reorganizan para seleccionar las mejores (Arias, 2008), lo cual también ha representado un
reto. Esto se asocia a desarrollar capacidades con actividades o herramientas que se adaptan
a las necesidades del producto y de las personas, quedando a disposicion del docente y de sus

conocimientos llevarlas a la préactica (Mir6 y Jaume, 2011).

Con menor presencia en las respuestas, el pensamiento creativo también se ha visto
como un resultado esperado en el contexto del disefio y las ramas que lo conforman. Con los
testimonios, se rescata el sefialamiento de una habilidad que permite colaborar en la creacion
de productos graficos, siendo un esquema demandante para solucionar problemas visuales,
como se expone a continuacion: “...Pensar de una forma creativa los llevaria a encontrar
esas soluciones a problemas de comunicacién o visuales, a darles una solucién de forma

’

estratégica, que conlleven un valor agregado al servicio que estd ofreciendo el diseriador...’

(Participante 4 ITSON)”.

Al poner en practica el pensamiento creativo, los productos esperados implican
responder a los diversos elementos de un problema (el contexto, cliente, competencia). De
esta forma, el docente enfatiza en visualizar los proyectos o tareas dentro de las asignaturas

con situaciones apegadas a la realidad y a obtener una practica reflexiva (Schon, 1987). Esto
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toma relevancia en los estudios donde se exponen las demandas para ensefiar a pensar en
necesidades reales y comenzar a aplicar esta competencia en productos que tengan un valor
agregado (Zatarain, 2015; Burgos, 2016), donde el egresado sea capaz de comunicar sus ideas

y defenderlas.

4.1.2 Contrastes en la busqueda para la innovacion curricular del disefio

Distintas instituciones han optado por implementar una accion de innovacién curricular en
sus programas de disefio (Husted et al., 2018; Gutiérrez et al., 2021) y su asimilacion ha
causado diversas reacciones. Entre ellas, se destacan la aceptacion o resistencia al cambio
como principales caracteristicas en el proceso; sin embargo, adecuar el curriculo al tiempo o
a la sociedad (Kemmis, 1993; Rivas, 2000) demanda identificar necesidades y la posicion

del docente.

En esta categoria hay una diferencia notable en los resultados. Existe una intencion
por la innovacion en el curriculo de disefio de ambas instituciones; sin embargo, el contraste
radica en que, la Universidad de Sonora, no ha implementado cambios (considerables) en la
carrera de disefio, mientras que en el Instituto Tecnoldgico de Sonora se han aplicado
redisefios curriculares en tres ocasiones (ver Figura 6). De esta forma, los resultados se

estructuraron en acciones institucionales y posicién del docente frente a la mejora.

Figura 6. Resistencias y aceptacién de los docentes ante la innovacion curricular
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Fuente: Elaboracion propia

En la busqueda por la innovacién curricular y la mejora del programa de disefio, los
docentes se han destacado como los principales actores en el proceso debido a que, en
ocasiones, son quienes detectan las necesidades en el aula, trabajan directamente con los
estudiantes y su participacion o aceptacion hacia el cambio determina, en gran parte, el éxito

de éste y su permanencia en el tiempo (Guzman et al., 2015).

Es posible determinar que, algunos docentes de la Universidad de Sonora identifican
la relevancia por un cambio en disefio y por un mejor fomento del pensamiento creativo ya
que, a pesar de ser una habilidad desarrollada como competencia transversal en el curriculo,
se ha dado un mayor énfasis al esquema tradicional en la ensefianza del disefio. Asimismo,
se ha presentado cierta resistencia por la innovacion ya que ciertos docentes la asimilan como

una desventaja para la disciplina.

Desde la busqueda por la innovacién curricular, existe la necesidad de modificar el
plan de estudios, debido al posible desfase entre algunas materias (poca relacion entre éstas,
docentes o contenidos), tal como sefiala el siguiente participante: “...El plan de estudios urge
modificarse, pero considero que el equipo que tiene que cambiarlo no estd capacitado
todavia..., existen muchas necesidades actuales, si se hace esta modificacion deberian tener

expertos de otras dareas. Y, no creo que los consigan ...” (Participante 6_UNISON).

En la misma linea se retoma lo siguiente:
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“...Creo que esta parte del pensamiento creativo, asi como dentro de una materia, deberia
de ponerse en todas las clases como una unidad o poderlo reforzar... siento yo, que es una

»»

confusion decir ;hasta qué punto puedo usar mi creatividad? o ;Como deberia?...
(Participante 4_UNISON)

Si bien, esta expuesto que el pensamiento creativo forma parte del curriculo de disefio,

otra parte del profesorado no lo conciben como una competencia transversal y sefialan la
relevancia para que se fomente en todos los aspectos del plan de estudios. Aunado a esto, la
situacion de la Universidad de Sonora podria compararse con estudios donde evidencian
cémo determinadas asignaturas no tienen relacion con el &mbito profesional (Morales y
Gonzéalez, 2021). Existe la necesidad de un cambio, lo cual se podria interpretar en la
relevancia por desarrollar un nuevo enfoque hacia los requerimientos de la sociedad y la

actualizacion de las herramientas, dando origen a una innovacion curricular (Ojeda, 2019).

A pesar de la resistencia al cambio, se desarroll6 una propuesta de redisefio curricular
en la licenciatura en disefio gréfico, pero no ha sido implementada por distintas cuestiones.
Entre ellas se encuentran las acciones de la institucion, la asimilacion del modelo 2030 (que
ha tenido impacto en la propuesta ya planeada) como algo negativo al programa ya que, segun

algunos docentes, haria que la carrera perdiera sus fortalezas.

Asimismo, se conciben ciertas acciones institucionales como una causa al
detenimiento de la nueva propuesta de plan de estudios; por ejemplo, la poca interaccién
entre docentes o0 apoyo para mejorar la infraestructura. Las politicas internas y las creencias
del personal administrativo ralentizan las acciones de innovaciones al mostrar poco interés o

poner resistencias al cambio, como se menciona a continuacion:

“...Es por el famoso modelo 2030, que tanta polémica ha causado... nosotros ya teniamos
unas modificaciones propuestas y cuando llega esto lo adaptamos al modelo, ahi es donde

sufrimos muchas raspaduras a la hora de revisarlo, tuvimos que eliminar materias...”
(Participante 3_UNISON)

Desde la planta docente se han presentado resistencias a la implementacion de
modificaciones, pues los cambios (especificamente la eliminacion de asignaturas) son
asimilados como un impacto negativo en cuestiones laborales, ya que implicaria quitar
espacios para horas sueltas. Esto se debe a que la innovacion tendria cierta inclinacion hacia
los profesores de tiempo completo. Sobre ello, los siguientes testimonios toman relevancia:

114



“...Por el lado laboral, pues también nos vamos a ver afectados muchos maestros y sobre
todo los maestros de horas sueltas, ahi van a desaparecer horas, de hecho, ya han
desaparecido grupos, esta mas dificil...” (Participante 2 UNISON)

La posicion del docente frente a los cambios puede atribuirse a los agentes restrictores
e impulsores de la innovacion. Los profesores han de involucrarse en este proceso y combinar
sus estrategias para llegar a una modificacion que tenga permanencia (Rivas, 2000; Diaz-
Barriga 2010). En este sentido, la actitud renuente de cierta parte del personal de la
Universidad de Sonora a cambiar sus estrategias, 0 a aceptar este proceso, podria tener un

impacto negativo al momento de implementar la mejora.

Se fundamenta, ademas, que la licenciatura en disefio grafico ha tenido ligeros
cambios al curriculo, destacdndose la implementacion de asignaturas como Design Thinking
o Branding, y como se relacionan con el pensamiento creativo al considerarse materias que
impulsan las habilidades. Al ensefiar este tipo de contenidos, distintas instituciones lo han
considerado como una adicién al curriculo que permite impulsar la fluidez de pensamiento
(Brown, 2008; Latorre et al., 2020) ya sea con materias especificas o, también, incluyéndose
en sus estrategias.

Si bien, ciertos docentes han mostrado desacuerdo con el cambio de plan de estudios,
hay otros que se muestran conformes con dicha accion y han sefialado la relevancia por llegar
a una modificacion que se traduzca en mayor prestigio para la disciplina y la oportunidad de
orientar el curriculo a necesidades actuales, donde se entrene un pensamiento creativo que
promueva la solucion de problemas (Sanchez et al., 2020). También se demanda atencion
hacia la mejora de infraestructura de la institucion y otorgar equipo tecnoldgico con la

finalidad de dirigir hacia una ensefianza idonea.

Con la comprension de necesidades se deben considerar también los aspectos que el
docente crea pertinentes para dirigir hacia la innovacién. En este sentido, la manera de formar
mejores profesionales conlleva cambiar el paradigma educativo tradicional (Elliott, 1993;
Ojeda, 2019) y adecuarlo a caracteristicas actuales, considerar la aplicacion de las

competencias transversales, los aspectos digitales y las necesidades del docente.
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En contraste con lo expuesto sobre la Universidad de Sonora, la licenciatura en disefio
grafico del Instituto Tecnoldgico de Sonora se ha beneficiado en distintas ocasiones por
acciones de innovacion. Estos cambios se han enfocado en incorporar asignaturas o impulsar
el plan de estudios, las competencias esperadas y el perfil de egreso, lo que ha ayudado a que

tengan una buena aceptacion en el entorno laboral.

Es posible exponer que los cambios son implementados para perfeccionar las
competencias, pues si bien la habilidad de pensamiento creativo ha estado presente desde que
se fundd la carrera de disefio, estas modificaciones han llevado a impulsar una ensefianza
idénea, donde se apliquen estrategias, métodos o herramientas (como uso constante de
Internet, técnicas enfocadas al disefio y acercamiento del estudiante a casos reales). Sin
embargo, se ha hecho un énfasis a fin de desarrollar las habilidades blandas pues su demanda

ha crecido en la disciplina. De esta forma, se sefialan los siguientes testimonios:

“...Lo que estamos viendo en las necesidades actuales de nuestro entorno, se exigen
mucho mas las habilidades blandas, la adaptabilidad de la persona... si no atendemos a
esta parte, pues la otra parte de la creatividad se ve frustrada, es una correlacion de todos
los factores...” (Participante 1 ITSON)

La intencidn por la innovacion curricular del disefio muestra una actitud favorable por
parte de los docentes y la disposicion que tiene la institucion en orientar su programa hacia
los requerimientos de la sociedad. De esta forma, el curriculo se dirige a alcanzar un
determinado objetivo y a adecuarse a un tiempo en especifico (Kemmis, 1993; Malagén et
al., 2019), pero sin olvidar los aspectos del disefio; por ejemplo, seguir en constante
actualizacion. Esta actitud favorable por ambas partes es recibida como un apoyo para lograr
un cambio al involucrarse en el redisefio del curriculo, como se menciona en el siguiente

testimonio alusivo:

“...Habia ciertas tematicas que no me toco ver (en mi tiempo de estudiante) y que ya las
veo reflejadas en el programa de clase, también sobre la practica vamos complementando
y al momento de obtener nueva informacion, tecnologias, estudios, vamos viendo la mejor

manera de implementarlos...” (Participante 8 ITSON)

Esto permite concebir que la apertura del docente ha impulsado cambios, ya que

algunos han participado en el redisefio del plan de estudios y estan conformes con éstos,
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Ilevandolos a sus estrategias de ensefianza y favoreciendo a que tengan una permanencia en
el tiempo (Casanova, 2006; Guzman et al., 2015). También se enfatiza en que no existen

resistencias por parte de la institucion o de los profesores hacia la innovacion curricular.

A su vez, las acciones implementadas a fin de innovar el curriculo van desde el
analisis de tendencias y estudios de pertinencia, hasta investigar como se encuentra la
educacion actual, cuéles son las necesidades del disefio, de los egresados y empleadores vy,
asi, hacer un redisefio pertinente. Esto podria asimilarse como un proceso de cambio en
cuanto a la iniciacion y planificacion, donde se identifican necesidades de ensefianza o del
curriculo, se plantean objetivos y se hace investigacion con el objetivo de determinar las
acciones a implementar (Murillo y Krichesky, 2012). Esto puede evidenciarse en el siguiente

testimonio alusivo:

“Se hizo un estudio de pertinencia alrededor de todo el ario pasado... se consulto a
empresas y egresados. Es una busqueda en tendencias en Europa, Estados Unidos,
Latinoamérica. En las diferentes academias acé de la region, incluyendo UNISON, TEC de

’

Monterrey, UNAM y otras universidades que ofertan el programa educativo...’
(Participante 7_ITSON)

Los cambios se han dirigido a renovar las estrategias de ensefianza y las asignaturas

como tal. Estas reestructuras implican hacer una adicion para impulsar el curriculo en lugar
de eliminar materias u obligar a los docentes a cambiar. Dichas acciones han llevado a la
carrera a enrigquecer el curriculo y a obtener mayor prestigio, por tal razon se siguen buscando

nuevas formas de mejorar las necesidades de la disciplina. Como se retoma a continuacion:

«“...Implica que tenemos que cambiar muchas materias. Y dentro de esas se empiezan a
inculcar Design Thinking y a meter problemas de disrupcion... antes nos dedicabamos a
fotografiar cosas y ahora resulta que vemos pensamiento creativo en una parte de la
materia, entonces si hubo un cambio...” (Participante 6 ITSON)

La innovacion curricular se relaciona con un proceso de mejora en cuanto a los medios
que ésta conlleva y a su integracion exitosa al curriculo, también conocida como
institucionalizacion (Zabalza, 2004; Murillo y Krichesky, 2012). Si bien, es una de las fases
mas dificiles, en el Instituto Tecnoldgico de Sonora se ha hecho un intento por mantener las
innovaciones con una pertinencia en el tiempo, misma perspectiva que los ha llevado a ser

reconocidos por otras instituciones y a que sus egresados tengan una buena aceptacion. En
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ese sentido, la apertura de los docentes a participar en la innovacion curricular ha generado
mayor oportunidad para adecuar las capacidades del profesor considerando el &rea donde
mayor experiencia tengan, siguiendo una ensefianza con enfoque de interdisciplina y/o

basado en experiencias reales.
4.2 Ensefianza situada de pensamiento creativo: contrastes en estrategias innovadoras

En la basqueda de técnicas que fomenten el pensamiento creativo, las caracteristicas como
fluidez, originalidad, flexibilidad y elaboracion (Guilford, 1950) toman valor en la cantidad
de ideas producidas durante un periodo de tiempo, donde a mayor diferencia tienen con las
demaés propuestas, mejor es el producto obtenido. Esta nocion tedrica contrasta con creencias
de ciertos participantes de la investigacion, pues reconocen que parte del proceso para
formular composiciones comienza con motivar al estudiante y adaptarse a sus necesidades.
A su vez, se impulsan estrategias como implementar una investigacion inicial, situar al
alumno en problemas reales, utilizar herramientas digitales y priorizar la calidad a la cantidad

de propuestas (ver Figura 7).

Figura 7. Distintas estrategias para fomentar el pensamiento creativo
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e Reconocimiento de ideas funcionales
segun inteligencia y creatividad en
soluciones de problemas

e Combinacion de ideas al relacionar
contenidos y ambitos interdisciplinarios

e Formacion de ideas adaptables con

e [dentificacion de ideas originales
mediante colaboracion, autorreflexion y
transmision de conocimientos

enfoques a diversas situaciones
y condiciones

eFomento de pensamiento creativo
mediante motivacion y elementos
complementarios al estudiante

e Refinamiento y reordenamiento de
ideas requiere pruebas y analisis
de resultados

e Impulso efectivo de pensamiento
creativo por funciones de planificacion,
preparacion y organizacion

e Mejora de ideas segiin produccion
divergente, convergente y evaluacion

Fuente: Elaboracion propia

Las estrategias implementadas por ciertos docentes de la Universidad de Sonora se
despliegan en apego a los objetivos del proyecto, pero varian segun las personalidades de los
estudiantes, por lo tanto, se puede inferir que el reconocimiento de propuestas originales o
adaptables dependen de la experiencia del docente y del involucramiento en el proceso
creativo del estudiante. Asimismo, han priorizado el proceso de bocetacion a mano y la
practica constante tanto en dibujo como en informatica para mejorar las habilidades, donde
el reconocimiento de necesidades individuales podria relacionarse con el enfoque de
ensefianza situada (Diaz-Barriga, 2006) que enfatiza el aprendizaje y el hacer como una
nocion unificada, ensefiando desde un contexto pertinente que posibilite promover técnicas

colaborativas y que dirijan a mejorar las competencias.

Similar a esta vision de situar al estudiante en contextos reales, ciertos docentes del
Instituto Tecnoldgico de Sonora identifican la relevancia de involucrarlos en proyectos
propios o laborales, con el propdsito de incentivar la responsabilidad y la capacidad de
trabajar con equipos colaborativos. Sumado a esto, las estrategias que se implementan varian
en consideracion de las necesidades cambiantes de la sociedad y de la tecnologia, recibiendo
apoyo constante de la institucion lo cual, en cierto grado, posibilita identificar barreras tanto
en la ensefianza como en el aprendizaje con la finalidad de obtener mejores resultados en las

habilidades y competencias de los egresados.

119



En este apartado, el andlisis de resultados posibilité identificar diversas estrategias
para el desarrollo de ideas (fluidez), de reconocimiento de propuestas originales
(originalidad), la capacidad de adaptarlas a diversos contextos (flexibilidad) y la atencion al
detalle para llegar a un resultado optimo (elaboracién). También se exponen barreras que
limitan o dificultan la ensefianza de un pensamiento creativo; sin embargo, se reconocen

situaciones que facilitan este proceso, las cuales podrian dirigir futuras innovaciones.
4.2.1 Fomento de la fluidez de pensamiento: Adecuacion a necesidades e investigacion

En un marco general, el enfoque proyectual en la ensefianza del disefio (Bortolotto, 2018) se
ha fundamentado en utilizar herramientas digitales que permitan impulsar las habilidades de
estudiantes. A su vez, las estrategias de los docentes se han adecuado a las necesidades y
capacidades estudiantiles dirigiendo a una ensefianza situada donde, al considerar el

contexto, se buscan resolver problemas relevantes en la labor profesional.

La interpretacion de resultados se organiz6 en dos temaéticas (ver Figura 8) sobre el
fomento del pensamiento creativo, donde el énfasis por dirigir un proceso de disefio ordenado
desde la ensefianza se dio como uno de los elementos principales en la formulacién de nuevas
ideas. La relevancia por situar al estudiante en situaciones cercanas a la realidad fue un punto
comun en participantes de ambas instituciones pues identifican al alumno y sus necesidades

individuales como la clave para adecuar las estrategias.

Figura 8. Ensefianza situada e investigacién para delimitar ideas iniciales
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e Diversidad de estrategias y
casos reales

Fomento de pensamiento o Identificar habilidades y
creativo mediante personalidades
motivacion y elementos ® Investigar y dar objetivos
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y organizacion delimitan primeros pasos
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® Ejemplos de problemas reales
para saber qué hacer

Fuente: Elaboracion propia

Las técnicas implementadas por ciertos docentes de la Universidad de Sonora estan
basadas en temas de interés popular o cultural como una forma de motivar al estudiante a
formular ideas. Ademas, el enfoque de ensefianza situada (Diaz-Barriga, 2006) esta presente
al intentar ubicar al alumno en problematicas reales y trabajos, demostraciones o
simulaciones que permitan una experiencia cercana al momento que egresen. Sobre esto, se

retoman los siguientes comentarios alusivos.

“...Lo que a mi me gusta es que el alumno se ubique en situaciones semejantes a la
realidad, es decir, les pongo proyectos donde ellos tienen que empezar desde la propuesta
y normalmente en trabajos colaborativos...” (Participante 1_UNISON)

“...Les impacta cuando tu haces referencia a casos reales, es mi obligacion estar en
redes, en Twitter, ejemplo, viendo casos de éxito... les apasiona porque ellos admiran a

’

esos personajes... Entonces analizamos qué es lo que venden, como lo venden...’
(Participante 5_ UNISON)

Esta perspectiva también considera la motivacion del estudiante como un elemento
que posibilite captar su atencion y mantenerlo enfocado en el problema o actividad que esta
realizando, asi como la personalidad para asumir riesgos (Webster, 1990). Al adecuarlo a

técnicas que promuevan la colaboracion entre participantes, el docente ha de promover

situaciones fundamentadas en su experiencia profesional y lo sitde en un contexto apropiado,
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ya que desarrollar ideas con fluidez demanda conocimientos de diversos ambitos que podrian
implementarse en talleres o asignaturas (Guilera, 2011).

Similar a esta vision, ciertos docentes del Instituto Tecnoldgico de Sonora comparten
opiniones en cuanto a estrategias de ensefianza situada, ya que fomentan el aprendizaje en
problemas reales y andlisis de casos (Diaz-Barriga, 2006) para que el estudiante comprenda
las situaciones que dirigieron a que algun proyecto tuviera éxito, como se expone a
continuacion: “...En base a problemas, siempre analizando ejemplos, si se hace esto, qué
podemos hacer aqui, como lo mejoramos... Tal vez problemas que yo tuve en mi experiencia

’

o trato de investigar o buscar a otros disefiadores, con mis colegas, con otras agencias...’

(Participante 10_ITSON).

De igual forma, se recuperan actividades de investigacion como una estrategia
favorable en la delimitacion de ideas iniciales, pues técnicas como el brainstorming, la
elaboracion y comprension de brief (documento donde se explican ciertas caracteristicas del
proyecto), moodboard (representacion visual con iméagenes y/o textos) o benchmark (anélisis
de competencias), son herramientas clave para encontrar ejemplos e inspiracion. Se destaca,
de igual manera, el seguimiento de protocolos, reconocimiento de contexto y caracteristicas
del cliente por parte del estudiante, sin asignar toda la informacién o excluir propuestas por

mas absurdas que parezcan como labor del docente. Como se rescata a continuacion:

“...Tomamos el hecho de que a los alumnos no se les presente toda la informacion
de un proyecto. Es necesario tener un brief que esté muy bien desarrollado y te hable del
contexto de tu cliente directo... que los lleve a tomar una decision...” (Participante

5_ITSON)

Las estrategias de los docentes tienen un papel fundamental en la produccién de cierta
cantidad de ideas que tengan calidad y sean adecuadas a los propdsitos del proyecto. Al
priorizar la investigacion y el seguimiento de objetivos, se ha buscado enfatizar el problema
(en lugar de la causa). La busqueda de ejemplos, inspiracién o datos se adjudica a la
comprension de objetivos que dirijan a planificar, organizar y desarrollar una actitud acorde
del estudiante para mantener la informacion en la mente e inhibir acciones innecesarias

(Diamon, 2006), es decir, producir solo cosas que sean funcionales.
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Es posible determinar que, al fomentar la produccion de cierta cantidad de propuestas,
comienza con determinar las necesidades o capacidades individuales con la finalidad de ver
como mejorar y adecuar las técnicas de ensefianza. Posterior a esto, y como una fase de
preparacion (Arias, 2008) se buscan ejercicios situados en problemas reales para adecuar al
estudiante en un contexto cercano al laboral, donde incentivarlos a investigar ayuda a
reconocer formas originales de resolver un objetivo. Ademas, es reconocido en ambas
instituciones que una gran cantidad de ideas no es sindénimo de buenas propuestas, pues el

pensamiento creativo es beneficioso solo si aporta a un objetivo planteado (Arroyo, 2012).
4.2.2 Originalidad determinada por solucién de problemas y analisis de competencia

La demanda por reconocer propuestas originales recae en fomentar buenas practicas que
dirijan el esfuerzo del estudiante a crear algo propio. Si bien este concepto profundiza en
hacer algo fuera de lo comun, no se limita a desarrollar algo nuevo, sino a lograr un producto
que se destaque por su funcionalidad (Chacon, 2005). Sin embargo, la originalidad ha sido
un concepto dificil de identificar, pues los estudiantes estan expuestos a una cantidad
considerable de informacién del contexto o de herramientas como Internet, las cuales pueden

ser favorecedoras para la creatividad (Gonzalez y Morales, 2019).

En la basqueda de reconocer dicha capacidad, la categorizacién de esta seccion se
fragmenta en la relevancia de la creatividad y autorreflexién para la formulacién algo nuevo,
ya sea una imagen, un producto u objeto (ver Figura 9) donde la desaprobacion del plagio y
evaluacion por competencia, por pares y experiencia profesional del docente, es fundamental
en ambas instituciones. Si bien, la idea de originalidad se adecua al docente o la asignatura,
se ha permitido el uso de referentes visuales o ejemplos externos a fin de formular un

proyecto (siempre y cuando se siga una practica ética).

Figura 9. Antecedentes y experiencia del docente para reconocer originalidad
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Fuente: Elaboracion propia

Se ha identificado que ciertos participantes de la Universidad de Sonora distinguen
trabajos originales segun la funcionalidad que tengan para el problema en cuestion, cuyos
objetivos definen el seguimiento de proyectos y los estandares esperados por el docente. Se
puede exponer, ademas, que la experiencia profesional (aunada al tiempo que se tenga en el
ambito de ensefianza) ayuda a determinar ideas Unicas, pues el bagaje o repertorio mayor del

docente, es (til ante la cantidad de propuestas similares.

Es posible exponer gue algunos docentes buscan involucrarse en los proyectos y
conocer los antecedentes de estos, ya que, al identificar el pablico objetivo, la competencia
y las metas esperadas, facilita declarar si la idea es original o no. Con la definicion de
objetivos se pretende incentivar al estudiante a dar soluciones a problemas de formas poco
esperadas, donde el seguimiento de un proceso ordenado permite adquirir conocimientos

(Gardner, 1995). Como se explica en los siguientes comentarios:

“...Evaluando los antecedentes de, por ejemplo, de las competencias o de cosas
similares, como se resolvieron y como lo haran ellos. Si hay alguna fortaleza o algo que se
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pueda resaltar de otra manera, a lo mejor ahi podemos encontrar originalidad...”
(Participante 4_UNISON)

“...Cuando votan ellos... hay otro publico que son alumnos de distintas carreras
que seguramente les va a gustar otra cosa, entonces consideren a queé publico va dirigido
para que su propuesta sea la mds adecuada... (Participante 1_UNISON)

En contraste con algunos testimonios del Instituto Tecnoldgico de Sonora, es posible
comprender que los docentes priorizan el trabajo directo con el estudiante, sumado a la
investigacion y actualizacidn constante para facilitar la obtencion de nuevas propuestas. La
definicidn de este concepto varia segun el profesor, la asignatura o el semestre; sin embargo,
la argumentacion de las ideas por parte del estudiante es fundamental para delimitar o

reconocer algo original.

La postura del docente ante la originalidad es estricta, pues se hace investigacion en
Internet sobre propuestas relacionadas a los temas, con el objetivo de encontrar semejanzas
0, en casos extremos, sefiales de plagio en los proyectos estudiantiles. A pesar de la poca
tolerancia a esta practica, algunos docentes permiten el uso de referencias como inspiracion
(condicionados a citar la fuente). Esta afirmacion puede complementarse con la perspectiva
de Vazquez (2020) pues expone que la ética aplicada al &rea laboral, al disefiador o al
estudiante, se combina con habilidades y actitudes por buscar mejorar capacidades

individuales, reconociendo el apoyo de otros. Como se menciona a continuacion:

“...El tomar ideas de otras personas a lo mejor no es tan malo, pero a eso nosotros
tenemos que generarle valor agregado, tenemos que darle crédito a través de una
referencia, una bibliografia, es importante que los jovenes entiendan eso ...” (Participante

7_ITSON).

“...Hay ciertos factores, por ejemplo, desde el punto de vista del plagio, desde ahi
buscamos hacer un acercamiento con el estudiante para ver como es el proceso... Se
establecen ciertos alcances y la ribrica para el objetivo ... (Participante 8_ITSON)

Desde esta logica para evitar el plagio, el estudiante ha de tener la capacidad de
fundamentar sus ideas y exponerlas frente al grupo, donde la evaluacion por pares (con los
demas comparieros) toma relevancia para evitar que la retroalimentacion sea solo del docente.

Este enfoque de doble analisis (Bortolotto, 2018) precisa identificar el origen de las

propuestas, los antecedentes y aspectos que se incluyeron o excluyeron en la elaboracion del
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proyecto. Asimismao, la colaboracidn, exposicion y analisis de propuestas (Csikszentmihalyi,
1996) permite identificar el surgimiento de los conceptos y definir los elementos del contexto

que se utilizaron en el proceso.

Se exponen algunas estrategias que posibiliten reconocer ideas originales, segun
docentes de ambas instituciones: 1) Identificar si la propuesta cumplié con los objetivos
esperados; 2) Los docentes deben involucrarse en el proceso del estudiante y dar seguimiento
de antecedentes; 3) Es posible inspirarse en el trabajo de otros siguiendo préacticas éticas; 4)

La evaluacién por competencia y por pares es relevante para dar retroalimentacion oportuna.
4.2.3 Flexibilidad de pensamiento impulsada por interdisciplinay colaboracion de pares

La caracteristica de flexibilidad (Guilford, 1950; De Bono, 1994) presenta ventajas en la
formacion profesional como posibilitar idear nuevas composiciones, hacer conexiones entre
éstas, adaptarlas a diversos contextos y llegar a nuevas soluciones. Como un apoyo en
proyectos de disefio, la flexibilidad del pensamiento se ha asociado con la interdisciplina
(Garcia, 2019) al formar areas de conocimiento que aportan saberes para el usuario, el

estudiante o el docente.

Para ciertos docentes de la Universidad de Sonora, la interdisciplina o la union entre
asignaturas debe ser un apoyo en la adaptabilidad de ideas; sin embargo, existe ausencia de
ésta y provoca que los proyectos realizados estén desconectados de otras asignaturas,
dirigiendo la necesidad de innovacion (ver Figura 10). En contraste, algunos docentes del
Instituto Tecnoldgico de Sonora priorizan el trabajo colaborativo y la adecuacion a distintos
contextos, lo cual podria dirigirse a la I6gica de que, si una solucién no se encuentra en una

disciplina, podria encontrarse en otra (Morin, 2010).

Figura 10. Colaboracion y reconocimiento de contexto para impulsar flexibilidad
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Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a estrategias que fomenten la flexibilidad, al interpretar los testimonios de
ciertos participantes de la Universidad de Sonora, se recuperan procesos o técnicas que
fortalezcan la comunicacion y confianza con el estudiante, asi como la veracidad en la
resolucion de problemas. Se expone la relevancia de la empatia y por generar un
acercamiento al entorno laboral, pues los disefiadores trabajan en &mbitos diversos y equipos
de trabajos multidisciplinarios, donde habilidades blandas como el trabajo colaborativo

(Husted et al., 2018) posibilitan adecuarse a otros contextos.

La necesidad de innovacién se da al buscar unir asignaturas y forjar una mayor
relacién entre docentes, lo cual posibilita combinar los proyectos (y las ideas resultantes) con
el fin de generar propuestas que tengan mayor proposito que solo cumplir con requerimientos

del docente. Como se menciona en los siguientes comentarios:

“...Se requiere de mucha comunicacion entre el maestro y el alumno... que tenga esa
confianza, siento que eso también ayuda a que el alumno pueda abrirse emocionalmente, la
creatividad. Esta bien generar un ambiente seguro, un ambiente donde se le apoya...”
(Participante 6_UNISON)

“...Siempre les digo eso, que piensen en todos, mis alumnos son como todo ser humano y
como todo muchacho son un poquito egoistas, “pero entonces, si a mi me gusta, esta bien
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para mi es suficiente”, siempre la empatia, yo hago mucho énfasis en eso ...” (Participante
5_UNISON)

Considerando la flexibilidad, las propuestas ya originadas han de combinarse con
otros conceptos o elementos a fin de transformarlas y que resulten Utiles (Fernandez y Peralta,
1998). Estas nuevas relaciones de ideas evitan barreras del pensamiento creativo, pues dirigir
al estudiante a implementar técnicas como el andlisis FODA (Fortalezas, Oportunidades,
Debilidades y Amenazas) o matrices que ayudan a estudiar la competencia, en cierto grado,
permiten identificar formas de redireccionar las soluciones planteadas en la formacion
(Aguilera, 2017).

En contraste, se identifica que existe relacién entre asignaturas y con otras areas en
las estrategias de algunos docentes del Instituto Tecnoldgico de Sonora, pues la apropiacion
del contexto y la influencia de eventos sociales, politicos y culturales tienen cierto efecto
sobre el pensamiento creativo del estudiante y, por lo tanto, pueden orientarlos a desarrollar

mejores propuestas de solucion.

Se ha comprendido que conocer distintas perspectivas (tanto de estudiantes como de
docentes) ayuda a relacionar las ideas y lograr mejores resultados. Los habitos y las
costumbres influyen en las estrategias de ensefianza, donde la globalizacion y el uso de
tecnologias se han convertido en elementos primordiales para la formacion del disefio
(Rodriguez et al., 2020) y la solucidn de problemas derivados de esto, como se expone en los

siguientes comentarios alusivos:

“...No hay que olvidar que eso tiene un componente economico, politico,

ideologico, cultural... Tu sabes que el contexto es importantisimo para poder resolver un
problema, si hacemos disefio no podemos olvidarnos de todos esos elementos que engloban
... " (Participante 7_ITSON)

“Pues con estrategias que se salgan fuera de lo que es el tema, ejemplo si estin
haciendo a lo mejor algun logotipo tal vez podriamos ver documentales que sean, de

’

alguna manera, te arrojen a esa idea que te hagan reflexionar con el contexto...’
(Participante 9_ITSON)

Entre las estrategias mejor logradas para adaptar el pensamiento a otros contextos, se

encuentra que los docentes suelen quitar recursos en los ejercicios o alejar de la zona de
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confort (Robinson, 2001). Con este proposito se ha de considerar el problema més que la
solucidn, por lo cual se muestran ejemplos reales, de casos de éxito o0 métodos de distintas
empresas Yy, asi, permitir que los estudiantes comprendan la posibilidad de desarrollar algo

no esperado.

Esta definicion ha cambiado pues no se concibe solamente como una capacidad en la
adaptacion de las ideas, sino como una forma para adecuarse, también, como personas a
problematicas que se vayan presentando. La investigacion y el uso de herramientas son
apoyos al desarrollar esta caracteristica del pensamiento creativo, alejando al estudiante de
soluciones obvias o0 que no aporten a un problema, pues la funcionalidad es primordial en la

creacion de nuevas conexiones (Cheow, 2006; Alhajri, 2017).

La flexibilidad es un complemento de la fluidez y la originalidad de pensamiento,
pues se ha expuesto que la falta de comunicacion o acciones de cooperacion dificultan la
generacion de ideas (Chiodo et al., 2018). Desde este enfoque se ha buscado identificar
elementos del contexto o del problema en ambas instituciones para adaptar el pensamiento;
sin embargo, la demanda de interdisciplina se hace presente en la Universidad de Sonora con
el objetivo de atender necesidades de innovacion en cuanto a comunicacion, investigacion y
desarrollo de procedimientos propios de la disciplina como la adaptacion a equipos diversos
y creacién de proyectos para areas externas (Fragoso, 2008; Valqui, 2009).

4.2.4 Elaboracion de pensamiento mediante retroalimentacién y seguimiento de

antecedentes

La capacidad de perfeccionar las ideas es reconocida como “elaboracion de pensamiento”
(Guilford, 1950) e implica afadir detalles y modificar las propuestas para obtener mejores
resultados. Orientado a los bloqueos del pensamiento creativo, el conformismo se ha
reconocido como la principal limitante a esta caracteristica ya que, en ambas instituciones,
se ha identificado la actitud desinteresada del estudiante y/o del docente por mejorar como

un elemento clave tanto en el impulso como en la limitacion de esta caracteristica.

Las estrategias que implementan los docentes en ambas instituciones involucran el

seguimiento del proceso de disefio del estudiante y conocimiento de antecedentes a fin de dar
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realimentacion oportuna (ver Figura 11). Esta técnica dirige la critica y ubica al estudiante
en un curso ordenado, reduciendo la diferencia entre los resultados obtenidos a los esperados
del proyecto (Garcia, 2015). La retroalimentacion puede darse mediante observaciones
rapidas, con respeto, en momentos y contextos adecuados y con suficiente detalle para

impulsar la mejora de ideas (Morales y Restrepo, 2015; Gorriez, 2017; Altamirano, 2019).

Figura 11. Retroalimentacion constante en el perfeccionamiento de ideas

e Sugcerencias de cambios en

Refinamiento y busqueda de mejora
reordenamiento de ideas e Evitar conformismo para lograr
requiere prucbas y nucvos resultados
Elaboracién de analisis de resultados e Critica dc parcs impulsa a corregir
pensamiento e Evaluacion mediante calidad,
mediante estilo y aplicacion
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Fuente: Elaboracion propia

Ciertos docentes de la Universidad de Sonora hacen pocas sugerencias de cambio al
inferir que, los estudiantes de semestres mas avanzados, por ejemplo, no demandan tanto
apoyo en el desarrollo de ideas o perfeccion porque ya adquirieron los conocimientos
necesarios. Aun asi, reconocen que evaluar los proyectos y ponerlos a prueba es una de las

formas mas viables para llegar a un resultado final.

Referido al proceso de evaluacidn se siguen rabricas en cuanto a calidad, estilo y
aplicacion pues, finalmente, la funcionalidad de la propuesta recae en la forma que éesta
resolvio el problema. Ademas, se puede entender que dan mayor relevancia a la
retroalimentacion por pares ya que posibilita desarrollar empatia, regulacién y una postura

critica que va ligada al pensamiento creativo: “...Es una de mis filosofias en mis clases, al
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final van a aprender mas de sus comparieros que de mi... por ejemplo, estoy dando diserio
del logotipo, cuando pasa a alguien con su logo les digo a ver, fulanito, ¢t qué harias
cambiarias...” (Participante 5_ UNISON).

Al ensefiar a mejorar las propuestas, evitar el conformismo se torna un reto ya que
los estudiantes suelen quedarse con las primeras ideas o aquellas que parecen obvias (ya sea
por la actitud o limitaciones propias). Aunado a esto, se han percibido problemas como el
miedo a errar 0 a las criticas negativas, donde el papel del docente es dar a entender que toda

idea es mejorable, cOmo se retoma en el siguiente comentario:

“Yo les comento mucho que cuando una persona dice que algo no le gusta, deberia
complementarlo con qué si le gustaria poder hacerlo, como lo cambiaria, como lo
modificaria para que sucediera de una mejor manera...” (Participante 1_UNISON)

Desde esta perspectiva, la elaboracién también podria identificarse como
refinamiento (Arias, 2008) pues mediante critica constructiva, es posible conseguir mejores
resultados. A su vez, una actitud enfocada en sobresalir es beneficiosa para el pensamiento
creativo, pues evita que los estudiantes se conformen con las primeras propuestas y

desarrollen un nuevo producto sin perder su esencia inicial (Hatchuel et al., 2018).

Con cierta diferencia en las estrategias de ensefianza, algunos testimonios del Instituto
Tecnologico de Sonora permiten comprender que, fomentar la perfeccion o detalle en las
propuestas, conlleva desarrollar empatia y confianza con el estudiante. Esto se debe a que,
ser capaces de generar una vision global, romper esquemas tradicionales, aportar ideas que
generen un cambio, ser observador o flexible y por un interés en mejorar son algunas de las

competencias esperadas del profesional del disefio (Valdovinos y Roger, 2020).

Algunas estrategias siguen la retroalimentacién constante como impulso al
estudiante, fomentando que sea cuidadoso y atienda los detalles, pues acercarse a ellos es una
forma de reconocer capacidades y ayudarlos a seguir una reflexion continua. Sumado a lo
anterior, los resultados se evaltan con rubricas, pero es viable probar la idea primero con el
publico objetivo, identificar errores u oportunidades de mejora y determinar cuél es la mejor

forma para darle complejidad a la propuesta, como se expone a continuacion:
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“Es importante que los estudiantes entiendan que debe haber una reflexion
continua y una critica constructiva siempre, a pesar de que nosotros tengamos el producto

’

terminado y estamos convencidos, siempre va a haber la posibilidad de mejorar...’
(Participante 7_ITSON)

“En primer lugar, es importante que esas ideas se prueban, se testean, se validan,
porque muchas veces caemos en este concepto de que las ideas son buenas, pero puede

sujetarse a una cuestion, de que son buenas para quién o para qué...” (Participante
3_ITSON)

El proceso de generar algo cuyo valor se encuentra en los objetivos logrados puede
interpretarse desde la produccion convergente (Guilford, 1967; Sternberg & O' Hara, 2005)
asociada a la mejora de procesos. En contraste con la divergente, la primera referencia al
producto final y obtener resultados adecuados comenzando con orden y usando estrategias

para llegar al producto final.

Desde la l6gica de ambas instituciones, las pruebas o validacién de propuestas y
retroalimentacion continua, son estrategias destacadas en la fase final del desarrollo de ideas,
también conocido como refinamiento (Arias, 2008). Asimismo, la capacitacidn o experiencia
del docente es relevante para impulsar nuevas formas de obtener resultados, pues el
desconocimiento de técnicas o herramientas favorecen poco o nulamente las habilidades de

pensamiento en estudiantes (Garcia, 2019).
4.2.5 Limitaciones del pensamiento creativo: acciones del docente y el contexto

Como limitacion del pensamiento creativo, este concepto dirige a reconocer situaciones que
actlan como obstaculos en la ensefianza de esta habilidad; es posible identificar bloqueos
que afectan la forma que el estudiante interactta con otros ambitos, la influencia que tiene el
contexto sobre la solucion del problema o el conformismo, tanto del docente como del
estudiante, al momento de desarrollar propuestas (Simberg, 1975). Ademas, los cambios de
la profesion, el surgimiento de nuevas tendencias o formas de disefiar hacen que la formacion

profesional se enfoque en responsabilidad y humanismo (Camacho et al., 2017).

Dirigido a la ensefianza del pensamiento creativo se han reconocido limitantes en
ambas instituciones: procesos derivados de la falta de interés del docente, carga de trabajo

excesiva, influencia y percepcion erronea del disefio por parte de la Universidad de Sonora
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(ver Figura 12). Similar a esta idea, en el Instituto Tecnoldgico de Sonora se perciben
situaciones ligadas tanto al estudiante como al profesor, asi como la falta de empatia, factores

como estrés y/o poca preparacion por parte de las figuras de autoridad.

Figura 12. Perfil del estudiante y poca capacidad del docente como blogueos
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Fuente: Elaboracion propia

En la formacion del disefio en la Universidad de Sonora, se percibe el conformismo
y el propio perfil del estudiante (disperso o distraido) como una limitacion para el fomento
del pensamiento creativo, pues una actitud sin interés por mejorar 0 investigar
voluntariamente procesos que mejoren las habilidades lo dificulta, e incluso, desmotiva al
docente. Igualmente, la accién de automatizar técnicas en la produccion de ideas seria un
bloqueo hacia la originalidad o flexibilidad ya que, al acostumbrarse a un solo método, el
pensamiento de los estudiantes deja de ser versatil. Esto se enfatiza en los siguientes

testimonios alusivos:

“...La forma de que deje de funcionar es cuando automatizas, cuando quieres hacer

todo igual. Es facil caer en eso porque a veces te gana el tiempo o la flojera o piensas que
asi va a ser siempre y no puede ser, todo el tiempo esta cambiando. ... (Participante

4 _UNISON)

“Ellos estan acostumbrados a Google y que les haga todo el trabajo. Por ahi va
mucho, mucho de lo que batallamos los maestros... eso es muy triste, muy feo, es una gran
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herramienta, pero es bien peligrosa para el pensamiento creativo...” (Participante
5_UNISON)

Esta falta de interés por buscar mejores soluciones se asocia al rigor disciplinario, ya
la actitud del estudiante por cumplir sélo con los requerimientos del docente (Baskerville et
al., 2016), deja poco espacio en el desarrollo de habilidades o una postura critica ante las
propuestas realizadas. Sin embargo, se han detectado problemas externos al docente como el
ambiente familiar del estudiante y, desde la perspectiva de Gonzalez y Ramirez (2014), estas
situaciones personales se unen a la falta de metas o prioridades que pueden afectar la creacion
de ideas, poca seguridad en el trabajo que se esta realizando y necesidad por encajar en

estandares establecidos.

Similar a esto, y desde la interpretacion de testimonios de algunos docentes del
Instituto Tecnoldgico de Sonora, es posible identificar, especificamente, bloqueos
individuales (estrés o miedo a equivocarse), culturales (seguir tendencias impuestas) o
sociales (situaciones fuera del control personal) que afectan la ensefianza del pensamiento
creativo (Simberg, 1975); asi como la accion del docente frente a estas situaciones, pues una
actitud poco favorable implica que los estudiantes tengan limitaciones en el desarrollo de

habilidades o en presentar interés en mejorar sus procesos.

Referido a factores sociales y/o emocionales, es posible comprender que la tension o
estrés dificultan la produccion de ideas, donde el contexto y lo que esta sucediendo tanto en
la politica, en la economia o en la cultura general tienen cierta influencia en el pensamiento
de los estudiantes y la forma que trabajan. La manera en la que perciben el medio tiende a
delimitar, de cierta forma, las propuestas que se formulan frente a un problema; sin embargo,
situaciones como la pandemia, que han tenido fuerte impacto en las comunidades, hacen que
las tendencias varien y dirijan las propuestas a lo que esta sucediendo en un momento

especifico, como se menciona a continuacion:

“...Vienen los retos que tienen que ver con las politicas, con la cultura, con la

economia, porque son complejos y hay otros que son extremos... es muy importante
identificar cuales son en este caso unas limitaciones personales, del entorno, del equipo de
trabajo, de la ciudad donde estoy...” (Participante 7_ITSON)
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Se exponen, ademas, aspectos provenientes de la formacion individual y a la poca
actualizacién de conocimientos ya que, una vision limitada de la disciplina, de tendencias o
por falta de investigacion, dirigiria a que el propio docente inhiba el desarrollo de habilidades
en los estudiantes (Carvalho et al., 2021), como se enfatiza a continuacion: “...Cuando el
alumno tiene unas amplias capacidades de disefio, si el o la docente no tienen esa misma
capacidad, o una mayor que la deberia de tener, pues es una limitante muy grande, porque
el alumno que ya estaba haciendo una propuesta interesante, tiene que encaminarse de

nuevo a lo comun ...”" (Participante 5_ITSON)

Desde la perspectiva de Simberg (1975) se reconoce situaciones que limitan la
ensefianza de un pensamiento creativo en ambas instituciones: A) Individuales: incapacidad
del estudiante por resolver problemas, situaciones personales que afectan su concentracién o
capacidad para cumplir con los requerimientos del proyecto, asi como poco interés del
docente por actualizar sus conocimientos; B) Culturales: conformismo con las primeras
ideas, automatizacion de procesos 0 imposicion de resultados esperados; C) Sociales:
situaciones externas al estudiante o al docente pero que tienen gran influencia en las
decisiones que toman y en el seguimiento de procesos, como la pandemia y el cambio de

paradigma que ésta conlleva.
4.2.6 Formas de facilitar la ensefianza: Capacitacion y comprension de necesidades

Al identificar bloqueos del pensamiento creativo también se enfatizan aquellos procesos o
situaciones que facilitan la ensefianza de esta habilidad, pues se reconocen pilares (Gervilla,
2000; Lopez, 2008) que mejoran el desarrollo de ideas: el docente, mediador que dirige un
proceso activo, donde la retroalimentacion y el impulso de estrategias se asimilan como
técnicas acordes a la mejora de habilidades; el estudiante, que muestre actitud favorable en
su proceso de aprendizaje; contexto educativo (entornos adecuados), y las capacitaciones o

programas de formacion profesional.

Estos pilares que posibilitan mejorar el fomento del pensamiento creativo se
reconocen en ambas instituciones mediante estrategias de ensefianza. Desde la logica de
ciertos docentes de la Universidad de Sonora se entiende que este propdsito es

responsabilidad tanto del docente como del estudiante y las actividades que se fomentan, asi
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como el interés constante por mejorar y tener proyectos que los impulsen a actualizar sus
conocimientos (ver Figura 13). En el caso del Instituto Tecnoldgico de Sonora, se presentan
elementos de percepcion, adecuacion al contexto, mejora de técnicas docentes vy
consideracion de estudiantes con necesidades especiales a fin de tener un proceso que,

ademas de ser util para todos, sea incluyente.

Figura 13. Autorregulacion y actualizacion docente para impulsar las habilidades
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Fuente: Elaboracion propia

El andlisis de resultados permitié reconocer estrategias para mejorar la ensefianza de
un pensamiento creativo, las cuales se han asociado al estudiante e interés del docente por
involucrarse en sus procesos de disefio y adecuacion a contextos interdisciplinarios. Ademas,
la practica constante es fundamental para impulsar el pensamiento creativo mediante
autorregulacion y colaboracion con equipos diversos. Sobre la critica, el temor a equivocarse
0 a recibir retroalimentacion negativa se han asimilado como bloqueos, pero también pueden
ser una forma de impulsar la ensefianza al fomentar la confianza en los trabajos propios y
justificar que equivocarse puede ser una oportunidad de aprender, como se explica a

continuacion:

“...Pues el entorno, la autorregulacion de los estudiantes o de los disefiadores. El
aprender a estar concentrados, a enfocarse. Mas que nada, yo creo es la disciplina. La
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autorregulacion de uno, de tener la voluntad de hacer algo mejor...” (Participante
3_UNISON)

“...Hay estrategias que van a desarrollar mas en los alumnos y el aprendizaje
colaborativo, es importante formar criterios de autorregulacion, es decir, que sean

autocriticos, tiene que irse desarrollando desde que el alumno ingresa a la universidad...”
(Participante 1_UNISON)

Al involucrarse en distintos proyectos, priorizar la lectura y la investigacion, se han
buscado mejorar las habilidades tanto de docentes como de estudiantes en herramientas o
elementos complementarios al disefio, pues sus constante cambios representan un reto en la
ensefianza de la disciplina. En este sentido, se considera la critica, el método y la confianza
para impulsar las habilidades individuales como una forma de llevar un proceso ordenado en

el desarrollo de ideas (Rodriguez, 1995), permitiendo una formacion adecuada.

Similar al seguimiento de procesos de investigacion, el fomento de un pensamiento
creativo en el Instituto Tecnoldgico de Sonora se han considerado mejoras, innovaciones
educativas o formas de adaptar sus estrategias en la formacion del disefio para que sean
efectivas en estudiantes con necesidades especiales, ya que tienen una percepcion distinta del
entorno y requieren una asesoria mas directa del docente (Gonzélez y Triana, 2018).

Ciertos docentes priorizan adecuarse el problema en lugar de la solucidon, este método
se centra en buscar lo relativo al contexto, el puablico, la competencia y los requerimientos
especificos de un proyecto, pues al hacer una investigacion previa se retoman aspectos clave
que profundicen en los objetivos esperados (Ramirez, 2020). Asimismo, se utilizan
dindmicas y se plantean los resultados esperados para facilitar la comprension y evitar que
los estudiantes se sientan abrumados con la informacion, como se recupera en los siguientes

comentarios alusivos:

“...Muchas veces nos enamoramos del proyecto, de la solucion como tal, y no del
problema. Hay que centrarse en esto para ver diversas posibilidades que puedan
denominar en posibles ideas o conceptos a desarrollar...” (Participante 3_ITSON)

“...Me gusta hacerlos trabajar en clase, les hago ciertas plantillas. les digo: “a ver
conforme a tu tarea, analizame la construccién del mensaje, ahora hazme el Moodboard,

tu publico meta, establéceme un brief de la persona”, le sumo a la dinamica...’
(Participante 8_ITSON)
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Seguir actitudes que mejoren las habilidades y prioricen la capacitacion del docente
coinciden con investigaciones (Hosseini, 2011; Morla et al., 2018; Elizalde et al., 2022) que
muestran interés por mejorar la ensefianza mediante técnicas de creatividad, pensamiento
critico/ creativo, “consumo de disefio” (término comun en la disciplina sobre investigar y
aprender tendencias) y apoyo constante de la institucion en la mejora de estrategias, pues en
carreras como arquitectura o disefio los docentes se han mostrado més comodos con métodos

establecidos o a los que estan acostumbrados.

En ambas instituciones es posible relacionar los facilitadores del pensamiento
creativo con los pilares identificados por Lopez (2008) pues se enfatiza en la actualizacion
constante del docente en tendencias, herramientas digitales y procesos de disefio como una
necesidad para adecuar técnicas que capten la atencion del estudiante y combinen &mbitos a
fin de llegar a soluciones. A su vez, evitar el conformismo, la pena o el miedo a errar
(orientado al estudiante) se logra al crear un lazo de empatia y confianza en un espacio

adecuado que posibilite dirigir mejores practicas de ensefianza.

4.3 Usos contrapuestos de herramientas digitales y métodos de disefio: Inspiracionesy

retos

Fomentar el pensamiento creativo ha demandado complementos en la formacion del disefio
referentes a herramientas digitales (e Internet) y métodos o técnicas adecuadas para
desarrollar proyectos (Meyer y Norman, 2019). Se ha identificado, ademas, el interés por
impulsar habilidades desde el curriculo e interactuar en entornos hibridos que, mediante un
enfoque de innovacidn, retomen los requerimientos de la sociedad y de un tiempo en
especifico, dirigiendo a reducir costos, optimizar los procesos del estudiante, mejorar la
retroalimentacion y/o reflexion cambiando los espacios o técnicas tradicionales por otros

mediados en modalidad virtual (Wragg, 2019; Henriksen et al., 2020).

Las subcategorias de herramientas digitales y referentes visuales de Internet tienen un
tema en comun sobre estrategias de ensefianza en el Instituto Tecnoldgico de Sonora 'y de la
Universidad de Sonora: uso responsable para encontrar inspiracion, siempre y cuando los
estudiantes desarrollen habilidades propias. Entre las diferencias se destacan que algunos

participantes presentan cierta resistencia a utilizar este tipo de estimulos pues consideran que
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pueden ser distractores o un bloqueo del pensamiento creativo mientras que, otros docentes,

los consideran un apoyo en la investigacion y la adecuacion a distintos contextos.

En el caso de los métodos de disefio hay un contraste marcado en la identificacion de
técnicas que impulsen el pensamiento creativo. Si bien se reconoce al Design Thinking como
una innovacién o una manera de motivar la empatia del estudiante, se da mayor relevancia a
los procesos o estrategias del docente como un método vélido en la Universidad de Sonora.
En contraste se ha expuesto que, en el Instituto Tecnoldgico de Sonora, se han implementado
métodos de disefio especificos que ayudan a promover las habilidades del estudiante y la

investigacion a fin de mejorar las ideas.
4.3.1 Uso responsable de herramientas digitales en la gestion de ideas

La disciplina del disefio demanda en su curriculo el uso obligatorio de software que, para
conformidad o disgusto de algunos docentes, haran que los profesionales integren su
pensamiento creativo a estos entornos. Debido a esto, las habilidades estimuladas en la
formacion dejan de centrarse en la creacién (Rico, 2020) dirigiendo, en ciertos casos, a
ayudar al estudiante a trabajar en contextos interdisciplinarios e integrar la creatividad en un
contexto cambiante, donde las herramientas digitales o la implementacién de inteligencia

artificial ha demandado nuevas capacidades.

Referente a la implementacion de herramientas digitales como software especializado
yl/o libre, ciertos participantes dan a mayor relevancia dependiendo de la asignatura, aunque
no todas las materias ensefian a utilizarlos. Desde la formacion del disefio en la Universidad
de Sonora, algunos docentes presentan resistencia al uso de herramientas en sus estrategias
de ensefianza, por lo menos en lo que respecta al desarrollo de ideas, ya que no las conciben
como una ventaja para el pensamiento creativo (ver Figura 14); en contraste, ciertos docentes
del Instituto Tecnoldgico de Sonora los utilizan en el desarrollo de contenidos de clase,

puesto que facilitan la consulta de materiales e investigacién propia.

Figura 14. Uso de herramientas digitales para producir y gestionar ideas
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Fuente: Elaboracion propia

Al buscar complementar las estrategias de ensefianza con herramientas digitales, es
posible interpretar que algunos docentes de la Universidad de Sonora las sitian como un
apoyo en el desarrollo rapido de trabajos, ya que posibilitan obtener informacion u optimizar
los procesos de bocetacion y cambios. Al contar con una herramienta que facilite el trabajo
los estudiantes suelen esforzarse mas en presentar otras ideas o evitan quedarse con primeros

resultados, como se expone a continuacion:

“...Nos da eficiencia y un mayor rendimiento al tener la facilidad de los bocetos digitales,
que son muchisimo mds rapidos... los alumnos no lo hacen por la flojera, en cambio con
una herramienta digital, pues es mucho mdas probable que lo realicen ...” (Participante

3_UNISON)

Dentro de la labor docente, el uso de herramientas digitales permite agilizar el tiempo de
creacion y mejora del proceso de disefio (Romero, 2009). Sin embargo, también pueden
representar un reto en cuanto a la actualizacion de saberes o habilidades del profesor, debido
a que este tipo de software estan en constante cambio y los estudiantes suelen buscar
informacion en tutoriales o plataformas externas a las asignaturas (Cezzar, 2020), llegando

incluso a preferir este tipo de obtencion de conocimientos a lo aprendido en su formacion.

El uso de ciertos software puede representar rigor a la disciplina, dirigiendo a carecer

de reflexion o control en el desarrollo de ideas (Barajas et al., 2018). Se han expuesto,
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ademas, resistencias del docente hacia las herramientas digitales enfocadas en la falta de
recursos tecnoldgicos en la institucion, dificultad para acceder y adaptarse a este tipo de
materiales (Toto & Limone, 2021), asi como el tiempo extra que requeriran en enriquecer

contenidos o aprender a utilizarlas. Esto se retoma en el siguiente comentario:

“...Yo lo personal no las uso... Hay muchas que te permiten organizar la
informacion pero que tengo que sacar de algun lado... creo que toma mds tiempo en una
herramienta digital que haciéndolo a mano...” (Participante 7_UNISON)

En contraste, algunos testimonios del Instituto Tecnoldgico de Sonora permiten
exponer que el uso obligatorio de herramientas digitales se sitia como un facilitador en el
desarrollo de ejercicios libres, en la reduccion de gastos de impresion, asi como en el
intercambio y generacion eficiente de ideas, lo cual se puede fundamentar con los beneficios
propuestos por Rodriguez (2014): a) mayor comprension el estudiante; b) facilitar el acceso
a informacion y plataformas que optimicen los tiempos del docente; ¢) mejor fomento de

habilidades con docentes capacitados, como se expone en el siguiente comentario:

“...Siempre manejo los drives compartidos, los codigos para que escanearas y descargas

el archivo, el QR pegarlo en el sal6n antes de la entrada y que cada uno descargue la
prdctica... asi vamos a trabajar en la computadora mads rdpido...” (Participante 9_ITSON)
Si bien, se reconocen las herramientas digitales como una forma de facilitar la
ensefianza, se deja en claro la relevancia por el fomento de habilidades propias (como idear
algo o proponer sin utilizar software) y la capacidad de presentar en papel las propuestas
antes de trabajar en la computadora. A pesar de esto, algunos programas (0 equipos) son
exigidos en la labor profesional y la ensefianza demanda adecuarse para que los estudiantes
sean capaces de formular ideas sin depender en su totalidad de estos entornos, como se

menciona en el siguiente testimonio:

“.... Las ideas nacen de la mente... Me encanta la tecnologia, pero dibujamelo aqui,

tomale una foto, escanéalo, ilustra lo que tu quieras, la principal nace de aca, entonces si
son herramientas muy padres, aunque no son generadoras...” (Participante 6_ITSON)
Adecuarse a herramientas digitales, conlleva mejorar las précticas docentes y
transformar los habitos de ensefianza pues su uso trasciende la modalidad normal (Anarella,

2019). Negarse a implementar cierto software o, por parte de la institucion, posibilitar el
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acceso a equipos adecuados (computadoras) y podria afectar el proceso de aprendizaje del
estudiante (Esseku, 2021). A pesar de esto se conoce de antemano que, entrar a una carrera

como disefio o arquitectura, demanda hasta cierto grado contar con equipo propio.

Implementar herramientas digitales en la formacion del disefio puede ser una forma
para impulsar la eficiencia de habilidades de pensamiento y la interaccion entre docentes-
estudiantes (Mehta et al., 2019). A pesar de esto, contindan presentandose resistencias pues
lo referente al pensamiento creativo es considerado subjetivo (Henriksen et al., 2020) o sujeto
a fomentarse en entornos presenciales cuando, posterior a la pandemia, han demandado

adaptarse a entornos virtuales.
4.3.2 Docente como mediador de habilidades ante el acceso de informacion en Internet

Los referentes visuales pueden ser usados como ejemplos, tanto por el docente como por el
estudiante, con el proposito de formular ideas al inicio del proyecto. Se destacan tres
estrategias de implementacion de Internet a fin de impulsar la solucion de problemas (Bako
et al., 2022): Escoger y unir diversos elementos (que incluyan esquemas de color o
imagenes); replicar y modificar estos ejemplos para adecuarlos a los objetivos del proyecto;
hacer pruebas y mejorar cuidando la calidad, la distancia entre el ejemplo y el valor propio

de la propuesta (Siangliulue et al., 2015) evitando dirigir a resultados poco satisfactorios.

Algunos testimonios de la Universidad de Sonora posibilitan comprender que el
acceso a Internet y las plataformas derivadas de este, como blogs o redes sociales, facilitan
la obtencidn de informacion siendo un apoyo para el docente en la presentacion de ejemplos,
perspectiva en la que coinciden algunos participantes del Instituto Tecnoldgico de Sonora
(ver Figura 15). Sin embargo, en ambos casos también se identifica el rigor que estos entornos

pueden representar en el pensamiento creativo o la dependencia que pueden crear.

Figura 15. Acceso rapido a informacion y referentes mediante Internet
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En la busqueda por acceder a informacion en Internet, ciertos testimonios de la
Universidad de Sonora posibilitan exponer como facilitan la labor docente al intentar
adecuarse a los diversos perfiles del estudiante (visual, auditivo), siendo reconocido que la
formacion del disefio demanda la demostracion constante de ejemplos a fin de reconocer

competencia y formular nuevas ideas (Naranjo et al., 2017).

A su vez, deben utilizarse tratando de evitar que el exceso de referentes visuales cause
un efecto negativo en el pensamiento creativo, ya que las nuevas generaciones se han vuelto
mas dependientes a los estimulos visuales cuando se les dificulta desarrollar propuestas por
cuenta propia. Esto también puede complicar las labores del docente, ya que implica mayor
actualizacion e investigacion con el propdsito de adecuarse a los cambios en la disciplina.

Como se menciona a continuacion:

“...Estas generaciones son mucho mas visuales, estan viendo un Tiktok, donde convierten
un objeto en tercera dimension y sale en 59 segundos, yo di una clase de 2 horas para
hacerlo. Yo los veo y me quedo aqui el que estd mal soy yo...” (Participante 5_UNISON)

La ensefianza del disefio precisa de ejemplos que ayudan al estudiante cuando se les

dificulte comenzar a idear (Dobrecky, 2013); la relevancia de éstos radica en la informacion
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que contienen y la guia de andlisis que pueden significar para determinar los primeros pasos
de investigacion (Valdés y Luna, 2017). Asimismo, el rigor identificado puede presentar un
bloqueo en las habilidades, quedando a disposicion del docente considerar la cantidad de
referentes que usara y la forma de evitar que la sobre estimulacion de iméagenes sature las

ideas propias (Han, 2020).

En contraste, es posible determinar que ciertos docentes del Instituto Tecnoldgico de
Sonora buscan nuevos métodos o tendencias de disefio mediante investigacion constante en
Internet. Se reconoce, ademas, que algunas plataformas de video o imagenes son formas de
captar la atencion del estudiante e impulsar sus habilidades de pensamiento creativo debido
a que, al usar herramientas con las que estan familiarizados, muestran una actitud favorable

en su aprendizaje y en el desarrollo de ideas, como se enfatiza en el siguiente comentario:

“...Les puse un documental de Netflix... creo que a ellos les sirve mds de lo que yo
pueda explicar llevandoles una diapositiva... el que veas una entrevista y te estdan
mostrando las imagenes, como lo hicieron, las diversas variantes... o hago que boceten

usando sus canciones favoritas, para eso uso Youtube...” (Participante 2_ITSON)

Utilizar este tipo de plataformas (Internet, Youtube, Pinterest, Netflix) es una forma
de acercar al estudiante hacia el contexto donde los referentes sociales, politicos o culturales
tienen cierta influencia en su forma de pensar (Luo & Dong, 2017), posibilitando ensefiar a
crear algo original, siempre y cuando se tenga ética de trabajo y se dé crédito a las fuentes de
origen. Asimismo, el docente no debe depender de estos al generar su contenido de
ensefianza, pero puede crear manuales de técnicas o de uso de herramientas que faciliten el

aprendizaje (Medina, 2018). Como se menciona a continuacion:

“...Les muestro el manual, son otros elementos que utilizo, buscarle sus ejemplos.
No les muestro un video, prefiero mirarlo, aprenderlo y hacer mi propio manual, pero he
notado ultimamente que me estan copiando el estilo...” (Participante 10_ITSON)

Se ha identificado que las herramientas digitales e Internet ayudan a generar un
pensamiento creativo al utilizarlas moderadamente, lo cual se fundamenta en los beneficios

propuestos por Gutiérrez (2015): 1) Posibilitan generar ideas ya que los ejemplos inspirados
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en cultura general o la obtencion rapida de informacion tienen cierto efecto sobre los intereses
de los estudiantes y la forma en que disefian; 2) EIl acceso gratuito a Internet facilita la
investigacion y el conocimiento de nuevas formas para adecuar las propuestas; 3) Algunos
medios, plataformas o paginas impulsan el trabajo colaborativo del estudiante con el docente

y con los demas compafieros.

Docentes y estudiantes hacen busquedas recurrentes de referentes visuales con el
objetivo de ofrecer ejemplos, complementar las explicaciones o, en el caso de los segundos,
comprender lo visto en clase (Naranjo et al., 2017) permitiendo reconocer variantes de
proyectos vinculados a otros contextos sociales o culturales; sin embargo, también existe la
probabilidad de que Internet sea una influencia negativa en el desarrollo de proyectos
originales (Gonzalez y Morales, 2019 ) ya que no es elemental para lograr ideas de calidad,

pero si actlia como un apoyo.

4.3.3 Métodos adecuados para formular ideas en la ensefianza del disefio

Los métodos de disefio, también denominados técnicas que dirigen la labor profesional de la
disciplina (Cross, 2002), suelen adecuarse a las estrategias de ensefianza y son subjetivos o
similares a los procesos que sigue el docente. El uso de ciertos métodos se han considerado
claves para las fases del disefio, posibilitando impulsar la creatividad y/o solidaridad (Kramer
etal., 2016).

En la presente subcategoria hay cierto contraste en la forma de implementar algunos
métodos de disefio por docentes de ambas instituciones puesto que, participantes de la
Universidad de Sonora priorizan desarrollar la empatia y adecuar sus estrategias a las
necesidades del estudiante como una técnica para evitar que se conformen con las primeras
ideas; también se ha determinado que la ensefianza de teécnicas estructuradas puede
automatizar los procesos y dirigir hacia la perdida de flexibilidad (ver Figura 16). En cambio,
algunos participantes del Instituto Tecnologico de Sonora reconocen metodos especificos

como una forma de facilitar la investigacion y la reflexion de ideas.

Figura 16. Estrategias del docente y Design Thinking como métodos de disefio.
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En el caso de la formacion del disefio en la Universidad de Sonora, se retoma el
Design Thinking como un método y una innovacion en la busqueda por ayudar al estudiante
a ser mas empatico con el entorno y el publico al que se dirige, posibilitando comprender que
ciertos docentes identifican la critica, el consumo de disefio o el establecimiento de objetivos
y dindmicas frente al grupo como métodos validos para impulsar el pensamiento creativo,

€COMoO se menciona a continuacion:

“...Primero establece los objetivos, luego las herramientas o dinamicas de trabajo y dejas
que ellos desarrollen. Si td no les das la oportunidad a los alumnos de que propongan, van
a seguir haciendo lo que tu les dices, no se trata de eso, se trata de que ellos busquen la
manera de empezar a resolver esas situaciones...” (Participante 1_UNISON)

Al reconocer estrategias mediante ejercicios, el docente no busca llevar al estudiante
a que genere un producto (Cantl, 2013), sino a fomentar los procesos y habilidades
proponiendo objetivos o quitando recursos para que resuelvan un problema. Esto posibilita
seguir un orden al tener conocimiento tedrico fundamentado en la investigacion vy,
relacionados con la originalidad o flexibilidad de pensamiento, serian una forma de reconocer
el plagio mediante la critica'y laamplitud de saberes, siendo la tutoria del docente el principal

método implementado por algunos participantes.
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A su vez, se reconoce el uso de proyectos reales como un complemento al método de
proyeccion (Iserte et al., 2012) el cual relaciona elementos o caracteristicas de distintos
contextos para desarrollar un producto original, centrandose en identificar alternativas que
dirijan hasta la elaboracién, es decir, un resultado adecuado al problema que se busca

resolver. Esto se explica con mas detalle en los siguientes comentarios:

“...Los tradicionales hasta los mds modernos... diseriar desde el usuario, por ejemplo,
vamos guiandolos con los pasos correspondientes a los diferentes métodos. Si llevan una
orden que requiere de una investigacion tanto de lo disciplinar a lo que estan haciendo...”
(Participante 3_UNISON)

En el caso del Instituto Tecnologico de Sonora hay un contraste marcado en el
reconocimiento de métodos o el seguimiento de técnicas para desarrollar ideas; ya que, a
diferencia de lo expuesto sobre la Universidad de Sonora, se reconocen patrones orientados
a la investigacion inicial, bocetacion, uso de herramientas digitales, testeo de la idea y mejora
de las propuestas. Ademas, se ha expuesto que ciertos docentes asisten a eventos o toman

cursos que los ayuden a mejorar sus habilidades y les ayudan a aprender técnicas.

La busqueda de estrategias 0 métodos de disefio conlleva establecer pardmetros que
guien la disciplina a nuevas formas de trabajo (Arambula y Uribe, 2015). Con este propdsito,
tanto en las asignaturas como en los diversos semestres, se retoma el seguimiento de un
método especifico, donde el trabajo colaborativo permite adecuarse a equipos diversos, a
resumir la informacién encontrada o tomar decisiones en cuanto a la mejora de la propuesta,

en la busqueda de casos reales o practicos, como se menciona a continuacion:

“...Dependiendo de la materia que esté dando... tenemos que investigar, analizar, resumir
informacidn, desmenuzarla y todavia quedarnos con lo mas importante, darle un sentido,
buscar inspiracion, todo este proceso para que finalmente ellos ya puedan decir, Ah ok con
todo esto ya lo puedo unir piezas y resolver creativamente el proyecto...” (Participante

1 ITSON)

Sobre la influencia que estas técnicas 0 métodos tienen sobre el pensamiento creativo,

se reconoce una manera beneficiosa de adecuarlos a las estrategias docentes, siendo un apoyo
en la reflexion, critica y reconocimiento de errores que pueden ajustarse a las necesidades

del proyecto, del contexto o del problema; siendo identificado el Human-Centered-Design

147



(disefio centrado en el usuario) también como una innovacion y una forma de enfatizar la
empatia, pues sus caracteristicas de inspiracion, ideacion e implementacion (Veldzquez et

al., 2010) complementan enfoques del pensamiento creativo.

Aunado al Design Thinking, se reconocen ciertos metodos de disefio que posibilitan
desarrollar la empatia utilizando herramientas digitales o complementando procesos
tradicionales, los cuales dirigen la formacion profesional del disefio hacia la capacidad de
trabajo con equipos multidisciplinarios o la atencion a necesidades de comunicacion en

cualquier area, cdmo se retoma a continuacion:

“...El Human-Centered-Design ... Ya el como lo aplican las y los docentes, pues depende
de hacia donde estén dirigiendo o enfocando su materia. Este, lo normal son tres pasos,
inspiracion, ideacion e implementacion...” (Participante 5_ITSON)

“...Utilizamos Sprint para estas etapas de resolver problemas y testeando, y la ya
comentada line startup que es una métrica basica en el construye, mide y aprende,

’

entonces por ahi normalmente vamos desarrollando los proyectos de diserio...’
(Participante 3_ITSON)

Con esto se han reconocido métodos o técnicas usadas por algunos docentes para
adecuar las necesidades de los estudiantes o del consumidor con la empatia, la interdisciplina
u organizacién de objetivos. Desde la perspectiva de Cross (2002), considerar elementos
sociales o culturales dividen los métodos en dos categorias: a) A fin de explorar situaciones
0 estructurar guias de mejora que busquen soluciones a un problema mediante investigacion,
como el Human-Design-Centered o Desing Thinking identificados en ambas instituciones;
b) métodos que ayuden a buscar ideas y formular nuevas propuestas fundamentadas en una

necesidad, como Line Starup.

Aunado a la necesidad de innovacion, el hecho de que en ambas instituciones
implementen métodos de disefio centrados en el usuario, prueba que algunos docentes
priorizan la solidaridad, la flexibilidad o el trabajo ordenado en la solucion de problemas.
Esto se complementa con diversos estudios que exponen cOomo algunos metodos
proporcionan un enfoque humanista y favorecen la formacién en cuanto a investigacion,
prototipado e involucramiento del usuario en los objetivos esperados (Garcia et al., 2020;
Pérez y Reyes, 2022).
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Mejorar la formacion del disefio implicaria una reestructura al curriculo incorporando
no solo tematicas sobre métodos, sino en la forma de complementarlos para impulsar el
pensamiento creativo, nocion fundamentada con la propuesta de Meyer & Norman (2019)
que retoma los siguientes lineamientos: A) Métodos de disefio: Principios del Human-
Centered-Design, trabajo colaborativo; B) Conocimientos sobre negocios, ventas y
marketing; C) Habilidades de pensamiento enfocadas en bocetaje, creacion (idear, prototipar,

testear y mejorar), programacion; D) Nocion de ética laboral; entre otros.

4.4 Dualidad en pandemia: oportunidad de aprendizaje y necesidad de innovacion

A diferencia del esquema de ensefianza tradicional del disefio (Mazzeo y Romano, 2007), la
situacion derivada de la pandemia orillé a los docentes a adaptar sus estrategias a entornos
virtuales, donde el reconocimiento de caracteristicas propias del pensamiento creativo (como
originalidad) se tornaron desafiantes al perder la interaccion directa con los estudiantes.
Debido a esto, y a multiples situaciones que cambiaron la formacion profesional, tanto en
general como del disefio), se reconocieron necesidades de innovacion curricular vinculadas
a herramientas digitales y a la falta de recursos para mantener un proceso que, segun algunos

testimonios de la investigacion, ya se esperaba (en cuanto a la virtualizacion del disefio).

Es relevante aclarar que ciertos temas relacionados con las experiencias de ensefianza
en pandemia no se contemplaron en el problema de investigacion debido a que se buscaba
comprender concepciones relacionadas al fomento del pensamiento creativo y sus formas de
ensefianza, independientemente de la modalidad a distancia. Sin embargo, en diversos
testimonios se habld sobre esta situacion y la manera en que, algunos docentes, adecuaron
sus técnicas a diversos contextos a fin de fomentar habilidades a pesar de la poca interaccion

con el estudiante.

La necesidad de innovacion tomo relevancia ante esta situacion, asi como el uso de
herramientas digitales o la mejora de infraestructura que dirija una ensefianza adecuada en el
fomento de habilidades como el pensamiento creativo, ya que, al retomar las actividades
presenciales, ciertos docentes reconocen la disminucién de capacidades, asi como la
dificultad para incorporarse nuevamente a las actividades fuera de casa. Esta situacién es

asimilada como una oportunidad de aprendizaje por los docentes, y una prueba por reconocer
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formas de adecuar la formacién del disefio a entornos no presenciales o en modalidad hibrida

que dirijan a mejorar la disciplina.

4.4.1 Experiencia en pandemia: Retos y oportunidades de mejora en ensefianza del

disefo

Entre los retos de la ensefianza a distancia del disefio se retoma la retroalimentacion y la
interaccion directa con los estudiantes como algunos de los principales problemas; los
comentarios realizados por el docente son relevantes al reducir discrepancias entre los
objetivos esperados y la comprension del proyecto (Joshi et al., 2021). Sin embargo, al estar
en modalidad virtual, se complico la observacion del proceso de disefio, y la oportunidad de

dar una retroalimentacion oportuna.

Algunos testimonios de la Universidad de Sonora posibilitaron comprender que la
ensefianza a distancia fue un reto para el docente ante la escasa interaccion con el estudiante.
Asimismo, esta modalidad forzd adecuar asignaturas como talleres de dibujo, grabado,
serigrafia, entre otras, que estan méas relacionadas con técnicas manuales siendo asistidos
constantemente por el docente (ver Figura 17). Con esto fue posible comprender que, el
cambio derivado de la pandemia fue una experiencia positiva que dirigio a ciertos docentes
a desarrollar buenos trabajos; en cambio, para otros, fue un aspecto negativo que afect6 su

forma de ensefianza e incluso les impidié continuar dando clases.

Figura 17. Retos y aceptacion del cambio en la ensefianza a distancia
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Fuente: Elaboracion propia

A fin de mantener una comunicacion constante con los estudiantes, la empatia fue
fundamental al comprender sus necesidades y buscar un desarrollo de habilidades; situacion
que, para ciertos participantes, fue dificil al no poder identificar si estaban ensefiando los
contenidos de la manera correcta o, en cambio, si los estudiantes comprenden esto. Como se

expone en el siguiente testimonio:

“...En presencial tu puedes detectar por medio de la comunicacion, de los gestos si

algo le quedo claro, algo que no sucedia con camara, td suponias que el alumno entiende
porque no hay preguntas. Muchas veces no porque el alumno no tuviera dudas, sino
porque no se animaba a decirtelas...” (Participante 1_UNISON)

En cuanto a las habilidades de pensamiento creativo, al intentar identificar si un
estudiante estaba poniendo atencion en clase (debido a que no todos encendian las cdmaras)
se complicaba reconocer la originalidad en los trabajos que, sin retroalimentacion, quedaba
en la ambigledad al enviar los proyectos por correo. Aunado a esto, fue mas complicado
ensefar clases tedricas que talleres, la falta de dinamismo era considerada distraccion o razén
para no estar presente en clases por algunos estudiantes. Esta situacion fue retomada como
oportunidad de mejora en las clases y en estrategias, debido a que ciertos profesores
comenzaron a proponer actividades semejantes a las actividades presenciales. Esto se retoma

a continuacion:

“...Ellos podian ver a los otros trabajar y poner musica, era como tratar de que siguieran
participando como en presencial. Siempre hubo gente que de pronto se desconectaban
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mucho y solo veian lo grabado. Y luego dudas que realmente lo vieran...” (Participante
4 _UNISON)

Al considerarse un reto, la ensefianza a distancia significo problemas de adaptacion,
interaccion u obtencion de materiales y habilidades (Sanchez et al., 2020), ya que el uso de
herramientas digitales era una situacion nueva. Si bien, fue asimilada como una experiencia
negativa para ciertos participantes, también se reconocieron aspectos que dirigen la mejora
en la formacion del disefio. Contar con el equipo correcto, apoyo de infraestructura, intentar
mantener una ensefianza activa y una relacion de empatia con los estudiantes (Stankovska,

2022), fueron claves en un proceso ameno.

A diferencia de esta perspectiva, algunos testimonios del Instituto Tecnoldgico de
Sonora posibilitaron comprender que, lejos de un suceso negativo, la ensefianza a distancia
fue una oportunidad de aprendizaje para el docente al orillarse a utilizar mas las herramientas
digitales, a trabajar y adaptarse a horarios distintos, y a crear una mayor relacion de empatia

con el estudiante.

Descrita como “una experiencia necesaria” por algunos participantes, la ensefianza a
distancia también se identifico6 como virtualizacién o como algo necesario para adaptar la
formacion del disefio a distintos contextos, reconociendo la necesidad de innovacion y los
ajustes que delimitaran la reestructura del plan de estudios, que si bien, el ultimo fue hace
menos de tres afios, la situacién derivada es la pandemia dirigié a reconocer nuevas

necesidades en torno a las competencias y estrategias de ensefianza:

“.La virtualizacion o la ensefianza en pandemia adelanto algo ya esperado y creo que
todos estamos conscientes de eso... Con la pandemia tuvimos que acelerar estos procesos,

pero ya llevamos aiios escuchando como trabajar a distancia...” (Participante 3_ITSON)

La comodidad de estar en un espacio seguro o cercano al familiar fue asimilada como
un facilitador en la ensefianza y en el desarrollo de habilidades para ciertos docentes; sin
embargo, esta misma situacion fue un reto en algunos estudiantes, pues no todos contaban
con situaciones ideales para llevar clases en esta modalidad, o con medios basicos como
Internet o equipo propio, lo cual llevo a exponer el mayor problema durante la pandemia:

desercidn estudiantil. Como se expone a continuacion.
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“...Hubo cambios positivos y negativos. Los negativos se vieron reflejados en la desercion
... Habia quienes, por condiciones psicologicas como ansiedad, depresion, no pudieron
continuar por el mismo encierro... y quienes tuvieron cambios positivos fueron estudiantes
que se les dificulta cumplir y desempeniarse bien en las clases presenciales ...”
(Participante 5_ITSON)

Dirigir hacia una ensefianza a distancia idonea, demanda recursos de comunicacion e
informacion accesibles, contar con equipo propio y acceso a Internet, tanto en docentes como
estudiantes (Dagiene et al., 2022). Uno de los mayores desafios en pandemia fue que una
gran cantidad de los involucrados en el proceso educativo, especificamente, no tenian
equipos, recursos o medios, por lo cual prefieren la ensefianza presencial (Aboagye et al.,
2020; Prokopenko & Berezhna, 2020).

Ciertos problemas identificados en ambas instituciones concuerdan con los expuestos
en estudios sobre la ensefianza a distancia (Condori, 2021; Salakhova et al., 2022) donde se
reconocen fallas de conexion o falta de acceso a equipo para recibir las clases, pérdida de
interés del estudiante, retrasos en las entregas, asi como poca atencion, como afectaciones
directas en la calidad de la ensefianza. Si bien, algunos docentes presentaron problemas de
adaptacion, la oportunidad de mantener horarios flexibles también significo una experiencia
beneficiosa, pues se reconoce que tanto la autorregulacion, como la disciplina, fueron

fundamentales al llevar un proceso adecuado.
4.4.2 De regreso a la presencialidad: ¢ Cémo fomentar el pensamiento creativo?

A fin de establecer nuevamente confianza y comunicacion con los estudiantes, se han
presentado retos para los docentes (Gllmez & Ordu, 2022) destacandose: problemas de
aprendizaje y comprension; distintos niveles de conocimiento a pesar de estar en semestres
avanzados, poca motivacion del estudiante por asistir a la universidad, dependencia a

herramientas digitales, individualizacion, entre otros.

El regreso a clases presenciales marc6 un cambio en cuanto a contexto y
adaptabilidad. En ambas instituciones se identificé la preocupacién por la pérdida de
habilidades, la comodidad que se tenia en casa, introversion por parte de los estudiantes, pero

también se reconoce la necesidad de innovacion que dirija a mejorar la formacién del disefio,
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exponiendo el uso obligatorio de herramientas digitales y la virtualizacién como elementos

necesarios para impulsar la disciplina hacia un cambio (ver Figura 18).

Figura 18. Necesidad de innovacion para impulsar la formacion del disefio
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Fuente: Elaboracion propia

El regreso a clases evidencio la disminucion de habilidades, como creatividad o
capacidades que, en caso de los estudiantes de semestres mas avanzados, deberian tener
porque son cuestiones bésicas de la carrera. Esta preocupacion fue reconocida en el caso de
la Universidad de Sonora, asi como la preocupacion del docente por la poca flexibilidad de
pensamiento que se dio cuando los estudiantes se acostumbraron a procesos sencillos o

perdieron interés por salir de casa, cOmo se retoma a continuacion:

“...No traen habilidades bien desarrolladas. Tu les preguntas por x concepto y si se
quedan pensando, o sea batallan para entenderlos. Vimos equilibrio o contraste en primer
semestre, pero no saben aplicarlos. Tienen los conceptos, pero les falt6 esa préactica... ”
(Participante 3_UNISON)

La disminucién de habilidades podria tener diversos motivos y se han reconocido
ciertos factores que orillaron a un bajo rendimiento académico (Turan et al., 2022), entre
ellos se destacan los cambios repentinos al inicio de la pandemia y un proceso de adaptacion
que pudo ser complejo o estresante para los involucrados; asi como la gestion del tiempo o
la motivacion por continuar estudiando de forma independiente. Aunado a la accesibilidad o

problemas de conexion.
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Esta experiencia también dio la oportunidad de reconocer necesidades sobre
desarrollo de habilidades, uso de herramientas digitales, actualizacion docente y adecuacion
de la infraestructura puesto que el uso de plataformas como TEAMS, Google Classroom 0 redes
sociales permitirian ensefiar contenidos aun cuando los estudiantes no estan presentes. Esto
podria ser un aspecto positivo de la ensefianza a distancia, ya que los procesos aprendidos
quedaron grabados y se pueden recuperar para generaciones posteriores.

Similar a las perspectivas anteriores, se ha identificado que el regreso a la modalidad
presencial ha sido un cambio drastico también para docentes del Instituto Tecnoldgico de
Sonora, pues dos afios marcaron un tipo de estrategias 0 métodos en la ensefianza a distancia.
Se reconoce que ciertos docentes se han mostrado mas comodos con volver a las aulas e
interactuar en persona con los estudiantes; sin embargo, otros preferirian seguir en modalidad
hibrida ya que la comunicacion se hacia mas fluida para aquellos estudiantes que tenian

problemas al expresarse frente a otros.

El regreso a clases marco también la necesidad de innovacion y los cambios que se
haran en la reestructuracion del programa; las habilidades o competencias requeridas en el
ambito profesional se han adaptado al uso de herramientas digitales (Flores et al., 2022) y la

capacidad de adecuarse a distintos entornos, como se exponen en siguiente comentario:

“....La mayoria de los egresados de estas dos ultimas generaciones estan trabajando en
desarrollo de paginas web o redes sociales. Esa fue la demanda, todo tenia que estar en
linea, son de las cosas que muchas veces nos apremian, incluso nos rebasan, entonces

)

habilidades que antes no teniamos, que eran impensables se volvieron necesarias...’

(Participante 7_ITSON)

La guia del docente es fundamental para llevar a cabo un proyecto, pero también se
reconoce que la virtualidad se ha vuelto necesaria en la disciplina, donde los nuevos puestos
de trabajo (surgidos después de la pandemia) exigen saber trabajar a distancia, siendo capaces
de llevar un proceso colaborativo desde estos entornos, entender a los clientes o los
problemas sin estar en una oficina, asi como desarrollar autorregulacion, habilidades

comunicativas y un pensamiento creativo (Vasquez et al., 2020).

Otros testimonios llevaron a reconocer que la ensefianza presencial es considerada

mas adecuada, por algunos participantes, para estimular el pensamiento creativo pues la
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interaccion o cercania con el estudiante permite verificar su procedimiento de disefio y los

métodos que siguen en el desarrollo de ideas, como se retoma en el siguiente comentario:

“...Como docente, yo estaba bien, se facilito, fue muy comodo. Pude tener, digamos, como
una vida que yo senti mas equilibrada, que me gustaba... Pero definitivamente la manera
de aprendizaje no se compara a lo presencial como parte del proceso creativo. Si es un
bloqueo el no poder haber interactuado...” (Participante 8_ITSON)

Se considera, por docentes de ambas instituciones, que el regreso a clases presenciales

marcO un nuevo reto, pues ha costado adaptarse y volver a generar confianza con los
estudiantes, sobre todo con aquellos qué pasaron los primeros semestres a distancia. A pesar
de esto, la oportunidad de aprendizaje y de reconocer la necesidad de innovacion podria
dirigir la disciplina a mejorar su formacion, incorporando las herramientas digitales, y

considerando los requerimientos que estan solicitando las empresas.

La formacion del disefio se ha regido por espacios de interaccion presencial cuyos
métodos precisan de un contexto especifico (Paricio, 2019). Los procesos derivados de la
pandemia y el regreso a clases implican cambios de estrategias en cuanto a reflexion y
desarrollo de habilidades ya que, en la ensefianza a distancia, la necesidad de mejorar
capacidades, aptitudes y competencias, independientemente de la proximidad fisica o visual
a que la estaban acostumbrados algunos docentes, ha dado la oportunidad de continuar con
formas de trabajo hibridas (Hodges et al., 2020; Arrausi, 2022).

Posterior a la a pandemia, es posible comprender que ciertos docentes han reconocido
la modalidad presencial como una situacion idénea en el fomento del pensamiento creativo
y la formacién del disefio; sin embargo, otros consideran la ensefianza a distancia como algo
necesario para la disciplina, ya que los nuevos puestos laborales o demandas de los
empleadores se han dirigido al total uso de herramientas digitales (desarrollo web, manejo

de redes sociales) y de habilidades blandas.
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Capitulo 5. Conclusiones y recomendaciones

Al situar el estado de la ensefianza actual del disefio y del pensamiento creativo, el analisis
de resultados permitié reconocer que esta habilidad forma parte del curriculo de disefio; sin
embargo, su concepcion cambia segun el docente y/o la asignatura, ademas no tiene un
enfoque claro en la disciplina, por lo cual la intencion de innovacion curricular se hace
presente en la relevancia por impulsar estrategias o programas que la estimulen mediante

criterios, orden e investigacion constante.

Sobre los métodos de disefio, se ha distinguido al Design Thinking o Human-
Centered-Design como algunas técnicas enfocadas, especificamente, en promover el trabajo
colaborativo y el orden en los procesos de disefio. Asimismo, se han integrado como
innovaciones en las licenciaturas de disefio grafico de la Universidad de Sonoray del Instituto

Tecnologico de Sonora.

La razon de implementar ciertos cambios se fundamenta en que, en el Instituto
Tecnoldgico de Sonora, se hacen estudios de mercado o investigacion del contexto para
fomentar una mejora en la disciplina, por ello profesores y directivos colaboran en el
desarrollo de un redisefio curricular y en la investigacion por definir necesidades actuales.
En el caso de la Universidad de Sonora, en contraste, se ha presentado una resistencia al
cambio por parte de ciertos docentes y la implementacion del modelo 2030, el cual orient6
la reestructuracién del curriculo que ya tenian planteado a otro que exigio eliminar

asignaturas y recortar horas de trabajo de profesores de tiempo indeterminado u horas sueltas.

Si bien, se ha estipulado en el modelo educativo 2030 de la Universidad de Sonora
que se priorizara la flexibilidad en los planes de estudio, la diversificacion de espacios
interdisciplinares y de contenidos complementarios al perfil de egreso, los resultados
posibilitan concluir que aln se necesitan ajustes para implementar el modelo y contar con el
apoyo de los docentes; aunque la eliminacion de ciertas asignaturas ha causado el descontento

de los profesores involucrados, por lo menos en lo que a la formacion del disefio refiere.

A pesar de que algunas universidades en Meéxico han implementado innovaciones,

como es el caso de la Universidad Auténoma de México, la Benemérita Universidad de
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Puebla o la Universidad Autonoma de Guadalajara en torno al impulso de habilidades del
pensamiento creativo (Logbo, 2017), la cantidad de instituciones que han tomado acciones
de innovacion referente a habilidades es menor, en comparacion, con aquellas que hacen
cambios en las asignaturas de tipo taller o artisticas. Esto podria deberse a la influencia de la

escuela de artes y oficios que dio origen a la disciplina (Bravo, 2015).

El presente capitulo se estructuro intentando responder las preguntas de investigacion
y con un orden similar a los resultados, comenzando por concluir las distintas concepciones
que se han dado al pensamiento creativo segun la institucion; fomento de caracteristicas de
esta habilidad, retomando el perfil de profesor; formas de implementar las herramientas
digitales y métodos de disefio, las cuales se han integrado mejor al enfoque profesionalizante
del Instituto Tecnoldgico de Sonora; reflexiones finales sobre la prospectiva del disefio y
contrastes en estrategias innovadoras; asi como aportaciones, limitaciones del estudio y la

agenda de investigacion.

5.1 Pensamiento creativo: Habilidad requerida sin un enfoque claro en la ensefianza del

disefio

Desde la perspectiva tedrica de Guilford (1950) el pensamiento creativo se implementa en la
produccion de ideas consideradas creativas, al analizar todas las formas de llegar a una
solucidn, sean acordes al problema o no. A diferencia de esto, la comparacion de resultados
de la Universidad de Sonoray del Instituto Tecnoldgico de Sonora posibilitaron concluir que
el pensamiento creativo puede retomarse como una habilidad, capacidad o forma poco
tradicional de obtener un producto grafico utilizando s6lo los recursos que sean Utiles; asi
como solucionar problemas analiticos o de disefio (De Bono, 1999).

Desde el enfoque de la formacién del disefio en la Universidad de Sonora, la
interpretacion de resultados expuso la orientacidn artistica que se le ha dado al pensamiento
creativo pues ayuda, en ciertos casos, a plasmar ideas cuando los estudiantes tienen algun
tipo de bloqueo. El hecho de hacer un boceto en papel o probar distintas técnicas, buscar
referentes visuales o permitir la libertad de utilizar distintas herramientas digitales para

mejorar las ideas posibilitan, de cierta forma, desarrollar las habilidades individuales.
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Referente a las cuestiones curriculares, esta habilidad ha estado presente en el plan
de estudios a través de competencias transversales. Dicha perspectiva es reconocida s6lo por
algunos profesores; sin embargo, se puede concluir con base al analisis de datos, que el
pensamiento creativo se impulsa, de cierta forma, segun el criterio del docente,
encontrdndose algunos problemas en la consideracion individual o la implementacion en las

distintas tematicas.

Se expuso, ademads, a la asignatura de taller de creatividad como la indicada para
fomentar el pensamiento creativo, pero se ha presentado cierto descontento con los
contenidos de la materia ya que, en un principio, se estipulé que seria para fomentar
habilidades como pensamiento creativo o solucidn de problemas mediante una diversidad de
estrategias; sin embargo, se ha interpretado como un taller enfocado Unicamente en técnicas

artisticas que representa una materia de relleno.

Esta nocion también se presentd al considerar materias como ilustracion, expresion
grafica, aerografia o serigrafia pues han tenido permanencia en el curriculo a pesar de estar
enfocadas, en su mayoria, en técnicas manuales. Si bien, fomentar la cultura o la critica
mediante el arte es funcional para disciplinas consideradas creativas, la formacién del disefio
se ha visto afectada ante la visién de generar algo Unicamente estético, cuando la profesion
demanda bases tedricas, abordar la situacion contextual, comprender la interaccion con los

problemas (Lozada, 2020) y generar un pensamiento que englobe estos aspectos.

Aunado al desfase en las asignaturas, es relevante potencializar las capacidades
individuales mediante técnicas o procesos relacionados con las necesidades del estudiante,
con las cuestiones del contexto, de los requerimientos laborales, entre otros aspectos que
dirijan la innovacion. Si bien, existe una propuesta de redisefio curricular en la Universidad
de Sonora referente a la disciplina del disefio, se encuentra detenida por resistencias docentes

e institucionales, entre las que se destacan:

1) Disminucién de horas a docentes de tiempo indeterminado: al asociarlo con perder
su trabajo, algunos profesores han mostrado su negativa ante la idea del cambio y las

dificultades que traeria en su futuro profesional.
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2) Pérdida de fortalezas en la disciplina: el enfoque artistico que ha regido a la carrera
ha sido una de las determinantes en la decision de algunos estudiantes por ingresar a la

licenciatura.

3) Poca colaboracidn entre docentes: esto ha creado un desfase entre las materias, por
lo cual las tareas o trabajos realizados quedan sin aplicarse o sin tener un valor interdisciplinar

causando, en cierto grado, poca motivacion en los estudiantes para hacer mejores proyectos.

4) Falta de infraestructura: posterior a la pandemia, el uso de herramientas digitales
tomo6 mayor relevancia. A pesar de esto, las instalaciones de la universidad no son adecuadas

para usarlas en todas las aulas.

Aunado a esto, la asimilacion del modelo 2030 como un cambio negativo ha sido una
de las resistencias mas latentes del profesorado. En este, se propone fomentar la
interdisciplina y facilitar las condiciones para mantener la armonia en la organizacion
academica, que impulse la labor del docente, de investigacion y de vinculacion a nivel
internacional; sin embargo, ha sido retomado como incertidumbre ante el futuro profesional
de los docentes de tiempo indeterminado o de horas sueltas, pues el cambio se ha orientado
mayormente a profesores de tiempo completo. Si bien, ya se contaba con una propuesta, el
modelo demand6 adecuarla a un “molde” que llevd a eliminar asignaturas y, por ende,

recortar horas.

A diferencia, es pertinente concluir que algunos docentes del Instituto Tecnoldgico
de Sonora identifican al pensamiento creativo como una herramienta fundamental en el
desarrollo como creativos, tanto en la formacion como en la labor profesional. La relevancia
de esta habilidad recae en la solucién de problemas mediante pasos establecidos, es decir
métodos de disefio, que orienten un proceso ordenado superando la espontaneidad con la que

han asociado al pensamiento creativo.

Esto hace referencia a uno de los supuestos de investigacion, donde se expone que las
concepciones del pensamiento creativo son distintas segun los docentes y la institucion, lo

cual ha quedado en evidencia con las diversas formas de distinguirlo (habilidad, herramienta,
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capacidad) y los cambios que se han dado en ambas instituciones, asi como la presencia o

ausencia de la innovacioén.

En un marco general, se ha expuesto que las competencias transversales son
relevantes para implementar las habilidades, en distintas situaciones, a fin de favorecer las
oportunidades laborales (Agudo et al.,2013). Es prudente concluir que la forma de
implementarse en ambas instituciones ha llevado al pensamiento creativo a considerarse una
competencia transversal s6lo para algunos docentes. Esto es evidenciado en como ciertos
participantes de la Universidad de Sonora lo retoman como una habilidad, pero otros exponen
que deberia ser parte de todo el curriculo, a diferencia del Instituto Tecnoldgico de Sonora,

donde se ha expuesto como una herramienta relevante para la profesion del disefio.

Esta vision profesionalizante de las competencias transversales en el Instituto
Tecnologico de Sonora permite reconocer que dicha concepcidn del pensamiento creativo es
mas afin a lo que se requiere en la formacion actual de la disciplina. Esto se debe a que, el
disefio, se encuentra en constante relacion con otras areas del conocimiento y enfrenta
cambios en cuanto a técnicas o formas de laborar. Situar al pensamiento creativo como una
herramienta, o forma poco tradicional de obtener un resultado, es valido ya que, posterior a
la pandemia, las empresas estan solicitando a profesionales enfocados, mayormente, en el

trabajo colaborativo y a distancia.

Sobre los procesos de innovacion en el Instituto Tecnoldgico de Sonora, es posible
reconocer que los constantes cambios implementados en esta universidad han tenido cierto
impacto en el plan de estudios, en las asignaturas y en los procesos de aprendizaje ya que,
los egresados, han tenido buena aceptacion en el &mbito laboral. Las acciones se han dirigido
a mejorar las habilidades blandas y a implementar asignaturas como Design Thinking o
Human-Centered-Design en el curriculo, cuando lo referente al pensamiento creativo ha

estado presente en la disciplina desde el momento que la carrera se fundo.

De los aspectos que mayor impacto han tenido en los cambios de la licenciatura, se
encuentra la institucionalizacion, o consolidacion del cambio ante un compromiso por este
(Zabalza, 2004; Murillo y Krichesky, 2012) gracias a la apertura y participacion del docente.

Esto se debe a que, cada cierto tiempo, se hacen estudios enfocados en la formacién de
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distintas universidades con el propdsito de reconocer formas de mejorar la disciplina, por lo

cual se espera que los docentes apoyen en el redisefio curricular y participen en el proceso.

Los procesos de redisefio curricular en el Instituto Tecnoldgico de Sonora han estado
presentes en el afio 2009, 2016 y 2023. Sobre la primera, se tenia el proposito de incorporar
competencias profesionales siguiendo las metodologias impuestas por la institucion, las
cuales debian dar respuesta a las exigencias del mercado laboral (Marchena et al., 2009).
Para ello se siguié un modelo propuesto por la Universidad de Arizona (Giard, 2006), el cual
mostraba cuatro bloques de conocimiento como fisica (con asignaturas como multimedia y
procesos de impresion), psicologia (enfocado al consumidor), fisioldgica (comunicacion y
relaciones publicas) y negocios (publicidad, costos y presupuestos), entre otros referidos al

eje de formacion general.

Ademas, se tuvieron presente resultados de congresos latinoamericanos donde se
establecia que la formacion del disefio debia contemplar en su curriculo un enfoque
relacionado a la tecnologia, respondiendo a los avances en este rubro; humanistica, donde el
estudiante comprendia su rol como comunicador o profesional independiente; y ética,
referido al fomento de los valores en la profesidn. Posteriormente, en el redisefio del 2016 se
incorpord la competencia linguistica del inglés, ademés de implementar cuatro cursos
obligatorios y dos optativos para fomentar las competencias transversales utilizando temas
de relevancia, estrategias de ensefianza-aprendizaje, criterios de evaluacion, entre otros

(seglin datos de coordinacion de desarrollo académico).

Si bien, no se tienen datos registrados del redisefio curricular 2023, se detecta cierto
balance entre el bloque de tecnologia, disefio y negocios en el nuevo plan de estudios, lo cual
podria contribuir al desarrollo de habilidades para la profesion. A diferencia, en la
Universidad de Sonora y lo que se expone en el perfil de egreso, la disciplina ha quedado
arraigada a la estética y al arte, siendo relevante implementar acciones de innovacion

curricular y la vinculacion de la licenciatura con la industria creativa.
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5.2 Fomento de habilidades mediante ensefianza situada, actualizacion constante y

trabajo colaborativo

En la diversidad de formas para desarrollar el pensamiento creativo, las estrategias de los
docentes se han adecuado a las necesidades y perfiles de los estudiantes, asi como al enfoque
de la asignatura. Se reconoce también la relevancia por la innovacién al dirigir un mayor uso
de herramientas digitales desde la formacion del disefio; sin embargo, la ensefianza
tradicional se mantiene desde una orientacion proyectual (Burgos, 2016), utilizando bocetos

o distintas técnicas manuales en la generacion de ideas.

En la Universidad de Sonora, por ejemplo, la mayor presencia de asignaturas
relacionadas con el arte ha demandado la contratacion de profesores con un perfil de artistas
plasticos, 0 arquitectos, que implementan saberes propios de sus disciplinas. Esto podria
considerarse como interdisciplina, pero el desfase entre las asignaturas o la poca relacion
entre los docentes ha llevado a que los espacios curriculares se adecuen especificamente al

perfil del docente y su especialidad.

Similar a esto, en el Instituto Tecnoldgico de Sonora se ha mantenido un enfoque
interdisciplinario regido por incluir docentes sin un perfil de disefiadores gréaficos,
especificamente, que ha causado cierta inconformidad con una parte de los profesores. Se ha
reconocido en los resultados la demanda o exigencia para que profesionales del disefio sean
docentes en la licenciatura, lo cual podria deberse a que la experiencia laboral seria un aporte

en la formacion de la disciplina y en el desarrollo de habilidades.

Se estipuld, en los supuestos de investigacion, que las estrategias de los docentes en
el impulso del pensamiento creativo varian segun la asignatura que imparten; no obstante,
con el analisis de resultados, es posible distinguir que los profesores toman mas cosas en
consideracién para fomentar las habilidades de los estudiantes. Sobre esto, se retoman las
actitudes, personalidades y capacidades propias, asi como la implicacion del contexto, de la

competencia y de los clientes.

Si bien, se ha presentado la perspectiva de que mas profesionales se involucran en los

procesos formativos, la relevancia de la interdisciplina en la ensefianza del disefio se
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encuentra en relacionar herramientas con estrategias que posibiliten construir conocimientos
y/o capacidades (Garcia, 2019) a fin de disefiar desde el concepto, el pensamiento y la

cohesion de saberes disciplinarios mediante el apoyo de diversos perfiles de los docentes.

Los docentes de la disciplina han sido obligados a desarrollar estrategias que superen
las barreras de la tecnologia, de las situaciones personales de los estudiantes o, incluso, del
cambio de paradigma vivido ante la pandemia. Estas transformaciones orientan el perfil del
docente, y sus conocimientos, a fomentar las competencias de los estudiantes en torno a la
profesion, al contexto social o econdmico, a identificar problemas o definir la clase de

investigacién que haran con las personas (Sanchez, 2021).

Esta situacion esta presente en ambas instituciones ya que, al tratar de contactar a los
participantes del estudio, fue mas complicado contar con el apoyo de docentes con un perfil
de disefiadores graficos, pues se han destacado en la profesion arquitectos, artistas plasticos
0 comunicadores. Ante esto, la interdisciplina toma relevancia en los cambios en la
licenciatura; por lo cual los docentes han de impulsar a formular y comunicar sus propésitos

de forma clara, asi como planificar distintas etapas para desarrollar las ideas (Noél, 2020).

La ensefianza del disefio esta condicionada por el contexto social de la institucion, del
pais y de los conocimientos obtenidos en la formacién por los distintos perfiles o experiencias
que los docentes adquieren (Naranjo et al., 2017), ya que algunas disciplinas han logrado
desarrollar més el pensamiento creativo con orientaciones profesionalizantes (como el caso
del Instituto Tecnoldgico de Sonora); mientras que otras se han enfocado en la reflexién

mediante teoria 0 metodologia.
Caracteristicas del pensamiento creativo condicionadas a la experiencia del docente

Al reconocer necesidades individuales, basadas en las experiencias o personalidades de los
estudiantes, los docentes encuentran un apoyo para fomentar la fluidez de pensamiento en la
Universidad de Sonora. Asimismo, técnicas como priorizar la investigacion y ubicar al
estudiante en situaciones reales (con clientes o apoyando en proyectos externos) son maneras
de motivarlos a comprender formas de resolver problemas fuera de los requerimientos del

profesor, dirigiendo un enfoque de ensefianza situada (Diaz-Barriga, 2010).
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Referido a la originalidad, se reconoce que, al poner a prueba la propuesta (o el
disefio, en este caso), es posible identificar si ésta cumple con los requerimientos del
problema, donde el involucramiento en el proceso de disefio y el reconocimiento de
antecedentes y/o referentes utilizados ayudan a determinar si la idea es original o, por lo

menos, pasa la evaluacion.

En este sentido, métodos como Design Thinking, son también herramientas que
posibilitan fomentar la flexibilidad de pensamiento, la empatia y el reconocimiento de
necesidades de otros pues, de acuerdo con algunos testimonios, el perfil del estudiante de
disefio suele ser introvertido o poco colaborativo. Esta situacion es independiente de las
estrategias del docente o el perfil de ingreso esperado en la licenciatura; sin embargo, cambiar
estos habitos en los estudiantes requeriria cierta atencion del docente, asi como disposicion

para desarrollar distintas técnicas.

Sobre la elaboracion de pensamiento, es posible concluir que las estrategias
implementadas se dirigen a hacer sugerencias de cambios mediante retroalimentacion
constante y correcciones entre pares; esto se ha tomado también como una oportunidad para

que los estudiantes desarrollen la critica y sean capaces de colaborar en trabajos externos.

Si bien, el andlisis de datos permitié identificar estrategias de ensefianza, también
posibilité interpretar que la experiencia profesional del docente ayuda a reconocer, por
ejemplo, la originalidad de un proyecto. Sin embargo, ensefiar desde la perspectiva del
disefio, inicamente, condiciona los procesos creativos a trabajar para el disefiador, cuando la

profesion se ha adaptado a requerimientos laborales externos a la disciplina.

Similar a esta perspectiva, algunas estrategias identificadas en ciertos docentes del
Instituto Tecnoldgico de Sonora tienen su origen en funciones de planificacion y
organizacion de contenidos donde, al seguir una serie de pasos establecidos, se busca
delimitar las ideas iniciales. Conocer el contexto y las caracteristicas del cliente, la
competencia o las distintas necesidades del proyecto aluden a la fase de preparacién (Arias,

2008) que, posteriormente, retomaran aspectos de adaptacion y perfeccionamiento.

La caracteristica de originalidad se ha adecuado en ambas instituciones a la idea de

que, el contexto o las imagenes vistas diariamente, tienen cierto efecto en la cantidad y
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calidad de las propuestas desarrolladas por los estudiantes, por lo cual es casi imposible evitar
que éstas sean similares a otras; la diferencia radica en la nueva composicion que se elabore,

en la argumentacion del proyecto, y en la forma que este resuelva un problema.

Ademas, el uso de herramientas digitales ha tenido cierto efecto sobre el concepto de
originalidad en el Instituto Tecnoldgico de Sonora, ya que las nuevas inteligencias artificiales
tienen la caracteristica o funcion de crear propuestas que pueden competir contra las ideas
delimitadas por la persona (Rico, 2020); ante esto, fomentar las habilidades de los estudiantes
desde que comienzan sus procesos de formacion serian una ayuda en la busqueda por el

balance entre la tecnologia y las habilidades de las personas.

Con cierta diferencia, es posible concluir que la vision sobre flexibilidad se ha regido
mayormente por el trabajo en equipo y la adecuacion de ideas por la influencia del contexto.
Reconocido por ciertos participantes como adaptabilidad o viabilidad, esta caracteristica del
pensamiento creativo puede fomentarse mediante el trabajo bajo presién, destinando ciertos
tiempos en la creacion o desarrollo de propuestas, y generando confianza con estudiantes con

el propdsito de que pierdan el miedo a cometer errores o a recibir criticas.

En cuanto a la elaboracion de pensamiento, a diferencia de lo expuesto, se retoman
los métodos de disefio como un elemento fundamental al momento de validar y evaluar las
propuestas, ya que se busca un publico objetivo para determinar si la idea, que ya pas6 por
las diversas etapas del pensamiento creativo, cumple con los objetivos esperados. Es
pertinente concluir que, la experiencia del docente se ha combinado con la investigacion
constante y la colaboracion con proyectos reales; sin embargo, a diferencia de la Universidad
de Sonora, se retoman los problemas de disefio para idear, en lugar de buscar soluciones en

primera instancia.

La formacion superior del disefio se ha adecuado a impulsar una practica reflexiva
mediante estrategias de ensefianza situada, donde se destacan dos tipos de docentes (Rivera,
2018): el que actua segun su conciencia, experiencia y que determina metodos mediante sus
conocimientos previos (que podrian identificar algunas técnicas en docentes de la
Universidad de Sonora). En contraparte, el segundo grupo se refiere a profesores reflexivos,

en el cual coexisten distintos enfoques de la formacion, y de formas para estimular los

166



conocimientos (los cuales podrian situar a ciertos docentes del Instituto Tecnoldgico de

Sonora que priorizan la investigacion).

Como accion o reflexion, el impulso de habilidades de pensamiento creativo podria
retomar ambas perspectivas que dirijan una innovacion. De esta forma, incorporar los
conocimientos previos, impulsar la investigacion, identificar tendencias o cambios en la
disciplina podrian complementar acciones para generar multiples propuestas, crear

prototipos, y probarlos hasta obtener mejores productos gréaficos.
Implicaciones que limitan el pensamiento creativo y perspectivas para mejorarlo

Desde un enfoque tedrico se han identificado bloqueos del pensamiento creativo dirigidos al
docente y al estudiante, reconociéndose aquellos perceptuales, culturales e individuales
(Simberg, 1975). Se concluye que, para ciertos participantes de la Universidad de Sonora, el
conformismo o el perfil del estudiante representan cierta dificultad en el desarrollo de
habilidades ya que, al tener facilidad para distraerse o presentar poco interés en el trabajo

limitan o disminuyen, incluso, el interés del docente por presentar nuevos contenidos.

Estas situaciones pueden darse por distintas razones como el ambiente externo,
familiar o emocional que rodea al estudiante. Si bien, son elementos ajenos al docente, este
puede compartir o crear cierta conexion con ellos a fin de generar un ambiente de confianza,

donde se evite la presion o criticas exhaustivas al proponer nuevas ideas.

Como hallazgo relevante de investigacion se identificaron ciertos aspectos que
facilitan la ensefianza del pensamiento creativo, segln las estrategias del docente y el
reconocimiento de necesidades contextuales. Se concluye, segin resultados de la
Universidad de Sonora, que la autorregulacion y colaboracion entre pares (orientado al
estudiante) resultan de utilidad en el desarrollo y adaptacion de ideas a distintos entornos,
pues motivarlos a mejorar sus procesos de disefio, a investigar, a leer, y a buscar distintas

formas de usar las herramientas digitales, mejoran las habilidades individuales.

Referido al docente, la actualizacion constante es relevante para no quedar rezagado
en los métodos de disefio y con las herramientas digitales que cambian periodicamente. Esta

situacion exige también a la institucion proporcionar espacios adecuados y recursos (como
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Internet 0 equipo de computo) a fin de mejorar la disciplina; sin embargo, se ha expuesto que
existen necesidades en cuanto a la mejora de infraestructura que no han sido atendidas
debidamente por las autoridades educativas, lo cual también permitiria seguir utilizando

recursos de educacion a distancia que posibiliten mantener procesos hibridos.

En contraste, algunos resultados del Instituto Tecnoldgico de Sonora sittan al docente
como un factor elemental en los bloqueos del pensamiento creativo; pues la influencia de
éste repercute en la cantidad de propuestas que va a presentar el estudiante. Al otorgar
demasiada informacion del proyecto, se puede estar limitando las habilidades propias o
resolviendo, de cierta forma, el problema. De igual manera, la poca actualizacion del docente
0 escasos conocimientos en disefio pueden inhibir las capacidades de los estudiantes que

tienen maés alcance o capacidades individuales.

Al reconocerse limitantes del pensamiento creativo, también se han identificado
cuestiones externas al docente que obligan a cambiar el paradigma o las estrategias de
ensefianza como, por ejemplo, la situacion derivada de la pandemia. Ante un contexto
cambiante y una situacion que orill6 a trabajar desde la distancia, la ensefianza se vio
afectada, en cierto grado, por las situaciones personales, las cuales podrian atribuirse a los

blogqueos contextuales reconocidos por Simberg (1975).

En las formas de mejorar la ensefianza del pensamiento creativo, se orientaron a
considerar necesidades en los estudiantes para mejorar el fomento de habilidades. Esta
situacion dirige al docente a identificar como mejorar sus estrategias de ensefianza, por lo
cual ha de mantenerse en investigacion y capacitacion. Reconocer barreras es una forma de
fomentar la empatia con el estudiante, proponiendo nuevas técnicas que sean incluyentes y

beneficiosas para todos.

Es posible concluir que las estrategias implementadas por el docente podrian ser
beneficiosos para dicho objetivo. Se retoman, de esta forma, las siguientes recomendaciones:
a) situar al estudiante en situaciones que lo vinculen al entorno laboral; b) dar mayor
relevancia a la colaboracion entre docentes y asignaturas; ¢) priorizar la retroalimentacion y
la evaluacion por pares; d) identificar barreras en la ensefianza a fin de mejorar la

comunicacion con el estudiante; e) impulsar la investigacion y actualizacion constante.

168



5.3 Herramientas digitales y métodos de disefio: Apoyos en la busqueda de informacion

y seguimiento de objetivos

A pesar de la evidente dualidad sobre el uso de herramientas digitales en la formacion del
disefio de ambas instituciones, docentes del Instituto Tecnoldgico de Sonora les han dado
mayor prioridad en la preparacion de sus clases. Se puede concluir que hay mas resistencia a
su uso por algunos participantes de la Universidad de Sonora, pues el curriculo de la

licenciatura esta enfocado, mayormente, en asignaturas artisticas.

Si bien, se han reconocido a las herramientas digitales como obligatorias para la
disciplina, algunos docentes la sitian como no generadoras o poco beneficiosas en el
desarrollo del pensamiento creativo; a pesar de esto, el uso de Internet o referentes visuales
encontrados en Google, Pinterest u otras plataformas representan un apoyo en la basqueda

de ejemplos e inspiracion cuando los estudiantes tienen dificultades para comenzar a idear.

En los supuestos de investigacion se estimaba que los docentes utilizan poco las
herramientas digitales, las plataformas derivadas de éstas, y los métodos de disefio, ya que
consideran, primeramente, distintas técnicas artisticas para fomentar las habilidades. Sobre
esto, hay un contraste entre las instituciones ya que, en el caso de la Universidad de Sonora,
se percibe cierta resistencia en el uso de software y métodos de disefio (considerando sélo al
Design Thinking como valido) y, por parte del Instituto Tecnoldgico de Sonora, se identifica

que las diversas técnicas son bases fundamentales al seguir procesos ordenados en el disefio.

Referente al uso de Internet u otras plataformas de la red, se concluye que éstas
posibilitan acceder rapidamente a la informacion y encontrar referentes que actuen, a su vez,
como fuente de inspiracion en el desarrollo o delimitacién de ideas iniciales. La brecha
generacional es un factor relevante para considerar, situacion que ha creado mayor distancia
en la conexion con los estudiantes, dificultando al docente balancear sus conocimientos con

las tendencias, los gustos o las exigencias por aprender nuevas técnicas.

Se reconoce, ademas, la influencia que estos referentes pueden tener sobre la
originalidad de pensamiento ya que es facil llegar a cometer plagio al estar expuestos a tantos

ejemplos. La labor del docente ante esta situacion es mantenerse actualizado, ya que el
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conocimiento previo y su experiencia delimitan un papel clave; ensefiar a contar con un
repertorio de saberes estimula en cierta forma, la capacidad de generar ideas (Valdés y Luna,

2017), asi como la critica y delimitacion de objetivos.

La linea entre la inspiracion o apropiacion de ideas se acorta al utilizar o depender
tanto de las herramientas disponibles. Seria recomendable diferenciar o profundizar en
estudios posteriores respecto a las diferencias de edades en los docentes y el uso que les
otorgan a las herramientas digitales debido a que, algunos participantes de la investigacion
que eran mas jovenes tenian cierta tendencia por utilizar plataformas como Netflix, Spotify o

Youtube en clase.

En cuanto a métodos de disefio, se llega a la conclusién que el Design Thinking es
una de las pocas técnicas identificadas para el fomento creativo en la Universidad de Sonora.
Situado como una innovacién al curriculo de la disciplina, este método es implementado
segun la asignatura o la formacion del docente, pues sus caracteristicas fomentan, en cierto
grado, las caracteristicas de flexibilidad, de empatia, colaboracion y orden en el desarrollo

de proyectos.

Se han identificado a las estrategias de los docentes como métodos validos en la
formacion del disefio, pues estos varian segun los intereses de los estudiantes y el problema
que se estd buscando resolver. Es posible concluir que, la diferencia entre asignaturas,
delimitan los métodos implementados, donde el seguimiento de objetivos, la basqueda de
ideas en situaciones reales, creacion de bocetos, adecuacion a distintos contextos y
verificacion de la idea con un publico objetivo son parte de los métodos implementados en

esta institucion.

En contraste, algunos participantes del Instituto Tecnoldgico de Sonora priorizan el
uso de herramientas digitales en el proceso de investigacion; lo cual es notorio en el curriculo
de la licenciatura al otorgar mas espacios a asignaturas enfocadas en la tecnologia. Es
relevante mencionar que, el incremento de habilidades propias es clave para evitar el plagio

o laapropiacion de ideas, algo que los docentes consideran al momento de impartir sus clases.
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5.4 Contrastes en estrategias innovadoras: Acciones para mejorar la formacion

Habilidades como el pensamiento creativo toman su valor en la formacion del disefio gracias
a sus caracteristicas en la creacion de ideas. De las estrategias implementadas en diversas
instituciones mexicanas se retoman las asignaturas enfocadas en el disefio centrado en el
usuario, donde se busca complementar los contenidos tedricos con los metodol6gicos.
Ademas, se rescatan el desarrollo de competencias y prioridades para fomentar la innovacion
curricular, como las siguientes (Ortiz, 2021): impulsar habilidades con el proposito de
conceptualizar e investigar; reconocer criterios de calidad en el disefio; aplicar conocimientos

interdisciplinares mediante fases y facilitar el trabajo colaborativo.

Entre las competencias demandadas en la prospectiva de la formacion del disefio se
identifican aspectos derivados de la adaptabilidad y uso obligatorio de herramientas digitales
(Rodriguez et al., 2020) debido a que los trabajos con mayor demanda seran aquellos
enfocados en software (siendo responsables de aspectos creativos y animacion); disefio web,
director de arte con orientacion digital y gestor creativo, donde habilidades como el

pensamiento creativo pueden hacer un aporte a la generacién de contenidos.

En el contexto de la presente investigacion, el fomento del trabajo colaborativo y la
ensefianza interdisciplinar se han vuelto una necesidad y un punto en comin con la
Universidad de Sonora y el Instituto Tecnoldgico de Sonora a fin de reorientar las

competencias demandadas en el entorno laboral y mejorar el perfil de egreso.

Por ejemplo, la oferta educativa de la Universidad de Sonora expone que, entre las
habilidades adquiridas del estudiante, se encuentran identificar requerimientos de
comunicacion gréfica, enfoques tedricos, metodoldgicos e instrumentales de diversas
disciplinas orientadas a la creacién de mensajes y productos graficos; asi como aplicar de
forma responsable los recursos disponibles considerando la interdisciplina. Para lograr dicho
propésito, el curriculo de la licenciatura cuenta con distintos ejes (basico, profesionalizante,

integrador, entre otros).

Aunado a esto, en la licenciatura se deben cumplir con 328 créditos para egresar. Mas

de la mitad de los créditos corresponden al eje basico (con asignaturas como talleres de

171



disefio, expresion grafica, historia del arte, entre otras) que han sido atribuidas a “materias
artisticas” mientras que el eje profesionalizante cuenta con el 22% de estos (ver Anexo 3),
donde se destacan asignaturas como taller de creatividad. Cabe destacar que, en los
lineamientos para el modelo educativo de la Universidad de Sonora, se especifica que el area

de formacioén béasica debera contar con el 40 a 45% de los créditos totales.

Ante esto, se ha expuesto en uno de los lineamientos que se procedera a una
reestructura curricular si el plan de estudios tiene cinco o mas afios desde que se creg, si las
modificaciones exceden el 30% del total de créditos y se incluyen aspectos que modifiquen
el nombre del programa o del perfil de egreso. De esta forma, se cumplen con minimo dos
criterios para aplicar el redisefio en la disciplina, ya que la carrera cuenta con 16 afos

ofertandose y se incluyen aspectos que modificaran o eliminaran asignaturas.

Aunado a esto, el eje basico estd compuesto por una variedad de materias relacionadas
al arte, lo cual sigue encapsulando a la disciplina en la estética o en la idea de crear productos
que sean agradables a la vista y para el cliente. Es relevante mencionar que el eje
especializante cuenta con cuatro variantes: editorial, publicitario, animacion y disefio digital;
si bien, no se expuso ningun problema con estos enfoques, seria conveniente proponer
mejoras a los contenidos de ensefianza, o la posibilidad de unir las asignaturas para formar
un nuevo eje; sin embargo, se requiere de apoyo de la institucion y, lo que si se mostré en los

datos, fue la falta de infraestructura y equipo para mejorar las aulas o espacios educativos.

En el caso del Instituto tecnolégico de Sonora se ha expuesto la relevancia por
transmitir el conocimiento de disefio bajo un enfoque interdisciplinar; ademéas de crear
productos gréficos utilizando herramientas digitales aplicadas a distintos medios con un
propdsito estratégico y de negocios. A diferencia de la Universidad de Sonora, sefialan entre
sus competencias esperadas la implementacion de estrategias para gestionar las emociones y
habilidades cognitivas; a su vez se retoma la solucién de problemas para cumplir con
requerimientos, mediante analisis de contexto, apoyandose en herramientas 0 métodos que

fomenten el mejoramiento del entorno.

Ante esto, el plan de estudios 2023 de la disciplina cuenta con bloques de formacion

general, de negocios (destacandose publicidad estratégica o costos), disefio (editorial, marcas

172



gréficas), tecnologia (contando con 17 espacios para este ambito) y asignaturas optativas (ver
Anexo 4). Ademas, la institucién cuenta con una infraestructura adecuada para materias
como fotografia publicitaria; es decir, con un espacio con poco acceso al publico y con

materiales disponibles para estudiantes y docentes.

Independientemente de la institucion, cursar la licenciatura en disefio implica ciertas
exigencias econémicas dirigidas, en su mayoria, a los materiales requeridos o al equipo
tecnoldgico. El hecho de que, en la Universidad de Sonora, se imparta una cantidad mayor
de contenidos artisticos o0 que no cuente con infraestructura adecuada también representaria
una posible afectacion en las trayectorias estudiantiles, causando desercion de la carrera o
retraso para egresar.

5.5 Recomendaciones y reflexiones finales: prospectiva en la formacién del disefio

Los requerimientos de innovacion en las instituciones de educacion superior demandan la
participacion de los involucrados para dirigir un proceso éptimo. La presencia o0 ausencia de
cambios en las disciplinas del disefio en la Universidad de Sonora y en el Instituto
Tecnologico de Sonora aluden al trabajo en conjunto de la institucion y los docentes, asi

como la constante revision del plan de estudios para adecuar a necesidades actuales.

Los contrastes en ambas instituciones retoman tematicas sobre cuestiones
curriculares, uso de herramientas digitales (o la percepcién hacia éstas) y el reconocimiento
de métodos de disefio; a su vez, hay una similitud considerable en las estrategias de ensefianza
situada y la relevancia por fomentar la empatia en los estudiantes, lo cual verifica el Gltimo
supuesto de investigacion referido a lo semejantes que podian ser las formas de estimular el

pensamiento creativo en ambas instituciones.

Se ha presentado la relevancia por la interdisciplina y mayor colaboracion entre
docentes, estudiantes y las diversas areas que conforman la formacion profesional. Esto
puede verse afectado por actitudes de los involucrados o diversas percepciones hacia la
integracion de equipos provenientes de disciplinas externas. Si bien, la experiencia laboral
del disefiador es un aporte a la ensefianza situada, los conocimientos de distintos expertos

pueden colaborar a dirigir la disciplina hacia un enfoque mas consolidado.
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De las criticas identificadas en el andlisis de resultados se destacan las distintas
perspectivas hacia la disciplina del disefio y la formacion derivada, ya sean enfoques
artisticos o arquitectonicos, y la presencia de profesores externos al area. También se ha
expuesto la relevancia por incorporar aspectos interdisciplinares, trabajo colaborativo y
obtencidn de distintos saberes, causando una disyuntiva en la disposicion de ciertos docentes
por colaborar con equipos ajenos a la disciplina.

La intencion de la innovacién curricular del disefio retoma el pensamiento creativo
como una habilidad relevante ante los retos de la disciplina, ya sean orientados a los cambios
tecnoldgicos o la exigencia por ensefiar a colaborar con equipos diversos. Ser capaces de
pensar en multiples propuestas que conecten elementos del contexto, y conocimientos
previos, para transformarlos en algo nuevo podrian hacer la diferencia en las trayectorias

estudiantiles y la adecuacion de estrategias en la disciplina.

En este sentido, la formacion del disefio seguira pasando por cambios y adecuacion
de habilidades, pues esta profesidn se orienta cada vez mas a la tecnologia y a los campos
derivados de esta, asi como tendencias que pueden representar un reto en la formacion del
profesional. Los constantes cambios también son una oportunidad de aprendizaje para
comprender como mejorar los procesos de disefio, la ensefianza y las competencias

relacionadas con el pensamiento creativo.

Si bien, el pensamiento creativo no esté explicito en los perfiles de egreso de ambas
instituciones, se ha expuesto la relevancia por formar profesionales capaces de solucionar
problemas de comunicacion grafica y de colaborar con las distintas areas del conocimiento.
Asi, esta habilidad podria ser un aporte gracias a sus distintas caracteristicas como fluidez o
flexibilidad que, segun los resultados, también representan formas de ayudar al estudiante a
relacionarse y adaptarse, como profesional o como persona, a los diversos retos o cambios

gue se vayan presentando en su futuro laboral.

El modelo educativo seguido por el Instituto Tecnolégico de Sonora podria tener
mayor enfoque a desarrollar la flexibilidad de pensamiento. Esto se debe a que, desde 2013,
el programa ha tenido colaboracion con la industria creativa en Sonora, Sinaloa y otros

estados de la republica (Camacho et al., 2015). Dindmica que ha posibilitado a los estudiantes
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colaborar con distintos profesionales y desarrollar sus habilidades y/o competencias al
hacerse responsables de diversas funciones. Asi, se ponen en préctica con los casos reales y

el estudiante obtiene mayor experiencia o facilidad para obtener un empleo.

La manera que el contexto y la situacion global, cultural o social influyen en el
pensamiento de los estudiantes puede dirigir a que propongan ideas poco usuales o adecuadas
a los gustos del docente. Desde este enfoque, se retoman dos fases que impulsen las
caracteristicas del pensamiento creativo a partir de la ensefianza situada (Tovar et al., 2021):
la etapa reflexiva, que oriente a realizar investigacion, reconocimiento de contexto y
necesidades de la competencia; y una etapa de experimentacion, donde se ensefie a relacionar
los conocimientos previos con las experiencias adquiridas que podrian implementarse en

ambas instituciones.
5.6 Limitaciones del estudio y agenda de investigacién

Desde la perspectiva tedrica, algunas de las limitaciones mas persistentes fueron la busqueda
de referentes especializados en herramientas digitales y referentes visuales de Internet. Al
estar relacionados con procesos cambiantes o adecuados en un contexto actual, identificar
teorias consideradas nuevas o acordes al fomento del pensamiento creativo, especificamente,
fueron de las indagaciones que mayor tiempo conllevo; por ello, seria recomendable
profundizar en dichas cuestiones con el propdsito de identificar teorias méas apropiadas para
los requerimientos de la formacién del disefio posteriores al 2020 y a la situacion derivada

de la pandemia.

En cuestiones metodologicas, la recoleccion de datos, al ser presencial y virtual,
presentd ventajas, pero también se dieron cambios 0 momentos que pueden reconocerse
como limitaciones. En el caso de la Universidad de Sonora, las entrevistas presenciales se
vieron limitadas por distractores externos (como ruido, personal o estudiantes solicitando
hablar con el profesor, entre otros) lo cual gener6 la dificultad de escuchar claramente las
respuestas y grabarlas. El participante 1, por ejemplo, se tuvo que ausentar un momento de

la entrevista ya que personal administrativo solicitd hablar con él.
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Con los demas participantes se complicd escuchar las respuestas ya que fueron en
salones con estudiantes o en la biblioteca central donde habia mayor cantidad de personas.
Aunado a esto, y al hecho que tenian clases o pendientes que atender, los docentes contaban
con poco tiempo para la entrevista, por lo cual se intentd ser breve y generar preguntas

alternas que fueran puntuales a la conversacion.

Se aplicd entrevista virtual con un participante de la Universidad de Sonora ya que
era dia de asueto; si bien la conversacion se dio normal, en el espacio del docente habia ruido
y fallas constantes de Internet, por lo que se le solicité cambiar (de ser posible) de area a un

lugar con mejor conexion.

En el proceso de aplicacion con el Instituto Tecnoldgico de Sonora se recurrié a
entrevistas en modalidad virtual con todos los participantes, pues se encontraban en Guaymas
y Ciudad Obregon. Se reconoce que esta opcidn permitid reunirse con los docentes a horarios
flexibles, lo cual también permitié tener entrevistas mas extensas; sin embargo, se

presentaron problemas con la red de, por lo menos, tres docentes.

Con el participante 10 se dio la situacién de fallas de conexién, por lo cual, se solicito
gue cambiara de habitacion o verificard su red de Internet. En el caso del participante 16,
cambio la fecha de su entrevista por razones médicas y, una vez comenzada la aplicacion, se

pauso por un lapso no mayor a diez minutos por cuestiones familiares.

Si bien, estos momentos no tuvieron mayor impacto en las entrevistas, se destacan
aquellos imprevistos que pudieran mejorarse en trabajos posteriores como la organizacion
del tiempo para tener entrevistas sin problemas de manejo de tiempo, distractores externos y
dar la oportunidad al docente de programar mejor su reunién, o avisar con mas anticipacion

a participantes foraneos para que contemplen un espacio mas adecuado.

Sobre las cuestiones empiricas, finalmente, se puede considerar como limitacion el
hecho de conocer a los participantes de la investigacion; si bien, los docentes no estaban
informados del tema ni se presentaron problemas éticos, se reconoce que el hecho de conocer
a algunos profesores de la Universidad de Sonora pudo sesgar, en cierto grado, la manera en

la que se interpretaron los datos sin hacer un juicio personal.
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Agenda de investigacion

En la bdsqueda por la innovacion curricular y la mejora de las disciplinas del disefio,
responder a las necesidades cambiantes de la formacion profesional se adecua a los
requerimientos de los involucrados en el proceso, donde las instituciones, los profesores y
los estudiantes trabajen en conjunto para lograr un cambio. En este sentido, la presente
investigacion puede evidenciar contrastes en los procesos de innovacion de la Universidad
de Sonora y del Instituto Tecnoldgico de Sonora, asi como las estrategias que han

implementado los profesores a fin de impulsar las habilidades de pensamiento creativo.

Si bien, hay similitud en cuanto a técnicas de ensefianza, se denota cierta diferencia
en cuanto a la percepcion en el uso de herramientas digitales, el conocimiento de métodos de
disefio y la priorizacion de la investigacion individual. Dar respuesta a los siguientes
cuestionamientos, planteados por Quintana et al. (2017) y Tovar et al. (2021), podrian hacer
un aporte para profundizar en los procesos de mejora: ;como se manifiestan las competencias
creativas de los disefiadores en formacion durante el proceso de disefio? y, orientado
mayormente a estrategias de ensefianza, ¢Qué tipo de herramientas pueden favorecer el

proceso de llevar contenidos situados a los estudiantes en la formacion profesional?

Con el prop6sito de realizar estudios complementarios, enfocados en los procesos de
innovacion curricular de la formacién del disefio y del impulso de habilidades de pensamiento
creativo, asi como de las competencias transversales para dirigir un cambio en la disciplina,

se recomienda indagar sobre las siguientes lineas de investigacion pendientes:
Desde la perspectiva institucional en ambas universidades se recomienda:
e Un analisis sobre el estado de la ensefianza interdisciplinar

e Mayor indagacion sobre los procesos de innovacion curricular
e Investigar sobre las competencias impulsadas actualmente en el curriculo y
contrastarlas con las solicitadas posterior a la pandemia

e Un estudio de factibilidad sobre incorporar modalidades hibridas en la formacion
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Una propuesta de innovacion curricular enfocada, especificamente, en fomentar el

pensamiento creativo y las caracteristicas derivadas.
Desde la perspectiva del docente:

Profundizar en los contenidos de ensefianza en asignaturas enfocadas en herramientas

digitales y verificar maneras para reducir la dependencia a éstas

Un anélisis de percepciones sobre equipos interdisciplinarios

Comparar las estrategias de ensefianza con instituciones de otros estados o, por lo
menos, con aquellas que han implementado acciones de innovacion curricular

Un estudio més amplio sobre sus conocimientos y aplicacion en Design Thinking
Identificar los cambios realizados por el docente para adecuar sus contenidos de

ensefianza posteriores a la pandemia
Desde la perspectiva del estudiante:

Un anélisis sobre las habilidades de pensamiento creativo y sus caracteristicas

Un anélisis sobre la brecha generacional y la dependencia a herramientas digitales
Profundizar en las perspectivas sobre métodos de disefio y su implementacion en el
desarrollo de proyectos

Una investigacién sobre las competencias del estudiante y su percepcién sobre el
regreso a clases presenciales

Investigar las consideraciones de los estudiantes con respecto a incorporarse a

modalidades de ensefianza hibridas

Los resultados obtenidos, en combinacién con lo expuesto por Rivas (2000) sobre los

factores impulsores o reestristores de la innovacién, posibilitan concluir que los

requerimientos de innovacion curricular son mas latentes en la Universidad de Sonora.

Si bien, pedir la colaboracion del docente es ideal para tener éxito en el proceso, también

se deben considerar los efectos que traeria disminuir las horas de trabajo y la perspectiva

de los estudiantes hacia reducir los contenidos artisticos de la disciplina. En el Instituto

Tecnologico de Sonora, por otro lado, seria conveniente analizar los cambios que los
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redisefios curriculares han conllevado, asi como el descontento que tienen algunos

docentes por colaborar con profesores de disciplinas externas.

Este primer acercamiento con las estrategias de ensefianza y de impulso de
pensamiento creativo, asi como las caracteristicas propuestas por Guilford (1950) y De
Bono (1999) permiten exponer distintas técnicas implementadas por docentes de ambas
instituciones que, en conjunto con las necesidades de innovacion reconocidas y las
consideraciones sobre las herramientas digitales y los metodos de disefio, pudieran
denotar los pasos para promover el cambio en el curriculo de las disciplinas del disefio o,

por lo menos, en instituciones sonorenses.
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AnNexos

Anexo 1. Instrumento de recoleccion de datos

Y e,
®
MIE
e
Maestria en Innovacién Educativa
L]
. =
—

“El saber de mis hijos

Pensamiento creativo como innovacion curricular de hars mi grandeza"
la ensefianza del disefio grafico:
Significados del docente

UNIVERSIDAD

.y ITSON

Guidn de entrevista semiestructurada

La presente entrevista forma parte de una investigacion que tiene como objetivo analizar los significados sobre
la habilidad del pensamiento creativo y su forma de enseflanza por docentes de disefio grafico de la
Universidad de Sonora y del Instituto Tecnologico de Sonora desde un enfoque de innovacion curricular
que contempla el uso de herramientas digitales y métodos de disefio.

La aplicacion tiene una duracion de aproximadamente una hora y sera grabada mediante voz para fines de
captura de datos. De antemano, agradecemos su valioso tiempo y aportacion.

1.- Datos socioeducativos del entrevistado

Edad:

Sexo:

Institucion de formacion:

Ambiguedad laboral:

Tipo de contratacion y tiempo (determinado o indeterminado):

Reconocido o beneficiario de programas SNI, perfil PRODEP o programa de estimulos
PEDPD:

2.- Guidn de entrevista

Para comenzar la entrevista se indagara brevemente en cuestiones de la habilidad de

pensamiento creativo y su pertinencia en el curriculo de disefio.
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1- ¢ Qué es el pensamiento creativo desde el curriculo de disefio?

2- ¢El curriculo de disefio gréafico, en su institucion, ha tenido modificaciones para promover

el pensamiento creativo como competencia?

En esta seccion se cuestionan elementos que conforman la ensefianza del pensamiento

creativo, asi como aquellos que dificultan su ensefianza.

3- ;Como fomenta el desarrollo de ideas en los estudiantes?

4- ;Como reconoce que el proyecto de un estudiante es original?

5- ¢Como promueve que las ideas de los estudiantes sean adaptables a diversas situaciones?
6- ¢De qué manera impulsa a que las ideas de un estudiante se perfeccionen?

7- ¢Qué dificulta el desarrollo del pensamiento creativo desde la ensefianza?

A continuacion, se cuestiona sobre el uso de herramientas digitales en el desarrollo del

pensamiento creativo.

8- (Como usa las herramientas digitales para la creacion de ideas en los proyectos del

estudiante?
9- ¢ Qué rol desempefian los referentes de Internet en sus estrategias de ensefianza?

Finalmente, esta seccion aborda las implicaciones de los métodos de disefio en la

ensefianza del pensamiento creativo y su perspectiva desde la ensefianza.

10- ¢Usa alguna técnica o proceso de disefio para el desarrollo del pensamiento creativo?
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Anexo 2. Datos socioeducativos sobre participantes de investigacion

Participante Edad Sexo Institucion Institucion Antiguedad  SNI / Perfil Modo de
de formacion laboral laboral PRODEP / aplicacion de
(afios) otros entrevista
(lugar o medio)
1 53 Masculino  Universidad Auténoma Universidad de 12 PRODEP Presencial
Metropolitana  Unidad Sonora URC (Cubiculo)
Xochimilco. Ciudad de
México
2 48 Femenino  Universidad del Valle de Instituto 19 PRODEP Virtual
Atemajac. Guadalajara, Tecnoldgico de (Google Meet)
Jalisco. Sonora Unidad
Nainari
3 46 Femenino Universidad de Sonora Universidad de 13 Ninguno Presencial (Aula)
URC Sonora URC
4 29 Femenino Universidad de Sonora Instituto 2 Ninguno Virtual
URC Tecnoldgico de (Google Meet)
Sonora Unidad
Guaymas
5 50 Femenino  Universidad del Universidad de 22 PRODEP Presencial
Noroeste. ~ Hermosillo, Sonora URC (Cubiculo)
Sonora.
6 37 Masculino Instituto Tecnoldgico de Instituto 12 PRODEP Virtual

Sonora Unidad Nainari

Tecnoldgico de

(Google Meet)
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Sonora Unidad
Nainari

7 43 Femenino Universidad Autonoma Universidad de 12 Ninguno Presencial
de Ciudad Juéarez Sonora URC (Aula)
8 50 Masculino Instituto Tecnoldgico de Instituto 17 Ninguno Virtual
Sonora Unidad Nainari Tecnologico de (Google Meet)
Sonora Unidad
Nainari
9 42 Masculino  Universidad del Universidad de 9 Ninguno Virtual
Noroeste.  Hermosillo, Sonora URC (Google Meet)
Sonora.
10 37 Masculino Instituto Tecnoldgico de Instituto 11 PRODEP Virtual
Sonora Unidad Nainari Tecnoldgico de (Google Meet)
Sonora Unidad
Nainari
11 56 Masculino  Universidad Auténoma Instituto 13 Ninguno Virtual
de Guadalajara Tecnoldgico de (Google Meet)
Sonora Unidad
Nainari
12 53 Masculino Instituto Tecnoldgico de Instituto 11 PROMEP Virtual
Sonora Unidad Nainari Tecnoldgico de (Google Meet)
Sonora Unidad
Nainari
13 36 Femenino Instituto Tecnoldgico de Instituto 4 Ninguno Virtual

Sonora Unidad Nainari.

Tecnoldgico de
Sonora Unidad
Guaymas

(Google Meet)
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14 35 Femenino Instituto Tecnoldgico de Instituto 7 Ninguno Virtual
Sonora Unidad Nainari. ~ Tecnoldgico de (Google Meet)
Sonora Unidad
Guaymas
15 42 Masculino  Universidad del Universidad de 26 Ninguno Presencial
Noroeste. ~ Hermosillo, Sonora URC (Biblioteca)
Sonora.
16 37 Masculino Instituto Tecnol6gico de Instituto 3 Ninguno Virtual
Sonora Unidad Guaymas Tecnoldgico de (Google Meet)
Sonora Unidad
Guaymas
17 40 Masculino  Universidad Gestalt de Universidad de 10 PRODEP Presencial
Disefio. Xalapa, Veracruz Sonora URC (Cubiculo)

Fuente: Elaboracién propia

210



Anexo 3. Plan de estudios de la licenciatura en disefio grafico de la Universidad de Sonora
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Fuente: Oferta educativa de la Universidad de Sonora

211



Anexo 4. Plan de estudios de la licenciatura en disefio gréfico del Instituto Tecnoldgico de Sonora
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Fuente: Oferta educativa del Instituto Tecnoldgico de Sonora
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