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Desarrollo del pensamiento 
creativo en proyectos 
académicos

Resumen 
Este estudio presenta una aproximación sobre 

el impacto de los Recursos Educativos Abiertos 
(REA)  en el desarrollo de la competencia del 
pensamiento creativo, basado en el modelo de 
enseñanza para la aplicación del conocimiento 
con una estrategia de indagación vinculada al 
aprendizaje, el cual permitió concluir sobre cómo 
el pensamiento creativo se favorece mediante el 
uso y aprovechamiento de los REA. Fue aplicado 
en cuatro instituciones educativas de educación 
superior, tres de ellas ubicadas en Colombia y 
una en India; partiendo de la pregunta: 
¿De qué manera los recursos educativos abiertos 
se convierten en una herramienta adecuada para 
la enseñanza de la creatividad en Instituciones de 
Educación Superior de Arte y Diseño?, para dar 
respuesta se aplicó la estrategia de innovación 
educativa basada en evidencia con el método de 
investigación con estudios de casos. Se diseñaron 
tres instrumentos de evaluación, estos fueron: 
Entrevista a los docentes, encuestas a los estudiantes 
y la observación por parte de un individuo ajeno 
al proceso de enseñanza, para analizar lo que 
sucede dentro del aula.

Palabras Clave: Pensamiento Creativo, Recursos 
Educativos Abiertos, Educación Superior, Modelo de 
Gestión, Aprendizaje.

Implementación de Recursos Educativos Abiertos en el nivel de educación superior

Abstract
This study presents an approach on the 

impact of  Open Educational Resources (OER) 
in the development of  creative thinking skills 
based on the teaching model for the application 
of  knowledge with an inquiry strategy related 
to learning, which led to the conclusion on 
how creative thinking is favored through the 
use and exploitation of  OER. The study was 
implemented in four higher education schools, 
three of  them located in Colombia and one in 
India; it is based on the question: How OER 
become a suitable tool for teaching creativity in 
Art and Design Higher Education Institutions? 
To achieve response, educational innovation 
strategy was applied based on evidence with 
case studies´ research method. Three assessment 
instruments were designed, these were: Interview 
with teacher, student surveys and observation by 
an individual outside the teaching process, 
to analyze what happens in the classroom. 

Keywords: Creative Thinking, Open Educational 
Resources, Higher Education, Management Model, 
Learning.
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INTRODUCCIÓN

El uso de Recursos Abiertos de Aprendizaje 
(REA) como elementos que pueden ayudar al 
desarrollo del pensamiento creativo, es de 
gran interés por sus características principales 
puesto que dichos recursos forman parte de las 
innovaciones que se han implementado en la 
práctica educativa hoy en día. Según la UNESCO 
(2002), los REA u OER, por sus siglas en inglés 
Open Educational Resources, son los materiales 
y recursos que pueden ser reutilizados  para la 
docencia y el aprendizaje de forma gratuita. 
De esta manera todo material educativo que 
sea diseñado para promover la enseñanza/
aprendizaje puede ser usado también para el 
desarrollo del pensamiento creativo.

En esta investigación el planteamiento del 
problema de investigación consistió en: 
¿De qué manera los recursos educativos abiertos 
se convierte en una herramienta adecuada para 
la enseñanza de la creatividad en Instituciones 
de Educación Superior de Arte y Diseño?,           
para dar respuesta a esta interrogante, se tomaron
en cuenta los elementos críticos que enumeran 
Santos, Ferran y Abadal:“Hay que matizar que 
el término REA no es sinónimo de aprendizaje 
online o e-learning, ni de educación abierta, de 
hecho muchos de los recursos abiertos que se 
producen en la actualidad, aunque se comparten 
en formato digital, también son imprimibles” 
(2012, p.137)

Sin embargo, para que el contenido se pueda
usar, se debe tener en cuenta el contexto, 
porque si tiene características muy específicas, 
no se podría usar el REA. La investigación se 
realizó en cuatro instituciones de educación 
superior, en contextos diferentes y con 

estudiantes inscritos en materias relacionadas 
con el arte y el diseño; el objetivo fue conocer 
cómo los Recursos Educativos Abiertos (REA) 
impactan el desarrollo de la competencia del 
pensamiento creativo en cuatro ambientes de 
aprendizaje universitarios de características 
variadas. A continuación se encontrará el marco 
conceptual, modelos de gestión de aprendizaje e 
investigaciones que han girado ante dicho tema, 
la contextualización de los casos a investigar y la 
metodología de investigación que se usó junto 
con los instrumentos de investigación.

INNOVACIÓN DE AMBIENTES 
DE APRENDIZAJE

Innovación es algo que concierne no sólo al 
campo educativo o tecnológico, sino que afecta 
nuestras vidas diarias y es que según Friedman 
(2008, citado por Brown y Adler, 2008), 
el mundo se ha vuelto plano, pero al mismo 
tiempo se ha vuelto más puntiagudo por lo 
que los lugares que son globalmente más 
competitivos son aquellos que cuentan con 
recursos locales fuertes, los cuales apoyan a la 
innovación y la productividad, lo cual deja ver 
como la innovación es algo que conduce a los 
países y a sus ciudadanos hacia el desarrollo y 
al mismo tiempo es algo que está implícito en 
nuestras labores diarias.

Cuando se refiere a la innovación ligada a la 
educación, se debe abordar desde un enfoque 
diferente a la innovación en otros campos y 
es que de acuerdo con Krugman (2009, p.35) 
“a veces el aprendizaje involucra aprender 
un uso nuevo para un artefacto viejo de una 
nueva manera, mirar de una manera nueva algo 
que se conocía en profundidad o introducir 
una transformación radical en las prácticas 
existentes”. La innovación educativa se puede 
definir entonces como la transformación de las 
prácticas educativas.

 
La innovación educativa es una necesidad 

de la sociedad contemporánea, según Albright 
(2009), el campo de la educación requiere de 
innovación y así mismo no habrá innovación 
mientras no se comparta el conocimiento. 

“El aprendizaje involucra mirar de una 
manera nueva algo que se conocía 
en profundidad o introducir una 
transformación radical en las prácticas 
existentes” 
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En la actual sociedad de conocimiento y con los
cambios que ha traído la globalización, se puede 
hablar de cómo las demandas educativas han 
cambiado, por lo que este campo debe aumentar 
su alcance y mejorar su calidad como parte de 
una innovación educativa que es actualmente 
necesaria.

La innovación es un fenómeno que genera 
distintas sensaciones y es que de acuerdo a 
lo planteado por Salinas (2004) la innovación 
provoca cambios en los sujetos y en el contexto, 
sus características se centran en el liderazgo 
e inspira configuraciones de aprendizaje en 
todos los ámbitos educativos. En concreto la 
característica más importante de la innovación es 
que genera un cambio en todos los actores que 
intervienen en ella y es por eso que representa un 
elemento esencial dentro de la transformación de 
las prácticas educativas.

Es importante tener claro que innovación 
educativa tiene como componente el permitir 
desarrollar la sociedad del conocimiento. 
Gutiérrez (2010) afirma que la innovación está 
constituida por la integración de una propuesta 
pedagógica que permita generar un ambiente 
propicio para el logro del aprendizaje. Es decir 
que parte de ese logro está motivado por la 
evolución de los estudiantes y docentes que 
hacen parte de la evolución educativa.

En la innovación educativa, mientras se crean 
los ambientes innovadores para el aprendizaje, 
se deben considerar las profundas implicaciones 
que implica estar preparando a personas para 
un mundo basado en conocimientos que 
evolucionan constantemente, para lo cual 
según Atkins, Brown y Hammond (2007) 
se debe demandar creatividad, innovación y 
emprendimiento de parte de cada uno de los 
actores del proceso educativo.

La evaluación se hace mediante estándares 
que permitan obtener los resultados de la 
innovación, para Coll, Rochera, Mayordomo, 
y Naranjo (2007, p. 788) “la experiencia de 
innovación que nos ocupa las actividades de 
enseñanza y aprendizaje son al mismo tiempo 

actividades de evaluación”. Debido a que los 
recursos educativos y el aprendizaje son aspectos 
que siempre van a estar ligados se debe tener 
clara su aplicación para su evaluación.

Las investigaciones alrededor de la innovación 
educativa y los modelos educativos como 
propulsores de esta, se han concentrado en las 
propuestas que abarcan una mejora al estado 
actual con que se llevan a cabo los procesos de 
enseñanza-aprendizaje. Matas, Tójar y Serrano 
(2004) en su estudio acerca de los cambios 
diferenciales en el profesorado en la Universidad 
de Málaga, distinguen al proyecto de innovación 
como una proposición de plan y su desarrollo, 
que tiene como última finalidad mejorar o 
modernizar algún aspecto educativo concreto 
existente, siendo percibida por los individuos 
involucrados en el fenómeno educativo como 
una “nueva” idea, objeto, práctica o estrategia 
que se intenta introducir como cambio.

PENSAMIENTO CREATIVO EN LA 
EDUCACIÓN SUPERIOR

Existen diversas investigaciones que abordan
el tema del pensamiento creativo, así como el 
tema de la educación superior y es particularmente
importante para el desarrollo de este trabajo 
el entender los estudios que se han hecho con 
anterioridad con el fin de poder usar estas 
herramientas durante la aplicación y evaluación 
del proyecto realizado.

En cuanto al Proceso de Formación de las 
Competencias Creativas (PFCC), Calichs 
presenta su concepto en el cual manifiesta que 
“El desarrollo de la creatividad en el sujeto se 

“El desarrollo de la creatividad se logra a 

través del proceso formativo, 

pero se evalúa en el hacer cotidiano, 

y en las formas de enfrentar los 

problemas que frenan el desarrollo”
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logra a través del proceso formativo, pero se 
evalúa en el hacer cotidiano, en la conducta 
y en las formas de enfrentar y solucionar los 
problemas que frenan el desarrollo” (2006, p.2), 
esto contradice la creencia que algunas personas 
tienen acerca de que no se puede enseñar a 
alguien el cómo ser creativo, y por otro lado, 
deja ver como la creatividad es algo que sirve 
no solo para el desarrollo en el proceso de 
formación o en ambientes educativos, sino que 
la creatividad es algo que una vez que se aprende 
y ejercita, puede ser útil para la vida diaria de los 
individuos. 

De acuerdo al investigador, la creatividad 
no es algo que sucede en forma automática 
y es de hecho un proceso el cual requiere de 
un pensamiento crítico y un enfoque hacia la 
realidad y resolución de problemas.

Por otro lado, cuando se habla de la creatividad
 en estudiantes universitarios, existen factores
que dificultan el proceso creativo como son: 
“La motivación, la imaginación, la originalidad, 
la fluidez, la independencia” (Calichs, 2006, p.6), 
y es que para que la creatividad se produzca es 
necesario el combinar una serie de elementos, 
ya que la creatividad no es algo que se da al azar y 
de hecho el pensamiento creativo debería suceder  
de manera estructurada y lógica.

Para que se origine la creatividad se requiere 
crear contextos los cuales la estimulen, y para 
ello “Además de ofrecer las posibilidades y crear 
contextos ricos y estimulantes, los docentes 
pueden contribuir para que los alumnos perciban 
y reconozcan estas posibilidades y las utilicen 
para desplegar las potencialidades creativas” 
(Elisondo, Donolo & Rinaudo, 2009, p.12), 
por lo cual aquellos docentes que pretendan 
promover la creatividad en sus estudiantes, 
deben tomar en cuenta no sólo el pensamiento 
creativo sino también el ambiente de aprendizaje 
y el contexto donde sucede la creatividad.

Al hablar del pensamiento creativo es importante 
diferenciarlo del concepto de creatividad, ya que
el pensamiento creativo implica un proceso en 

el cual la creatividad está involucrada, por lo 
que se podría tomar a la creatividad como el 
fin y al proceso creativo como al instrumento 
para conseguir el fin. Es importante que en el 
sistema educativo se promueva el pensamiento 
creativo desde los niveles básicos de educación, 
pero es particularmente importante el que se 
promueva este tipo de pensamiento en el nivel 
de Educación Superior debido a que en las 
Universidades es donde se prepara a los futuros 
líderes de los países y si dichos líderes ejercitan 
un pensamiento creativo, esto ayudará a que 
dirijan a su país hacia un camino de innovación
y progreso.

Como último punto, es importante mencionar
cómo de acuerdo a McWilliam (2007), la creatividad
es algo totalmente relevante para las Instituciones 
de Educación Superior ya que actualmente y en 
el futuro se necesitará de una fuerza de trabajo 
creativa, la cual basa sus innovaciones no en 
momentos de buena suerte-eureka! sino en el 
resultado de un pensamiento, el pensamiento 
creativo. 

MARCO CONTEXTUAL. 
DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES

A continuación se describen los contextos en 
que se desarrolló el estudio, los participantes y la 
estrategia innovadora que se implementó:

Caso A. Universidad Pública de Bogotá, 
Colombia: Grupo poblacional de estudiantes de 
la cátedra de percusión sinfónica del programa 
de música ubicados entre los semestres 3 a 6, 
con edades entre los 21 y 23 años de edad. 
Las necesidades que se pretendieron satisfacer 
fueron desarrollar el pensamiento creativo 
a través del montaje e interpretación de una 
versión musical de 4 piezas representativas del 
latin jazz-salsa en  el vibráfono. La estrategia 
innovadora que se implementó, consistió en el 
uso de los recursos educativos abiertos como una 
herramienta para buscar referentes musicales y 
material instruccional entorno a la improvisación 
musical que exigía cada una de las 4 piezas de los 
estudiantes. 
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Caso B. Universidad Privada de Bogotá, 
Colombia: Estudiantes de 2do semestre de las 
materia “Diseño digital de medios impresos”, 
jornada diurna, que actualmente cuenta con 12 
estudiantes de ambos sexos y de edades entre 
16 y 31 años, Para la asignatura de Diseño digital 
de medios impresos las necesidades que se 
pretenden satisfacer fueron el desarrollo de la 
creatividad en el diseño de un medio impreso 
(revista o periódico) que cuente con las bases 
necesarias para que se pueda imprimir, y la
redacción adecuada de los textos que irán dentro 
del mismo medio impreso. Las estrategias de 
innovación que se implementaron fueron de gran 
importancia y ayuda puesto que los estudiantes 
entregaban periódicamente evidencias de los 
avances que iban teniendo, tanto en el diseño 
del medio impreso, como de los contenidos 
del mismo, eso ayudó para que los estudiantes 
adquirieran conocimiento autónomo por medio 
de los Recursos Educativos Abiertos (REA) que 
se usaron (vídeos tutoriales, archivos de impresos 
en PDF, talleres de redacción periodística, 
talleres de diseño y diagramación, entre otros).

Caso C: Universidad Privada de Cali, 
Colombia: La cátedra Diseño 1, jornada 
diurna y nocturna, cuenta actualmente con 50 
estudiantes de ambos sexos y de edades entre 16 
y 30 años. La asignatura pretende satisfacer el 
desarrollo de la creatividad en el diseño de una 
composición bidimensional donde el estudiante 
pueda evidenciar la organización de los elementos 
básicos del diseño, como son textura, color y 
forma. Las estrategias de innovación que se 
implementaron fueron de gran importancia y 
ayuda puesto que los estudiantes entregaron 
constantemente avances donde se evidencia el 
desarrollo de la composición básica, así como los 
conceptos vistos durante el desarrollo de la clase, 
apoyando dicho desarrollo mediante los recursos 
abiertos como la plataforma Moodle, videos y 
talleres de diseño.

Caso D: Universidad Privada de Karnataka,
 India: La selección se hizo de manera voluntaria,
al explicar a los estudiantes de que se trataba 
el proyecto y aquellos que se interesaron y 
comprometieron a realizar esta actividad 

extra-curricular fueron seleccionados para 
este estudio. Se eligió que fuera una actividad 
extra, ya que la estructura de las clases en el 
curso está totalmente definida por lo que no 
se podían hacer cambios en estas. La intención 
fue el continuar desarrollando el pensamiento 
creativo de los estudiantes mientras se promovía 
el hacer uso de sus conocimientos en software y 
tecnología, para adoptar una nueva herramienta 
en su vida académica y personal: Los recursos 
educativos abiertos (Creative Commons como 
herramienta principal). Para esto, se desarrolló 
un proyecto sencillo en el que los estudiantes 
desarrollaron un concepto de producto y el 
docente sirvió solo como un apoyo durante el 
desarrollo de este pequeño proyecto. 

OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto se 
enfoca en estudiar cómo los recursos educativos 
abiertos (REA) impactan el desarrollo de la 
competencia del pensamiento creativo en cuatro 
ambientes de aprendizaje universitarios de 
características variadas. 

“El pensamiento creativo puede definirse 

como un comportamiento mental, 

que genera procesos de búsqueda y 

descubrimiento de soluciones 

nuevas e inhabituales”

Para Villa y Poblete (2007) el pensamiento 
creativo es una competencia que puede definirse 
como un comportamiento mental, que genera 
procesos de búsqueda y descubrimiento de 
soluciones nuevas e inhabituales, caracterizadas 
por su consistencia y sentido práctico en distintos 
ámbitos de la vida. Así que en esta misma vía de 
pensamiento, este proyecto pretende observar 
cómo en estos 4 ambientes de aprendizaje, 
los estudiantes perciben la información que 
proveen los (REA) desde varias perspectivas, 
empleándose para generar nuevos conocimientos, 
ideas y enfoques.
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El pensamiento creativo es muy adecuado y 
pertinente para ser desarrollado en los 4 espacios 
educativos anteriormente nombrados, ya que si 
bien sus características y contextos particulares 
son muy distintos, todos se caracterizan porque 
en sus múltiples actividades académicas requieren 
diferentes visiones, posturas e ideas frente a un 
problema con el fin de generar innovaciones en 
los distintos campos de aplicación.

La importancia que tiene un proyecto como 
este, consiste en poder obtener información que 
conduzca a obtener conclusiones respecto a 
cómo la “flexibilidad mental” que actúa como la 
base del pensamiento creativo, se favorece con 
el inmenso capital de información y variedad de 
relaciones de conocimiento que caracterizan a los 
REA.

Sumado a todo lo anterior, se encuentra el 
hecho de que en la actualidad no existen un gran 
número de estudios acerca del pensamiento 
creativo enfocado a la educación superior, esto si 
lo comparamos con otros tipos de pensamiento 
y con otros niveles educativos; Es por esta razón 
que este trabajo justifica su existencia, al brindar 
nuevos conocimientos y siendo estos útiles para 
un campo que requiere más estudios con el fin de 
mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje.

DESCRIPCIÓN Y APLICACIÓN 
DEL PROYECTO

El proyecto inició con una fase de diseño 
del plan metodológico, en donde los 4 
docentes-investigadores se colocaron de acuerdo 
y socializaron los objetivos, el alcance, el tiempo 
de ejecución, la población, el talento humano, 

el modelo de enseñanza y los recursos necesarios 
para el desarrollo del proyecto, así como también
la generación de un cronograma de actividades y 
evaluación, con el cual se realizó una introducción
a los estudiantes acerca de las nociones básicas 
de los aspectos que se pretendían con el mismo.

La aplicación del proyecto consistió en el desarrollo
de una actividad que se llevó a cabo por un breve
periodo en cada una de las 4 instituciones, en donde
se fomentó la competencia del pensamiento creativo
a través de los REA: Diseño de un medio impreso
para la asignatura de Diseño digital de medios 
impresos-UNIMINUTO, Diseño de una 
composición bidimensional para la asignatura 
de Diseño 1 - Fundación Academia de dibujo 
profesional, Montaje e interpretación de 4 piezas 
representativas del latin jazz-salsa en el vibráfono 
para la cátedra de percusión de la Universidad de 
Cundinamarca y la realización del concepto de 
un producto en Raffles Education Corporation.

La siguiente fase del proyecto correspondió a 
la acción experimental, en la que los estudiantes, 
con el apoyo de los maestros-investigadores, 
ejecutaron y gestionaron el proyecto que se 
diseñó anteriormente, buscando el logro de los 
objetivos y metas propuestas en el desarrollo de 
la competencia de pensamiento crítico a través 
los REA. En el transcurso del proyecto los 
maestros ofrecieron apoyo, experiencia, 
recursos y asesorías en el espacio de la clase 
a medida que los estudiantes realizaron sus 
investigaciones y productos.

Posteriormente se continuó con una fase de 
presentación de avances a manera de un reporte 
parcial, con el propósito de dar a conocer las 
actividades realizadas hasta la fecha, las que 
hacían falta desarrollar, las limitaciones y virtudes 
encontradas en el transcurso de la ejecución 
del proyecto.

Como parte de la última etapa se desarrolló 
la fase de Recolección y análisis de datos, 
aplicando los instrumentos diseñados para este 
efecto, con el fin de lograr dar respuesta a la 
pregunta de investigación y sacar las conclusiones 
respectivas de este estudio, para finalmente 

“En el transcurso del proyecto los maestros ofrecieron apoyo, recursos y asesorías en el espacio de la clase a medida que los estudiantes realizaron sus investigaciones y productos”
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compartir con los estudiantes que fueron parte 
del proyecto, sus experiencias y comentarios a 
través de la retroalimentación grupal; esto con el 
objeto de tener una visión más acertada y global 
desde todas las perspectivas para saber cuál fue el 
impacto real de este proyecto. 

 La obtención de productos de aprendizaje 
como lo son un medio impreso, una composición 
bidimensional, una interpretación musical, 
y la propuesta de un concepto de producto, 
hacen necesario una búsqueda considerable de 
información y referentes conceptuales a través 
de los medios tecnológicos disponibles dentro 
de los REA, así mismo se hace necesaria una 
capacidad sintética por parte de los estudiantes 
para administrar las fuentes, una habilidad 
analítica para realizar el tamizaje de la información 
obtenida y en general un buen grado de 
autoaprendizaje.  

  
MÉTODO DE EVALUACIÓN 
DE LA INTERVENCIÓN 

El enfoque metodológico de investigación que 
fue seleccionado como viable, fue el estudio de 
casos. Para Yin (1989, citado por Martínez, 2006) 
el estudio de caso consiste en una descripción y 
análisis detallados de unidades sociales o entidades
educativas únicas. Cada docente investigador 
realiza la observación e implementa los instrumentos 
dentro de los horarios de clase para que se pueda
realizar el ejercicio conjuntamente con los estudiantes
y su docente en el contexto educativo.

La metodología que se realizó fue a través 
del método cualitativo en donde se trabajó, 
por medio de un estudio de casos, una descripción
narrativa del uso de REA para el desarrollo del 
pensamiento creativo. Las técnicas de recolección 
utilizadas se basan en datos no estandarizados y 
el análisis no es meramente estadístico (aunque 
en el instrumento de la encuesta a estudiantes se 
apoya en algunos datos cuantitativos), sino más
bien se busca descubrir cómo los actores 
principales del proceso enseñanza-aprendizaje 
ven su realidad. 

Se realizó un análisis de contenido, con esta 
técnica se clasificaron los datos de manera que 
estos se pudieran simplificar y organizar por 
temas y categorías con el objeto de establecer 
en alguna medida el éxito o fracaso de la 
metodología implementada, analizando sus 
debilidades y fortalezas para implementarlas 
en otros grupos con base en la experiencia. 
Dicho análisis no sólo se realizó de las entrevistas 
y las observaciones, sino también de fotografías 
que ayudaron de evidencia para la investigación. 

Para mayor credibilidad en los resultados del 
estudio, se empleó la técnica de Triangulación la 
cual de acuerdo a Navarro (2011) es considerada
como el proceso que incorpora distintos métodos
para indagar con el fin de obtener resultados 
que ayuden al desarrollo del conocimiento en 
un campo de estudio específico. Para construir 
los instrumentos de recolección, se elaboró un 
cuadro de triple entrada en el que se colocaron 
categorías, indicadores, preguntas, fuentes e 
instrumentos, enseguida se analizaron y se concretó
las fuentes de datos que más sirvieran a la 
investigación para obtener la información que 
cada pregunta requería. Del cruce de los ejes se 
obtuvo los instrumentos de recolección de datos 
que se aplicaron en cada caso.

La construcción de instrumentos estuvo 
enfocada a tres fuentes. Se diseñaron 
instrumentos para el docente, el alumno y un 
observador; El primer instrumento fue una 
entrevista a los docentes, donde pudieron 
expresar su opinión acerca del uso de los REA, 
su repercusión en la clase y fuera de ella. 
El segundo instrumento utilizado fue una encuesta
realizada a los estudiantes de los profesores 
entrevistados, de tal manera que se pueda 
contrastar la visión del docente con la visión del 
estudiante. Y el último instrumento utilizado en 
esta investigación fue la observación por parte de 
un tercero que no está involucrado directamente 
en el proceso de enseñanza aprendizaje de 
este grupo específico. De tal manera que  el 
observador pudo analizar las situaciones y 
comportamientos que suceden dentro del aula.
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La entrevista fue estructurada, la ventaja de 
utilizar la entrevista como técnica de recolección 
de información es que brinda la oportunidad 
de obtener una riqueza de información 
contextualizada y holística, captada de los 
mismos entrevistados en sus propias palabras 
y expresiones. Facilita el acercamiento con las 
personas a entrevistar ayudando a la transmisión 
de información no superficial y permitiendo 
acceso a información difícil de obtener sin que 
exista un mediador, como en este caso es el 
entrevistador, o dentro de un contexto grupal de 
interacción.

El cuestionario de la encuesta contó con un total
de cinco preguntas abiertas, una de ellas con opciones 
con el único fin de orientar al alumno y diseñadas 
a manera de guía para conocer sus impresiones y 
opiniones acerca de cómo su docente orientan el 
proceso de  enseñanza - aprendizaje por medio 
de experiencias innovadoras, así como detectar si
el uso de recursos abiertos cumple su objetivo de 
enseñanza.

 La observación fue el otro instrumento a 
utilizar, es una técnica de recolección de datos 
muy importante, la cual se utiliza para describir 
eventos, situaciones y comportamientos que 
suceden en contextos naturales. “La observación 
se sitúa en un rango que va desde un nivel alto 
de estructuración, mediante listado de cotejo, 
checklist, hasta observaciones con menos 
estructuración que permiten descripciones 
globales de eventos y comportamientos” 
(Valenzuela y Flores, 2012, p. 96). En el marco 
del estudio, podremos utilizar la observación 
estructurada con participación pasiva sobre 
prácticas de aprendizaje y cómo los docentes 
promueven el aprendizaje autónomo en sus 
estudiantes, para que permitan registrar un gran 
número de señales técnicas (interés por parte 
del estudiante, creatividad por parte del docente, 
etc.).

RESULTADOS Y ANÁLISIS DE DATOS

Caso A. Universidad Pública de Bogotá, 
Colombia: Los resultados fueron obtenidos por 
la triangulación de 3 instrumentos de medición 

implementados en la cátedra de percusión de 
la UDEC, siendo estos la entrevista docente, 
encuesta a estudiantes y la guía de observación.

Se realizó una entrevista para conocer las
impresiones del maestro en cuanto a las repercusiones 
de los REA en la educación; este aseguro que 
principalmente apuntan hacia la transformación 
misma de la práctica docente y del estudiante; 
también apuntó que en la actualidad los maestros 
son gestores y administradores de información, 
así como guías que hacen saber al estudiante 
todas las versiones que hay de un mismo 
concepto o conocimiento, lo cual eleva la calidad 
de las clases al tener más y mejores herramientas 
de enseñanza. 

La siguiente indagación identificó los recursos 
utilizados por el profesor para la enseñanza y los 
resultados de los estudiantes fueron contrastados 
en la entrevista del docente preguntando sobre 
los recursos utilizados para promover el uso de 
REA en el desarrollo del pensamiento creativo; 
se obtuvo un énfasis en el uso de las revistas musicales
de percusión en la web que tienen secciones de 
educativas muy completas con artículos, clases, 
ejercicios y crítica entre otros recursos.

La manera en que los REA utilizados en 
clase aportan en la obtención de conocimiento 
desde la visión de los estudiantes, arrojó que los 
REA vuelven más didáctica la clase y que esto 
permite percibir mejor algunos conocimientos y 
aprender de distintas maneras, en general todos 
los estudiantes coinciden en afirmar que los REA 
son una gran referencia ya que con estos pueden 
acceder a información alternativa a la que les 
provee el maestro y los mantiene al tanto de lo 
que pasa fuera del espacio local de la universidad 
y de la clase. 

El análisis encontró que el uso de los REA 
no hace parte de una política institucional 
sino de iniciativas personales de los maestros 
según lo expresado durante el desarrollo de las 
entrevistas. Un factor importante mencionado 
por el docente es que existe en los maestros una 
mayor incidencia hacia la posesión de buenas 
capacidades para valorar y catalogar la 
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información de sus áreas de trabajo, esto si 
se compara con las competencias técnicas 
relacionadas al manejo de motores de búsqueda 
e información a gran escala y como almacenar 
o compartir dicha información. 

Dentro del estudio, se encontró que los REA 
estimulan el pensamiento creativo  de los estudiantes
aumentado sus habilidades y orientándolas de 
manera eficiente. Se encontró también que los 
estudiantes aplican conceptos derivados de los 
REA en su manera de tocar un instrumento e 
incluso en sus hábitos de estudio;  los aprendizajes
que asimilan luego de ver a otros músicos y 
aprender otros conceptos distintos a los que 
les da el maestro en clase, los motivan a probar 
sus aptitudes y en general realizar tareas que 
requieran estos conceptos creativos. Los REA 
son de gran importancia para lograr tanto los 
objetivos del programa académico como el 
desarrollo de distintas competencias como 
lo es el pensamiento creativo. En el estudio 
se encontró que estos recursos promovían la 
búsqueda de un estilo interpretativo por parte 
de los alumnos, partiendo de las experiencias 
que el maestro les pudiera aportar desde su 
conocimiento, pero a la vez incentivando su 
independencia y su creatividad dentro del 
proceso de aprendizaje.     

Caso B: Universidad Privada de Bogotá, 
Colombia: La mayoría de los estudiantes 
mencionaron que en su clase si se desarrolla el 
aprendizaje creativo y esto se pudo evidenciar a 
través de la observación, así mismo consideraron 
que esto representa una característica importante 
para su asignatura y la culminación de la misma; 
por otro lado los datos obtenidos muestran que 
la clase de Diseño digital de impresos les agrada 
a los estudiantes pero que por limitaciones del 
espacio físico del aula los alumnos se dispersan y 
es allí cuando no se puede propiciar el uso de los 
REA. 

 Los docentes creen que los alumnos no 
ponen en práctica las estrategias brindadas 
para el uso de los REA y la única manera en 
que el estudiante acceda a tener en cuenta las 
sugerencias del docente es por medio de la 

presión con las evaluaciones. Así mismo, 
se tiene una percepción variada acerca de si los 
alumnos están o no preparados para desarrollar 
la creatividad por medio de los REA, pues uno 
de ellos considera que a los estudiantes les falta 
hábito de lectura e investigación, mientras que 
el segundo docente discurre que es cuestión de 
seguir estimulando la cultura de su uso.  

“Y aunque se motiva al estudiante, 

algunos creen que el tipo de aprendizaje 

que se obtiene en las clases depende 

solamente del docente y de la creatividad 

que tenga para que el alumno sea un 

participante activo de la asignatura, 

sin embargo, el docente motiva  para realizar 

investigaciones y análisis diversos”

Los datos obtenidos muestran que los docentes 
de la clase de Diseño digital de impresos utilizan 
fuera de las clases diferentes estrategias para 
promover el desarrollo de la creatividad por 
medio de la REA, pero dentro de ellas no porque 
consideran que el programa académico es muy 
riguroso y no permite implementar estrategias 
que toman mucho tiempo para llevarse a cabo.

De acuerdo a la observación realizada, se encontró
que el docente utiliza las herramientas que posee 
en el aula (computadores) de manera didáctica, 
además de algunas estrategias de enseñanza 
propias o brindadas por el PCP (Plan Curricular 
del Programa) de la institución. Las estrategias 
de enseñanza empleadas sirvieron para que 
fuera evidente el que los estudiantes intentaran 
usar los REA como parte de la adquisición de 
conocimientos y el desarrollo de su creatividad, 
sin que el docente fuera el protagonista dentro 
del aula. Es por lo anterior, que se deben tener 
en cuenta los elementos críticos que enumera 
Krugman (2009) escalabilidad, replicabilidad, 
y aplicabilidad como necesarios para capturar las 
interacciones entre expertos, las propiedades de 
los artefactos que éstos manipulan en su práctica 
profesional, las herramientas que los ayudan 
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a hacer su trabajo y sus propósitos y criterios 
de evaluación de resultados, en términos de las 
propiedades que inducen el aprendizaje. 

Para la clase de Diseño digital de medios 
impresos, los documentos impresos, materiales 
audiovisuales, servicios telemáticos, internet y 
videos interactivos resultaron ser las técnicas 
que más atraen a los estudiantes; esto se pudo 
comprobar a través de las entrevistas así como 
a través de la observación que se hizo. Así pues, 
se encontró que es necesario buscar estrategias 
de enseñanza que se ajusten a las capacidades 
y potencialidad de los estudiantes; al respecto 
Crispín (2011) dice “Como la educación está 
centrada en los estudiantes, los profesores tienen 
que buscar nuevas estrategias para promover esta 
nueva modalidad educativa, para que organicen 
y elaboren nuevos conocimientos y los integren 
a las experiencias previas”, y aunque se motiva 
al estudiante, algunos creen que el tipo de 
aprendizaje que se obtiene en las clases depende 
solamente del docente y de la creatividad que 
tenga para que el alumno sea un participante 
activo de la asignatura, sin embargo, el docente 
motiva  para realizar investigaciones y análisis 
diversos.

Caso C. Academia educativa privada, Cali, 
Colombia: Después de proceder a triangular la 
información de las entrevistas con las opiniones 
de cuatro docentes de la clase Diseño 1 y teniendo 
como objetivo el entender la opinión generada 
sobre los aprendizajes obtenidos en clase; 
los estudiantes reconocieron a los REA como 
elementos importantes para el desarrollo del 
aprendizaje creativo, ya que estos les permitieron 
comparar información pertinente y contrastarla 
con lo que se estaba trabajando en el aula de 
clase, ampliando su panorama y brindándoles 
herramientas para que desarrollarán un 
pensamiento creativo.

Mediante la indagación de los recursos utilizados
por el profesor para su labor docente, se obtuvo
según los estudiantes el que se emplean 

mayormente materiales impresos, audiovisuales y 
con una proporción similar se mencionaron los 
servicios telemáticos e Internet; por otro lado el 
recurso menos usado resultó ser el de los tableros 
o pizarrones. Respecto a la forma en que los REA 
utilizados en clase aportan en la obtención de 
conocimiento desde la visión de los estudiantes, 
ellos consideraron que a través de los foros se
pueden ampliar y despejar las dudas, y esto 
resulto ser útil a la hora de realizar los trabajos 
y compartir información disponible en línea.

Al analizar las razones que orillan a no poner 
en práctica el uso de los REA en el pensamiento 
creativo desde la perspectiva del docente, se encontró
que el uso de los recursos dependen de lo tradicionalista
en su quehacer, o la falta de conocimiento y
manejo de estos; vale entonces la pena el resaltar
que en algunos centros educativos se ha 
implementado el uso obligatorio la Plataforma 
Moodle, orillando al docente a actualizarse en su 
labor y a adquirir competencias pertinentes que 
le ayuden a fortalecer sus métodos de enseñanza. 
Al respecto, tal y como lo afirma Fullam, (2002, 
p. 13) “Si algo sabemos es que el cambio no 
puede ser impuesto”; lo cual puede llegar a ser 
contraproducente en los resultados esperados si se 
realiza de forma obligatoria y sin que se conozcan 
los beneficios que implica el uso de los REA.

Uno de los hallazgos que se obtuvieron con 
la opinión de los estudiantes sobre los puntos 
fuertes  del uso de los REA, fue el que con 
estos recursos se complementa la clase de forma 
didáctica en donde el estudiante se sintió cómodo 
al aprender y participar de manera activa en los 
foros e intercambiando información; esto quedó 
evidenciado a través de la actitud motivadora y 
positiva hacia el uso de los REA de parte tanto 
de los estudiantes así como de los docentes. 
Se puede rescatar entonces lo mencionado por 
Hopenhayn (2002), al manifestar que los cambios 
en las prácticas de enseñanza apoyadas en los 
REA, desafían las bases del sistema; esto cobra 
sentido ya que estos recursos se convierten en una 
estrategia de llegar a compartir y complementar la 
información que fortalezca los temas de clase.
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Caso D: Universidad Privada de 
Karnataka, India: Se realizaron entrevistas 
a docentes y encuestas a los estudiantes que 
participaron de manera voluntaria en el taller 
de “Diseño de un concepto de producto”, 
la intención principal era el conocer de primera 
mano la percepción generada una vez concluido 
el taller; de este modo se logró indagar en las 
expectativas que se tenían al inicio del taller y 
saber si estas se cumplieron o no al finalizar, 
dando como resultado el que la mayoría de los 
estudiantes tuvo una experiencia positiva.

Como parte de los resultados en el estudio 
realizado, se encontró que ya sea de manera 
directa o indirecta, un porcentaje considerable 
de estudiantes y docentes reconocieron la 
importancia que tiene el aprendizaje activo en 
los procesos de enseñanza-aprendizaje, a pesar 
de ser un tema al que no han sido totalmente 
expuestos con anterioridad. Así mismo, 
los estudiantes que respondieron de manera 
positiva, consideraron a los REA como una 
herramienta más que puede ser utilizada a su 
favor para el desarrollo de sus tareas escolares. 
Cabe resaltar que el uso de los REA no fue 
aceptado en un cien por ciento ya que como 
contraparte se tuvo al otro sector del grupo, 
el cual debido a la novedad que representa para 
ellos el tema de los REA y por su preferencia al 
sistema educativo clásico en el que el docente 
procesa la información y se las facilita; esta sección
del grupo no demostró mucho interés por los 
REA al considerarlos en vez de una oportunidad 
para crecer, un obstáculo el cual no parecían 
dispuestos a superar. 

Desde la perspectiva docente se encontró 
apertura para incorporar los REA en la búsqueda 
del pensamiento creativo siempre y cuando estos 
demuestren tener resultados positivos en 
el desempeño académico de los estudiantes. 
Esto quedó de manifiesto por parte de los 
docentes durante el proceso de entrevista y es 
que según ellos, vale la pena el incorporar nuevos 
modelos los cuales se centren en el alumno, pero 
solo cuando han sido probados con anterioridad 

con el fin de evitar el riesgo de generar brechas 
en el aprendizaje; pero para este caso los 
docentes se mostraron un tanto escépticos 
respecto a la viabilidad de implementar 
los REA principalmente por dos situaciones: 
Su Institución educativa es muy estricta en cuanto 
a contenidos y no permite la incorporación 
de nuevos métodos y herramientas y por otro 
lado existe la duda por parte del docente acerca 
de la capacidad de los estudiantes para sacar 
provecho a una herramienta como esta, en la 
cual los estudiantes requieren demostrar cierta 
responsabilidad, curiosidad, así como sentido de 
ética para el manejo correcto de la información. 

Por otro lado se encontró que los docentes 
consideran al pensamiento creativo como un factor
importante para la formación de sus estudiantes, 
pero no sucede lo mismo con los REA, y esto se 
hizo evidente al triangular la información dado 
que tanto profesores como estudiantes hablaban 
todo el tiempo del pensamiento creativo y 
parecían dominar el tema, pero cuando se trataba 
de los REA la situación era distinta. 
Respecto a este punto, resulta importante el 
asumir a los REA y el pensamiento creativo 
como factores que ayudan a la apropiación 
del aprendizaje y de acuerdo a Freiria (2006), 
el pensamiento creativo puede ser uno de 
estos factores ya que permite ser utilizado 
como una estrategia para formular, construir y 
solucionar distintas situaciones que representen 
un problema. Es de esta manera que resulta 
importante el que los actores de la educación en 
los campos creativos se familiaricen no solo con 
el concepto de creatividad sino también con el 
concepto de Recursos Educativos Abiertos.

“Estudiantes y docentes reconocieron la 

importancia que tiene el aprendizaje activo, 

a pesar de ser un tema al que no han sido 

totalmente expuestos con anterioridad”
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CONCLUSIONES Y VALORACIÓN 
CRÍTICA DEL PROYECTO 

¿De qué manera los recursos educativos 
abiertos se convierten en una herramienta 
adecuada para la enseñanza de la creatividad 
en instituciones de educación superior de arte 
y diseño?

A partir de la valoración y análisis de las 4 
experiencias de estudio presentadas en este trabajo
se puede concluir que los REA son una 
herramienta útil para el fomento de la creatividad, 
siempre y cuando se balanceen de manera 
efectiva los siguientes elementos: El entorno de 
dichas materias, el conocimiento previo de los 
REA, la planificación de los recursos, el uso de 
las distintas competencias, la implementación, 
el estado de apropiación y la búsqueda como 
consecución de estos recursos. Todo lo anterior 
con el fin de promover en los estudiantes la 
capacidad de responder de manera nueva y 
original a las situaciones o problemas que 
se presentan en el área artística y de diseño, 
considerando siempre el contexto en el que se 
desenvuelven los estudiantes tanto dentro y 
fuera de las aulas. 

Se puede concluir también que el desarrollo 
de los REA con el fin de favorecer el desarrollo 
del pensamiento creativo en los estudiantes, 
es una práctica reciente en las Instituciones que 
formaron parte del estudio, por lo que aún se 
necesita una delimitación y actualización en 
los planes de estudio y currículo en general, 

especialmente en la UDEC que es donde el 
uso de los REA no hace parte de una política 
institucional sino una iniciativa individual del 
maestro,  y en la Universidad privada Karnataka 
donde el programa de estudios no se ha 
actualizado en los últimos años y en donde la 
utilización de los REA en clase, significarían 
un gran beneficio para los docentes y sus 
estudiantes.

Se identificó la preferencia a ciertos recursos
 educativos por parte de los docentes y 
estudiantes, por lo que se podrían considerar 
como más importantes en el desarrollo del 
pensamiento creativo a través de los REA  
a los impresos como son libros, fotocopias, 
documentos, materiales visuales, audiovisuales, 
programas informáticos, servicios telemáticos, 
Internet, videos interactivos y plataformas; 
por otro lado se encontró que los pizarrones y 
tableros son los recursos que tienen una menor 
demanda. Respecto a este punto es importante 
resaltar que una gran cantidad de herramientas 
o recursos incrementa el aprendizaje durante 
las clases, pero esto debe ser soportado por un 
marco pedagógico que lo soporte, ya que si bien 
los REA facilitan el acceso a la información, 
estos no pueden ser el centro y solución integral 
al fenómeno educativo en las aulas.

Este estudio arrojó que los docentes tenían 
un conocimiento mínimo de los conceptos 
básicos de los REA, y a su vez los concebían 
como herramientas tecnológicas que se usan con 
el ánimo de afectar el proceso de enseñanza-
aprendizaje. Se concluye de igual manera que 
resulta importante el tomar en cuenta las 
diferencias culturales y el contexto al aplicar 
los REA. En cuanto a la incorporación de los 
REA a las actividades académicas con el fin de 
promover el pensamiento creativo, buena parte 
de los estudiantes consideraron que los REA 
deben emplearse de manera frecuente y no sólo 
como parte actividades extracurriculares. 
Esto queda como premisa para actualizar el 
currículo en las diferentes Instituciones, con el 
fin de hacer del empleo de las REA una práctica 
común.

“Los REA  permiten que el estudiante  empiece a cuestionarse, a verificar, a comprobar, a aplicar y a desarrollar pensamiento creativo permitiendo ampliar el panorama que tal vez se queda corto en la visión que se da dentro del aula tanto para el docente como el estudiante.”
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La percepción de los estudiantes en la 4 
instituciones apuntó hacia asimilar a los REA, 
como un medio que enseña a desarrollar sus 
capacidades individuales, cuya virtud principal 
en relación a los procesos creativos, es que  
permiten su independencia, originalidad y 
habilidad de investigación mientras se buscan 
respuestas a los problemas que les plantea la 
actividad artística en general. Se puede concluir 
entonces que el docente identifica a los REA 
como una  herramienta adecuada para la 
enseñanza de la creatividad ya que permite que 
el estudiante  empiece a cuestionarse, a verificar, 
a comprobar, a aplicar y a desarrollar pensamiento
creativo permitiendo ampliar el panorama que tal 
vez se queda corto en la visión que se da dentro 
del aula tanto para el docente como el estudiante.

VALORACIÓN CRÍTICA

El presente estudio permitió realizar un análisis
 profundo, así como también un diagnóstico más 
elaborado acerca de cómo se da el cambio de 
paradigma en los estudiantes y los docentes hacia 
la adaptación a la “cultura digital”, lo cual se aleja 
del modelo tradicional de enseñanza-aprendizaje 
con el fin de la consolidación del fenómeno 
creativo. 

Por otro lado, cabe mencionar que los autores
 al encontrarse en distintas locaciones tuvieron
que asignar tareas e implementar los estudios 
de manera individual y al final compartir 
sus resultados; con esto se tuvieron ciertas 
limitaciones que podrían traducirse en debilidades
en el presente trabajo; ya que en caso de haber 
trabajado de manera grupal y en una misma 
locación, el estudio se hubiera enfocado a una 
sola Institución, permitiendo así incrementar las 
muestras tomadas y al mismo tiempo se hubiera 
tenido un mayor potencial para realizar un 
estudio más profundo.
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