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RESUMEN

Los procesos de ensefianza-aprendizaje del disefio tienen como estructura central el
desarrollo de proyectos en los cuales los profesores suelen pedir productos innovadores, asi
evallan principalmente el objeto final y pocas veces los procesos de creacion, lo que dificulta
generar estrategias para la efectiva autogestion de la creatividad. Probablemente esto ocurre
porque es mas facil evaluar un producto tangible por ser éste directamente observable y
permanente en el tiempo, contrario a los procesos cognitivos que lo originaron, por ser
intangibles, efimeros y observables sélo de manera indirecta, ademas, evaluar dichos
procesos requiere conocimientos que no provienen de la disciplina del disefio sino de las
ciencias cognitivas.

El objetivo de la investigacion fue identificar habilidades y competencias de la cognicion
creativa implicitas en los procesos de disefio, para determinar indicadores y caracteristicas
requeridas para evaluarlas, por lo tanto, el método implicé la revision del marco teérico-
conceptual y del estado del arte de los modelos de evaluacion de la cognicién creativa
propuestos desde las ciencias cognitivas, para caracterizar especificamente el fenémeno de
la creacion propio del pensamiento de disefio y de sus procesos de ensefianza-aprendizaje.

En conclusién, se responde a la pregunta ¢,cémo evaluar la cognicién creativa en los procesos
de ensefianza-aprendizaje del disefio?, para potenciar las didacticas y generar insumos
estratégicos que les permita a profesores y estudiantes, gestionar el desarrollo de habilidades
y competencias en la cognicién creativa, dentro de las asignaturas de caracter proyectual.

Palabras Claves: cogniciéon creativa, disefio, evaluacion, proceso proyectual, creacion,
procesos ensefianza-aprendizaje.

INTRODUCCION

Los procesos de ensefianza aprendizaje en los programas de formacion en disefio, tienen
como estructura central de sus estrategias de formacion la formulacion y desarrollo de
proyectos, en los cuales los profesores suelen exigir habilidades y competencias creativas;
sin embargo en los planteamientos curriculares y desarrollo de los programas de las
asignaturas de caracter proyectual, pocas veces se establece de manera explicita modelos
de evaluacion de la creatividad, lo que Finke, Ward y Smith [1] denominan como la cognicion
creativa, que le permita a los profesores ensefiar a sus estudiantes estrategias para su
efectiva autogestion.

Probablemente esto ocurre porque es mas facil evaluar un producto tangible por ser éste
directamente observable y permanente en el tiempo, contrario a los procesos cognitivos que
lo originaron, por ser intangibles, efimeros y observables s6lo de manera indirecta, ademas,
evaluar dichos procesos requiere conocimientos que no provienen de la disciplina del disefio
sino de las ciencias cognitivas.

El objetivo de la investigacion fue identificar habilidades y competencias de la cognicion
creativa implicitas en los procesos de disefio, para determinar las principales caracteristicas
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requeridas para evaluarlas, por lo tanto, el método implicé la revision del marco teérico-
conceptual de la cognicidn creativa propuestos desde las ciencias cognitivas, para
caracterizar el fendmeno de la creacion propio del pensamiento de disefio y de sus procesos
de ensefianza-aprendizaje.

A continuacion se presenta una descripcién general del concepto de cognicién creativa desde
una perspectiva del disefio, luego se enumeran los procesos mas usados para la evaluacion
en disefio, los cuales se centran principalmente en la valoracién de los resultados, ademas,
se describiran los modelos psicométricos mas usados en las ciencias cognitivas para evaluar
la cognicién creativa, y finalmente se presentaran las conclusiones de la revisiébn del marco
tedrico y conceptual, enfocados en los procesos de ensefianza-aprendizaje en disefio.

La cognicion creativa en disefio

El concepto de cognicion, entendido en el marco de las ciencias cognitivas, esto es la filosofia,
linglistica, antropologia, neurociencia, inteligencia artificial y psicologia, se refiere en términos
generales al procesamiento de informacion que hace la mente humana o un sistema artificial,
lo cual causa una salida o respuesta [2].

En consecuencia, la cognicién creativa se acepta como una realidad mental igual que la
capacidad de razonamiento, aprendizaje o resolucion de problemas, sustentada en procesos
cognitivos, por lo tanto, es inteligible, verificable y modificable [3][4], por esta razdn, Boden
afirma que la creatividad no es un mito ni tampoco un don, lo que se requiere son modelos
que expliquen el fenémeno de la creatividad como una realidad mental.

En tal sentido, Boden plantea un modelo que ha demostrado ser psicolégica y
computacionalmente valido, que se fundamenta en una particular interaccién entre los
siguientes componentes de la mente:

eMapas. Estructuras de datos que representan campos de conocimiento

eArbol de busqueda. Caminos para recorrer los mapas

eEspacio de busqueda. Sitios para visitar en el mapa

eHeuristicas. Estrategias que eligen caminos prometedores del arbol de busqueda
eReglas. Restricciones del pensamiento al solucionar un problema

eSistema generativo. Las reglas que operan sobre los mapas.

De esta manera, una salida o respuesta aparentemente creativa de la mente humana o
sistema artificial, puede validarse y explicarse mediante la exploracion exhaustiva e
identificacion de espacios de busqueda novedosos en un mapa que representa un campo de
conocimiento determinado; o por conexiones inusuales entre los datos del mismo mapa.

Asi como para las ciencias cognitivas, la conducta creativa se sustenta en procesos cognitivos
[5], la creatividad en disefio ha sido estudiada dentro de su propio campo disciplinar, en
relacion con los procesos cognitivos que sustentan a los proyectuales [6][7][8][9][10]. Estos
estudios se centran en aspectos como los patrones fundamentales de razonamiento
subyacentes a la actividad proyectual, el pensamiento creativo como un tipo de pensamiento
deliberado, la abduccion como proceso cognitivo para la resolucion de problemas mal
definidos [11], los estilos cognitivos en los procesos proyectuales, y las heuristicas cognitivas
de los disefiadores expertos [12].

La evaluacion del aprendizaje en disefio

Aungue la evaluacion de la cognicion creativa en los procesos de ensefianza-aprendizaje del
disefio ha motivado el interés de algunos investigadores, no se ha convertido en una practica
comun en el aula, ni suele ser tan rigurosa en comparacion con las diversas formas de valorar
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los resultados del proceso proyectual los cuales se centran mas en los elementos técnico
productivos del objeto final.

Es comun encontrar que los profesores encargados de las asignaturas proyectuales suelen
centrar la evaluacion en los resultados objetuales a los que llegan sus estudiantes mas que
en sus habilidades y competencias cognitivas creativas.

La mayoria de los criterios de evaluacion que definen los profesores de las asignaturas
proyectuales en disefio, se centran en evaluar principalmente aspectos formales y de
composicion de los objetos; sus funciones practicas, estéticas y comunicativas; los aspectos
humanos referentes a la ergonomia y antropometria; los procesos productivos y de
factibilidad; el impacto ambiental y social; y los aspectos econdmicos, entre otros; sin embargo
no es muy frecuente evaluar los procesos de la cognicién creativa, mas alla de la valoracién
del proceso de ideacién y generacion de alternativas de solucion a los problemas planteados
[13].

Sarkar y Chakrabarty [14] por ejemplo, presentan un modelo detallado y bien argumentado
para evaluar el nivel de creatividad de los nuevos productos de disefio, sustentado en la
comparacion de éstos con los existentes en el mercado en ese momento. La comparacion se
hace en torno a dos cualidades, la novedad entendida como algo recientemente creado o
hecho por primera vez; y la utilidad entendida como una valoracién social del producto. Los
criterios usados para evaluar la novedad son la funcién, estructura, partes, érganos, efecto,
cambio de estado, cambio de fuente, fendbmeno y comportamiento del nuevo producto en
relacion a los existentes; y los criterios usados para evaluar la utilidad son la importancia,
popularidad, beneficio y frecuencia de uso del nuevo producto en relacién a los existentes.

La aplicacion del modelo permite ubicar el nuevo producto de disefio en un determinado rango
de creatividad con claros argumentos que lo sustentan, sin embargo, nada dice acerca del
nivel de desarrollo de las habilidades y competencias cognitivas creativas que le permitieron
al estudiante llegar a dicha respuesta objetual, ni posibilita a los estudiantes y profesores
tomar conciencia de cuales son las fortalezas y debilidades en relaciéon al uso de éstas
habilidades durante el proceso proyectual y en consecuencia, generar estrategias para su
autogestion y de esta manera poder desarrollar las competencias cognitivas creativas
mediante procesos de ensefianza-aprendizaje claros.

En conclusion disefiar no es tanto el producto resultado de un proyecto, sino precisamente el
proceso de creacién por el cual éste se logra, en consecuencia, ensefiar y aprender a disefiar
esta mas relacionado con el desarrollo de competencias y habilidades de la cognicion creativa
propias del pensamiento de disefio, que con los resultados obtenidos; por lo tanto es
fundamental formular modelos para evaluar dicho proceso y generar insumos para la gestién
de la cognicién creativa como habilidad propia de los disefiadores.

Evaluacién de la cognicion creativa

Desde la vertiente psicométrica en las ciencias cognitivas, autores como Gilford y Torrance
plantean herramientas para medir las habilidades del pensamiento creativo las cuales se
enfocan en cuantificar su productividad a partir de cuatro variables: fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracion.

Los anteriores componentes descritos por Gilford forman parte del pensamiento divergente
entendido este como la capacidad de formular varias respuestas alternativas ante problemas
presentados, en oposicion al pensamiento convergente que sucede cuando solo es posible
una solucién determinada.

Torrance, sustentado en estas cuatro variables disefié una herramienta a manera de test para
ser aplicada con fines de medicion de las habilidades del pensamiento divergente. [15] Kim,
K. (2006)
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Segun Kim, la fluidez se refiere a la facilidad para generar un nimero elevado de ideas o
respuestas en un campo determinado, a partir de estimulos verbales o figurativos.

La flexibilidad se refiere a la facilidad de transformar los procesos por los cuales se llega a las
ideas o respuestas; asi como para cambiar de un enfoque de pensamiento a otro.

La originalidad se refiere a la caracteristica que define a la idea o respuesta como algo Unico
o diferente a lo cominmente establecido como solucién a un problema.

Y finalmente, la elaboracion se refiere al nivel de detalle, desarrollo o complejidad de las ideas
0 respuestas generadas.

Estas cuatro variables se presentan en un esquema en donde se le muestra al sujeto por
ejemplo un estimulo de entrada en forma de dibujo a completar, en el cual se espera que se
generen la mayor cantidad posible de respuestas en una unidad de tiempo, para medir la
fluidez; luego se evallan la cantidad de categorias en las que se puedan agrupar estas
alternativas, para medir la flexibilidad; posteriormente se evalla el grado de distanciamiento
de estas categorias de las comunmente conocidas, para medir la originalidad; y finalmente se
evalla el nivel de detalle con que se elabora y explica cada una de las posibles respuestas.

Si bien esta herramienta es muy 0til desde el ambito de las ciencias cognitivas, en el caso
particular de los procesos proyectuales, se requiere formular modelos de evaluacion de la
cognicién creativa propios de la disciplina del disefio, especificamente en los procesos de
enseflanza-aprendizaje como insumo para gestionar el desarrollo de estas habilidades vy
competencias en los estudiantes.

La herramienta méas cercana a este proposito es la desarrollada por Jeffries y Building [16], la
cual consiste en una interfaz web para diagnosticar la creatividad en los estudiantes de disefio
y ofrecerles una retroalimentacién individual. La herramienta se sustenta en el Modelo de
Creatividad Componencial de Amabile, y consiste en 105 preguntas agrupadas en tres
categorias que los estudiantes responden a través de la interfaz. Las categorias son:
preguntas en relacién a las habilidades propias del campo de dominio, preguntas en relacién
a los procesos creativos relevantes, y preguntas en relacién a la motivacion de las tareas.
Aunque el propdsito de la herramienta es cercano a la pregunta de la presente investigacion
se sustenta en respuestas a preguntas mas no en evidencias del desempefio cognitivo
creativo efectivo del estudiante. Recordemos que el método de investigacion en las ciencias
cognitivas se sustenta no en lo que el sujeto opina sino en lo que el sujeto hace.

Ubicar en el ambito educativo la cognicién creativa, los procesos proyectuales y el
pensamiento de disefio plantea un importante reto en docentes y estudiantes, definir los
objetivos de aprendizaje centrados en el proceso creativo y poder evaluarlos como
complemento a los resultados objetuales, dado que éstos articulan el conocimiento con las
habilidades que se espera los estudiantes desarrollen al finalizar una asignatura proyectual
(Ambrose, Bridges, Lovett, Di Pietro y Norman, 2010) [17]. A su vez, éstos permiten comunicar
a los estudiantes lo que se espera de ellos, organizar el contenido del curso, elegir las
actividades para la ensefianza-aprendizaje, asi como los métodos y herramientas para
evaluar el progreso y logro final de los objetivos de aprendizaje.

CONCLUSIONES

Se espera que la formulacion de modelos de evaluacion de la cognicion creativa genere
insumos estratégicos que les permita tanto al profesor como a los estudiantes, gestionar el
desarrollo de competencias y habilidades en la cognicion creativa, dentro de las asignaturas
de caracter proyectual.

Evaluar los procesos de cognicion creativa puede mejorar e innovar las estrategias de
ensefianza-aprendizaje para promover la evaluacion, gestion y desarrollo de competencias
en la cognicion creativa de las asignaturas de caracter proyectual.
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Esta investigacién busca hacer aportes al area de conocimiento propia del disefio desde la
reflexién sobre los modos y estrategias de ensefianza-aprendizaje en la disciplina, las cuales

deben transferirse al aula para procurar la calidad académica de los procesos de cognicién
creativa en las asignaturas de caracter proyectual.
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