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Curriculo de desarrollo de la creatividad artistica para formadores: un programa de formacion de
25 horas para musicos y educadores de adultos como formadores de creatividad.

Este programa de formacion representa el segundo resultado intelectual desarrollado en el marco
del curso ACDC 4 YOU | Desarrollo de la creatividad artistica para ti, financiado por Erasmus+, el
programa de la UE para la educacién, la formacién, la juventud y el deporte, en el marco de la accién
clave 2: Asociaciones de cooperacion en la educacion de adultos.

4 N

@ GRUPO OBJETIVO

El programa de formacién ACDC 4 YOU esta dirigido a todos los potenciales formadores de
creatividad de adultos: educadores de adultos, musicos y otros trabajadores culturales sin
formacion previa y/o experiencia profesional en educacion de adultos.

(& /
4 A

& OBIJETIVO DE APRENDIZAJE DEL PROGRAMA

El objetivo general de aprendizaje del plan de estudios ACDC 4 YOU / Desarrollo de la
creatividad artistica para formadores es preparar a los educadores de adultos, musicos y
otros trabajadores culturales, como facilitadores de cursos de creatividad basados en la
musica para adultos y, al mismo tiempo, ganar confianza creativa y desarrollar la
"alfabetizacion de la creatividad" ellos mismos.

(& /
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&~ OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Una vez finalizado el programa de formacion ACDC 4 YOU, los alumnos podran:

> Desarrollar / mejorar las competencias andragdgicas necesarias para facilitar el
aprendizaje de los adultos;

» Entender qué es la creatividad y comprender su importancia a la hora de abordar
los retos globales, asi como en las situaciones cotidianas de resolucién de
problemas;

» Conocer el proceso creativo, asi como las herramientas y técnicas para el
entrenamiento de la creatividad individual;

» Analizar los procesos de colaboracion creativa en los equipos y aprender a
facilitarlos a nivel de una organizacién;

> Explorar formas de utilizar la expresion musical en general / la musica
participativa en particular para potenciar la creatividad individual y colaborativa.

DEFINICIONES Y PALABRAS CLAVE

A efectos de este programa, la asociacién ha acordado la siguiente terminologia y
definiciones:

» Creatividad - nuestra capacidad para generar ideas/respuestas que sean a la vez
originales, inusuales o novedosas en algun sentido, y utiles (practicas o adecuadas al
contexto en cuestion).

» La creatividad consiste en encontrar nuevas asociaciones entre cosas conocidas. En
otras palabras, la creatividad consiste en conectar cosas existentes de forma nueva.

» Lagran "C" de la creatividad - creatividad eminente que se refleja en logros que
cambian el mundo, como las obras maestras del arte o los avances cientificos.

» Pequena creatividad "c — |a creatividad cotidiana.

» Formacion en creatividad - una instruccion para desarrollar la capacidad del
individuo de generar soluciones novedosas y potencialmente utiles a diversos
problemas.

» Musica participativa - una forma de expresiéon musical en la que los miembros del
publico se convierten en intérpretes y/o creadores (todos los presentes estan
haciendo algo activamente: tocando un instrumento, cantando y/o bailando, por
ejemplo: una jam de bluegrass, un canto de fogata, un cypher de hip-hop).

» Andragogia — significa la comprension de la ciencia y la practica del aprendizaje de
los adultos. Esto contrasta con la pedagogia, que es la comprension de la ciencia y la
practica del aprendizaje de los nifios. En el griego, Andra = adulto, Peda = nifio. En
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griego, andragogia significa "dirigir al hombre", mientras que pedagogia significa
"dirigir al nifo".

» Educador de adultos - Alguien que ensefia, apoya y facilita la educacién de los
adultos aplicando los principios de la andragogia. El término educador de adultos se
refiere a una variedad de funciones profesionales como profesor, facilitador,
formador, entrenador, personal de orientacién y asesoramiento y otros. Lo que
tienen en comun estas funciones es que una parte importante de la actividad
profesional tiene lugar en contacto directo con los alumnos adultos y consiste en
iniciar, apoyar y supervisar los procesos de aprendizaje de estos adultos.

» Profesor - alguien que posee una suma de conocimientos, conceptos y teorias que
transfiere a un grupo de alumnos a través de diversos métodos. Por lo tanto, la
ensefianza suele implicar la transferencia o la imparticién de conocimientos tedricos,
es una actividad que consiste en moldear la forma de pensar y de hacer las cosas de
una persona proporciondandole la orientacién y las instrucciones necesarias.

» Facilitador - alguien que tiene la capacidad de moderar y dirigir un proceso de
aprendizaje en el que los conocimientos son compartidos por los propios
participantes y extraidos de ellos.

» Entrenador — un experto en el campo respectivo, que tiene conocimientos y
experiencia prdactica en un tema especifico y proporciona orientacion, instrucciones y
entrenamiento a alguien, para impartir habilidades y conocimientos a un nivel
deseado, para un propdsito especifico. Un formador podria considerarse una mezcla
entre un profesor y un facilitador.

» Estudiante adulto — una persona madura involucrada en la experiencia de
aprendizaje.

» Aprendiz — una persona en formacion.

. CONTENIDOS DE LA FORMACION

El programa de formacién consta de los siguientes 6 médulos de formacion para que los formadores
trabajen con adultos y se preparen como formadores de creatividad:

Introduccion del Programa

Elementos clave de las competencias del educador de adultos

Creatividad e innovacidn: competencias para el siglo XXI

Principios y herramientas para la formacién y el autodesarrollo de la creatividad
Procesos de colaboracidn creativa en los equipos

Promocidn de la creatividad en los equipos mediante el enfoque musical participativo

ok wnN P

La duracién total recomendada de todo el programa de formacidon ACDC 4 You es de 25 horas; la
duracién media recomendada de cada médulo es de hasta 5 horas. El formador puede decidir
impartir un médulo mas corto o mas largo, en funcidn de las necesidades de los alumnos. Cada
mddulo es flexible y no todos los elementos de contenido de un médulo deben aplicarse en una
sesion de formacidn. Las descripciones de los médulos se han preparado de acuerdo con la
estructura comun preacordada.
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Los mddulos anteriores pueden ser adaptados por los formadores y educadores a las necesidades de
sus alumnos especificos. El contenido y los ejercicios son sugerencias basadas en la Coleccién ACDC 4
You de ejemplos de buenas practicas en el desarrollo de la creatividad mediante la expresion
musical. Los formadores son libres de seleccionar el contenido mas adecuado para las necesidades
de formacidn de sus alumnos.

Este programa de formacién esta disponible en todos los idiomas de los paises socios de ACDC 4 You:
inglés, lituano, bulgaro, rumano y espafiol.

© DERECHOS DE AUTOR / AUTORIA

ACDC 4 You es un proyecto europeo de asociacion transnacional que promueve el desarrollo de la
creatividad de los adultos mediante el uso de procesos creativos de musica participativa y la
concienciacion de la creatividad como una habilidad crucial y la mds codiciada para las economias del
futuro en toda Europa y el mundo.

El proyecto consolida las competencias de los educadores de adultos y los musicos para desarrollar
recursos innovadores introduciendo un nuevo tipo de formadores preparados para ensefar la
creatividad de los adultos. El objetivo principal del proyecto es dotar a los educadores de adultos,
musicos y otros trabajadores culturales de las habilidades y conocimientos necesarios para
convertirse en facilitadores de éxito de la formacion en creatividad basada en la musica para adultos
y, al mismo tiempo, ganar confianza creativa y desarrollar ellos mismos la "alfabetizacion en
creatividad".

Puede obtener mds informacion sobre el proyecto ACDC 4 You en https://bit.ly/3eHjfw2
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& OBJETIVO DE APRENDIZAJE DEL MODULO 2

El objetivo de este mdédulo es proporcionar a los alumnos los conocimientos basicos sobre
el aprendizaje de adultos que necesitaran para poder dirigir eventos de educacién y
formacidén de adultos eficaces.

- /

&~ OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Al final de este médulo, los alumnos seran capaces de:

» Comprender el concepto de andragogia;

> Reconocer las caracteristicas mas comunes de los alumnos adultos;

» Relacionar los principios de la educacion de adultos eficaz con lo que se sabe
sobre como aprenden mejor los adultos;

» Tener una comprension basica de lo que motiva a los estudiantes adultos a
participar y aprender en la educacién de adultos;

» Comprender el disefio de un evento de aprendizaje y ser capaz de aplicarlo en
la practica (incluyendo la comprension de los métodos y técnicas de ensefianza
gue fomentan el aprendizaje de los adultos);

» Comprender la dindmica de la interaccion profesor-alumno y las relaciones que
se desarrollan en un grupo de alumnos, aprender a comunicarse eficazmente y

conducir al grupo hacia el resultado deseado.

En esta seccidn, el formador pretende animar a los alumnos a presentarse de forma interactiva,
presentarles el Médulo y trabajar sobre las expectativas.

El formador es libre de elegir el formato mas adecuado en funcién de la composicion del grupo, de si
los miembros del grupo ya se conocen, de si se sienten relajados o tensos. Para ello, se puede sugerir
una actividad de calentamiento, un rompehielos, un juego de nombres o un simple discurso de
autopresentacién, como por ejemplo:

Ay
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C{ ACTIVIDAD 1: JUEGO DE NOMBRES

> Pide a los participantes que se sienten en circulo y se presenten por su nombre.

> Enla segunda ronda, todos repiten su nombre y afiaden un adjetivo que se describa a si
mismo y que empiece por la misma letra (como Violeta viajera).

> Enlatercera ronda, se introduce una pelota y sélo habla la persona que tiene la pelota.
Tiene que decir su nombre y el adjetivo y luego lanzar la pelota a otra persona y decir el
nombre y el adjetivo de esa persona.

> Pide a los participantes que cambien de lugar en el circulo para que no estén sentados junto

\ a las mismas personas que antes. /
CL\CTIVIDAD 2: SOY EL UNICO QUE .\

» De pie, formando un circulo, pide a los participantes que piensen en algo positivo que les

haga Unicos.

> Explica que una vez que tengan algo en mente, deben ir al centro del circulo y decir "Soy
el Unico que..." (por ejemplo, soy el Unico que habla 5 idiomas).

> Sialguien comparte esta caracteristica, da un gran paso hacia el centro del circulo. Sino,
se quedan en el mismo sitio.

» Continua con varias rondas hasta que todos o la mayoria de los participantes hayan
compartido algo.

» Pide a los alumnos que compartan algo inesperado o que les haya llamado mas la atencion

\ a través de estos ejercicios. ‘/
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25 ACTIVIDAD 3: EXPECTATIVAS Y PREGUNTAS DE LOS ALUMNOS

> Distribuye un post-it de color por persona y pideles que escriban sus principales
expectativas respecto a esta formacidn (no mas de 3).

> Una vez que todo el mundo lo haya hecho, pide a los participantes que se paseen por la
sala y traten de encontrar a personas con las mismas expectativas. Deberias acabar con
unos cuantos grupos formados.

> Pide a cada grupo que comparta sus expectativas y las ponga en el rotafolio.

> Después de que todos hayan compartido sus expectativas, asegurate de relacionarlas
con el programa de la formacién y de despejar las que no se vayan a cumplir.

> Repasa los titulos de cada sesion de la formacién y comparte brevemente los objetivos
de la misma. Distribuye otro post-it a cada alumno y pideles que escriban cualquier
pregunta urgente sobre el programa de formacidn, si es que tienen alguna.

> Pideles que relacionen sus preguntas con el orden del dia y que aborden y aclaren
cualquier cuestion urgente.

> Indica a los participantes que deben ponerse en contacto contigo durante las pausas si
tienen alguna otra pregunta.

» Agradece a los participantes su implicacion e invitales a participar activamente en las

sesiones para aprovechar al maximo esta oportunidad de aprendizaje.

2.1. ANDRAGOGIA - LA TEORIA DEL APRENDIZAJE DE LOS ADULTOS
2.1.1. Andragogia vs. Pedagogia

Popularizada por el tedrico de la educacién y pionero de la educacién de adultos Malcolm Knowles
(1913-1997), la andragogia es una filosofia que hace hincapié en el aprendizaje a través de la
experiencia vivida, las habilidades aplicadas, el debate y la resolucién de problemas practicos. Al
centrarse en la identidad individual, la andragogia contrasta con la pedagogia tradicional, que
presenta al alumno como una pizarra en blanco o un recipiente vacio preparado para recibir
conocimientos.

Aunque a veces se interpreta como sinénimo de "educacién de adultos", a efectos de este debate, la
andragogia se define mejor como un conjunto de principios que pueden aplicarse con flexibilidad por
si solos 0 en combinaciéon con métodos pedagdgicos, con un valor que trasciende la edad o la etapa
de la vida de un estudiante especifico.

Los términos "andragogia" y "pedagogia" son de origen griego, ya que ambos incluyen el verbo
griego "ago", que significa "guia", y las palabras griegas "andras" (hombre) y "paidi" (nifio)
respectivamente. Asi:

» Pedagogia = paidi (nifio) + ago (guia)
» Andragogia = andras (hombre) + ago (guia)

De lo anterior se puede concluir que la pedagogia es un enfoque de ensefianza centrado en los nifios,
mientras que la andragogia es un enfoque de ensefianza centrado en los adultos; o, formalmente, la
pedagogia es el arte y la ciencia de ayudar a los nifios a aprender, mientras que la andragogia es el
arte y la ciencia de ayudar a los adultos a aprender.
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2.1.2. La andragogia y sus principios
En 1984, Knowles sugirid 4 principios que se aplican al aprendizaje de adultos:
1. Los adultos deben participar en la planificacion y evaluaciéon de su instruccion.

Aunque tanto los alumnos adultos como los mas jévenes deben sentir que desempefian un papel
activo en su propia experiencia de aprendizaje, para los alumnos adultos esto es especialmente
importante. Deben ser realmente parte integrante del desarrollo y la aplicacién del plan de estudios,
asi como del proceso de evaluacidn. Obtener la opinidn de los alumnos adultos le permite lograr
esto, ya que le ofrece la oportunidad de disefiar la instruccidn y las actividades de aprendizaje
basadas en las necesidades y deseos de los alumnos adultos.

2. La experiencia (incluidos los errores) es la base de las actividades de aprendizaje.

Lo que mas importa en la formacién de adultos no es el resultado final, sino la experiencia de
aprendizaje que se obtiene a través de la instruccién y las actividades. En lugar de ofrecer tareas de
memorizacidén, crea proyectos y ejercicios que animen a los alumnos adultos a salir y explorar la
materia, adquiriendo asi experiencia. De este modo, los alumnos adultos pueden aprender de sus
errores y dominar sus habilidades a través de la experiencia de primera mano. Los alumnos adultos
pueden adoptar su propio enfoque a la hora de resolver problemas, lo que les dard la oportunidad de
utilizar sus conocimientos de forma practica. Habra ensayo y error, lo que hace que la experiencia
global de aprendizaje sea mas significativa y eficaz.

3. Los adultos estan mas interesados en aprender temas que tengan una relevancia e impacto
inmediatos para su trabajo o su vida personal.

Los alumnos adultos deben ser capaces de relacionar la materia con las ventajas y aplicaciones del
mundo real. Si no pueden ver cdmo un mddulo o una actividad les dara una ventaja en la vida real, o
como un determinado curso de formacién se va a aplicar a situaciones del mundo real, entonces no
se entusiasmaran con el proceso de aprendizaje. Los profesionales de la educacién de adultos
pueden aumentar el compromiso integrando escenarios de la vida real en los cursos de aprendizaje
para adultos. De este modo, los alumnos adultos tienen la oportunidad de ver directamente cémo lo
gue estan aprendiendo puede utilizarse en el mundo real.

4. El aprendizaje de los adultos se centra en los problemas mas que en los contenidos. (Kearsley,
2010)

El contenido que se ofrece en los cursos de formacidn para adultos debe estar centrado en los
problemas, ya que los alumnos adultos querran ver inmediatamente cdmo las instrucciones les
ayudardn a resolver un problema que podrian encontrar fuera del entorno de aprendizaje. Esto suele
significar que el tema debe ofrecerles la oportunidad de afinar sus habilidades y adquirir (y retener)
conocimientos practicos mediante la practica, en lugar de limitarse a memorizar.

Crea actividades que permitan a los alumnos adultos profundizar en tareas especificas, como
simulaciones, que les permitan almacenar la informacién en su memoria a largo plazo mediante la
repeticién y la experiencia.
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2.2. CARACTERISTICAS DE LOS APRENDICES ADULTOS
2.2.1. Etapas de desarrollo y aprendizaje del adulto

'\

25 ACTIVIDAD 4: PENSAR Y REFLEXIONAR
» ¢Cémo los acontecimientos de la vida le han impulsado / distraido del aprendizaje?
» ¢Como cambiaron sus necesidades de aprendizaje a medida que envejecia?
» ¢éQué efecto tuvieron ciertos acontecimientos vitales en la motivacion para empezar a
aprender?

» ¢Como ha afectado el aprendizaje al flujo de su vida?

A medida que maduramos mental, emocional y fisicamente, podemos realizar mas tareas de
aprendizaje. Este proceso suele describirse como un proceso por etapas o el concepto de "etapas de
desarrollo del aprendizaje", que nos ayudara a:

> Respetar las diferencias individuales dentro de las etapas de desarrollo.

» Ser consciente de los puntos fuertes y las limitaciones de los alumnos en las distintas
etapas.

> Proporcionar una instruccién adecuada al nivel de desarrollo de cada uno.

Daniel J. Levinson (1978) clasificd cinco etapas de desarrollo del aprendizaje segun la edad
cronoldgica:

Pre-adulto (desde el nacimiento hasta los 22 afos)
Edad adulta temprana (de 17 a 45 afios)

Edad adulta media (de 40 a 64 afios)

Edad adulta tardia (de 60 a 85 afios)

Edad adulta tardia (mds de 80 afios)

vk wN e

Las 4 teorias del desarrollo del adulto

1. El enfoque conductual/mecanicista
» Instruccidn creada para provocar un determinado comportamiento
» Comportamiento en respuesta a los estimulos (refuerzo positivo)
» Los formadores ofrecen la oportunidad de practicar y dan calificaciones, premios o elogios
como refuerzo

2. El enfoque psicolégico/cognitivo

» Se centra en los "procesos internos de desarrollo" del individuo

> El aprendizaje se basa en las experiencias vitales, por lo que el desarrollo es diferente para
cada individuo

» El modelo de etapas/fases de Gould: Gould identifica cuatro supuestos falsos que deben
superarse para avanzar en la vida:
- 16 - 22 aios: "Siempre viviré y creeré en el mundo de mis padres"
- Edad 22 - 28: "Hacer las cosas a la manera de mis padres dara resultados y si se hace

demasiado dificil mis padres intervendran y me mostraran el camino"

- Edad 28 - 34: "La vida es sencilla y controlable"
- Edad 34 - 45: "No hay maldad ni muerte en el mundo. Lo siniestro ha sido destruido"
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» Laensefianza debe fomentar la reflexidn y el debate, y los estudiantes deben ser receptivos
a nuevas ideas y estar abiertos a aprender a través de las perspectivas de los demas.

3. El enfoque contextual / sociocultural
» El aprendizaje esta influenciado por la sociedad y la cultura
» El desarrollo sociocultural puede verse afectado por la raza, el género, la etnia, la edad, la
orientacién sexual y las normas de la sociedad
» Los educadores deben fomentar la conciencia cultural y el respeto en el aula

4. Enfoque integrado
» Enfoque holistico de la ensefianza y el aprendizaje
> Abarca la experiencia social, cultural y vital

El impacto de las tareas de desarrollo en el aprendizaje
> Los retos que surgen en las diferentes etapas de la vida tienen un impacto crucial en el
aprendizaje
» El principal motor que impulsa el aprendizaje son los cambios en la vida
> Satisfacer una necesidad inmediata es la mejor manera de prepararse para el aprendizaje
» Satisfacer una necesidad interna es la mejor motivacion para aprender.

2.2.2. Las Inteligencias Multiples y cémo afectan al aprendizaje

La teoria de las Inteligencias Multiples fue desarrollada por Howard Gardner. Afirma que todos los
seres humanos tienen las siguientes nueve inteligencias multiples:

» Inteligencia Verbal-Lingiiistica - una capacidad verbal bien desarrollada y sensibilidad a los
sonidos, significados y ritmos de las palabras

> Inteligencia l6gico-matematica - capacidad de pensamiento conceptual y abstracto, y
capacidad de discernir patrones légicos o numéricos

> Inteligencia musical - capacidad de producir y apreciar el ritmo, el tono y el timbre

> Inteligencia visual-espacial - capacidad de pensar en imagenes y dibujos, de visualizar de
forma precisa y abstracta

> Inteligencia corporal-cinestésica - capacidad de controlar los movimientos del cuerpo y de
manejar objetos con destreza

> Inteligencia interpersonal - capacidad de detectar y responder adecuadamente a los estados
de dnimo, las motivaciones y los deseos de los demas

> Inteligencia Intrapersonal - capacidad de ser consciente de si mismo y de estar en sintonia
con los sentimientos, valores, creencias y procesos de pensamiento internos

> Inteligencia naturalista - capacidad de reconocer y clasificar plantas, animales y otros
objetos de la naturaleza

> Inteligencia Existencial - sensibilidad y capacidad para abordar cuestiones profundas sobre la
existencia humana, como el sentido de la vida, por qué morimos y como hemos llegado hasta
aqui

Segun Gardner,

» Todos los seres humanos poseen las nueve inteligencias en diferentes cantidades.

Cada persona tiene una composicidn intelectual diferente.

Podemos mejorar la educacién atendiendo a las inteligencias multiples de nuestros alumnos.
Estas inteligencias se localizan en diferentes areas del cerebro y pueden funcionar de forma
independiente o conjunta.

YV V VY
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» Estas inteligencias pueden definir a la especie humana.

4 )

25 ACTIVIDAD 5: ENCUENTRA TUS FORTALEZAS

Para ayudar a entender como aprendes mejor, haz este breve HYPERLINK
http://literacynet.org/mi/assessment/findyourstrengths.html Autoinventario de inteligencias
multiples. Sélo hay que responder a unas pocas preguntas, que deberian tardar aproximadamente
cinco minutos en completarse.

> Invita a los alumnos a reflexionar en parejas o en pequefios grupos:
> Segun los resultados del test de Inteligencia Multiple, écomo aprendes mejor?
» ¢Como describirias este resultado a los demas?

(& /

2.2.3. Estilos de aprendizaje de los adultos

Los estilos de aprendizaje son simplemente formas diferentes de pensar y aprender. Comprender y
abordar los estilos de aprendizaje al preparar los materiales didacticos mejorara todo el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Hay muchos enfoques para clasificar los estilos de aprendizaje. Los cuatro
mas reconocidos son:

Figura 1. https://vark-learn.com/

El acrénimo VARK significa modalidades sensoriales visual, auditiva, de lectura/escritura y cinestésica
que se utilizan para el aprendizaje de la informacién. Fleming y Mills (1992) sugirieron cuatro
modalidades que parecian reflejar las experiencias de los alumnos y formadores. Aunque hay cierto
solapamiento entre ellas, se definen como sigue.

Visual (V): Esta preferencia incluye la representacién de la informacién en mapas, diagramas
de arafia, cuadros, gréficos, diagramas de flujo, diagramas etiquetados, y todas las flechas
simbdlicas, circulos, jerarquias y otros dispositivos, que la gente utiliza para representar lo
gue podria haber sido presentado en palabras. Esta modalidad podria haberse llamado
Gréfica (G), ya que asi se explica mejor lo que abarca. NO incluye imagenes fijas o fotografias
de la realidad, peliculas, videos o PowerPoint. Si incluye los disefios, los espacios en blanco,
los patrones, las formas y los diferentes formatos que se utilizan para resaltar y transmitir la
informacidn.

Aural / Auditivo (A): Este modo perceptivo describe una preferencia por la informacion
"escuchada o hablada". Los alumnos que tienen esta preferencia principal informan de que
aprenden mejor de las conferencias, los debates en grupo, la radio, el correo electrénico, el
uso de teléfonos maviles, la conversacidn, el webchat y la conversacion. La preferencia

Ay
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auditiva incluye tanto hablar en voz alta como hablar consigo mismo. A menudo, las
personas con esta preferencia quieren resolver las cosas hablando primero, en lugar de
ordenar sus ideas y luego hablar. Es posible que repitan lo que ya se ha dicho o que hagan
una pregunta obvia y previamente respondida. Tienen necesidad de decirlo ellos mismos y
aprenden diciéndolo, a su manera.

Lectura/escritura (R): Esta preferencia es por la informacién mostrada en forma de palabras.
No es de extraiar que muchos formadores y alumnos tengan una fuerte preferencia por esta
modalidad. Las personas que prefieren esta modalidad suelen ser adictas al PowerPoint, a
Internet, a las listas, a las agendas, a los diccionarios, a los tesauros, a las citas... Hay que
tener en cuenta que la mayoria de las presentaciones de PowerPoint e Internet, GOOGLE y
Wikipedia se adaptan esencialmente a quienes tienen esta preferencia, ya que rara vez hay
un canal auditivo o una presentacién que utilice simbolos visuales.

Cinestesia (K): Por definicién, esta modalidad se refiere a la "preferencia perceptiva
relacionada con el uso de la experiencia y la practica (simulada o real)". Aunque dicha
experiencia puede invocar otras modalidades, la clave es que las personas que prefieren esta
modalidad estdn conectadas con la realidad, "ya sea a través de experiencias personales
concretas, ejemplos, practica o simulacidon" [Véase Fleming & Mills, 1992, pp. 140-141].
Incluye demostraciones, simulaciones, videos y peliculas de cosas "reales", asi como estudios
de casos, practicas y aplicaciones. Las personas que tienen esta preferencia aprenden de la
experiencia de hacer algo y valoran su propio bagaje de experiencias y, en menor medida, las
experiencias de los demas. Es posible escribir o hablar cinestésicamente si el tema esta
fuertemente basado en la realidad. Una tarea que requiera los detalles de quién hard quéy
cuando, es adecuada para quienes tienen esta preferencia, al igual que un estudio de caso o
un ejemplo de trabajo de lo que se pretende o propone.
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&5 ACTIVIDAD 6: ¢SABES COMO APRENDES?

Aqui tienes tres interesantes y divertidos cuestionarios que puedes completar para ayudarte a
identificar tu estilo y/o preferencias individuales de aprendizaje, asi como las estrategias:

> VARK para aprendices: https://vark-learn.com/the-vark-questionnaire/

» VARK para entrenadores: https://vark-learn.com/the-vark-questionnaire/teaching-

questionnaire/

» ¢Cuales son tus estrategias de aprendizaje? https://vark-learn.com/the-vark-

guestionnaire/strategies-questionnaire/
Pregunta de reflexion: ¢ Por qué algunos expertos dicen que conocer tu estilo de aprendizaje

no contribuye a mejorar el aprendizaje?

Esta afirmacion es cierta, del mismo modo que saber que se tiene una enfermedad no cura la
enfermedad o pesarse no arregla la obesidad. Lo importante es el siguiente paso: cuando las
personas hacen cambios en su aprendizaje, basandose en sus preferencias VARK, su
aprendizaje mejorara. Lo hacen utilizando estrategias que se ajustan a sus preferencias. Lo que
se hace después de conocer las preferencias es lo que puede marcar la diferencia. Tu perfil de
preferencias VARK necesita de sus esfuerzos y acciones - después de conocer tus preferencias
VARK. Tus preferencias VARK pueden utilizarse para ayudarte a desarrollar estrategias

adicionales y eficaces para el aprendizaje y para mejorar tus habilidades de comunicacién.
Explora las estrategias aqui: https://vark-learn.com/strategies/

2.3. MOTIVAR A LOS ALUMNOS ADULTOS. DEL APRENDIZAJE DEPENDIENTE AL
AUTODIRIGIDO

2.3.1. Motivacion interna y externa: {como cultivar la motivacion para cultivar el
aprendizaje?

La motivacién es un factor clave para el éxito del aprendizaje porque puede estimular la necesidad
de aprender de las personas.

Los alumnos adultos son estimulados a aprender de diversas maneras. Algunos adultos estan
motivados por factores externos (mejores puestos de trabajo, ascensos, salarios mas altos, etc.), y
otros utilizan factores internos (el deseo de aumentar la satisfaccion laboral, la autoestima, la calidad
de vida, etc.) para comprometerse con su aprendizaje. Como identifican Knowles (2012), "los
motivadores mas potentes son las presiones internas". Los motivos internos son dificiles de
reconocer porque no son motivos visibles que puedan percibirse u observarse de forma tangible. Por
ejemplo, las motivaciones sociales son los estimulos activos que generan el deseo interno de
aprender. Algunos alumnos adultos se apuntan a las clases para conocer gente, quiza por su
sensacion de aislamiento y soledad. Otros estan motivados para aprender porque les encanta la
actividad intelectual que supone adquirir nuevos conocimientos y habilidades. Algo en su interior les
hace sentir un fuerte deseo de aprender. La motivacién intrinseca representa el compromiso con
una actividad por si misma: las personas que estan intrinsecamente motivadas trabajan en tareas
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porque las encuentran agradables. La motivacion por la tarea es su propia recompensa y no depende
de recompensas explicitas u otros condicionantes externos. Por el contrario, la motivacidn externa se
refiere al comportamiento que hace que los alumnos actien no porque estén interesados en el
aprendizaje, sino por algln beneficio externo, por ejemplo, dinero, calificaciones y honor, presiones
sociales o familiares, o una amenaza de castigo. Los cumplidos, el aprecio y los reconocimientos son
fuentes de motivacién extrinseca. Tanto la motivacién interna como la externa pueden desempefiar
un papel fundamental en la actitud de los alumnos hacia el aprendizaje. Por lo tanto, es muy
importante que los formadores sepan por qué aprenden los adultos. A veces, los adultos estan
motivados para aprender por un tipo de motivacion, y a veces, ambos tipos de motivacion influyen
en los alumnos adultos.

Es importante recordar que los alumnos tienen motivaciones individuales (y los formadores
también). Determinar qué motiva a un alumno puede ayudar a los formadores a elegir las
estrategias de ensefianza, el momento y la "dosis" de educacién adecuados.

&5 ACTIVIDAD 7: ¢ CUAL ES TU PROPIO ESTILO DE MOTIVACION?

Instrucciones: tdmate unos minutos para completar el siguiente cuestionario que evalda tu
estilo de motivacion preferido. Estas preguntas no tienen respuestas correctas o incorrectas.
Tu respuesta ofrece informacidn sobre tu motivacion para aprender. Comienza por leer las
palabras de la columna de la izquierda. De las tres respuestas de la derecha, marca con un
circulo la que mejor te caracteriza, respondiendo con la mayor sinceridad posible a la
descripcion que te apliques en este momento. Cuenta el nimero de elementos marcados
con un circulo y escribe el total en la parte inferior de cada columna.

Aqui esta el enlace al ejercicio: http://marciaconner.com/assess/motivationstyle/

Preguntas de reflexidn:
Como posibles educadores de adultos, tu tarea es ayudar a motivar a tus alumnos para que
aprendan. Al igual que con la diversidad, lo mejor es empezar por conocerse a si mismo.
Piensa y discute con tu pareja/en pequefios grupos:

» ¢Qué te motiva?

A\

¢Qué te motivaba cuando eras estudiante?

» ¢Qué hicieron tus formadores para motivarte?

» ¢Funciono para ti?

» ¢éFunciond para todos los de tu clase?
Considera cuidadosamente tus hallazgos a medida que vas conociendo a tus
aprendices. Uno de los mayores retos de la ensefianza es que las limitaciones de tiempo
dificultan la adecuacidn de la preparacidn de los alumnos a los tiempos de las experiencias de
aprendizaje programadas o determinadas de antemano.
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2.3.2. Dependencia del formador/formado en la educaciénle adultos

Dan Pratt y sus colaboradores (1998) estudiaron a 253 formadores de adultos, en cinco paises
diferentes, e identificaron cinco perspectivas cualitativamente diferentes sobre la ensefianza (para
mas informacién, consulta):

https://www.academia.edu/317238/Summaries of Five Teaching Perspectives):

» transmision: entrega efectiva de contenidos (un enfoque obijetivista)

> aprendizaje: modelar formas de ser (aprender haciendo bajo supervisidn)
> desarrollo: cultivo de formas de pensar (constructivista/cognitivista)

» nutrir: facilitar la autoeficacia (un principio fundamental del conectivismo)
» reforma social: buscar una sociedad mejor.

Las perspectivas no son buenas ni malas. Son simplemente orientaciones filosoéficas sobre el
conocimiento, el aprendizaje y el papel y la responsabilidad de ser formador. Por lo tanto, es
importante recordar que cada una de estas perspectivas representa una visién legitima de la
ensefianza cuando se aplica de forma adecuada. A la inversa, cada una de estas perspectivas encierra
el potencial de una ensefianza deficiente. Sin embargo, si los formadores quieren mejorar, deben
reflexionar sobre lo que hacen, por qué lo hacen y en qué se justifican esas acciones e intenciones.
Ademas de resistirse a un enfoque de "talla Unica" para el desarrollo y la evaluacidn, écémo pueden
ayudar estas perspectivas en ese proceso?

Pregunta esencial: ¢ Qué factores contribuyen al desarrollo de los aprendices como aprendices
independientes o dependientes?

Para que nuestros aprendices estén preparados para tomar sus propias decisiones, navegar a través
de sus propias luchas y continuar siendo aprendices de por vida, nosotros, como sus formadores y
apoyo, debemos ayudarles a ensefarles a aprender.

El aprendiz dependiente El aprendiz independiente

» Depende del formador para soportar la
. » Se apoya en el formador para soportar parte
mayor parte de la carga cognitiva de una

de la carga cognitiva temporalmente
tarea

, , » Utiliza estrategias y procesos para abordar
> No estd seguro de cdmo abordar una glasyp P
una nueva tarea

nueva tarea

. » Intenta regularmente nuevas tareas sin
> No puede completar una tarea sin .
. andamios
andamios > b d
. . L ispone de estrategias cognitivas para
» Se sentara pasivamente y esperara si P g g P

desatascarse
» Ha aprendido a recuperar informacion de la
memoria a largo plazo

estd atascado hasta que intervenga el
formador

> No retiene bien la informacién o "no la
entiende"

Elaborando el principio de "preparacion para aprender”, Knowles cita el modelo de cuatro
cuadrantes de Pratt, en el que un eje representa la necesidad de direccion de los alumnos (en otras
palabras, la medida en que los alumnos pueden aprender de forma independiente o requieren
direccion sobre cdmo sintetizar el contenido y la aplicacidn), y el otro eje representa la necesidad de
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apoyo o estimulo afectivo (Knowles, 2015, pp. 195-196). Para individualizar los planes de estudio
segln estos ejes en la medida de lo posible, se recomienda limitar los grupos de alumnos a un
tamaio pequeiio o mediano. Un grupo pequefio permite a los formadores conocer a los alumnos en
sus etapas individuales de preparacion para el aprendizaje, y facilitar el debate en grupo vy la
autodireccién con mayor facilidad.

Needforsupport | == - cmcc e e o = I e
I I

: 1 : I
| k § I
| I § I
I Learner’s needs: : I Learner’s needs: :
: Self-direction 1 : High level of direction I
1 High level of support from | | from instructor :
: instructor 1 : High level of support from |
1 : | instructor :
: | : I
i I g I
| Ly I
- R, | I
[ T o P S A T T A B R e e e e e

Learner’s needs:
High level of direction
from instructor
Self-supporting

Learner’s needs:
Self-direction
Self-supporting

Diagram of Pratt’s four-

quadrant model, adapted from i |.

Knowles et al,, 2015,196). | "~~~ ~-~-77~7 ° _____________________
Need for direction

Figura 2 Diagrama del modelo de cuatro cuadrantes de Pratt
https://instructionaldesign2improvelearning.pressbooks.com/chapter/chapter-5-instructional-design-in-adult-professional-
and-corporate-education-delivery/

Las tareas del formador/educador de adultos son:

» Identificar las necesidades de los alumnos en cuanto a direccién y apoyo en cada situacién de
aprendizaje

Controlar cdmo cambian las necesidades identificadas durante el aprendizaje

Ayudar a los alumnos a ser menos dependientes de su formador

Ser flexible en el estilo y los métodos de ensefianza

El objetivo final: el aprendizaje autodirigido

YV VY
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Teacher as Director
Quadrant 1

« function as task manager
High » design activities and tasks
+ select roles and objectives
+ select and arrange resources
+ engineer infrastructure
« set quality and productivity goals
+ plan for performance improvement

Teacher
Centered

Teacher as Nurturer
Quadrant 4

+ function as a people leader
+ set tone of enthusiasm
Low * provide encouragement

+ help students feel valued
and connected

« evaluate group cycles
* encourage participation
» acknowledge confributions

Teacher as Leading Learner
Quadrant 2

+ function as a learning partner

+ lead learning activities and tasks
+ deal with learming obstacles

«+ attend to student diversity

* remain vigilant and available

« provide effective feedback

+ use assessment information to
improve learning

Teacher as Facilitator
Quadrant 3

= function as resource
« stimulate leaming

* help students become
self-directed leamers

* guide learning activities
and tasks

« facilitate discussions

» assist discovery

* recognize areas of growth
and need

T
|
|
i
|
I
I
!
I
|
I
|
I
|
I
|
|
1
I

Student Centered

Low

High

Figura 3 Los cuatro cuadrantes de la directividad del formador, https.//trainercenteredinstruction.weebly.com/key-

features.html

2.3.3. Estilos de ensefianza/liderazgo (los 3 estilos de liderazgo de Kurt Lewin)
El marco de Lewin define tres estilos de liderazgo, especialmente en torno a la toma de decisiones:

autocratico, democratico y laissez-faire:

> Los lideres autocraticos toman todas las decisiones ellos mismos. No consultan a su equipo ni
les dejan tomar decisiones. Una vez tomada la decisidn, la imponen y esperan que se les

obedezca.
> Los lideres democraticos desempenian

un papel activo en el proceso de toma de decisiones,

pero implican a otros. Tienen la responsabilidad de velar por que las decisiones tomadas

alcancen los resultados deseados.

> Los lideres del "laissez-faire" se implican muy poco en la toma de decisiones, dejando todo en
manos de su equipo. Mientras los miembros del equipo sean capaces y estén motivados, esto
puede funcionar, pero puede crear problemas si no es asi.

En sus experimentos, Lewin descubrid que el
estilos excesivamente autocraticos conducen

estilo de liderazgo mas eficaz era el democratico. Los
a la revolucion, mientras que bajo un enfoque de

laissez-faire, las personas no trabajan juntas y no se esfuerzan tanto como cuando son dirigidas

activamente.
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Estos estilos de ensefianza destacan las cinco estrategias principales que los formadores utilizan en el

aula:

» La Autoridad, o estilo de conferencia, esta centrada en el formador y suele conllevar largas
sesiones de conferencias o presentaciones unidireccionales. Se espera que los alumnos tomen
notas o absorban la informacidn.

> El estilo de demostracion, o entrenador, mantiene el papel de autoridad formal mostrando a
los alumnos lo que necesitan saber. El demostrador es muy parecido al conferenciante, pero
sus lecciones incluyen presentaciones multimedia, actividades y demostraciones.

> Elfacilitador, o estilo de actividad: los facilitadores promueven el autoaprendizaje y ayudan a
los alumnos a desarrollar habilidades de pensamiento critico y a retener conocimientos que
conducen a la autorrealizacién.

» El Delegador, o estilo de grupo - es el mas adecuado para los planes de estudio que requieren
actividades de laboratorio, como la quimica y la biologia, o temas que garantizan la
retroalimentacién de los compafieros, como el debate y la escritura creativa.

» El estilo hibrido, o mixto, sigue un enfoque integrado de la ensefianza que combina la
personalidad y los intereses del formador con las necesidades de los alumnos y los métodos
adecuados al plan de estudios.

Lo que necesita saber sobre su estilo de ensefianza

Aunque el trabajo del formador no consiste en entretener a los alumnos, es fundamental hacerles
participar en el proceso de aprendizaje. La seleccién de un estilo que responda a las necesidades de
los diversos alumnos en los diferentes niveles de aprendizaje comienza con un inventario personal -
una autoevaluacién- de los puntos fuertes y débiles del formador. A medida que desarrollen sus
estilos de ensefianza y los integren con habilidades eficaces de gestion del aula, los formadores
aprenderan qué es lo que mejor funciona para sus personalidades y su plan de estudios.

Conclusion: ¢Qué estilo de ensefianza es mejor para los alumnos de hoy en dia?

Tanto si eres un principiante en la educacidn de adultos como un veterano en el aula, ten en cuenta
gue no todos los alumnos responden bien a un solo estilo. Aunque los estilos de ensefianza se han
clasificado en cinco grupos, el estilo de ensefianza ideal de hoy en dia no es una propuesta de uno u
otro, sino mas bien un enfoque hibrido que combina lo mejor de todo lo que puede ofrecer un
formador/educador de adultos.

r N

&5 ACTIVIDAD 8: TORMENTA DE NIEVE

Invita a tus alumnos a escribir lo que han aprendido en un trozo de papel rayado y a enrollarlo.
Haz una sefal para que lancen sus bolas de nieve de papel al aire. A continuacidn, cada alumno coge
una respuesta cercanay la lee en voz alta.

\- J
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2.4. DISENO DE EVENTOS DE FORMACION. METODOS Y TECNICAS EN LA EDUCACION DE
ADULTOS

2.4.1. Evaluacion de las necesidades de los alumnos
Principales preguntas a las que hay que responder cuando se realiza una evaluacion de las
necesidades de formacion:

» ¢Quiénes son los alumnos adultos?

» ¢Qué tipo de experiencias de aprendizaje necesitan los alumnos? ¢Qué estilos de aprendizaje

aportan al programa de formacion?

» ¢éQué experiencia vital y relacionada con la formacion tienen?

» ¢Qué necesitan saber para llevar a cabo sus tareas/resolver sus problemas?

» ¢éQué diferencia existe entre lo que saben y lo que necesitan saber?

Evaluacién del aprendiz adulto
Principales caracteristicas de los alumnos adultos en relacidn con la formacién:
» Necesidad de saber: Quieren que la formacién se imparta cuando la necesiten, cuando estén
preparados para pasar a una nueva tarea o a la siguiente etapa.
» Autoconcepto: Deseo de ser reconocido por el instructor como independiente y autodirigido.
» Experiencia vital: Esperar que el instructor reconozca sus logros y conocimientos previos.
» Centrado en la tarea y practico: La formacidn debe ayudarles a satisfacer las necesidades
practicas/relacionadas con el trabajo.
» Motivacién interna: En gran medida (pero no exclusivamente) impulsados por recompensas
internas y no, por ejemplo, por las calificaciones o la aprobacidn de los padres.

&5 ACTIVIDAD 9: EVALUACION DE LOS ESTILOS DE APRENDIZAJE

Evalla tu propio estilo de aprendizaje realizando un test VARK o revisa los resultados obtenidos
en la ACTIVIDAD 6 de la seccidn 2 de este Mdédulo:
> VARK para aprendices: https://vark-learn.com/the-vark-questionnaire/
» VARK para formadores: https://vark-learn.com/the-vark-questionnaire/teaching-
questionnaire/
» ¢Cudles son sus estrategias de aprendizaje? https://vark-learn.com/the-vark-
questionnaire/strategies-questionnaire/

Al comprender qué tipo de aprendiz eres y/o tus aprendices, ahora puedes tener una mejor
perspectiva sobre cdmo implementar estos estilos de aprendizaje en tus planes de formacidn.
Adaptarse a estos diferentes estilos de aprendizaje puede implicar salir de tu zona de confort
como tutor para utilizar un estilo de ensefianza diferente de los que utilizas normalmente, y sin
duda requiere un elemento de creatividad. Un alumno individual también puede necesitar una
variedad de estilos de aprendizaje en una sesidn determinada, en funcién del tipo de
informacién aprendida y de la instruccidn impartida. Si no estas seguro de cual es el mejor

estilo de aprendizaje para tu alumno, puedes considerar la posibilidad de alternar entre los

diferentes estilos a medida que avanza la sesion.
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Realizacion de una evaluacion de las necesidades de formacion

Una evaluacidn de las necesidades de formacidn consiste en reunir al menos seis tipos de datos

diferentes:

1. Determinar el rendimiento deseado: Al final de la formacidn, équé quieres que los alumnos sean
capaces de hacer?

2. Analisis de los aprendices: ¢ Cuantos son, qué conocimientos y experiencia tienen, qué necesitan
aprender para poder realizar el rendimiento deseado, cual podria ser su respuesta a la
formacion, etc.?

3. Contexto de aprendizaje: ¢ Quién apoyara la formacién, cdmo se organizard, dénde, cudndo,
cuales son los valores y creencias de los alumnos, etc.?

4. Experiencia en contenidos: ¢ Quiénes son los expertos pertinentes para suministrar el contenido?

Experiencia en formacion: ¢ Quién esta disponible para impartir la formacion con habilidad?

6. Regquisitos logisticos: éSera obligatoria la formacién, con qué recursos financieros se elaborara el
material, se celebrard in situ, es un problema el desplazamiento, hay un espacio adecuado, de
cuanto tiempo se dispone, cuales son los posibles obstaculos que hay que abordar, etc.?

b

&5 ACTIVIDAD 10: IDENTIFICAR UN PROGRAMA DE FORMACION

Identifica un programa de formacién que hayas determinado que necesita ser desarrollado:
» Considera cada paso del proceso de evaluacidn de necesidades
> ¢Qué datos de las seis categorias tienes ahora?
> ¢Qué datos necesitas reunir todavia?

Completa la siguiente tabla:

Typo de datos éQué datos tienes é¢Qué datos necesitas
ahora? reunir todavia?

Determinar el rendimiento deseado
Analisis de los aprendices

Contexto de aprendizaje
Experiencia en contenidos
Experiencia en formacion
Requisitos logisticos

Considera la posibilidad de utilizar los siguientes métodos para realizar una evaluacion de
las necesidades de formacion:
> Entrevistar a los alumnos objetivo sobre sus conocimientos, experiencia y expectativas.
> Entrevistar a formadores que hayan desarrollado programas de formacion similares en
circunstancias parecidas.
> Entrevistar a expertos en contenidos.
> Entrevistar a las partes interesadas en la formacién (por ejemplo, directores de
organizaciones, clientes, etc.).
» Reunir documentos relacionados con los resultados deseados de la formacion.
Analizar los materiales de formacién anteriores en un tema similar.
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éACTIVIDAD 11: CUESTIONARIO DE SINTESIS

Repasa este tema sobre la evaluacion de las necesidades de formacién debatiendo estas
cuestiones:

» ¢Cudles son las caracteristicas de un alumno adulto?

» ¢Como pueden influir estas caracteristicas en el disefio de la formacion?

» ¢Cuales son los distintos enfoques del aprendizaje que hay que tener en cuenta a la hora de
desarrollar la formacién?

> ¢Qué informacién sobre el [TEMA DE SU FORMACION] y la experiencia de formacion debes

\ recabar de los alumnos? /

2.4.2. Disenar un plan de formacidn que satisfaga las necesidades de tus alumnos
Principales preguntas a las que hay que responder cuando se disefia un programa de formacién:
» éQué quiero que los alumnos sean capaces de hacer como resultado de este programa de
formacién?
» ¢Qué métodos utilizaré para ayudarles a alcanzar este nivel de rendimiento y conocimiento?
» éQué recursos se utilizaran para impartir este programa de formacion?
» ¢COmo se estructurara esta formacion en general?

Identificar los resultados del aprendizaje - lo que los alumnos seran capaces de hacer como
resultado de su participacién en el programa de formacién. Por ejemplo:
» Los alumnos de este taller seran capaces de escribir declaraciones explicitas, redactadas de
forma concisa y definidas con precisidon que identifiquen claramente un comportamiento que
se espera que realicen los alumnos al final de la formacién.

Los resultados del aprendizaje deben incluir los siguientes componentes:
» Orientado a los resultados
Medible
Centrado sélo en las principales tareas relacionadas con el trabajo
Declaraciones de comportamiento (por ejemplo, no sélo saber o entender algo, sino
demostrar que lo saben y lo entienden)
Especificos y precisos sobre lo que deben ser capaces de hacer
Claramente expresado

YV V VY

VYV VvV

Los resultados del aprendizaje pueden clasificarse en tres grandes dmbitos de aprendizaje:

1. Aprendizaje actitudinal: Resultados que pretenden cambiar o mejorar la actitud o la motivacion
del alumno sobre un tema.

2. Aprendizaje cognitivo: Resultados que pretenden contribuir al conjunto de conocimientos del
alumno sobre un tema.

3. Aprendizaje de habilidades: Resultados que tienen como objetivo ayudar a un aprendiz a realizar
una tarea relacionada con el trabajo y el comportamiento.
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&5 ACTIVIDAD 12: IDENTIFICAR LOS RESULTADOS. SELECCION DE ESTRATEGIAS

Tarea: para identificar un resultado para un programa de formacién que estds considerando
desarrollar. Realiza las siguientes tareas relacionadas con este resultado:

1. Escribe una declaracidn para este resultado de aprendizaje
2. ldentifica el ambito de aprendizaje al que pertenece (actitudinal, cognitivo, conductual)
3. Analiza el enunciado del resultado de aprendizaje de acuerdo con las directrices para un
resultado de aprendizaje bien enunciado. ¢Tienes los componentes necesarios para un
resultado de aprendizaje completo?
a. (¢Estd orientado a los resultados?
b. ¢Puede medirse de alguna manera para determinar si los alumnos han demostrado
con éxito el resultado?
c. ¢Se centra en una sola tarea importante relacionada con el trabajo?
d. ¢Estd redactado como una declaraciéon de comportamiento, algo que realmente
tienen que hacer?
e. ¢Esladeclaracidn especifica y precisa sobre lo que se supone que pueden hacer?
f. éEstd claramente formulado, sin desorden?
4. iQué falta?
5. Pide a tu vecino que analice tu declaracion de resultados de aprendizaje. ¢ COmo se
podria mejorar?

Seleccionar estrategias de aprendizaje (experiencias)

Determinar qué experiencias de aprendizaje (estrategias) son mas eficaces y prdcticas en un contexto
de formacidn concreto:
> Lectura interactiva: Explicaciones detalladas con preguntas de los alumnos y del formador.
> Debate en clase: Conversacidn con preguntas planteadas para obtener respuestas reflexivas de
los alumnos.
> Ejercicios en grupos pequefios: De 4 a 6 personas respondiendo a preguntas o resolviendo
problemas juntos.
> Ejercicios para dos y tres personas: Grupos mas pequefios disefiados para una discusion mas
intensa y la resolucién de problemas.
> Estudios de casos: Los alumnos analizan un relato escrito de una situacion realista y como se
ha resuelto.
> Juegos de rol: Situacidn realista representada por los alumnos.
> Simulaciones: Escenarios prolongados similares a problemas en un entorno relacionado con el
trabajo.
> Juegos: Actividad competitiva que permite a los aprendices poner a prueba sus conocimientos
y habilidades en una materia.
> Encuestas, cuestionarios y ejercicios breves de redaccion: Responder a preguntas o escribir
uno o dos parrafos.
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> Observaciones y trabajo practico sobre el terreno: los alumnos observan cémo otros realizan
una tarea relacionada con el trabajo o practican las habilidades que han aprendido en la

formaciodn.
M¥S
TYPES OF TEACHING METHODS

TEACHER CENTERED THE LECTURE METHOD | THE SEMINAR METHOD |
METHOD
— I— —
LEARNER-CENTERED THE DISCUSSION THE DEMONSTRATION
METHOD METHOD METHOD
———— ——— T—
CONTENT-FOCUSED THE STUDY ASSIGNMENT | DIRECT TEACHING
METHODS METHOD
— B — B—
INTERACTIVE OR ONLINE TEACHING
PARTICIPATIVE METHOD m e METHOD @
TT—— T— T——

Figura 4. https.//mytutorsource.com/blog/teaching-methods/

Identificacion de los recursos de formacion

Es necesario identificar varios tipos de recursos de formacion:

> Expertos en contenidos: ¢ Disponibles/ dispuestos a colaborar en el desarrollo de la formacién?

» Formador(es): ¢Disponible(s)? ¢Experiencia relevante? ¢Coste?

> Lugar(es): ¢éD6nde? ¢Multiples sitios?

> Edificio: ¢Salas adecuadas disponibles? ¢Se dispone de asientos adecuados y medios de
comunicacion (si procede)?

> Viajes: ¢éComo se desplazaran los alumnos al lugar o lugares de aprendizaje? ¢De qué fondos se

dispone?

» Materiales: Libros, boligrafos, manuales, equipos, tarjetas de identificacion, comida, etc.

> Tiempo: {Cuanto tiempo? ¢éLa formacidn se imparte a lo largo de varios meses o se concentra en
unos pocos dias? ¢Formacion en varias partes? ¢Cudndo estdn disponibles los alumnos?

Desarrollar un plan de formacion (instructivo)

Un plan de instruccidn es un mapa que resume el disefio de su programa de formacién e incluye lo
siguiente:

1. Titulo del programa de formacion
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Descripcion general de la formacion
Resultados del aprendizaje
Duracion de la formacion
Destinatarios de la formacion
Formato general de la formacién
Requisitos de los alumnos/participacion
Material didactico y ayudas necesarias
Cuestiones logisticas
. Esquema del contenido, incluyendo: 1) Temas principales que se trataran; 2) Breve
descripcién de cada tema; 3) Identificacion de los métodos de aprendizaje que se utilizaran.

LN R WN

=
o

&5 ACTIVIDAD 13: CONSTRUCCION DEL DISENO DE LA FORMACION

Tomar el esquema de un plan de instruccion proporcionado y construir un disefio de formacion
de grupo:

1. Como grupo, elige un tema de formacion relevante para la mayoria de los miembros del
grupo.

2. Forma cuatro grupos pequeiios de tres o cuatro personas.

3. El primer grupo completara los dos o tres primeros elementos del plan de formacion en un
tiempo aproximado de 3 a 5 minutos y luego pasara sus resultados al siguiente grupo (o
mostrara los resultados en una pizarra/rotafolio).

4. Cada grupo, a su vez, completara dos o tres componentes del plan de formacién en un
plazo de 3 a 5 minutos y luego pasara sus resultados al siguiente grupo.

5. Elcuarto grupo se encargara del esquema de contenidos.

&5 ACTIVIDAD 14: TEST DE REPASO
En grupos de tres, pregunta a los miembros de tu grupo sobre las siguientes cuestiones:

¢Qué son los resultados del aprendizaje?

¢Por qué es importante que se expongan de forma especifica y precisa?

¢Qué ambitos de aprendizaje son aplicables a la formacion?

¢Qué estrategias de instruccion se pueden utilizar durante un programa de formacién?
¢Qué recursos didacticos debe identificar para disefiar un programa de formacién?

YV VYV VY VYV

¢Qué recursos pueden ser especialmente dificiles de obtener al disefiar su propio programa
de formacion?

Y

¢Qué es un plan de instruccién y qué propdsito tiene en el desarrollo general de un
programa de formacién?
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2.4.3. Desarrollar un programa de formacion basado en un plan de formacion
¢Qué contenidos, experiencias de aprendizaje y recursos incluira?

Preguntas principales a las que hay que responder cuando se desarrollan contenidos, experiencias de
aprendizaje y materiales para un programa de formacidn:
1.

¢Qué contenidos quiero ensefiar a los alumnos que les permitan alcanzar los resultados de
aprendizaje establecidos?

¢Qué experiencias de aprendizaje quiero utilizar para ensefiar estos contenidos a los alumnos
objetivo?

¢Qué materiales desarrollaré para complementar este aprendizaje?

A la hora de elaborar el contenido de un plan de formacidn (es decir, de rellenar el esquema de
contenidos), équé hay que tener en cuenta?

>
>

>

>

>

¢He consultado a los principales expertos en contenidos?

¢He proporcionado suficiente informacion y experiencias de aprendizaje para que los alumnos
alcancen los resultados de aprendizaje establecidos?

¢Hay un equilibrio entre experiencias de aprendizaje interactivas, independientes y dirigidas por
un instructor?

¢Hay suficientes detalles para que un formador pueda utilizar el esquema de contenidos para
ensefar el programa de formacién?

¢He incluido detalles logisticos como el tiempo asignado, las instrucciones y el uso de recursos?

Desarrollar experiencias de aprendizaje

Un programa de formacion se basa en una serie de experiencias de aprendizaje cuidadosamente
disefiadas. Al desarrollar experiencias de aprendizaje, ten en cuenta las siguientes directrices:

VVVVYYVYYVY

Desarrollar experiencias de aprendizaje basadas en un resultado de aprendizaje especifico.
La experiencia de aprendizaje debe ser adecuada para lograr el resultado de aprendizaje.

La experiencia de aprendizaje debe ser adecuada al dmbito de aprendizaje.

Utilizar una variedad de experiencias de aprendizaje.

Permitir las preguntas y la interaccién entre estudiantes en cada experiencia de aprendizaje.
Tener en cuenta las limitaciones a la hora de facilitar cada experiencia de aprendizaje.

&5 ACTIVIDAD 15: DESARROLLO DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Toma un resultado de aprendizaje claramente establecido y desarrolla una experiencia de
aprendizaje interactiva para ayudar a los alumnos a lograrlo.

> Unete a un grupo de tres o cuatro personas.

» Identifica un resultado de aprendizaje claramente establecido. Puede ser un resultado
que un miembro de tu grupo ya haya escrito o uno que tu grupo desarrolle
conjuntamente.

» Determina qué tipo de dominio de aprendizaje representa el resultado (actitud,
cognitivo, habilidad).

» Desarrolla una estrategia de aprendizaje interactiva en la que puedan participar los
alumnos para ayudarles a lograr el resultado de aprendizaje. Considera las opciones
discutidas en clase. Describe brevemente esta estrategia a continuacion.

> Explica como esta experiencia de aprendizaje ayudara a los alumnos a alcanzar el
resultado de aprendizaje que has proporcionado anteriormente.
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Elaboracion de materiales de formacion
Los materiales de formacién deben ser:

Facil de entender.

De produccién econdmica.

Relevante para uno o mas resultados de aprendizaje.

Contribuir como fuente secundaria de informacidn y no actuar como fuente primaria.
Complementar las experiencias de aprendizaje en las que participan los alumnos.

Incluir la mayor cantidad posible de informacién practica y directa basada en el trabajo y los
problemas.

Describir las tareas orientadas al proceso en un formato paso a paso, sin detalles extrafios.
Incluir ejemplos ilustrativos que apoyen la informacién del texto.

Minimos: los alumnos los utilizaran principalmente como referencia.

YVVVVYVYY
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& ACTIVIDAD 16: DESARROLLO DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Utilizando la experiencia de aprendizaje que has desarrollado en el ejercicio anterior:
> Elabora un folleto que complemente la experiencia y ayude a la comprension.
> El folleto puede ser una hoja de trabajo, una hoja de instrucciones o puramente informativo.

- J

KES.ACTIVIDAD 17: TEST DE REPASO

Responde brevemente a las siguientes preguntas:

1. ¢Quiénes deben ser tus principales recursos a la hora de desarrollar el contenido de la
formacioén?

2. ¢éQué detalles logisticos deberias incluir en un plan de formacién? ¢éPor qué?

3. ¢Quétipo de limitaciones puede haber a la hora de facilitar una experiencia de aprendizaje?
éPor qué considerar las limitaciones al facilitar una experiencia de aprendizaje?

4. ¢Qué hay que tener en cuenta al elaborar los materiales de formacion?

. /

2.4.4. Aplicar un programa de formacion a desarrollar
éPuedes impartir el programa de formacién con eficacia?

Principales preguntas a las que hay que responder al impartir la formacién:

1. (Esta el formador preparado para facilitar las experiencias de aprendizaje de forma atractiva?
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2. ¢Se han elaborado los materiales de formacién adecuados?
3. ¢Se han formulado preguntas para cuestionar a los alumnos y para informar sobre la experiencia
de aprendizaje?

Atraer a los aprendices
Diez pasos para comprometerse positivamente:

1. Pregunta alos alumnos qué quieren aprender de la formacidn y haz una lista.

2. Sondea a los alumnos con preguntas frecuentemente; la interactividad debe ser una
caracteristica primordial de la formacién.

3. Fomenta la aplicacion del material proporcionando ejemplos, planteando problemas basados en
el trabajo y pidiendo a los alumnos que consideren cémo podrian aplicar lo que estdn
aprendiendo.

4. Realiza preguntas y da retroalimentacion de manera no amenazante.

Comenzar con preguntas en lugar de proporcionar informacion.

6. Plantear preguntas y escenarios alternativos que hagan reflexionar a los alumnos para que
critiquen y cuestionen y vayan mas alla de lo obvio.

7. Empezar con lo que los alumnos saben para capacitarlos e identificar lo que hay que construir.

8. Utilizar los modos de aprendizaje visual y auditivo.

9. Utilizar técnicas de organizacién (por ejemplo, "Bien, acabamos de abordar... ahora pasemos
a...") que ayuden a los alumnos a no perder de vista donde estan y qué han aprendido.

10. Utilizar el humor y las historias para mejorar el contenido y mantener la motivacién de los
alumnos.

b

Cuestionando

Las preguntas obligan a los alumnos a considerar la informacién que estan aprendiendo. Sirven para
varios propdsitos de aprendizaje

> Explicacion: Pide a los alumnos que expliquen sus respuestas o plantea una pregunta que pida
elaboracién.

> Resolucion de problemas: Plantea problemas para que los aprendices respondan.

> Informe: Después de un ejercicio de clase o de un estudio de campo, permite a los alumnos
considerar lo que han experimentado.

> Prediccion: Presenta situaciones hipotéticas realistas relacionadas con el trabajo o el problema
para que los alumnos las consideren.
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&5 ACTIVIDAD 18: APLICACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

En grupo, pon en practica la experiencia de aprendizaje que se desarrollaron en la seccién
anterior:

» Asume que tu grupo es tu grupo objetivo de aprendices.

> Intenta involucrar a todos los miembros de tu grupo.

> Incluye preguntas en tu experiencia de aprendizaje.

» Considera hasta qué punto la experiencia de aprendizaje es interactiva y cumple el
resultado de aprendizaje en el que se basa.

» Tienes diez minutos para practicar y diez minutos para facilitar esta minileccion. Edita tu
experiencia de aprendizaje en consecuencia.

Escribe las respuestas a las siguientes preguntas:
I. ¢Qué preguntas haras a tu grupo de alumnos?

Il. ¢Qué métodos de aprendizaje interactivo utilizaras?

lIl. Después de la implementacion: Evalla el éxito de la aplicacion. ¢éCrees que se han
conseguido los resultados del aprendizaie? éPor aué o por aué no?

CACTIVIDAD 19: DAR FEEDBACK SOBRE UNA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE .\

Proporcionar comentarios sobre las experiencias de aprendizaje en las que acabas de participar.

> ¢la experiencia de aprendizaje fue atractiva?

» ¢Fué adecuadamente interactiva?

» ¢éHubo un equilibrio entre la informacion proporcionada por el instructor y la
proporcionada por el alumno?

¢éSe plantearon preguntas que desafiaran a los alumnos?

¢Ayudo a los alumnos a alcanzar los resultados previstos?

\ éSe completé de manera oportuna? /

YV V V
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&5 ACTIVIDAD 20: TEST DE REFLEXION
Debate la siguiente afirmacién con dos o tres personas sentadas cerca de ti:

“Los formadores no son animadores. Son profesionales que tienen la mision de proporcionar
informacion precisa y de calidad para que los alumnos puedan desemperiar su trabajo o resolver
problemas con eficacia una vez que salgan del programa de formacion. Es responsabilidad de los

J

alumnos prestar atencion y no esperar que el formador les motive a escuchar”.

2.4.5. Evaluar el programa de formacion en funcion de si se han satisfecho las necesidades
de tus alumnos
Principales preguntas a las que hay que responder cuando se evalua la formacién:
» ¢COmo puedes evaluar si los resultados del aprendizaje se estan abordando adecuadamente
durante el desarrollo e imparticidn de la formacion?
» ¢Como puedes evaluar la eficacia de un programa de formacién inmediatamente después de
impartirla?
» ¢Como puedes evaluar si el aprendizaje de la formacion se aplica en un entorno laboral
después de que los alumnos terminen un programa de formacién?

é¢Cuando evaluar?

La evaluacién de la formacion puede dividirse en dos categorias principales:
» Formativa: Tiene lugar mientras se disefia, desarrolla e imparte la formacién. Permite a los
formadores determinar qué hay que cambiar en sus planes de formacién y en su imparticion.
» Sumativa: Suele realizarse inmediatamente después de la formacidn para evaluar hasta qué
punto los alumnos disfrutaron y creyeron haber recibido un aprendizaje valioso. También
puede realizarse a lo largo de semanas o meses después de la formacion.

Métodos de evaluacion

Podria haber varias formas de evaluar la eficacia de la formacién durante su disefio, desarrollo e
imparticion:

Formativa:
» Andlisis de evaluacion de necesidades
Evaluacidon de expertos en contenidos
Prueba beta de la formacion
Cuestionario previo y posterior a la formacién
Evaluacion del formador
Cuestionario para el alumno
Entrevista en clase

YVVVVYYVYYVY

Sumativa:
» Cuestionarios en clase
» Cuestionarios posteriores a la formacion
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Entrevistas
Diarios
Observaciones

Al considerar los métodos de evaluacidn formativa y sumativa para tu propio programa de
formacion:
> ¢Qué tipos de evaluacion son probablemente los mas faciles de aplicar? ¢El mas dificil?
» A qué tipo de evaluacion es mas probable que respondan los alumnos? ¢La menos
probable?
> ¢Qué problemas logisticos plantean las distintas formas de evaluacidn para los formadores y
los alumnos?

Niveles de evaluacion:

La formacién podria ser evaluada en diferentes niveles de evaluacion para determinar su eficacia
global:

Nivel 1: ¢ Disfrutaron los alumnos de la formacién?

Nivel 2: iCreen los alumnos que han aprendido algo de la formacién?

Nivel 3: ¢Influyd la formacidn en el rendimiento de los alumnos en su trabajo?

Nivel 4: ¢Influyd la formacion en el conjunto de la organizacion?

Nivel 5: ¢Ha sido la formacidn rentable?

YV VVYVYY
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&5 ACTIVIDAD 21: EVALUACION DE UNA FORMACION

Hoy has participado en un taller sobre la creacidon de un programa de formacién. Considera tu
experiencia como aprendiz y responde a las siguientes preguntas con los miembros del grupo
con el que has estado trabajando.

I. Elabora tres preguntas de los niveles 1y 2 que sirvan para evaluar este taller:

Nivel 1:
Nivel 2:

Il. Responder a las preguntas elaboradas por otro grupo.

lll. ¢Qué opinas de las preguntas de este grupo? ¢Consiguen cada una de ellas el nivel
adecuado?

IV. ¢COmo podrian los formadores evaluar este taller en los niveles 3y 4? éQué estds
dispuesto a hacer como aprendiz? éNo estas dispuesto a hacerlo?

GACTIVIDAD 22: TEST DE REPASO .\

Responde a las siguientes preguntas indicando si cada una es "verdadera" o "falsa":

» La evaluacidn formativa puede realizarse en la fase de evaluacién de las necesidades.

> La evaluacion sumativa sélo mide si a los alumnos les ha gustado o creen que han aprendido
de la formacion.

» Es posible evaluar la formacidn en el nivel 3 inmediatamente después de haberla impartido.

» La evaluacion de una formacion en el nivel 1 no es util para determinar si se han alcanzado los
resultados del aprendizaje.

Q La evaluacién en el nivel 4 es imposible de realizar. /
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25 ACTIVIDAD 23: SEGUIMIENTO

Para empezar a utilizar inmediatamente lo aprendido en esta seccion, considera la posibilidad de
realizar una o varias de las siguientes acciones en los proximos dos dias:

» Realiza una minievaluacién de las necesidades de tus alumnos objetivo utilizando los
recursos inmediatamente disponibles.

» Esboza un esquema de un programa de formacion que satisfaga esas necesidades.

> Piensa en los recursos necesarios para llevar a cabo la formacidn con las personas de tu
entorno de trabajo.

> Determina los obstaculos que tendras que abordar para obtener estos recursos y llevar a
cabo el programa de formacién que has esbozado.

2.4.6. Principio Sandwich / Disefio Sandwich: (por qué es importante? ¢ Qué es el enfoque
sdndwich en la ensefianza?

Un concepto de ensefianza conocido como el principio del sandwich se ocupa de las necesidades
personales, de aprendizaje y estéticas de los alumnos individuales. Un concepto pedagdgico
tradicional implica la alternancia de fases de ensefanza con respecto a cada etapa del proceso de
aprendizaje grupal e individual.

Los estudios sobre la capacidad de atencidn demostraron que los alumnos adultos no pueden
mantener la atencién en una conferencia durante mas de 20 minutos al principio de la clase. Tras la
pausa de atencidn, los alumnos vuelven a aumentar su atencién, pero ésta dura menos que en la fase
anterior. La siguiente fase de atencion se acorta y, por lo general, se reduce a unos pocos minutos al
final de la clase. Como las clases universitarias normales duran entre 45 y 90 minutos, la atenciény la
capacidad de recibir informacién desaparecen varias veces durante la clase. Independientemente de
la motivacién de los alumnos o del contenido de la clase, la atencién no puede mantenerse mas de
20 minutos. La mejor solucién es ofrecer la informacién mas importante durante el tiempo de
atencion y presentarla de diversas maneras: el principio del sandwich.

El principio sandwich es un tipo de ensefianza en el que la clase se divide en varias fases separadas
por actividades periddicas o debates activos. La esencia del principio sdndwich es el intercambio de
fases de aprendizaje colectivo e individual, con cuatro cruces especificos entre estas fases.

El sandwich se compone de:
> fases del aprendizaje colectivo (introduccién, instruccién y finalizacion);
> fases de aprendizaje individual (motivacion, procesamiento, memorizacion y transferencia de
conocimientos y habilidades);
> los puentes / puntos de conexion entre las fases.
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Sandwich Structure

INTRODUCTION

I INSTRUCTION i -‘

memorization and transfer of knowledge and skills)
[ INSTRUCTION

Co | |ective |nd |V|d Ual Iea n | ng (motivation, processing,
learning Bridges /
> individual |ea rning(motivation. processing, ConneCtlng
/[ memorization and transfer of knowledge and skills) pOintS

/// INSTRUCTION

/

wvi /e T :

|nd|V|dua| A > individual learnlng(motivation, processing,
/’ memorization and transfer of knowledge and skills)

learning

ENDING

iin

Caracteristicas de las fases

Aprendizaje - Trabajo individual / en pequefios grupos / en parejas

individual - Métodos activos aplicados

- Diferentes tareas para compensar las diferencias entre los alumnos, para
garantizar una carga de aprendizaje uniforme y una gestién éptima del tiempo

- Presentacion de resultados: narracién tradicional, planteamiento de preguntas,
presentacion libre (por ejemplo, en el escenario)

- Duracién recomendada: 3 - 45 min.

Aprendizaje - Transmisién/recepcion de la informacién

colectivo - Métodos pasivos (conferencias, presentaciones ppt) y activadores (debates,
presentaciones en grupos de trabajo)

- Contenido desafiante pero no excesivamente complejo

- No demasiado largo (hasta 20 min.) para mantener la capacidad de atencion

- IMPORTANTE: mas tiempo para presentar los resultados del trabajo individual

Puentes / Puntos de conexion

A Inicio de la parte introductoria: presentacion de la estructura, temas, calendario, evaluacién de
los conocimientos de los alumnos, expectativas, toma de contacto con los alumnos

B Fin de una actividad colectiva - inicio de una actividad individual. Importante: exponer
claramente la tarea (escribir), indicar qué resultados se esperan y cdmo deben presentarse.

C Fin de una actividad individual - inicio de una actividad colectiva. Importante: retorno seguro
de los alumnos a las actividades colectivas, cambiando el enfoque a estas actividades. Sélo
entonces se presentan los resultados, se discuten, se intercambian opiniones y se responde a
las preguntas.

D Transicién al tema o resumen de todo un evento de aprendizaje.
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Gestion del tiempo:

- Introduccidn (conocerse, tema del evento, objetivo de aprendizaje, programa de trabajo,
métodos de trabajo, normas de trabajo) - 15% (6 - 7 min.)

- Actividad de aprendizaje (colectiva e individual) - 80% (35 - 36 min.)

— Clausura (resumen, evaluacion, despedida) - 5% (2-3 min.)

M HERRAMIENTAS DE EVALUACION

&5 ACTIVIDAD 24: ACTIVIDAD DE EVALUACION DEL MODULO

Hoy has completado un médulo de formacion sobre elementos clave de las competencias
del educador de adultos y has practicado en la elaboracién de un programa de formacion (el
formador resume la informacidn proporcionada durante el médulo, es decir, enumera los
temas que se trataron).

Por favor, completa las siguientes tareas;

Tarea 1 (15 minutos): Considera (individualmente) lo que de lo que hemos hablado a lo
largo de la formacion podrias aplicar para mejorar tu plan de entrenamiento. ¢Qué
cambiarias y de qué manera? Ten en cuenta los siguientes aspectos:

> Formular los objetivos de aprendizaje;

> Eleccion de los métodos mas adecuados;

» Gestion del tiempo;

» Alternancia de actividades.

Tarea 2 (10 minutos): comparte y debate con tus companeros en los grupos de 3-5:

» ¢CAmo aplica tu plan el principio del sandwich?

» ¢De qué manera has aplicado este principio?

» ¢Qué objetivos de formacidn te fijaste inicialmente? ¢ Han cambiado? ¢En qué
sentido?

» ¢Qué métodos incluiste inicialmente? ¢ Qué métodos has afiadido al final del
curso? ¢ Cuales excluiste?

» ¢Has cambiado la planificacion del tiempo? ¢En qué sentido?

Tarea 3 (10 minutos): presentaciones resumidas de los grupos sobre los principales cambios
en sus planes de formacion.

A Gy

ssssgsesie \rtistic Creativity Development Curriculum for Trainers | 2020-1-1T01-KA227-ADU-094724




éL\CTIVIDAD 25: REFLEXION DE LOS ALUMNOS

Se invita a los alumnos a reflexionar individualmente sobre el médulo respondiendo a las
siguientes preguntas:

1. ¢Cual fue tu motivacion para participar en este proyecto y en esta formacién?

2. ¢éQué crees que has aprendido durante este mddulo y qué beneficio puede tener para ti
personalmente?

3. ¢Podrias reflexionar sobre cémo estabas aprendiendo? ¢ Recuerdas en qué casos tu
aprendizaje fue mas efectivo?

4. ¢Cémo crees que podrias relacionar lo que has aprendido con tu experiencia como
posible formador en creatividad? ¢ Qué beneficios podria aportar a los aprendices
adultos?

Al final se invita a los alumnos a compartir su reflexién con el grupo. -/
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& OBJETIVO DE APRENDIZAJE

Presentar a los alumnos: 1) por qué es importante la creatividad, 2) qué es la creatividad y 3) como
empezar a ser creativo y a practicar la creatividad.

U J
~ )

& OBJETIVOS DE APRENDIZAIJE
Al final de este mddulo, los alumnos seran capaces de:

» Comprender cuando y por qué utilizar la creatividad.

> Explicar por qué la creatividad es una habilidad que se puede aprender.
» Comprender lo que implica el proceso creativo.

> Identificar las oportunidades para iniciar la creatividad.

& /

L) CALENTAMIENTO | AUTOPRESENTACION

Preséntate (si es necesario) y da la bienvenida a todos. Para garantizar un entorno de trabajo
interactivo y agradable para la presentaciéon del mddulo, invita a los alumnos a participar en una

'\

actividad para romper el hielo, que se describe a continuacion.

&5 ACTIVIDAD 26: ROMPEHIELOS. SI HUBIERA SIDO...

» Invita a los alumnos a especular sobre su existencia alternativa si hubieran sido otra
persona (o en un periodo de tiempo o lugar diferentes).

» Posibles preguntas para los alumnos ¢Qué trabajo habrias tenido si hubieras vivido en
Australia / en el siglo XIV? ¢ Cémo te ves a ti mismo como un famoso médico / soldado de
la Guardia de la Reina?

> El resultado que se espera es que los alumnos piensen "fuera de la caja" y establezcan el
tono de los contenidos del médulo que se van a impartir.

. /
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CS.ACTIVIDAD 27: ROMPEHIELOS. LA HISTORIA DE MI NOMBRE

» Como alternativa a la actividad anterior para romper el hielo, invita a los alumnos a
compartir la historia de sus nombres de pila (si los nombres tienen un significado/estan
relacionados con una determinada fiesta, etc.).

» En caso de que algunos alumnos no tengan la historia de sus nombres de pila o no la
recuerden, preguntales algo sobre sus padrinos.

> Elresultado que se espera es que los alumnos desarrollen o refuercen un vinculo con los
demas alumnos del grupo y creen el ambiente necesario para impartir los contenidos del

\ madulo. /

Puedes elegir cualquiera de las dos actividades, en funcién de la capacidad de comunicacién de los

alumnos y de su disposicidn a participar. Al final del rompehielos, elogia/observa la creatividad de los
alumnos y evalla el impacto potencial de la misma en las actividades de este médulo desde el punto
de vista de la creatividad.

Tras la actividad para romper el hielo, presenta los objetivos y la estructura del Mddulo 3, asi como el
concepto clave del mdédulo -la creatividad como habilidad del siglo XXI- y los subconceptos que se
abordaran: definiciones, conceptos relacionados, procesos, elementos e instrumentos de evaluacién.

3.1 FUNDAMENTOS DE LA CREATIVIDAD

&5 ACTIVIDAD 28: SESION DE BRAINSTORMING

» Para preparar la sesion, afiade las siguientes preguntas a la ruleta de la rueda aleatoria

de WorldWall y utilizala durante la formacidn, con el objetivo de que los alumnos

compartan sus perspectivas personales sobre la creatividad y los subtemas tratados en

el médulo actual, como se indica a continuacion:

Pregunta 1 - "Piensa en una palabra que puedas asociar mejor con la creatividad"

Pregunta 2 - "¢éEs la creatividad lo mismo que la innovacidn?"

Pregunta 3 - "¢ Cuantos pasos / etapas del proceso creativo, desde el principio hasta el

final, crees que hay?"

Pregunta 4 - "éCrees que la creatividad se puede aprender? é¢Por qué / por qué no?"

Pregunta 5 - "Nombra una o varias diferencias entre un individuo medio y un artista"

Como preparacion para abordar los contenidos del médulo, anuncia a los alumnos que

el siguiente tema serd Fundamentos de la creatividad.

Invita a los alumnos a participar en una sesion de lluvia de ideas.

Muestra/proyecta la ruleta de la rueda aleatoria de WorldWall creada previamente.

Selecciona de 3 a 5 participantes que responderdn a las preguntas o permite que todos

respondan a su antojo (la primera opcién garantiza la participacion de todos, la

segunda asegura la comodidad de los alumnos mas introvertidos).

» Por ultimo, hay que analizar, interpretar y discutir los resultados. Preve los debates
sobre el tema indicando las respuestas cercanas o idénticas a los contenidos del
maodulo.

Y V V Y V V

Y V V
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3.1.1. Las definiciones de creatividad mds recientes

&5 ACTIVIDAD 29: ¢ QUE PUEDE SER?

» Como preparacion para el abordaje de los contenidos del médulo, anuncia a los
alumnos que el siguiente tema sera Las definiciones mas recientes de la creatividad.

» Comienza la actividad pensando en un objeto y dibujando una forma geométrica en la
pizarra o rotafolio disponible.

» Ejemplos: un circulo, si piensas en una bicicleta / el sol, etc.; un cuadrado o rectangulo,
si piensas en un lugar publico / un edificio, etc.

> No influyas en las respuestas ni hagas comentarios que sugieran la respuesta, sino que
fomenta la mayor diversidad posible de respuestas.

> Se pide a los alumnos que adivinen lo que podria representar la forma.

> Se les permite adivinar tantas veces como quieran, y luego proporcionar la respuesta a
la pregunta.

» Una vez revelado el objeto, invita a los alumnos a reflexionar sobre por qué sus
respuestas fueron diferentes, tanto entre ellos como del objeto que imaginé el
formador.

» Después de escuchar las respuestas proporcionadas tras la reflexién, vincula las
respuestas al elemento central de la creatividad - generar o reconocer ideas,
alternativas o posibilidades que puedan ser utiles.

Continta el debate principal del mdédulo repasando los ejemplos histéricos y la etimologia del
concepto de creatividad, para proporcionar un contexto a las definiciones de creatividad del pasado y
del presente. La informacidn textual que se transmitira estd disponible a continuacion.

> Aspectos histoéricos:
La investigaciéon arqueoldgica ha demostrado que nuestros ancestros modernos Homo
Sapiens (humanos) han mostrado creatividad y comportamiento creativo desde que nos
separamos de nuestros protohumanos ancestrales hace unos 200.000 afios en Africa, como
sefialéd Nick Skillicorn. Ademads, hay articulos cientificos que indican un vinculo entre la
biologia y la creatividad humana. Ejemplos de descubrimientos arqueoldgicos que apuntan a
la creatividad de los primeros humanos se encuentran (pero no se limitan a):

Figura 5 - Hace 100k - 75k afios: Cueva de Blombos en Suddfrica: patrones grabados en la roca; collares de concha y
pigmento rojo molido y almacenado en concha de abuldn (contenedor)
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https://www.youtube.com/watch?v=eNZv84Nw3ro
https://www.nature.com/articles/s41380-021-01097-y
https://www.ideatovalue.com/crea/nickskillicorn/2019/04/how-long-ago-did-creativity-evolve-in-humans/
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Figure 6 - 43.000 — 35.000 years ago: Caves in Germany, Spain, Europe — musical instruments (flutes), figurines, cave art)

En épocas mas recientes, encontramos ejemplos de creatividad acompafiados de los comentarios del
artista sobre su propia obra; es interesante sefalar que no solian considerar la creatividad como una
cualidad intrinseca, sino como una fuerza extrinseca que impulsa el arte y la creacién.

Por ejemplo, el filésofo griego Platdn pensaba (segun la investigacién de Weiner, 2000):

"El poeta estd poseido por la inspiracion divina. Las obras de los poetas son enteramente invencion de
las Musas, que poseen a los poetas y los inspiran... El arte sélo podia ser bello si descendia de Dios. El
trabajo del artista no era imitar a la naturaleza, sino revelar las cualidades sagradas y trascendentes
de la naturaleza."

También, en palabras de Michelangelo:

"Vi al dngel en el mdrmol y tallé hasta liberarlo".

Asi pues, es interesante observar que, aunque conocemos a personas muy creativas a lo largo de la
historia de la humanidad, el concepto de creatividad individual en si es sorprendentemente reciente.
De hecho, a lo largo de la historia era mds comun creer que las ideas provenian de espiritus externos
gue del individuo, o que las personas sélo exponian ideas que ya estaban presentes y, por tanto, no

podian reclamarlas para si mismas.

> Aspectos linglisticos:

En lo que respecta a la evolucidn del término actual y su uso en la literatura a lo largo de los afios,
podemos encontrar lo siguiente:

e ORIGEN DE CREATE e ORIGEN DE CREATIVE e ORIGEN DE CREATIVITY
1350-1400; inglés medio creat | Grabado por primera vez en | Grabado por primera vez en 1870-
(participio pasado) < latin | 1670-80; create + -ive 75; creative + -ity
creatus, equivalente a crea-

(raiz de creare - "hacer") +

sufijo de participio pasado -tus
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https://www.linkedin.com/pulse/creative-thinking-past-present-kamran-loghman-1e#:~:text=Plato%20(427-327%20BCE),the%20poets%20and%20inspire%20them.
https://nilsaparker.medium.com/the-angel-in-the-marble-f7aa43f333dc
https://www.dictionary.com/browse/create
https://www.dictionary.com/browse/creative
https://www.dictionary.com/browse/creativity

Google Books Ngram Viewer
Q_ create,creative,creativity X @

1700 - 2019 ~ English (2019) ~ Case-Insensitive Smoothing ~

1700 1 185¢ o 1950

I t
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Figura 7 - _Grdfico de frecuencia de uso de Google Ngram de las palabras “create”, “creative” y “creativity” desde el afio
1700

El primer uso de la palabra "creatividad" aparece en un texto de 1875 History of the Dramatic English
Literature de Adolfus William Ward, y no apareceria en el diccionario inglés hasta después de la
Segunda Guerra Mundial. Antes de los afios 50, no era un campo ni un concepto que se estudiara,
hasta que dos psicdlogos pioneros llamados JP_Guilford y Paul E Torrance sentaron las bases del
campo cientifico de la Investigacion de la Creatividad. Afortunadamente, desde entonces la
creatividad ha sido mucho mds aceptada por la sociedad y ahora tenemos mucha mas informacion
sobre su funcionamiento y el valor que aporta a la sociedad.

En cuanto a la definicidn de creatividad desde que se acuid el término, no hay, hasta ahora, una que
esté unanimemente consensuada. Los ejemplos mas notables son:

> "La capacidad de producir o utilizar ideas originales e inusuales" (Cambridge Dictionary)

> "La capacidad de crear, la cualidad de ser creativo" (Merriam Webster)

> "La creatividad se define como la tendencia a generar o reconocer ideas, alternativas o
posibilidades que pueden ser Utiles para resolver problemas, comunicarnos con los demas y
entretenernos a nosotros mismos y a los demas" (Robert E. Franken)

> "[...] La creatividad, por tanto, se refiere tanto a la capacidad de producir esas obras, como en
"éComo podemos fomentar la creatividad de nuestros empleados?"”, como a la actividad de
generar esos productos, como en "La creatividad requiere trabajo duro" (Robert W. Weisberg)

> "La creatividad es cualquier acto, idea o producto que cambia un dominio existente, o que
transforma un dominio existente en uno nuevo... Lo que cuenta es si la novedad que produce
es aceptada para su inclusién en el dominio" (Mihaly Csikszentmihalyi)

'\

» Una vez terminada esta parte de la presentacion, invita a los alumnos a reflexionar y a opinar
sobre los aspectos histéricos y lingtiisticos, asi como sobre las definiciones tratadas en esta
seccion: "¢Estan de acuerdo con los ejemplos aportados? ¢éSe ajustan las definiciones a lo
gue puedes describir como creatividad? ¢ Te gustaria definir la creatividad de otra manera?",
etc.

& /

(‘

& ACTIVIDAD 30: REFLEXION
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https://books.google.com/ngrams/graph?content=create%2Ccreative%2Ccreativity&year_start=1700&year_end=2019&corpus=26&smoothing=3
https://books.google.ro/books/about/A_History_of_English_Dramatic_Literature.html?id=7UF__a9tmGwC&redir_esc=y
https://books.google.ro/books/about/A_History_of_English_Dramatic_Literature.html?id=7UF__a9tmGwC&redir_esc=y
https://www.allpsychologycareers.com/creativity/measuring-creativity/
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/creativity
https://www.merriam-webster.com/dictionary/creativity
https://www.textbooks.com/Human-Motivation-3rd-Edition/9780534156121/Robert-E-Franken.php
https://books.google.ro/books/about/Creativity.html?id=_VNwQgAACAAJ&redir_esc=y
https://www.goodreads.com/en/book/show/40389418-creativity

3.1.2. Creatividad vs Innovacion

&5 ACTIVIDAD 31: DEBATE

» Como preparacion para abordar los contenidos del médulo, anuncia a los alumnos
que el siguiente tema serd Creatividad vs Innovacidn.
» Inicia la discusion proponiendo el siguiente video como tema de debate.

» Reproduce el video y los alumnos lo miraran, observando cémo el cuervo que
aparece en la grabacion recurre a diversas herramientas para recuperar la comida de
las instalaciones cada vez mas dificiles de manejar.

» Después del video, pregunta a los alumnos si el cuervo fue creativo o innovador, y
por qué.

Figura 8 - Comprensién causal del desplazamiento del agua por un cuervo
https://www.youtube.com/watch?v=ZerUbHmuY04

> El objetivo de la actividad es prefigurar el subtema de este médulo y despertar el
interés de los alumnos.

» Continua el debate principal del médulo con una comparacion de la creatividad y la
innovacion, con ejemplos y conclusiones. La informacidn textual que debe
transmitirse esta disponible a continuacion.

"Creatividad" e "innovacion" son dos palabras que se lanzan constantemente en las sesiones de
brainstorming, en las reuniones corporativas y en las declaraciones de la misién de la empresa. No
hay duda de que estos valores son muy apreciados en el acelerado mundo laboral moderno, pero
élos lideres que utilizan estos términos conocen realmente la diferencia entre ellos?

» éQué es la creatividad? » éQué es la innovacion?

La mas humana de las cualidades, la | Hunter también aporta su propia definicion: "La

creatividad, se manifiesta en nuestra capacidad
para resolver retos o problemas con ideas de
soluciones novedosas. Shawn Hunter, autor de
Out Think: How Innovative Leaders Drive

Exceptional Qutcomes define la creatividad
como "la capacidad o el acto de concebir algo

innovacion es la puesta en practica o la creacién
de algo nuevo que tiene un valor real para los
demas". La innovacién se materializa de forma
mas vivida en forma de herramienta, beneficio
fisico o ayuda que resuelve un problema o crea
una ventaja. Estas herramientas no se limitan a
los seres humanos; por ejemplo, seguin the
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https://books.google.ro/books/about/Out_Think.html?id=SPkxumJO-YQC&printsec=frontcover&source=kp_read_button&hl=en&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://books.google.ro/books/about/Out_Think.html?id=SPkxumJO-YQC&printsec=frontcover&source=kp_read_button&hl=en&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://books.google.ro/books/about/Out_Think.html?id=SPkxumJO-YQC&printsec=frontcover&source=kp_read_button&hl=en&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://www.sciencetimes.com/articles/33214/20210902/wild-cockatoos-seen-using-utensils-trees-primates-opens-possibilities-evolution-intelligence.htm

original o inusual".

El factor clave es que la creatividad sigue siendo
solo una gran idea, todavia no es una realidad.
Curiosamente, la creatividad es muy especifica
de las personas; los animales no tienen forma
de comunicar ideas complejas, y gran parte de
lo que transfieren lo asumen por instinto o por
ejemplo.

Science Times, los pajaros y los monos utilizan

palos para sacar la comida de lugares estrechos.
Por tanto, la innovacién es mucho mas posible
para diferentes especies en diferentes
condiciones y entornos.

» Tipos de creatividad

Arne Dietrich, Profesor Asociado de Psicologia y
Presidente del Departamento de Ciencias
Sociales de la Universidad Americana de Beirut
(Libano), realizé una investigacion sobre la
creatividad que la segmenta en cuatro tipos:

e deliberado y emocional
e deliberado y cognitivo

® espontaneo y emocional
® espontaneo y cognitivo

También existe el enfoque mas sencillo de la
creatividad de la "C" grande y la "¢" pequeiia; la
mayoria de las investigaciones sobre Ila
creatividad tienden a tomar una de las dos
direcciones: la creatividad cotidiana (también
llamada "c pequefia"), que puede encontrarse
en casi todas las personas, y la creatividad
eminente (también llamada "c grande"), que

estd reservada a los grandes. En resumen:

- La creatividad de la "Gran C" se define por el
canon creativo nacional o mundial,
generalmente representado por artistas.

- La "Pequeiia C" se define por el contexto
local o personal, refiriéndose a individuos
normales que encuentran formas diferentes de
hacer las cosas del dia a dia.

Las personas pueden experimentar cada uno de
los cuatro tipos de creatividad. Especialmente
en el caso de los trabajadores del conocimiento,
como los investigadores, los abogados o los
médicos, la creatividad deliberada y cognitiva
puede manifestarse durante el trabajo, pero la
creatividad espontanea y emocional puede
manifestarse durante una actividad artistica.

Las creatividades deliberadas y cognitivas
utilizan la atencion focalizada y las conexiones
formadas entre la informacién almacenada en
el cerebro y dependen del cértex prefrontal,
mientras que las creatividades emocionales y

» Tipos de innovacion

Doblin, una empresa de innovacién global que
ayuda a las organizaciones lideres a encontrar
soluciones centradas en el ser humano para los
problemas empresariales, cred el Marco de los
Diez Tipos de Innovacién como una forma de
identificar las oportunidades de
transformacién, especificamente en los
negocios. Basdndose en la investigacion de mas
de 2000 innovaciones exitosas, Doblin esbozd
tres grandes categorias:

e modelo de negocio

e producto
e comercializacion

Modelo de negocio: Centradas en el ambito
interno, estas innovaciones analizan cémo
funciona una organizacion y crea ingresos.
Pueden ser de mayor riesgo, ya que a veces

cambian decisiones fundamentales sobre las
que se construyen las empresas. Las
innovaciones son mejores cuando los

propietarios y operadores detectan mercados
sobresaturados, baja satisfaccién de los clientes
o tecnologia obsoleta.

Producto: Casi siempre tangibles, las
innovaciones de producto mejoran de algin
modo los bienes materiales existentes o
suponen la creacidn de un producto totalmente
nuevo. Es la forma mas comun de innovacion;
algunos ejemplos famosos son los smartphones,
los fidget spinners, los auriculares inalambricos
o las plantillas para masajear los pies.

Marketing: La innovacion en marketing crea
nuevos mercados o aumenta la cuota de
mercado existente. Las innovaciones de
marketing son formas nuevas y positivamente
disruptivas para que las marcas hablen y se
relacionen con sus consumidores. La innovacién
en marketing no sélo puede introducir una
nueva forma de conectar con el publico, sino
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https://www.researchgate.net/publication/327123056_Types_of_creativity
https://innovationmanagement.se/2003/08/19/the-difference-between-big-c-and-small-c-creativity/
https://www.visualcapitalist.com/10-types-of-innovation-the-art-of-discovering-a-breakthrough-product/
https://www.visualcapitalist.com/10-types-of-innovation-the-art-of-discovering-a-breakthrough-product/

espontdneas provienen de la amigdala. gue puede ser tan simple como promocionar un
producto existente para un uso diferente al que
se pretendia en un principio.

Lo mas importante: La creatividad es el
desarrollo espontdneo de nuevas ideas y el
pensamiento innovador. La creatividad es un | Conclusion clave: Una innovacion marca una
requisito necesario para la innovacion, pero no | diferencia demostrable, a menudo disruptiva,
son lo mismo. en un producto, servicio o industria. Es un
cambio fundamentalmente nuevo y tangible y
se aleja de lo convencional.

¢Cual es la diferencia entre creatividad e innovacion?

La creatividad y la innovacién, aunque estdn estrechamente relacionadas como parte de un proceso
de creacion, no son lo mismo. La creatividad no es medible, es subjetiva, mientras que la innovacion -
en su nivel mas basico que significa "nuevo"- es medible en el sentido de que una innovacién es la
creacién de algo nuevo, ya sea un nuevo producto, idea o método.

&5 ACTIVIDAD 32: RESOLVER EL PROBLEMA HISTORICO

Invita a los alumnos a intentar encontrar una solucién a un acontecimiento de la vida real
gue haya ocurrido en algin momento de la historia.

Los alumnos se dividen en equipos de 3 a 5 personas. A cada equipo se le proporciona, al
azar, una nota que menciona un determinado acontecimiento histérico. Algunos
acontecimientos se han cambiado por "historias alternativas", otros no.

Ejemplos sugeridos:

- los miembros del equipo de aprendizaje quieren ir a una barbacoa (historia alternativa: el
fuego nunca se inventd); necesitan firmar un contrato (historia alternativa: Johannes
Gutenberg nunca inventd la imprenta); necesitan llegar a un lugar lejano muy rapidamente
(historia alternativa: la rueda no se inventd), etc.

Los equipos tratan de encontrar una solucidn al problema, basandose en los detalles
proporcionados. A continuacion, discute con los alumnos el nivel de implicacidon, de reflexion
y de satisfaccion obtenido con la actividad; si es el caso, también puede proporcionar un
folleto impreso para la sesidon de retroalimentacion.

A continuacion, se debatiran las respuestas dadas en el contexto de la creatividad y la
innovacion: por qué y como debe apreciarse la creatividad y el impacto en uno mismo y en la
comunidad, qué solucion fue creativa y cual innovadora, etc.

En el mejor de los casos, los equipos que tengan los "trabajos mas faciles" informaran de un
proceso de resolucidn de tareas mas sencillo, pero de una menor satisfaccién general; del

mismo modo, los equipos que tengan que lidiar con las historias alternativas informaran de
un proceso de resolucion de problemas mas dificil, pero de una mayor satisfaccién general.

Informe: invitaras a los alumnos a debatir por qué la creatividad es importante en nuestras
vidas (empezando por el impacto en nuestra satisfaccion en el proceso de aprendizaje y la
sensacion de logro).
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3.1.3. El proceso de creatividad

25 ACTIVIDAD 33: ETAPAS DEL PROCESO DE CREATIVIDAD

» Como preparacion para abordar los contenidos del médulo, anuncia a los alumnos
que el siguiente tema sera el proceso de creatividad.

> Invita a los alumnos a trabajar en parejas y a analizar la siguiente imagen, para luego
decidir qué pasos creen que corresponden a las formas numeradas.

> Para evitar confusiones o si la tarea resulta demasiado dificil, facilita a los alumnos
las etapas inicial y final del proceso: "preparacién" y "ejecucién".

> Puedes poner el ejemplo del "método cientifico" u otros enfoques similares, para
incitar a los alumnos a dar respuestas.

»
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Figura 9 - Proceso creativo en cinco pasos https://jamesclear.com/five-step-creative-process

» Una vez finalizada la tarea, proporciona la sucesion detallada de las etapas
utilizando la imagen que aparece a continuacion, y luego elabora el tema utilizando
la informacion textual disponible mas abajo.

S Stages of the Creative Process

Incubation Evgluation

* explore . Reflect
= ewperiment » Criticize
g
2« synthesize * Assess -
1 -

Preparation Illumination Implementation

* research Aha' . work
* Consume * work
* immerse * work
= gather

Figura 10 - El proceso creativo https://ideapod.com/the-creative-process/

> Invita a los alumnos a comparar sus predicciones con la imagen de la figura 10.
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El proceso creativo de 4 etapas de Graham Wallas habia sido elparadgma tradicional y aceptado
desde 1926 hasta que se publicd el proceso de 5 etapas de James Webb Young. La diferencia entre
ambos era la quinta etapa, igual de importante que las otras cuatro: la implementacion (el modelo
de Wallas sélo incluia preparacién, incubacién, iluminacién y evaluacion). La técnica de 5 pasos de
Young para crear nuevas ideas influyé en el mundo durante décadas de muchas maneras. Desde los
negocios, la publicidad y el marketing, su proceso creativo en 5 etapas se utiliza ampliamente hasta
el dia de hoy.

Los cinco pasos que se consideran un estandar del proceso creativo hasta el dia de hoy son los
siguientes:

> La etapa de preparacion

Al comenzar el viaje creativo, la primera etapa implica el trabajo de preparacién para la generacion
de una idea. En esta etapa se retnen los materiales y se lleva a cabo una investigacidon que podria dar
lugar a una idea interesante. Haz una lluvia de ideas y deja que tu mente divague o escribe en un
diario para fomentar el pensamiento divergente; esto te ayudard a considerar todos los enfoques
posibles para construir tu idea. En esta primera parte del proceso, tu cerebro estad creando su banco
de memoria para poder aprovechar los conocimientos y las experiencias pasadas para generar ideas
originales durante las siguientes etapas.

> La etapa de incubacion

Cuando hayas terminado de pensar activamente en tu idea, la segunda etapa es en la que la dejas ir.
Parte del pensamiento creativo consiste en alejarse de la idea antes de sentarse a desarrollarla.
Puedes trabajar en otro proyecto o tomarte un descanso del proceso creativo; en cualquier caso, no
estds intentando trabajar conscientemente en tu idea. Alejarse de la idea puede parecer
contraproducente, pero es una etapa importante del proceso. Durante este tiempo, tu historia,
cancién o problema se estd incubando en el fondo de tu mente.

> La etapa de iluminacion o ideacién

La iluminacion, a veces llamada etapa de perspicacia, es el momento en que se produce el "aja". La
bombilla se enciende cuando se forman nuevas conexiones espontdneas y todo el material que has
reunido se une para presentar la solucidn a tu problema. En esta tercera etapa, la respuesta a tu
busqueda creativa te golpea. Por ejemplo, superas el bloqueo del escritor al descubrir el final de tu
historia. Puede tomarte por sorpresa, pero después de la etapa de incubacién, ha surgido una idea.
Esto puede ocurrir de forma espontanea, o puede ser estimulada a través de una sesién de
generacion de ideas.

> La etapa de evaluacion

Durante esta fase, se considera la validez de la idea y se compara con otras alternativas. También es
un momento de reflexidn en el que se vuelve a examinar el concepto o problema inicial para ver si la
solucidn se ajusta a la vision inicial. Los profesionales de la empresa pueden realizar un estudio de
mercado para comprobar la viabilidad de la idea. Durante esta fase, es posible que vuelvas a la mesa
de dibujo o que sigas adelante, confiado en lo que has ideado.

> Lafase de aplicacion

Esta es la etapa final del proceso creativo. Es cuando se produce el trabajo duro. Tu producto
creativo puede ser un objeto fisico, una campafia publicitaria, una cancién, una novela, un disefo
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https://books.google.ro/books/about/The_Art_of_Thought.html?id=FJtWswEACAAJ&source=kp_book_description&redir_esc=y
http://advertisinghall.org/members/member_bio.php?memid=826

arquitecténico... cualquier elemento u objeto que te hayas propuesto crear, impulsado por esa idea
inicial que te vino a la cabeza. Ahora, finalizas tu disefio, das vida a tu idea y la compartes con el
mundo.

4 )

&5 ACTIVIDAD 34: REFLEXION

Para enfatizar y recapitular la importancia de las cinco etapas, presenta un ejemplo de un proceso
creativo (real o imaginario), desde el principio hasta el final; los ejemplos pueden ser uno de los
famosos cuadros de Leonardo da Vinci, el desarrollo de la trama creativa de un libro famoso,
ejemplos personales, etc.

Los alumnos tendran que desglosar el proceso creativo en etapas, y luego debatir la importancia de
cada una de ellas y las implicaciones de saltarselas.

. /

3.2 DEFINICIONES DE CREATIVIDAD EN LOS ULTIMOS 10 ANOS

&5 ACTIVIDAD 35: OTROS USOS DEL HUEVO

» Como preparacion para abordar los contenidos del médulo, anuncia a los alumnos que
el siguiente tema sera Definiciones de la creatividad en los ultimos 10 aios.

> Este ejercicio puede ser desordenado, asi que elige un lugar apropiado donde sea
aceptable ensuciar (o trae los materiales adecuados).

» Trae una cesta de huevos con suficientes huevos y materiales adicionales (velas de cera,
pajitas de plastico, cinta adhesiva, tinta, papel de periddico, cucharas... cualquier otro
material que consideres oportuno, siempre que haya una amplia diversidad).

> Invita a los alumnos a coger un huevo de la cesta que has traido y explicales las reglas:
reldjate durante unos segundos con los ojos cerrados, pensando en lo que haria un nifo
para este reto. El objetivo es encontrar tantos usos inusuales para el huevo como
permitan los materiales elegidos.

» Los alumnos se dividen en equipos de 3 a 5 personas. Cada equipo tendra la opcidn de
elegir los recursos que considere oportunos.

» El equipo ganador sera el que mas usos le dé al huevo.

» Tras la actividad, informa a los alumnos de que hay otra definicion de creatividad que no
se ha mencionado durante la presentacion del médulo (en referencia al punto 3.1.1.) y
menciona el enfoque de Sir Ken Robinson sobre la creatividad.

> Explica que el objetivo de la actividad es subrayar la importancia de la creatividad para
permitir la expresion creativa de los adultos.

» Lainformacion textual que debe transmitirse esta disponible a continuacidn.
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Aungque las definiciones mas antiguas y las mas recientes de la creatividad son similares, se solapan o
son esencialmente las mismas salvo por la redaccién, quiza una de las perspectivas mas relevantes
sobre la creatividad en la actualidad pertenece al difunto Sir Ken Robinson. El educador y autor
britanico, conocido sobre todo por su charla TED sobre las escuelas y su efecto en la creatividad, hizo
hincapié en el potencial de mejora de la creatividad que supone optar por procesos diddcticos
alternativos que pongan menos énfasis en las pruebas estandarizadas, dando asi la responsabilidad
de definir el curso de la educacién a las escuelas y los profesores individuales.

Ademads de denunciar las implicaciones a largo plazo que la escuela tiene sobre los futuros adultos y
las sociedades en general, seiialé un aspecto crucial del desarrollo de la creatividad en los tiempos
actuales: no es algo que se adquiere, sino que se desaprende.

Algunos de los aspectos mas importantes de la creatividad y las variables que determinan si uno es
un adulto creativo son los siguientes:

» "Enla educacidn, la creatividad es tan importante como la alfabetizacion"
» "Cuando los nifios crecen, empezamos a educarlos progresivamente de cintura para arriba. Y

luego nos centramos en sus cabezas. Y ligeramente hacia un lado".
» "No hay un sistema educativo en el planeta que ensefie todos los dias la danza a los nifios
como les ensefiamos las matematicas. ¢ Por qué?"

Las implicaciones de la charla TED a la que asistid Sir Ken Robinson trascienden las definiciones
normales de creatividad. El enfoque es mas bien holistico y se centra en una multitud de variables e
implicaciones, mas que en un elemento singular: la definicion de creatividad.

El momento culminante del discurso fue el siguiente:

> "No crecemos dentro de la creatividad, crecemos fuera de ella. O mas bien nos educamos
fuera de ella" — Sir Ken Robinson

Las implicaciones de este momento pueden influir en los intentos de definir la creatividad para el
resto del futuro previsible; sin embargo, no deberia ser lo Unico que influya. Por el contrario, las
instituciones y las personas deberian cambiar y adaptarse, para poder moldear a las generaciones
futuras de manera que permitan la adaptabilidad, el progreso y el aumento (en lugar de la
disminucién) de la creatividad con la edad.
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https://www.youtube.com/watch?v=iG9CE55wbtY
https://www.govtech.com/education/k-12/opinion-schools-kill-creativity-but-they-dont-have-to#:~:text=The%20late%20Sir%20Kenneth%20Robinson%27s,that%20should%20be%20revisited%20regularly.
https://www.thersa.org/blog/2018/04/do-schools-kill-creativity

&5 ACTIVIDAD 36: REFLEXION

> Expon / proyecta una hoja de trabajo o un pdster impreso que muestre las 4 edades de
la existencia (5 afnos, 10 afios, 15 afios y la edad adulta), sin la correspondiente
puntuacion de creatividad.

CREATIVITY SCORES AT GENIUS LEVEL

98%
v idea to value.com
30%
12%
O 2%
AGE 5 AGE 10 AGE 15 ADULTS (280,000,

AVG AGE 31)
Figura 11 — La evidencia de la creatividad disminuye con la edad

» Pide a los alumnos que adivinen la puntuacién de creatividad para cada una de las
cuatro edades.

» Después de las respuestas, revela los valores determinados cientificamente (98%, 30%,
12% y 2% respectivamente).

> Pide a los alumnos que comparen y contrasten sus respuestas con los datos de las
estadisticas, y que luego reflexionen y compartan opiniones sobre la validez de las
afirmaciones de Sir Ken Robinson.

» A continuacion, se pedirdn sugerencias para mejorar la discrepancia estadistica entre

lac adadac
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3.3 ELEMENTOS Y DIMENSIONES DE LA CREATIVIDAD ¢ QUE NOS HACE SER CREATIVOS?

&5 ACTIVIDAD 37: HEMISFERIOS CEREBRALES

» Como preparacion para abordar los contenidos del médulo, anuncia a los alumnos que
el tema siguiente sera Elementos y dimensiones de la creatividad. ¢ Qué nos hace ser

» Los alumnos ven el video y, a continuacion, discuten la teoria de los hemisferios
cerebrales humanos y sus fines neurocientificos, desde el punto de vista de Ia
creatividad.

» Aborda la categorizacion de los dos tipos de creatividad mencionada en la parte 3.1.2,
centrandote en el tipo ideal/preferido de creatividad de los alumnos.

» Haz hincapié en la importancia de ambos tipos de creatividad, haciendo referencia a la
informacidn textual que se transmitird a continuacion.

En 1960, las investigaciones del premio Nobel y psicobidlogo Roger W. Sperry apuntaron a un
conjunto de rasgos distintos entre los dos hemisferios cerebrales humanos. Asi, el hemisferio
izquierdo esta especializado en:

l6gica

secuenciacion

pensamiento lineal

matematicas

hechos

pensar con palabras

VVVYVVYYVY

mientras que el hemisferio derecho controla:

la imaginacion

pensamiento holistico

la intuicién

las artes

ritmo

sefiales no verbales
visualizacidn de sentimientos
sofar despierto

VVVVYVYVVYVYY

Resulta natural favorecer un conjunto de habilidades y capacidades, pero no hay que descuidar ni
pasar por alto que ambos conjuntos son cruciales para nuestro funcionamiento ideal en la sociedad.
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https://www.healthline.com/health/left-brain-vs-right-brain#left-brain-vs-right-brain-myth

Asimismo, el coautor de Creativity Inc: Building an Inventive Organization, Jeff Mauzy, proporcioné
en una entrevista un excelente argumento para evitar favorecer un tipo de creatividad sobre el otro;
afirmdé que la creatividad Gran-c, aunque se considera el tipo preferible, es comparable a su
contraparte - la creatividad Pequeiia-c:

"Todo el mundo esta buscando el gran avance. Mientras tanto, siguen su vida, inventando cada dia
sobre la marcha, segun los cambios del mercado, del entorno de la oficina y de la politica en la
oficina. Y estan aplicando la "Pequeiia-c" de creatividad todo el tiempo. Pero miran este avance de la
"Gran-C" y piensan: "Nunca he hecho eso; no soy muy creativo" - Jeff Mauzy

Al establecer una conexién entre las dos conclusiones, y afiadiendo el hecho de que un porcentaje
bastante pequefio de la poblacién muestra la creatividad Gran-c, deberia interesarnos centrarnos en
el desarrollo de las oportunidades y habilidades basicas y mas tangibles de la creatividad Pequeia-c.

&5 ACTIVIDAD 38: { DE CUANTAS MANERAS ERES CREATIVO?

Pregunta a los alumnos cuando y como manifiestan su creatividad diaria, a pequefia escala.

Después de recibir un numero satisfactorio de respuestas, entrégales el siguiente folleto y
preguntales si han pensado en las entradas enumeradas como formas de ser creativo.

Tras su reflexion sobre el tema, invitales a probar algunos en el acto y a informar sobre el
efecto percibido en su creatividad.

TAKE SING A
BREAKS IN THE SHOWER

8 DRINK COFFEE @

O

c® 12 il
.. GET 13

WTH ATV PEOPLE FEEDBACK COLLABORATE
14::; mmmmmmmmmmm 3 gug 19 GET T‘
15555 1652wz 17 NEW YOUR REST Risks

2148 S
22 toN'T 233::”»6;9;0 s108 TRYNG
ronce n 23T [oneare| 205 B
76 g S
26:5u e §270 LEAN 28HAVE FUN

22FINISH SOMETHING
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https://innovationmanagement.se/2003/08/19/the-difference-between-big-c-and-small-c-creativity/
https://www.sidmartinbio.org/what-percentage-of-the-population-is-artistic/
https://www.sidmartinbio.org/what-percentage-of-the-population-is-artistic/

3.4 HERRAMIENTAS DE EVALUACION DE LA CREATIVIDAD

&5 ACTIVIDAD 39: TEST TORRANCE DE PENSAMIENTO CREATIVO

Para preparar el contenido del médulo que se va a abordar, anuncia a los alumnos que el
siguiente tema sera Herramientas de evaluacion de la creatividad.

Explica a los alumnos las reglas de la prueba:

Empiezan con unas formas dibujadas preexistentes que deben desarrollar en una imagen
anadiendo, reorganizando o terminando. Las creaciones resultantes son evaluadas por un
evaluador.

Torrance Test

Starting Shapes Completed Drawing

More Creative
O
Use @

Mickey Mouse
(bottom row). Evaluators judge

whether the results are more D Or—/v ;

or less creative. King

L R i

Less Creative

In a standardized Torrance
Test of Creative Thinking, sub-
jects are given simple shapes
(left column) and are asked to
use them (top row) or combine
them (middle row) in a picture
or to complete a partial picture
Comblne

Complete

Afish on vacation Pot

Se les entregara una copia del test y se les invitard a probarlo in situ, durante la presentacion
del mddulo. Al terminar, se les pedira que evalten, de forma intuitiva, su propio nivel de
creatividad.

A continuacidn, se analizan los parametros especificos de la evaluacion de la creatividad,
basandose en la informacion textual disponible a continuacion.

La evaluacién de la creatividad intenta medir el potencial de creatividad de un individuo, que se
define como la capacidad de generar ideas novedosas y utiles. No existe una prueba unica y
definitoria para medir la creatividad, y el intento de evaluar esta cualidad existe desde el propio
concepto de creatividad.

En el discurso cientifico actual sobre el tema, se acepta que la creatividad es una combinacién de
factores cognitivos, conativos y emocionales que interactian con el entorno de forma dindmica.
Como todos estos factores estdn presentes en los seres humanos y todas estas variables nos afectan
en cierto grado, puede afirmarse que una combinacion especifica de ellos da lugar a la creatividad.

La forma mas sencilla de evaluar la creatividad es a través de la autoevaluacidn; hay muchos tests de
personalidad de autoinforme importantes (por ejemplo, el Inventario Psicolégico de California; el
Indicador de Tipo Myers-Briggs) que se basan en indices de creatividad; sin embargo, para cuantificar
la combinacién de factores que forman la creatividad, el marco mas utilizado es el de las 4P, y
abarca:

» Proceso: Procesos mentales que intervienen en el pensamiento creativo o en el trabajo
creativo.
» Persona: Rasgos de personalidad o tipos de personalidad asociados a la creatividad.
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https://www.intechopen.com/chapters/73433

» Producto: Productos que son juzgados como creativos por un grupo social relevante.
» Prensa (Entorno): Las fuerzas externas que afectan a la persona o al proceso creativo (por
ejemplo, el contexto sociocultural, el trauma).

Las pruebas de pensamiento divergente siguen siendo las mas populares de las evaluaciones de
creatividad, y el instrumento mas utilizado es el Test Torrance de Pensamiento Creativo, que se
puntua teniendo en cuenta varios criterios de creatividad diferentes. Los criterios mds comunes son:

» Flexibilidad: Esto capta la capacidad de cruzar los limites y hacer asociaciones remotas. Se
mide por una serie de categorias diferentes de ideas generadas.

» Originalidad: Mide la diferencia estadistica o la novedad de las ideas con respecto a un grupo
de comparacion. Se mide por el nimero de ideas novedosas generadas.

> Fluidez: Esto capta la capacidad de llegar a muchas ideas diversas rapidamente. Se mide por
el nimero total de ideas generadas.

> Elaboracion: Mide la cantidad de detalles asociados a la idea. La elaboracion tiene mas que
ver con centrarse en cada solucién/idea y desarrollarla mas.

Aunque las pruebas de pensamiento divergente aportan mucho a la investigacion de la creatividad, la
creacion de pruebas adicionales para una bateria mas completa de evaluacion de la creatividad,
similar a la de las pruebas de Cl, beneficiaria a los investigadores. Sin embargo, no se espera la
aceptacidon unanime de una Unica herramienta de evaluacidn de la creatividad en un futuro préximo,
dado el amplio debate que queda sobre lo que supondria una evaluacion ideal.

KES.ACTIVIDAD 40: PRUEBA DE ASOCIACION DIVERGENTE \

Después de explicar la variedad y complejidad de los posibles métodos de evaluacidn, invita a los
alumnos a realizar una prueba diferente a la de la actividad 14.

Los alumnos realizaran la prueba disponible en el siguiente enlace:

https://www.datcreativity.com/

Y, tras la realizaciéon del test, compararan su autoevaluacidn con el resultado de esta actividad, y
debatiran si ambos coinciden o no y por qué.

Se invitara a los alumnos a realizar otra prueba diferente, en funcién de su disposicién a realizar

Qés de dos pruebas. /

&5 ACTIVIDAD 41: INVENTARIO DE COMPETENCIAS DE CREATIVIDAD DE EPSTEIN PARA
INDIVIDUOS
Después de explicar la variedad y complejidad de los posibles métodos de evaluacién, invita a los

alumnos a realizar una prueba diferente a la de la actividad 14.

Inventario Epstein de Competencias Creativas para Individuos (ECCI-i)
https://mycreativityskills.com/

Y, tras la realizacion del test, compararan su autoevaluacion con el resultado de esta actividad, y
debatiran si ambos coinciden o no y por qué.

U /
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& ACTIVIDAD 42: ACTIVIDAD DE EVALUACION DEL MODULO 3

Hoy has completado un médulo de formacién sobre Creatividad e innovacion: habilidades para
el siglo XXI (que incluye Conceptos basicos de la creatividad, La(s) definicién(es) mas reciente(s)
de la creatividad, Creatividad frente a innovacidn, El proceso de la creatividad, Definiciones de
la creatividad en los ultimos 10 afios, Elementos y dimensiones de la creatividad: équé nos hace
ser creativos? y Herramientas de evaluacién de la creatividad).

Por favor, completa la siguiente tarea.

Tarea (10 minutos): Considera (individualmente) lo que hemos discutido a lo largo de la

formacidn. A continuacion, responde a las siguientes preguntas:

éDefines la creatividad de la misma manera que antes de asistir al médulo?

éPuedes nombrar al menos una diferencia entre creatividad e innovacion?

éPor qué crees que la palabra "crear" ha existido mucho antes que "creatividad"?

¢Qué es mas importante, conseguir resultados académicos o ser creativo? ¢Las dos

cosas? ¢Ninguna de las dos cosas?

¢Qué tipo de creatividad crees que ha tenido una mayor influencia e impacto en nuestra

sociedad: la creatividad en grande o la creatividad en pequefio?

» ¢Qué relevancia tienen para ti los tests de creatividad? ¢ Qué importancia tiene para ti el
resultado?

YV V VYV

A\

& ACTIVIDAD 43: REFLEXION DE LOS ALUMNOS

Se invita a los alumnos a reflexionar individualmente sobre el médulo respondiendo a las
siguientes preguntas:

» ¢éCual fue tu motivacion para participar en este proyecto y en esta formacién?

» ¢Qué crees que has aprendido durante este médulo y qué beneficio puede tener para ti
personalmente?

» ¢Podrias reflexionar sobre como estabas aprendiendo? ¢Recuerdas en qué casos tu
aprendizaje fue mas efectivo?

» ¢Como crees que podrias relacionar lo que has aprendido con tu experiencia como posible
formador en creatividad? ¢Qué beneficios podria aportar a los aprendices adultos?

Al final se invita a los alumnos a compartir su reflexién con el grupo.
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& OBJETIVO DE APRENDIZAJE

El objetivo de este mddulo es utilizar la formacidn en creatividad e innovacion para aumentar las
habilidades de pensamiento creativo, la formacidn en alfabetizacion creativa, las habilidades de
resolucidn de problemas, las habilidades de trabajo en equipo, el pensamiento de disefio y las
habilidades de pensamiento lateral a través de ejercicios practicos, tareas y desafios. El médulo es
adecuado para todos, incluidos los que tienen poca o ninguna experiencia previa en procesos de
creatividad o innovacién, asi como los que conocen los fundamentos pero desean desarrollarlos

& /
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&~ OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Los objetivos de aprendizaje de este mddulo son:

» Fomentar el desarrollo personal, la participacidn activa y una mayor interaccion social.
> Participar en actividades significativas que proporcionan estructura, proposito, bienestar,
estimulacion intelectual, autoestima y socializacién.
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4.1. INTRODUCCION

El formador se presenta y da la bienvenida a todos.

El formador presenta los objetivos y la estructura del médulo.

El formador asegura la salud y la seguridad.

La introduccién ofrece una oportunidad para que el facilitador se presente a los participantes.

Durante la introduccidn se pide al grupo que diga cudles son sus expectativas para el taller y el
formador las escribe en un rotafolio. El objetivo del taller es marcar las expectativas que la formacién
intentara cumplir.

&5 ACTIVIDAD 44: INTRODUCCION

El formador ofrece a los alumnos un breve resumen o introduccidn al taller. Esto incluye:

» El formador se presenta y da la bienvenida a todos.

> El formador presenta el contenido del taller. Esto implica un desglose de lo que es el taller
o la leccidn, proporcionando informacidn sobre el tema del taller/leccién o los temas
clave.

> El taller incluye una combinacion de juegos y ejercicios participativos para desarrollar la
creatividad y el autodesarrollo.

> El taller aumentara las habilidades de pensamiento creativo, la alfabetizacion creativa, las
habilidades de resolucidn de problemas, las habilidades de trabajo en equipo, el
pensamiento de disefo y las habilidades de pensamiento lateral a través de ejercicios
practicos, tareas y desafios.

» Este médulo es adecuado para todos, incluidos los que tienen poca o ninguna experiencia
previa en procesos de creatividad o innovacidn, asi como los que conocen los
fundamentos pero quieren desarrollarse mas.

El formador asegura la salud y la seguridad.
» Se proporciona cualquier informacion adicional.

Tras la introduccién, el formador conduce a los alumnos a través de las tres actividades siguientes,
gue pueden realizarse todas o el formador puede elegir cualquiera de ellas.

El objetivo de estas actividades es:

» Fomentar la creacidn de equipos y el fomento de la confianza;
» Aumentar la comodidad, la confianza y la espontaneidad;
» Apoyar una cultura, pensamiento constructivo y generosidad.
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& ACTIVIDAD 45: CIRCULO DE ENERGIA

El énfasis de este ejercicio debe ser la participacion, que todos formen parte del circulo.
Para las personas que puedan estar nerviosas por el taller, es una forma facil de involucrarse
sin que nadie esté en el punto de mira.

» Forma un circulo.

» El formador gira su cuerpo completamente hacia su derecha y establece contacto
visual con la persona situada a su derecha inmediata y da una palmada.

» A continuacidn, esta persona hace un gesto similar a la persona situada a su derecha
inmediata, transmitiendo la palmada.

» Permite que el aplauso se mueva alrededor del circulo varias veces sin anticipacion
ni demora y que se consiga un flujo ritmico de aplausos alrededor del circulo sin
interrupcion.

» A continuacidn, el formador cambia la direccion de la palmada para que pase a la
persona que se encuentra inmediatamente a su izquierda y la rodee por completo.

» Una vez establecido esto, el formador explica que cada persona del circulo puede
pasar la energia de las palmas a su derecha o izquierda inmediatas.

» Una vez establecido esto, el formador introduce un sonido, por ejemplo "yo" o "ho"
o "ha", para que los participantes aplaudan y hagan este sonido simultdneamente
mientras pasan la energia alrededor del circulo. El formador establece contacto
visual con la persona de su derecha, aplaude y emite una vocalizacion energética
fuerte de "ja", que se transmite simultdaneamente como un solo gesto. El
sonido/gesto debe ser potente y vigoroso e implicar un compromiso total del cuerpo
y la voz.

» Lapalmada/sonido también puede enviarse a través del circulo. La velocidad debe
ser la misma, la palmada se mueve rapidamente a través del circulo de la misma
manera que lo hace alrededor del circulo, y el énfasis debe estar en el contacto
visual y en un fuerte deseo de hacer llegar el gesto a su objetivo.

> A continuacion, el formador habla brevemente sobre como pasar la palmada mas
rapidamente y lo hacen estando preparados y "en el momento".

» Cuando el grupo sea competente en ésto, el formador puede establecer la regla de
que "hola" se envia en la direccién derecha y la palabra "adiés" en la direccion
izquierda.
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&5 ACTIVIDAD 46: HIPNOSIS DE MANO COLOMBIANA

> Los alumnos caminan al azar por la sala siempre hacia un espacio vacio.

> El formador dice "alto" y los alumnos se emparejan con la persona mas cercana.

> El formador elige a una persona para ilustrar el ejercicio; el formador coloca la palma
de su mano a un palmo de distancia de la cara del alumno. El formador explica que el
alumno estd ahora "hipnotizado" hacia la mano del formador y que la distancia de un
palmo debe mantenerse siempre entre la mano del formador y la cara del alumno. El
formador mueve entonces su mano hacia delante y hacia atrds y el alumno debe
moverse también. El entrenador puede caminar hacia delante o hacia atras, moverse
hacia arriba o hacia abajo, etc.

> Las parejas deciden quiénes son Ay B. A coloca su mano frente a la cara de B, con la
parte superior de los dedos a la altura de la linea del cabello y a un palmo de distancia
de la cara. A conduce a B por la sala asegurandose siempre de que la cara de B esté a
un palmo de la mano de Ay evitando a los demds jugadores.

» Cuando Ay B hayan tenido suficiente tiempo para practicar, se invierten los papeles, de
modo que ahora B lidera y A le sigue.

> El entrenador pide tres voluntarios. A extiende sus dos brazos de forma que las palmas
de las manos queden hacia fuera. B y C se colocan a un palmo de ambas manos. A
medida que A mueve las manos, By C se mueven en consecuencia. Los participantes
pueden dividirse en grupos de tres y practicar esta parte del ejercicio. Invierta los
papeles para que los tres de cada grupo tengan la oportunidad de dirigir.

Algunas preguntas que podria hacer el formador:

a. ¢éQué parte del ejercicio te resulté mas facil? ¢ La de dirigir o la de seguir?

b. ¢El formador lo hizo facil de seguir o lo hizo dificil? ¢ Cdmo lo hizo dificil? ¢ Moviendo la
mano demasiado rapido para que fuera dificil seguirlo?

c. ¢éQuién tiene mas control o poder en este ejercicio? ¢El lider o el seguidor? (Los
alumnos suelen decir que el formador) ¢ Abusé a veces el formador de este poder o
exploté a la otra persona? ¢Como? éPor qué? Puede surgir un breve debate sobre el
poder y la igualdad. Por ejemplo, dentro de una relacion, las personas pueden a
menudo explotarse mutuamente en lugar de trabajar en armonia.

d. El formador puede pedir a los alumnos que repitan el ejercicio haciendo hincapié en
que el lider y el seguidor trabajen en armonia. El concepto aqui es que el lider y el
seguidor deben compartir el poder trabajando juntos.

» Cuando se repita el ejercicio por segunda vez, pregunte a los alumnos: ¢En qué sentido
se sinti6 diferente? éPor qué? ¢Es saludable que nos explotemos unos a otros? ¢Es sano
dejarse explotar?

» Trabajar en parejas fomenta el trabajo en equipo y el abandono del control. Si te
permites soltar el control, podras liberar cualquier sentimiento de presién que pueda
afectar a tu salud mental positiva. Es importante darse tiempo para sentarse y dejarse
guiar por otra persona. Generar confianza puede ayudarte a relajarte y también a dejar
que los demas te den ayuda cuando la necesites. Ser responsable de otra persona

puede sacarte de tu cabeza, pensar externamente en las necesidades de todos y darte

un sentido de propdsito.
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&5 ACTIVIDAD 47: FORMAS

» Los participantes caminan por la sala moviéndose siempre hacia un espacio vacio.

» El formador enuncia una serie de tareas, que los participantes completan lo mas
rapidamente posible sin conferir ni planificar, para llevar a cabo simplemente la tarea lo
mas rapidamente posible sin ninguna planificacion previa. Trabajan en equipo
utilizando sus cuerpos en el espacio para completar la instruccion.

> La primera tarea es "Formar grupos de tres". Una vez completada, indica a los alumnos
gue vuelvan a caminar por el espacio hasta que se diga la siguiente tarea y asi
sucesivamente.

> Otras tareas son: "Dividios en grupos de cuatro", luego en grupos de cinco y en grupos
de seis. Usando sus cuerpos, haced una forma tridimensional de un coche" o "un tren".
Cuando la imagen estd hecha, los formadores dicen: "A mi sefial, el coche empieza a
moverse por el espacio”.

> A continuacidn, los participantes forman letras, nimeros, etc. con la forma de sus
cuerpos. Formad grupos de cinco y cada uno de ellos haga la letra X, luego haced la
letra M". Formad grupos de cuatro y haced el numero 103". 'Todo el grupo crea dos
cuadrados, tres tridngulos y dos circulos'. Todo el grupo escribe la frase "Soy un gato".

> Algunas preguntas que puede hacer el formador:

> Este ejercicio consiste en hacer que el grupo trabaje junto. ¢El grupo trabajé en
conjunto o algunos lideraron, otros siguieron, etc.?

> Discutir la idea de que en el escenario el papel de una persona no se basa en lo que
hace individualmente sino, sobre todo, en lo que hace en relacién con los demas. ¢ Qué
podemos hacer para trabajar juntos en armonia para completar las tareas como grupo?

> Discutir la idea de crear las formas sin pensar ni planificar, para divertirse simplemente
haciendo el ejercicio lo mas rapido posible para dejar de lado el cerebro.

4.2. EJERCICIOS DE IDEACION

4.2.1. Introduccion

La ideacion es el proceso en el que se generan ideas y soluciones a través de sesiones como el
Sketching, el Prototyping, el Brainstorming, el Brainwriting, la Peor Idea Posible y una gran cantidad
de otras técnicas de ideacidn. Aunque mucha gente puede haber experimentado antes una sesién de
"brainstorming"”, no siempre es facil facilitar una sesién de ideacion realmente fructifera.

Durante la ideacidn, el objetivo es generar una gran cantidad de ideas que el equipo pueda filtrar y
reducir a las mejores, las mas practicas o las mds innovadoras para inspirar nuevas y mejores
soluciones de disefio.

Fuente: Interaction Design Foundation (www.interactiondesign.org)

¢Como se les ocurren a los grandes artistas e innovadores sus ideas mas brillantes? ¢Y mediante qué
proceso son capaces de dar vida a esas ideas?

La creatividad nos deja tan perplejos hoy como en el pasado. Lo que si demuestra la ciencia es que
las personas creativas son complejas y contradictorias. Sus procesos creativos tienden a ser caédticos
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n contra del "mito del cerebro

y no lineales, lo que parece reflejar lo que ocurre en sus cerebros.
derecho", la creatividad no se limita a una sola regién del cerebro, ni siquiera a un solo lado del
mismo. Por el contrario, el proceso creativo se basa en todo el cerebro. Es una interaccién dindmica
de muchas regiones cerebrales, estilos de pensamiento, emociones y sistemas de procesamiento
inconscientes y conscientes que se unen de forma inusual e inesperada.

Pero aunque nunca encontremos la férmula de la creatividad, la ciencia puede ensefiarnos muchas
cosas sobre lo que entra en el proceso creativo y cdmo cada uno de nosotros puede optimizar el
suyo.

4.2.2. Las cinco etapas del proceso creativo:

Etapa 1: Preparacion

El proceso creativo comienza con la preparacion: la recopilacidon de informacién y materiales, la
identificacion de fuentes de inspiracién y la adquisicion de conocimientos sobre el proyecto o el
problema en cuestién. A menudo se trata de un proceso interno (pensar en profundidad para
generar ideas y comprometerse con ellas) y externo (salir al mundo para reunir los datos, recursos,
materiales y conocimientos necesarios).

Etapa 2: Incubacién

A continuacion, las ideas y la informacién recopilada en la etapa 1 se maceran en la mente. A medida
que las ideas se van cocinando a fuego lento, el trabajo se profundiza y se forman nuevas
conexiones. Durante este periodo de germinacion, el artista deja de centrarse en el problemay
permite que la mente descanse. Mientras la mente consciente divaga, el inconsciente se dedica a lo
gue Einstein llamaba "juego combinatorio": tomar diversas ideas e influencias y encontrar nuevas
formas de unirlas.

Etapa 3: lluminacion o ideacion

Es una etapa en la que, tras un periodo de incubacién, la idea toma forma de repente. Tras un
periodo de incubacion, las ideas surgen de las capas mds profundas de la mente y se abren paso
hasta la conciencia, a menudo de forma dramatica. Es el subito "Eureka" que se produce cuando
estds en la ducha, dando un paseo u ocupandote de algo que no tiene nada que ver. Aparentemente,
de la nada, se presenta la solucién. Esto puede ocurrir de forma espontanea, o puede ser estimulada
a través de una sesién de generacion de ideas.

Etapa 4: Verificacion

Tras el momento "aha", las palabras se escriben, la visién se plasma en pintura o arcilla y se
desarrolla el plan de negocio. Las ideas y percepciones que surgieron en la tercera fase se concretan
y desarrollan. El artista utiliza el pensamiento critico y las habilidades de juicio estético para afinary
refinar la obra y luego comunicar su valor a los demas.

Etapa 5: Ejecucion

Esta es la etapa final del proceso creativo. Es cuando tiene lugar el trabajo duro. Tu producto creativo
puede ser un objeto fisico, una campafa publicitaria, una cancién, una novela, un disefio
arquitecténico... cualquier elemento u objeto que te hayas propuesto crear, impulsado por esa idea
inicial que te vino a la cabeza. Ahora, finalizas tu disefio, das vida a tu idea y la compartes con el
mundo.
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Por supuesto, estas etapas no siempre se desarrollan de forma tan ordenada y lineal. El proceso
creativo tiende a parecerse mas a un zigzag o una espiral que a una linea recta. El modelo tiene
ciertamente sus limitaciones, pero puede ofrecer una especie de mapa de carreteras para nuestro
propio viaje creativo, ofreciendo una direccion, si no un destino. Puede ayudarnos a ser mas
conscientes de dénde estamos en nuestro propio proceso, hacia dénde tenemos que ir y los procesos
mentales que pueden ayudarnos a llegar alli. Y cuando el proceso se complica demasiado, volver a
este marco puede ayudarnos a recentrar, realinear y trazar el camino a seguir.

Por ejemplo, si parece que no se puede pasar de la incubacidn a la iluminacién, la solucién podria ser
volver a la etapa 1, reuniendo mas recursos y conocimientos para encontrar ese elemento que falta.
O tal vez, en la busqueda de la productividad, has cometido el error demasiado comun de saltar
directamente a la etapa 4, impulsando una idea a medio cocinar antes de que esté completamente
marinada. En ese caso, reservar tiempo y espacio para la fase 2 puede ser el desvio necesario.

En el fondo, todo proceso creativo consiste en descubrir algo nuevo dentro de nosotros y luego
llevarlo al mundo para que otros lo experimenten y lo disfruten. El trabajo del artista, del visionario y
del innovador consiste en tender un puente entre su mundo interior y el exterior, tomando algo que
sélo existe dentro de su propia mente, su corazén y su alma y convirtiéndolo en una forma concreta
y tangible (ya sabes, no muy diferente de ese otro tipo de proceso creativo).

Todo proceso creativo es una danza entre lo interior y lo exterior, la mente inconsciente y la
consciente, el sueno y la accidn, la locura y el método, la reflexion solitaria y la colaboracidn activa.
Los psicélogos lo describen en términos sencillos de inspiracion (surgir ideas) y generacion (dar vida a
las ideas).

4.2.3. Técnicas

Fuente: Interaction Design Foundation (www.interactiondesign.org)

Brainstorm, Braindump, Brainwrite, Brainwalk, Reverse Brainstorm, Prototyping, 5 Whys, 6-3-5,
SCAMPER, Sketching.

Brainstorm: Discusidn en grupo para producir ideas o resolver problemas.

Braindump: Un volcado de cerebros es una transferencia completa de los conocimientos accesibles
sobre un tema concreto desde tu cerebro a algin otro medio de almacenamiento, como el papel o el
disco duro de tu ordenador.

Brainwrite: El brainwriting es una técnica de generacién de ideas en la que los participantes escriben
sus ideas sobre una determinada cuestiéon durante unos minutos sin hablar.

Brainwalk: El brainwalking es una variante cldsica de la lluvia de ideas, que ayuda a activar a todos los
participantes y permite potencialmente obtener muchas ideas. En el brainwalk cada alumno o grupo
escribe una sola idea en un rotafolio, que se coloca en una pared.

Reverse Brainstorm: En lugar de pensar en soluciones directas a un problema, el brainstorming
inverso funciona identificando las formas en que podrias causar o empeorar un problema. A
continuacion, inviertes estas ideas para encontrar soluciones que no habias pensado antes.
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Prototyping: La creacion de prototipos es un proceso experimental en el que los equipos de disefio
plasman las ideas en formas tangibles, desde el papel hasta lo digital. Los equipos construyen
prototipos de distintos grados de fidelidad para captar conceptos de diseio y probarlos con los
usuarios. Con los prototipos se pueden perfeccionar y validar los disefios para que la marca pueda
lanzar el producto adecuado.

Five Whys: Los cinco porqués es un ejercicio de equipo guiado para identificar la causa raiz de un
problema. Los cinco porqués se utilizan en la fase de "analisis" de la metodologia Six Sigma DMAIC
(definir, medir, analizar, mejorar, controlar).

6-3-5: El método 6-3-5 es Util cuando se permiten y se necesitan ideas nuevas e innovadoras para
resolver problemas. Por ejemplo, cuando hay que romper estructuras y métodos antiguos.

SCAMPER: es un acrénimo formado por la abreviatura de: Sustituir, Combinar, Adaptar, Modificar
(también magnificar y minificar), Dar otro uso, Eliminar y Revertir. SCAMPER es una técnica de
pensamiento lateral que desafia el statu quo y te ayuda a explorar nuevas posibilidades.

Sketching: Los bocetos son métodos de visualizacidn o representacién de ideas de disefio que
permiten una exploracidn rapida y flexible.

La ideacidn es el nucleo del proceso de Design Thinking. Existen literalmente cientos de técnicas de
ideacion, como por ejemplo el brainstorming, el sketching, el SCAMPER y el prototipado. Algunas
técnicas no son mas que versiones renombradas o ligeramente adaptadas de otras técnicas mds
fundamentales. Aqui obtendrds una visidn general de las mejores técnicas, asi como cuando y por
qué utilizarlas.

La ideacion es la modalidad del proceso de disefio en la que uno se concentra en la generacion de
ideas. Mentalmente representa un proceso de "ir a lo grande" en cuanto a conceptos y resultados. La
ideacién proporciona tanto el combustible como el material de partida para construir prototipos y
poner soluciones innovadoras en manos de los usuarios.

Las técnicas de ideacidn mas esenciales: ¢Qué técnicas de ideacion debe elegir?

Debido a la naturaleza de la ideacidn, es extremadamente importante hacer uso de técnicas que se
ajusten al tipo de ideas que se pretende generar. Las técnicas que elijas también tendrdn que
coincidir con las necesidades del equipo de ideacidon, sus estados de productividad creativa y su
experiencia en las sesiones de ideacion.

La forma de desarrollar las ideas con las que utilizar las técnicas de ideacidon dependera del grupo y
de las necesidades del grupo con el que se trabaje. Como facilitador, puedes aportar una idea, un
problema o una pregunta concreta al grupo, que puede ser el catalizador para utilizar las técnicas.

También puedes trabajar con el grupo para identificar la idea, el problema o la pregunta que quieren
explorar. Si el grupo identifica mas de una idea, problema o pregunta, puedes seleccionar la que
mejor se adapte a estas técnicas, o puedes pedir al grupo que vote sobre el tema a utilizar.

En esta seccidn debes tratar de hacer una media de tres ejercicios de ideacion. Sin embargo, como
estos ejercicios tienen una base intelectual y pueden ser mentalmente agotadores, sugerimos
empezar con un ejercicio de estiramiento para vaciar la mente y liberar el cuerpo, lo que ayuda a la

A Gy

ssssgsesie \rtistic Creativity Development Curriculum for Trainers | 2020-1-1T01-KA227-ADU-094724




creatividad. Entre cada ejercicio, recomendamos una pausa de movimiento de 30 segundos a un
minuto.

Estructura del plan de estudios a continuacion:
Estirar y respirar

Ejercicio de ideacién uno

Pausa de movimiento

Ejercicio de ideacion dos

Pausa para el movimiento

Ejercicio de ideacion tres

Pausa para el movimiento

NouhswnNe

La mejor creatividad se produce cuando se prescinde del cerebro. La mejor manera de utilizar el
cerebro es como herramienta dentro del funcionamiento general de todo el cuerpo.
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&5 ACTIVIDAD 48: ESTIRAR Y RESPIRAR

Forma un circulo. Cada persona masajea suavemente las principales zonas musculares
del cuerpo, las pantorrillas, los muslos, el estémago, el pecho, la espalda y los brazos, y
luego un suave masaje de las zonas faciales y el cuero cabelludo. Si quieres, afiade un
trote suave en el lugar.

De pie, con los pies paralelos y separados a la distancia de las caderas, flexiona
suavemente el cuello hacia arriba y hacia abajo y de lado a lado, gira los codos vy las
mufiecas, estira los dedos, luego gira los hombros, las caderas, las rodillas y los tobillos,
primero en un sentido y luego en el otro. Gira los hombros hacia delante y hacia atrds
de nuevo. Inhala y levanta los hombros hacia las orejas, intenta tocar las orejas con los
hombros. Exhala y deja que los hombros bajen. Repite la operacién dos veces mas.
Asegurate de que las bolas de los hombros y los omdplatos estdn bien bajados y los
brazos cuelgan sueltos a los lados y las manos y los dedos estan relajados.

De pie, con los pies paralelos y separados a la distancia de las caderas, cierra los ojos y
concéntrate en la respiracion, dejando que se ralentice y profundice de forma natural.
Extiende tu conciencia para incluir todo el cuerpo. Al inspirar, imagina que la
respiracion llena todo el cuerpo. Al espirar, imagina que el cuerpo se vacia. En cada
exhalacion, siente que las manos y los brazos se hinchan y se alejan del lado del cuerpo
e imagina que tu respiracion es como una ola del mar. Al principio mantén los
movimientos sutiles y pequefios, a medida que la practica progresa, la sensacion es que
no suponen ningln esfuerzo y que vienen de dentro hacia fuera... no actuar, no hacer...
unificacién del cuerpo y la respiracion. Extiende el movimiento gradualmente,
inhalando cuando levantes los brazos y exhalando cuando los relajes, todo el tiempo
imaginando la respiracion como las olas del océano que fluyen a través de ti.

De pie, con los pies paralelos y separados de las caderas, pide a los participantes que
cierren los labios suavemente y que tarareen continuamente. Anima a los participantes
a llevar el zumbido hacia delante para que puedan sentir un cosquilleo en los labios.
Tararea durante un minuto.

De pie, con los pies paralelos y separados de las caderas, respira profundamente y
levanta los brazos hacia el cielo mientras tarareas. Cuando los brazos lleguen a la mitad
del tiempo, convierte gradualmente el zumbido en un sonido "aaah". Deja que el
"hmm" se convierta en un "aaah" durante el tiempo que dura una respiracion y luego
baja los brazos y repite tres veces mas.

De pie, con los pies paralelos y separados de las caderas, respira profundamente tres
veces, levantando los brazos y los talones al inhalar y bajando al exhalar cada vez.
Repite y para terminar quédate quieto manteniendo la conciencia de la respiracion y de
como se siente. Para la alineacion, concéntrate en la parte superior de la cabeza;
imagina un hilo de seda que tira de todo el cuerpo hacia arriba como si el crdneo
estuviera suspendido de él. Visualiza las vértebras de la espalda como cuentas de ese
hilo.
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EJERCICIO DE IDEACION UNO - LLUVIA DE IDEAS:

Durante una sesién de lluvia de ideas, se aprovecha la sinergia del grupo para llegar a nuevas ideas
aprovechando las de los demas. Las ideas se mezclan para crear una buena idea, como indica el lema
"1+1=3". Los participantes deben poder discutir sus ideas libremente sin miedo a las criticas. Hay que
crear un entorno en el que todos los participantes acepten ideas descabelladas y malentendidas, y
gue permita llegar mas lejos de lo que se podria llegar simplemente pensando de forma ldgica sobre
un problema. El objetivo de la tormenta de ideas es facilitar el intercambio de ideas creativas en un
entorno seguro.

&5 ACTIVIDAD 49: LLUVIA DE IDEAS

1. Crear el entorno
Para la lluvia de ideas en grupo, intenta limitarte a menos de 10 participantes. Asi te
aseguras de que todo el mundo tenga la oportunidad de participar en los debates. Intenta
tener en cuenta quiénes van a asistir: procura incluir a participantes de diferentes origenes,
disciplinas o perspectivas para afiadir mds profundidad y creatividad al proceso. El grupo
debe designar a una persona para que registre las ideas compartidas durante la sesion,
asegurandose de que nada se pierda o se olvide. Asegurate de elegir un lugar que tenga
suficiente espacio para que todos estén comodos. Mantener la sala bien iluminada también
puede garantizar que los participantes se mantengan alerta durante todo el proceso. Puedes
utilizar varias técnicas de lluvia de ideas para este proceso, asi que proporciona cualquier
material o recurso que los participantes puedan necesitar para llevarlas a cabo. Por ejemplo,
puede que necesites proporcionar papel, herramientas de escritura o una pizarra para que
los participantes puedan anotar y compartir sus ideas.

2. Identificar el problema
Una vez que hayas reunido a los participantes, esboza el objetivo de la sesién de lluvia de
ideas. Normalmente, en estas sesiones se trata de encontrar el mayor nimero posible de
soluciones potenciales. Aunque no todas las soluciones parezcan posibles, el hecho de tener
una mayor cantidad te da mas opciones entre las que elegir. Y mediante el debate en grupo,
todo el mundo puede participar en el desarrollo de ideas aparentemente inviables hasta
convertirlas en soluciones realistas. Incluso una idea que la gente considera "mala" puede
dar lugar a una idea buena o creativa.

A continuacidn, hay que definir el problema que el equipo pretende resolver. También
puedes enmarcar este paso en forma de preguntas a las que hay que dar respuesta.
Dependiendo de tu reto, puede que tengas que proporcionar preguntas mas especificas a
las que responder. Por ejemplo, en lugar de preguntar Unicamente: "éCoémo podemos
mejorar nuestro producto?", puedes adoptar un enfoque mas especifico, relacionado con
los objetivos, como "éCémo podemos hacer que nuestro producto sea mas facil de usar?"
Estos objetivos pueden servir de guia para el proceso de ideacion de los participantes y
mantenerlos mds centrados.
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3. Generar ideas
Las sesiones de lluvia de ideas utilizan diversas técnicas y ejercicios para generarlas. Un
método eficaz es empezar por pedir a los participantes que se tomen un tiempo como
individuos para hacer una lluvia de ideas. Este paso puede ser tan sencillo como hacer que
todos escriban una lista de ideas en un papel.
Explica a los participantes que tienen la libertad de escribir cualquier cosa que crean que
representa una solucién potencial, sin importar lo imposible o extrafio que pueda parecer.
En este punto, la viabilidad no juega un papel importante porque puedes desarrollar formas
de hacer que estas ideas sean mas factibles durante la fase de debate en grupo.
Hacer que los participantes desarrollen las ideas individualmente garantiza que todos
participen en el proceso. Si sélo se utiliza la lluvia de ideas en grupo, los participantes mas
timidos pueden tener dificultades para hablar y compartir sus ideas delante del grupo.
También puede ser una distraccion, ya que los individuos intentan aportar ideas y escuchar
a los demas compartir sus ideas simultdneamente. Es posible que se centren en la solucion
de una persona y que el grupo acabe con menos opciones que si todos hubieran compartido
al menos algunas soluciones que se les ocurrieron individualmente.

4. Compartir ideas
Una vez que los participantes hayan aportado sus ideas, retne al grupo para compartirlas y
discutirlas. Establece reglas para este debate, indicando que los participantes no pueden
criticar ni juzgar las ideas de los demas. Hay varias técnicas para generar y desarrollar ideas,
pero asegurate de que cualquier cosa que elijas ofrezca oportunidades para que todos
compartan. Intenta mantener la conversacién centrada en una idea cada vez, permitiendo a
los participantes debatir lo que les gusta de la idea y ampliarla para hacerla ain mejor o mas
factible.
La forma de compartir y colaborar en las ideas variard en funcion de los ejercicios o técnicas
de brainstorming que utilices. Puedes discutir cada idea verbalmente o escribir la lista de
ideas en una pizarra. En algunos ejercicios, los individuos escriben su idea en un papel y
luego la pasan a la siguiente persona para que la amplie. Investiga las diferentes técnicas e
incorpora las que creas que pueden ayudar a estimular la creatividad y la participacidn
activa de tu equipo.

5. Reducir la lista de ideas
Ahora que todos han compartido y debatido las ideas generadas, el grupo debe reducir la
lista a las dos o tres mejores soluciones. Las mejores soluciones representan ideas que
ayudan a resolver los problemas que se expusieron al principio de la sesion. Una forma de
reducir la lista es debatir y evaluar cada una de ellas en funcién de sus necesidades y, a
continuacion, pedir a los participantes que voten sus tres mejores opciones. Las ideas mas
votadas representan las mejores ideas del equipo y, a continuacién, puedes priorizarlas por
orden de importancia o viabilidad.
Este paso requiere que el equipo juzgue la viabilidad de las opciones. Dependiendo de su
situacion, el grupo puede hacer preguntas sobre cada idea para determinar su potencial. Por
ejemplo, puede preguntar si puede poner en practica cada idea tal como esta o si requeriria
recursos o tiempo adicionales. También puede preguntar si es facil conseguir la aceptacion
de las partes interesadas o si la solucién requeriria cambios importantes en la cultura o el
flujo de trabajo de la organizacién.
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6. Hacer un plan de accion
Una vez que hayas redactado la lista de tus dos o tres ideas principales, debes desarrollar un
plan sobre lo que debes hacer a continuacion. Estos pasos varian en funcién de la situacion,
pero es posible que tengas que presentar tus ideas a la direccion o a las partes interesadas
antes de poner en practica cualquier solucién. También es posible que tengdis que seguir
investigando para aseguraros de que vuestras soluciones son factibles.

Las preguntas que os habéis hecho para determinar vuestras principales ideas pueden servir
de apoyo o de prueba a la hora de presentar vuestras recomendaciones a las partes
interesadas. Si compartes como has llegado a estas conclusiones, demostrards a tu equipo
directivo que has evaluado cuidadosamente cada una de las soluciones que tu equipo ha
desarrollado y has determinado por qué estas ideas funcionarian mejor. Una vez que recibas
la aprobacidn, puedes crear un equipo de proyecto para comenzar a probar o implementar la
solucion elegida.
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Lluvia de ideas individual frente a la grupal
Los participantes pueden realizar el proceso de lluvia de ideas solos o en grupo. A menudo,
las sesiones de brainstorming pueden combinar ambos métodos: los participantes pueden
empezar haciendo una lluvia de ideas individualmente y luego reunirse en grupo para
discutir sus ideas y elegir las soluciones mas factibles. Aunque ambos métodos son eficaces,
difieren en algunos aspectos:

Distraccion

La lluvia de ideas individual permite a los participantes centrarse por completo en
desarrollar tantas ideas propias como puedan. Con la lluvia de ideas en grupo, los
participantes pueden centrarse mas en lo que dicen los demas en lugar de aportar tantas
ideas como habrian hecho por su cuenta. En ocasiones, los grupos pueden tener dificultades
para mantener el cumplimiento de las normas o para no desviarse de la tarea con tantas
personas participando y compartiendo ideas a la vez.

Perspectiva

El brainstorming individual sdlo aporta la perspectiva de una persona a la hora de
desarrollar ideas. La lluvia de ideas en grupo permite una mayor diversidad de ideas, ya que
cada participante puede aportar una perspectiva Unica. Estas diferentes perspectivas
pueden ayudar a profundizar en las soluciones, ya que todos pueden aportar sugerencias y
basarse en una idea para mejorarla. La combinacion de los dos métodos puede ser eficaz
por esta razon, ya que el grupo puede tomar la idea de un individuo y transformarla o
combinarla con las ideas de otros para hacer una solucién alin mejor.

Libertad

La lluvia de ideas individual da a los participantes mas libertad para generar ideas sin
preocuparse por lo que puedan pensar los demas. Aunque la lluvia de ideas en grupo insta a
los participantes a no juzgar ni criticar las ideas de los demas, algunos individuos pueden
sentirse nerviosos al hablar delante de otros. Cuando hacen una lluvia de ideas a solas,
pueden anotar ideas que de otro modo les preocuparia plantear en un grupo. Este enfoque
puede permitirles explorar ideas mas inusuales.

Trabajo en equipo

La lluvia de ideas individual es un proceso solitario, mientras que la lluvia de ideas en grupo
permite a las personas colaborar para resolver un problema. Cuando los miembros del
equipo trabajan juntos, cada uno de los participantes se siente participe de la elaboracién de
la solucién. A través de su discusion, también tienen la oportunidad de aprender mas sobre
los demas. Puede hacer que el proceso sea mas divertido, ya que las distintas personas
aportan perspectivas y soluciones diferentes.

Fuente:
https://www.indeed.com/career-advice/career-development/brainstorming-process
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25 ACTIVIDAD 50: PAUSA DE MOVIMIENTO

Hay infinidad de formas de facilitar una pausa de movimiento. A continuacion se
enumeran tres posibles opciones.

Instrucciones

Opcidn 1

» Los alumnos se colocan en circulo.

» El formador pide a los alumnos que cierren los ojos y se toquen los dedos de los
pies.

» El formador invita a los alumnos a mantener el estiramiento y a sentir como se
relajan la columna vertebral, los hombros y el cuello.

» El formador pide a los alumnos que balanceen suavemente su cuerpo de lado a
lado.

» El formador contara hasta diez, indicando a los alumnos que vuelvan lentamente a
la posicidn de pie cuando lleguen a cero.

» Termina con una sacudida de todo el cuerpo.

Opcidn 2

» El formador invita a los alumnos a repartirse por el espacio. Los alumnos pueden
sentarse, estar de pie o tumbarse, como prefieran.

» El formador pone 30 segundos de musica y pide a los alumnos que muevan su
cuerpo y se estiren al ritmo de la musica.

> Nota para el formador: es bueno tener una pieza musical lenta, seguida de una
pieza musical mas rdpida para este ejercicio.

Opcidn 3

» Los alumnos se sitian en el espacio.

» El formador les pide que visualicen que son una banda de pelotas de goma,
fuertemente enrolladas unas con otras.

» El formador les demuestra que forman una pelota con su cuerpo, que se
acurrucan en el suelo en una postura tensa, apretando todo su cuerpo lo mas
posible.

» Los alumnos copian al formador.

» El formador anuncia entonces que la banda que sujeta su brazo derecho se ha
roto y relajado, y relaja su brazo derecho en el suelo. Los alumnos copian.

» El formador repite esto con diferentes partes del cuerpo hasta que estén
completamente relajados en el suelo.

» A continuacidn, todo el grupo se pone de pie en un circulo para una sacudida de
todo el cuerpo.
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EJERCICIO DE IDEACION DOS - LOS CINCO PORQUES:

La técnica de los 5 porqués es una herramienta sencilla y eficaz para resolver problemas. Su objetivo
principal es encontrar la razén exacta que causa un determinado problema mediante una secuencia
de preguntas "por qué". El método de los 5 porqués ayuda a tu equipo a centrarse en la busqueda de
la causa raiz de cualquier problema. La técnica de los 5 porqués pretende facilitar la exploracion
creativa de un tema.

&5 ACTIVIDAD 51: LOS CINCO PORQUES

Paso 1: Invita a todos los afectados por el problema.

Tan pronto como se identifique el problema o la situacién (y se aborden todas las
preocupaciones inmediatas), invita a cualquier persona del equipo que se haya visto
afectada o haya notado el problema a participar en una reunién de "5 porqués".

Paso 2: Selecciona un maestro de los 5 porqués para la reunién.

El maestro de los 5 porqués dirigird el debate, preguntara los 5 porqués y asignara la
responsabilidad de las soluciones que el grupo proponga. El resto de los participantes
responderan a esas preguntas y debatiran.

Cualquiera puede ser un maestro de los 5 porqués: no hay ninguna cualificacién especial, y
no tiene por qué ser el lider del proyecto o el creador del problema. Es una buena idea que
el maestro de los 5 porqués tome notas para la reunidn, a menos que quiera asignar a otra
persona para esto.

Paso 3: Pregunta "por qué" cinco veces.

Profundiza al menos cinco niveles en el tema con cinco niveles de "porqués". Esta parece la
parte mas sencilla, pero en realidad puede resultar un poco complicada. La clave parece
estar en la pregunta correcta para empezar, el primer por qué.

Cuando realizamos nuestros 5 porqués, puede parecer natural y casi beneficioso recorrer
todos los caminos posibles y ser exhaustivos. Sin embargo, esto puede ampliar el alcance del
aprendizaje y de las acciones correctivas que deben producirse. Se trata de un proceso
"ajustado” en el que la eleccién de un camino nos permite realizar sélo el nimero de
acciones correctivas necesarias para resolver un problema.

A menudo debemos decirnos a nosotros mismos que sélo tenemos que elegir una y seguirla.
Si parece que el mismo problema se repite, entonces podemos volver a elegir la otra via.
Juntos, trabajamos con cada uno de esos cinco porqués y descubrimos las medidas que se
han tomado o se tomaran.

Paso 4: Asigna la responsabilidad de las soluciones.

Al final del ejercicio, repasamos cada pareja de preguntas y respuestas sobre el porqué de
las cosas y proponemos cinco "acciones correctivas" relacionadas con las que todos estamos
de acuerdo. El maestro asigna la responsabilidad de las soluciones a los distintos
participantes en el debate.

Paso 5: Envia por correo electrénico los resultados a todo el equipo.

Después de cada proceso de los 5 porqués, alguien que haya participado en la reunién
escribira lo que se ha discutido en el lenguaje mas claro y sencillo posible. A continuacion, lo
afiadimos a una carpeta de papel y, en uno de los pasos mds importantes de todo el
proceso, enviamos los resultados a todo el equipo por correo electrénico.

Tiene sentido hacerlo, y no sélo para una empresa como Buffer que se centra en la
transparencia. Es super util para que todos los miembros de tu equipo se mantengan al
tanto y entiendan cualquier paso que estés dando como resultado de un 5 porqués.

Fuente: www.mindtools.com
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&5 ACTIVIDAD 52: EJERCICIO DE IDEACION 6-3-5

Con el método 6-3-5 se puede crear un gran nimero de ideas para resolver un determinado
problema en un equipo de 6 personas. Las ideas se desarrollan conjuntamente: cada
participante aporta primero 3 propuestas, que son ampliadas por los demds en 5
iteraciones.

El objetivo es desarrollar colectivamente tantas ideas como sea posible para el problema
dado. Lo importante no es la madurez de las ideas, sino la cantidad de planteamientos y la
integracion de todo el grupo con el objetivo de descubrir nuevas formas creativas de
resolver el problema.

» ¢Como hacerlo?
Enuncia el problema que estas tratando en una frase concisa en la pizarra.
Cada participante recibe una hoja de papel con una tabla vacia (3 columnas con 6 filas cada
una).
En la primera linea, cada participante escribe 3 ideas para resolver el problema.
Después de 3 minutos, las hojas se pasan en el sentido de las agujas del reloj a la siguiente
persona.
Ahora todos intentan desarrollar las ideas existentes y escribir 3 nuevas ideas.
Los pasos 4 y 5 se repiten cinco veces hasta que se llenan todas las lineas.
El grupo analiza, evalta y discute los resultados conjuntamente.

» ¢Cudando lo necesitas?

El método 6-3-5 es Util cuando se permiten y se necesitan ideas nuevas e innovadoras para
resolver problemas. Por ejemplo, cuando hay que romper viejas estructuras y métodos. No
es necesario expresamente que el equipo esté familiarizado con el area del problema,
porque las formas de pensar nuevas e inusuales pueden ayudar mejor a resolverlo.

» Tenen cuenta

Los resultados se producen en un corto periodo de tiempo y, por tanto, rara vez estan
maduros o incluso pueden no conducir a nada. En particular, sirven de indicador para el
desarrollo posterior de las ideas.

Fuente: www.podojo.com
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M HERRAMIENTAS DE EVALUACION

El formador asigna una sesion de quince minutos al final de cada sesién de formacién para un
proceso de reflexion y evaluacién, ofreciendo a los alumnos la oportunidad de discutir en grupo y
reflexionar sobre el aprendizaje que ha tenido lugar. El objetivo es reflexionar sobre el aprendizaje y
la experiencia de creacion de la obra. En general, el objetivo de las sesiones de reflexion es
establecer una cultura de reflexién que busque el valor en el proceso. En primer lugar, hay que
realizar el juego o el ejercicio de finalizacién de la sesién del taller y, a continuacion, llevar a cabo la
reflexion y la evaluacién.

&5 ACTIVIDAD 53: EJERCICIO DE EVALUACION PINKIE FINGER CLAP

> Ponte de pie y forma un circulo.

> El formador pide al grupo que extienda las manos hacia un lado y que toque el dedo
menfique de cada mano con el dedo mefiique de la persona que tiene al lado.

» Ahora todo el grupo mira al formador y cuando éste aplaude, todos intentan aplaudir al
mismo tiempo.

> Repite varias veces hasta que el aplauso esté completamente unificado.

» Ahora el formador puede pedir a otra persona del grupo que dirija el aplauso y luego a
otra persona.

» Después de que varias personas hayan tenido la oportunidad de dirigir, el formador
vuelve a dirigir el aplauso. En esta ronda, el formador repite el aplauso cada vez mas
rapido hasta que todo el grupo da un aplauso sostenido.

» El formador felicita al grupo por sus esfuerzos en el taller y les anima a felicitarse a si
mismos y a los demas.

OPCIONES ADICIONALES DE EVALUACION

1. Practica reflexiva de los participantes

Cada participante recibe una hoja o un cuaderno y un boligrafo al comienzo del taller o de la
formacidn. Resulta muy util que los participantes en el taller lleven un registro o diario de practica
reflexiva durante la formacidn, para garabatear los pensamientos o los intercambios clave que se
produzcan a lo largo de la misma. También es Util para que piensen en otras ideas y estrategias y
articulen ese pensamiento en la contemplacidn privada. Todo lo que ocurra durante la formacion
puede considerarse como "grano para el molino", y es util tener una herramienta a mano para seguir
y ampliar el pensamiento y la préctica.

2. Estudio de referencia

Si la formacidn se lleva a cabo en varias sesiones, el facilitador realiza un estudio de referencia
durante la primera sesién de la formacion y lo revisa en la Ultima sesion. El propédsito de un estudio
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de referencia es proporcionar una base de informacidn para supervisar y evaluar el progreso y la
eficacia de la formacién durante su ejecucién y una vez finalizada la misma.

Al final de la formacion, el formador celebra una sesion final de debate en grupo sobre el
"aprendizaje adquirido" y distribuye un formulario de evaluacién.

3. Reflexiones a lo largo del dia

Pide a los participantes que consideren a lo largo del dia cdmo se dan las instrucciones, la posicién/el
andamiaje de los ejercicios dentro de un taller y las formas de animar a los participantes y de dar
retroalimentacién dentro de un taller.

4. Sesion de reflexidn y evaluacion final

1. Los participantes se sientan al azar en el espacio o en un circulo.

2. Haz preguntas para reflexionar sobre la formacidn. Las preguntas incluyen:

a. ¢Podemos articular qué es lo que hace util a un determinado enfoque?

b. ¢Coémo actla sobre o a través de los participantes del taller?

C. ¢Podemos llegar a alguna directriz para que los participantes en el taller cooperen?

Si hay tiempo, se pueden utilizar las siguientes preguntas ampliadas para la sesion de reflexion final:

> ¢Qué momento -en la practica, el debate o incluso fuera de las actividades formales del taller-
destaca en tu mente? Intenta explicar por qué y considera cémo puede contribuir a tu propio
desarrollo personal.

> Piensa en algo que alguien haya dicho en el curso de formacién y que te haya quedado grabado.
No es necesario que se trate de una gran afirmacion sobre la vida o la sociedad, sino que
también puede ser un comentario u observacion que se haya hecho al margen. Incluso puede
ser un comentario u opinion con el que no estés de acuerdo. Témate el tiempo necesario para
reflexionar sobre la afirmacidn o el intercambio, por qué se ha quedado contigo y qué otro valor
puede derivarse de él.

> Piensa en dos (mas o menos) juegos, ejercicios o improvisaciones que te hayan intrigado o
entusiasmado y reflexiona sobre por qué puede haber sido asi (posiblemente por razones
diferentes). Piense ademas en cdmo el reconocimiento de su potencia puede servir de guia para
la forma en que selecciona, enseia y utiliza su material.

> Piensa en dos (mds o menos) juegos, ejercicios o improvisaciones con los que hayas sentido
menos afinidad (posiblemente por diferentes razones). Piensa en lo que puede haber
contribuido a estas respuestas, y si puedes imaginar ajustes que podrian haberte dispuesto mas
favorablemente hacia ellos. De nuevo, piensa mas alla de estos ejemplos concretos en lo que
podria beneficiar a tus estrategias de taller o a tu estilo de ensefianza.

> ¢Qué otras reflexiones has tenido durante la formacion, en relacion con tu propia practica y
desarrollo?
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& OBJETIVO DE APRENDIZAJE

El objetivo de este mddulo es desarrollar y mejorar las habilidades de los individuos para colaborar
en equipos para generar ideas creativas colectivamente, presentar ideas creativas a otros con éxito
e implementar esas ideas en la practica.

- /

/ &~ OBJETIVOS DE APRENDIZAJE \

Al final de este mddulo, los alumnos seran capaces de:

» mejorar la creatividad y las habilidades necesarias para trabajar en equipo

» comprender mejor las distintas etapas del proceso de desarrollo creativo y aplicarlas al
trabajar en equipo

> utilizar herramientas y actividades eficaces para generar nuevas ideas y estimular la
creatividad en los equipos

» mejorar las habilidades creativas como la resolucion de problemas, el pensamiento
creativo, la comunicacion y la innovacion mediante el uso de diferentes medios como la

K lluvia de ideas, la escritura, la pintura, el baile, la musica, etc. /
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5.1. INTRODUCCION

El formador se presenta y da la bienvenida a todos.
El formador presenta los objetivos y la estructura del médulo.
El formador asegura la salud y la seguridad.

El formador introduce conceptos clave en torno a la creatividad, la colaboracién en equipo y el uso
de las artes para potenciar la creatividad en los equipos.

Rompehielos

Los ejercicios para romper el hielo son una buena forma de ayudar a los equipos a conocerse y a
sentirse mas cobmodos colaborando. También pueden contribuir a una mayor cohesién del equipo,
gue es un requisito importante para que la colaboracién en equipo sea exitosa y eficaz. Los ejercicios
para romper el hielo deben elegirse en funcién de la naturaleza del equipo y de si sus miembros ya se
conocen o se encuentran por primera vez.

&5 ACTIVIDAD 54: CONSTRUYAMOS JUNTOS UNA HISTORIA

» El formador comienza la actividad escribiendo una frase en una hoja de papel pero sin
completarla.

» A continuacidn, el formador pasa la hoja a uno de los participantes que debe completar la
frase y comenzar una nueva sin completarla.

» A continuacidn, este participante se la pasa al siguiente que continua la historia y asi
sucesivamente.

» Una vez que todos los participantes han hecho su turno para escribir en la historia, el
grupo puede leer la historia en voz alta juntos, lo que normalmente resulta bastante
divertido.

» Dependiendo de la naturaleza del grupo, el formador y/o los participantes pueden
establecer un tema para la historia.

> Esta actividad, ademas de servir para romper el hielo, puede mejorar el compromiso y la
creatividad del grupo.
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& ACTIVIDAD 55: COMO TOCAR RUIDOS DE ANIMALES (O INSTRUMENTOS MUSICALES)

> El grupo se coloca en circulo.

» El formador (u otro participante) comienza el juego haciendo un ruido de animal de su
eleccién y un gesto tipico de este animal.

> A continuacidn, los participantes se turnan para hacer cada uno el ruido de su animal y el
gesto correspondiente.

» Una vez que todos han tenido su turno, alguien empieza a hacer el ruido que ha elegido y
luego se lo pasa a otro participante, es decir, "ledn-mono", luego "mono-elefante" y asi
sucesivamente.

» Como resultado, el grupo habra llegado a un "concierto" tnico disefiado por los
participantes.

» Dependiendo de la naturaleza del grupo, la actividad puede realizarse también con
instrumentos musicales y asi dar lugar a una verdadera actuacion musical.

5.2. CREATIVIDAD EN LOS EQUIPOS

La creatividad podria considerarse la habilidad del futuro, especialmente en el contexto de un mundo
gue cambia rapidamente y de los numerosos retos a los que se enfrenta la gente, tanto personal
como profesionalmente. La creatividad se asocia a menudo sélo con las artes, pero va mucho mas
alla porque puede encontrarse detras de cualquier idea innovadora y original que uno pueda tener.
La creatividad en general puede definirse como cualquier acto o idea que cambia una situacion
existente o que transforma una situacién existente en una nueva.

La creatividad es especialmente importante cuando se trata de trabajar en equipo. Las
organizaciones, los grupos y los individuos se enfrentan a menudo a situaciones que requieren
creatividad, resolucion de problemas y capacidad de innovacidn, y las expectativas de nuevas ideas,
productos y procesos aumentan constantemente.

La colaboracién es uno de los aspectos mds importantes de cualquier equipo productivo. Para lograr
una buena colaboracion en equipo, hay que establecer objetivos comunes, fijar expectativas y
normas, centrarse en los puntos fuertes individuales de los miembros del equipo, fomentar las ideas
creativas, crear un entorno favorable al trabajo, etc. Es importante crear equipos de colaboracién
con personas que tengan diferentes habilidades porque asi podran abordar cualquier problema
desde diversas perspectivas.

Una forma estupenda de impulsar la creatividad y la colaboracion en los equipos es el uso de
ejercicios de creatividad. Son una herramienta eficaz para generar nuevas ideas y estimular la
creatividad en los equipos. Los ejercicios de creatividad pueden mejorar las habilidades creativas
como la resolucion de problemas, el pensamiento creativo, la comunicacién y la innovacién mediante
el uso de diferentes medios como la lluvia de ideas, la escritura, la pintura, el baile, la musica, etc.

Estos ejercicios pueden ser Utiles tanto para los individuos como para los equipos para mejorar su
cohesion de grupo y su creatividad. Centrarse en la formulacidn de ideas, conectar diferentes
conceptos y adaptar las historias para fines especificos son actividades Utiles que personas de
diferentes campos pueden utilizar para mejorar la resolucion de problemas y las habilidades de
pensamiento critico.
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Los ejercicios de creatividad ofrecen muchos beneficios para los i

Ividuos y los equipos, entre ellos:

Mejora del pensamiento flexible

Descubrimiento de nuevas soluciones a problemas repetitivos

Aceptacién de los retos del trabajo

Ver nuevos conceptos mediante el desarrollo de una visién creativa para ver los objetos, las
ideas y los problemas de una manera nueva

Mejorar las habilidades de trabajo en equipo como la comunicacidn, la resolucién de
problemas vy la unidad

Mejora de la cognicidn, la innovacidn y la generaciéon de ideas

\\7 Y YV V VY

& ACTIVIDAD 56: HISTORIA DEL DICCIONARIO

» Selecciona una palabra al azar del diccionario.

» Utiliza la palabra que has elegido, la que estd encima y la que esta debajo para crear una
historia corta.

> Encontrar una forma de crear una historia interesante y cohesionada a partir de elementos
aparentemente aleatorios puede mejorar tu capacidad para establecer conexiones y

\ combinar ideas que no estan necesariamente relacionadas. ‘

GACTIVIDAD 57: CANALIZA EL ARTISTA QUE LLEVAS DENTRO -\

Dividir el grupo en equipos (lo 6ptimo es de 4 a 6 participantes por equipo).

Preparar de antemano impresiones de algunos objetos al azar.

Cada equipo debe designar un artista dentro de su grupo, que se separa del resto del grupo.
El resto del grupo elige un objeto de los que se han puesto a su disposicidn y encarga a sus
artistas que lo dibujen sin revelar cual es su objeto.

El equipo cuyo dibujo se acerque mas al objeto elegido gana el juego.

Esta actividad requiere una comunicacién unidireccional precisa de las instrucciones de los
equipos a sus artistas para que el dibujo sea correcto.

> Esta actividad mejora tanto el pensamiento creativo como la comunicacion dentro de los

\ equipos.

5.3. PROCESO DE DESARROLLO CREATIVO EN EQUIPO
El proceso creativo encarna la transformacién de una idea en un resultado concreto mediante la

V'V VYV

YV VY

realizacion de una serie de acciones. Implica el pensamiento critico y la capacidad de resolver
problemas. El psicélogo social Graham Wallas fue quien mejor describid el proceso creativo en su
libro de los afios 20 sobre la creatividad titulado "El arte del pensamiento". Segun sus ideas, los
individuos y equipos creativos suelen pasar por cinco etapas para convertir sus ideas en realidad:
preparacion, incubacidn, iluminacion, evaluacién y verificacion.

Encontrar ideas nuevas e innovadoras es una parte importante del éxito de cualquier equipo u
organizacién. Fomentar el pensamiento creativo y encontrar nuevas formas de animar a su equipo a
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generar ideas eficaces puede tener un efecto positivo en toda la organizacién. Se puede afirmar que
los equipos son mas eficaces a la hora de generar ideas exitosas que los individuos porque tienen
mads experiencia y conocimientos y, por lo tanto, son mejores a la hora de abordar los posibles
puntos débiles.

5.3.1. Preparacion

El proceso creativo comienza con la preparacion: la recopilacidn de informacién y materiales, la
identificacion de fuentes de inspiracién y la adquisicion de conocimientos sobre el proyecto o el
problema en cuestién. A menudo se trata de un proceso interno (pensar profundamente para
generar y comprometerse con las ideas) y externo (salir al mundo para reunir los datos, recursos,
materiales y conocimientos necesarios). Esta etapa requiere realizar una investigacion y definir el
problema concreto, porque las ideas creativas son siempre una solucién a un problema o necesidad
especificos.

5.3.2. Incubacion

La segunda etapa es cuando te alejas de tus ideas y despejas tu mente durante un tiempo, dejandola
abierta a todo tipo de pensamientos e ideas. En esta etapa puedes probar varias ideas que puedas
tener y experimentar con ellas para filtrarlas y llegar a una que pueda funcionar.

Algunas teorias sobre la incubacion sugieren que durante el periodo de incubacién los procesos
inconscientes contribuyen al pensamiento creativo (teoria del trabajo inconsciente), mientras que
otras dicen que la sola ausencia de pensamiento consciente sobre un problema especifico impulsa la
creatividad (teoria del trabajo consciente). En general, los efectos de la incubacion se basan en la
idea de que dejar de lado un problema durante un tiempo ayuda al pensamiento creativoy a la
resolucién de problemas, ya que los procesos inconscientes estan trabajando en el problema
mientras el individuo no esta pensando conscientemente en él.

Durante la etapa de incubacidn, lo mejor es realizar una tarea muy diferente al problema que se
quiere resolver. En otras palabras, si estds tratando de resolver un problema que requiere
habilidades espaciales, es mejor que hagas algo diferente durante la incubacidn que no requiera que
pienses espacialmente.

& ACTIVIDAD 58: INCUBACION

» Después de la fase de preparacion de la generacion de ideas para un determinado
problema, haz una pausa de 3 a 20 minutos.

» Durante la pausa, haz una tarea sencilla y poco exigente. Puede ser algo que forme parte de
tu rutina diaria, pero tiene que ser algo que te aleje del problema y que no requiera mucha
atencion.

> Latarea de incubacion puede ser, por ejemplo, clasificar objetos por colores o formas,

resolver problemas aritméticos sencillos o incluso hacer algo fisico (preparar una taza de

café, ducharse, dar un paseo, etc.).

Es mejor si la tarea no esta relacionada con el problema creativo que estds resolviendo.

Después de la pausa, vuelve al problema y genera mas soluciones.

Y VY
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5.3.3. lluminacion o ideacioén

La tercera etapa es cuando toda la informacién recopilada y filtrada anteriormente se une y te lleva a
la solucidn del problema. Esto puede ocurrir de forma espontdnea, o puede ser estimulada a través
de una sesion de generacion de ideas.

Para que el proceso de ideacidn sea creativo y emocionante, es importante encontrar el proceso de
generacién de ideas adecuado que permita al equipo generar resultados significativos. Las sesiones
de brainstorming pueden ser divertidas y enérgicas y los ejercicios de generacién de ideas pueden
permitir que todos contribuyan y se sientan parte de su equipo. Estas actividades de generacién de
ideas pueden ayudar a unir al equipo y mejorar su colaboracién.

Existen muchos ejercicios para la generacidn de ideas, tanto para individuos como para grupos, como
la lluvia de ideas, el brainwump, el brainwalk, el storyboard, el mindmap, el S.C.A.M.P.E.R., el andlisis
S.W.0.T., el Zero Draft, etc. Sin embargo, para conseguir los mejores resultados que se ajusten a tus
objetivos, tienes que elegir el conjunto de actividades adecuado.

&5 ACTIVIDAD 59: BRAINDUMP

> El formador propone un tema de interés comun para el grupo.

> Los participantes tienen 10 minutos para escribir todas las ideas que tienen sobre el
tema en cuestion.

> Después de 10 minutos, los participantes estaran "vacios" de ideas y sentiran que han
agotado su potencial de ideacion.

» Después de los 10 minutos, los participantes tienen que discutir las ideas dentro del
grupo.

» Todas las ideas deben ser compartidas, pero sin debatirlas ni criticarlas.

» Después de compartir las ideas, los participantes deben empezar a pensar en ideas
nuevas e innovadoras.

» Una vez liberadas sus mentes, las técnicas de pensamiento adecuadas pueden ayudar a
los participantes a buscar ideas en direcciones muy diferentes.

CS-A CTIVIDAD 60: LLUVIA DE IDEAS \

> Lalluvia de ideas es un proceso creativo que fomenta el pensamiento libre, la cocreacion
y la cohesion del equipo.

» Esunaforma estupenda de generar nuevas ideas que no puede hacerse simplemente
sentdndose con un boligrafo y un papel.

> El propdsito de la lluvia de ideas es convocar el pensamiento colectivo del grupo al
comprometerse con los demas, escuchar y construir sobre otras ideas.

» Enlalluvia de ideas los participantes basicamente generan ideas interactuando entre
ellos.

> Las ideas pueden anotarse en una pizarra y, posteriormente, debatirse entre el grupo

\ con el fin de establecer la direccion de las acciones futuras.
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Aqui es donde puedes empezar a desarrollar un plan de accién y una idea mas concreta del producto
final. La etapa de iluminacién es cuando finalmente tienes una idea clara de lo que quieres crear para
cumplir tus objetivos iniciales.

Esta etapa es una parte importante del proceso creativo porque te permite trasladar tu inspiracion y
creatividad a un producto tangible. La etapa de iluminacién es el resultado (a veces incluso
subconsciente) de la inspiracion y el trabajo duro. Es el paso mas rapido en el proceso de desarrollo
creativo, y te da luz verde para sumergirte en la cuarta etapa.

G ASPECTOS A TENER EN CUENTA DURANTE LA ETAPA DE ILUMINACION: \

> El momento de la iluminaciéon o, en otras palabras, la obtencién de una idea brillante y
novedosa, suele ocurrir de forma inesperada cuando ni siquiera se piensa activamente en
una idea o solucién creativa.

> Suele ocurrir cuando estas ocupado con otra cosa, como hacer la colada, conducir,
ducharte, hacer yoga, etc.

> Esta etapa suele ser bastante breve y supone una fuerte oleada de ideas en un corto
periodo de tiempo.

\ > Empieza allevar un cuaderno para anotar tus ideas cuando y donde se te ocurran. /

5.3.4. Evaluacion

La cuarta etapa es cuando evallas si tu idea es valida y consideras si es la solucion adecuada a tu
problema o necesidad. Tdmate tu tiempo para revisar tus objetivos iniciales y comprobar si tu idea es
el camino correcto. El objetivo final de la etapa de evaluacién es responder a la pregunta "¢ Vale la
pena hacer esto?".

Esta etapa requiere autocritica y reflexidn. Esto a veces puede ser un reto, por lo que es una buena
idea consultar a compafieros, amigos u otras personas antes de pasar al siguiente paso. Como
resultado de la reflexion realizada, es posible que tengas que hacer algunos cambios en la solucidn
para pulirla y asegurarte de que es util e innovadora.
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25 ACTIVIDAD 61: SEIS SOMBREROS PARA PENSAR

Esta actividad es una buena estrategia para potenciar la creatividad dentro de un grupo y
evaluar la eficacia de una idea determinada.

En un grupo, un individuo o un pequefo equipo "lleva" uno de los sombreros. Al revisar la idea
en cuestion, cada "sombrero" mantiene su perspectiva asignada:

> Lobgica: El sombrero l6gico representa los hechos relacionados con el producto o la
idea.

> Optimismo: El sombrero del optimismo representa las posibilidades del producto o la
idea sin barreras.

> Juicio: El sombrero del juicio aborda los retos o problemas del producto o la idea
considerando el punto de vista opuesto.

» Emocion: El sombrero de la emocidn representa los sentimientos o percepciones
asociados al proyecto o idea.

» Creatividad: El sombrero de la creatividad introduce nuevas ideas o posibilidades para
la idea o el producto.

> Gestion: El sombrero de la gestidn supervisa el debate y se asegura de que el equipo
represente todas las perspectivas.

5.3.5. Aplicacion (Verificacion)

En esta quinta y Ultima etapa se transforma la idea en realidad. La diseiias, la pruebas para ver si
satisface las necesidades o el problema definido en la etapa de preparacion y luego la finalizas para
asegurarte de que es util e innovadora.

En esta fase puedes crear un prototipo y probar tu idea para averiguar si satisface el problema o la
necesidad definidos en la fase de preparacion. Si es asi, puedes mejorarla hasta llegar al resultado
deseado.
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&5 ACTIVIDAD 62: 6-10-14 PROTOTIPADO RAPIDO

> Dependiendo del nimero de participantes, dividelos en pequefios grupos de 3-4
personas.

> Lo ideal es que haya un formador en cada grupo para dar instrucciones cuando sea
necesario, o al menos un formador para ayudar a todos los grupos uno por uno.

> Antes de comenzar la actividad, deberas especificar el resultado esperado, basandose
en los problemas o necesidades definidos inicialmente y en las ideas generadas en las
fases anteriores.

> Sitienes la intencidon de realizar la actividad como una competicion entre los distintos
equipos, debes anunciar de antemano los criterios ganadores.

> Presentar las reglas de la actividad, y a saber:

o Los participantes crean un prototipo de solucidn sobre el tema en cuestién
durante 6 minutos, 10 minutos y 14 minutos, con un anuncio de requisito
adicional entre cada uno de los pasos.

o Por ejemplo, da como primer requisito "Disefar un prototipo de jaula para
pajaros" y deja que los equipos trabajen en él durante 6 minutos. A continuacion,
afiade el requisito "El pajaro es un avestruz" y da 10 minutos mas para que los
participantes trabajen en el disefio basdandose en la nueva informacion. A
continuacion, afiade el ultimo requisito "El avestruz tiene una pata rota" y da 14
minutos mas para mejorar el disefio con el fin de ayudar al pajaro a recuperarse.

o Durante la actividad, revela los requisitos uno por uno y asegurate de que todos
los grupos reciben la informacién al mismo tiempo.

o Dependiendo del objetivo, los prototipos pueden adoptar muchas formas
diferentes: un guidn gréfico, un prototipo en papel o un objeto fisico.

> Después del ejercicio, da tiempo a cada grupo para que presente su solucion de
disefo. Esto puede dar a los participantes la oportunidad de aprender como la gente
aborda el mismo problema desde diferentes perspectivas.

> La creacion rapida de prototipos puede ser una actividad util para presentar nuevos
conceptos a los usuarios potenciales y obtener sus comentarios en la fase inicial del
proceso de diseio, de modo que puedan aprobar o sugerir mejoras para el desarrollo
posterior del producto deseado.

5.4. IMPULSAR LA CREATIVIDAD DE LOS EQUIPOS A TRAVES DE LAS ARTES

Una de las mejores maneras de potenciar la creatividad y generar ideas nuevas e innovadoras mds
alla de la zona de confort es participar en actividades que impliquen diferentes formas de arte. Esto
puede aumentar el pensamiento creativo del equipo y romper la monotonia del proceso de trabajo
habitual. Participar en actividades artisticas, sobre todo en grupo, donde hay total libertad de
expresion y no hay respuestas correctas o incorrectas, puede mejorar la creatividad del grupo y su
capacidad para resolver problemas.

Las actividades de creacion de equipos en las que intervienen las artes son relajantes, reducen los
niveles de estrés y aportan calma y claridad mental al grupo. Los participantes pueden salir de su
rutina habitual y explotar por completo su creatividad.
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Los ejercicios creativos de creacion de equipos mejoran la colaboracién del equipo y permiten a los
participantes desarrollar soluciones uUnicas y discutirlas con el grupo. Ademas, la creacion de obras de
arte en grupo desarrolla una sensacion de logro compartido y aumenta la autoestima de cada
participante. Como resultado, los participantes se sienten unidos y motivados para asumir nuevos
retos.

Las técnicas de las siguientes disciplinas artisticas pueden potenciar la creatividad de su equipo y
conducir a la generacion de nuevas ideas.

5.4.1. Artes visuales - pintura

La pintura estimula el lado creativo de los equipos y el trabajo en equipo y, al mismo tiempo,
contribuye a una mayor colaboracién. Con el conjunto de técnicas adecuado, los equipos pueden
tomar decisiones mas rapidas y sencillas incluso en problemas mas dificiles. A través de la pintura, los
equipos pueden experimentar diferentes medios de comunicacién y aplicar técnicas de resolucion de
problemas que pueden reflejarse también en el lugar de trabajo.

CSI ACTIVIDAD 63: OBRAS DE ARTE MUSICALES .\

» Elformador y/o el grupo eligen un tema de interés.

> Cada participante recibe un lienzo en blanco y elabora una obra de arte basada en el tema
elegido.

Cada participante presenta su idea al grupo.

Todos comienzan a pintar la obra de arte.

Cada 15 minutos empieza a sonar la musica, los participantes empiezan a caminar
alrededor de las obras de arte y cuando la musica se detiene se sientan en la obra de arte

\ de otro participante y empiezan a pintar donde lo han dejado. /

5.4.2. Teatro

Y V V

El teatro es un medio a través del cual las personas pueden explorar y expresar nuevas ideas,
desarrollar la empatia y la curiosidad, asi como desarrollar habilidades de colaboracion y trabajo en
equipo. El teatro crea un entorno interactivo y positivo en el que los participantes establecen
relaciones sociales creativas e interactivas. Al meterse en un papel y actuar como ellos mismos, los
participantes se encuentran con nuevas experiencias y desarrollan nuevos conocimientos sobre los
problemas en los que estan trabajando.

En el teatro, los participantes pueden expresar su propio pensamiento creativo y reflexionar sobre él
con otros miembros del grupo. Las actividades teatrales pueden ayudar a los participantes a
comprenderse mejor a si mismos, pero también a los demds miembros del grupo, y a obtener una
percepcion diferente del problema en cuestién.
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25 ACTIVIDAD 64: TEATRO DE LA IMAGEN

El formador comienza explicando las ideas del Teatro de la Imagen:

El teatro de imagen consiste en utilizar nuestro cuerpo para crear imagenes fijas que
cuenten una historia. La imagen fija es creada por el grupo que trabaja colectivamente y
deberia mostrar, idealmente, un momento clave de la accion. Todos los miembros de
cada equipo contribuyen a la imagen. La imagen es una especie de instantdnea
tridimensional que expresa el tema en términos de las relaciones entre los seres
humanos, ya que la imagen esta hecha de estatuas humanas que comunican un Unico
momento de accion de la historia o del acontecimiento.

El grupo se divide en grupos mads pequefios y cada uno decide un tema, intercambia
algunas ideas en torno a este tema y luego elige uno para trabajar.

Una vez decidida la historia, el grupo trabaja de pie para crear tres imagenes fijas con sus
cuerpos. Los participantes se convierten en los personajes, congelados en medio de la
"imagen fija", como estatuas, utilizando sus cuerpos para mostrar una visién colectiva.
Recuerda a cada grupo que debe explorar la imagen de la manera mds completa posible
en términos de emocidn, gesto, expresion facial, uso de los cuerpos de los actores y del
espacio. Los actores utilizan sus cuerpos dentro de la imagen para sugerir lo que hacen los
personajes, cdmo reaccionan entre ellos y a la situacion que se produce en ese momento.
El grupo debe elaborar imagenes con las que todos estén de acuerdo.

Las dos primeras imagenes muestran el problema tal y como existe ahora.

La tercera imagen muestra la imagen ideal, en la que el problema se ha superado. La
imagen ideal es una imagen opuesta a la primera.

La segunda imagen debe mostrar una posible forma de pasar de lo real a lo ideal.

El formador pasa de un grupo a otro y repasa los puntos principales en relacion con el
tema vy la estructuraciéon de las imagenes y la improvisacién, asegurandose de que todos
tienen claro el enfoque de la improvisacion y ofreciendo consejos y animos cuando sea
necesario.

Cada grupo, de uno en uno, presenta sus imagenes. Para empezar, los participantes del
primer grupo construyen y mantienen la primera imagen. A una sefial del formador,
hacen y sostienen la segunda imagen (mediante un cambio a camara lenta) y, a una seial
del formador, hacen y sostienen la tercera imagen de nuevo mediante un cambio a
camara lenta.

Después de que el primer grupo haya mostrado las tres imagenes al publico, se pide a los
espectadores que comenten brevemente lo que ven, centrandose en lo que sugieren las
imagenes. El debate debe centrarse en la historia y las imagenes y en la naturaleza de la
transformacidn de la imagen real a la imagen ideal. Se les puede pedir que se acerquen y
cambien realmente la imagen para ofrecer otras formas de abordar el problema que se
muestra.

No hay respuestas correctas o incorrectas; los participantes simplemente estan abriendo
areas de debate mientras exploran lo que significa un tema concreto en este momento.

5.4.3. Danza
La danza puede ser un contexto util para explorar la creatividad colaborativa desde una perspectiva

encarnada. Puede ayudar a los individuos a ver que prestar atencidon a cémo responden a los demas

a través del movimiento es una parte importante del proceso creativo. Muestra la importancia de
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prestar mas atencién a como nuestros cuerpos generan sefales comunicativas, mensajes y
cualidades ocultas que explican mucho sobre nosotros mismos como individuos y jugadores de
equipo, aunque no seamos conscientes.

Aunque las organizaciones ya fomentan la interaccion social activa y la colaboracion a través de la
comunicacion verbal, la presencia corporal y las seiales corporales desempenan un papel importante
en la transmision de experiencias ocultas, subconscientes o incluso reprimidas. Un proceso de
trabajo creativo implica apreciar incluso las ideas mds "pequefias" prestando atencidn a los
movimientos de los miembros del grupo, los gestos y las sefiales corporales.

&5 ACTIVIDAD 65: EL RETO DEL GRUPO

> Se pide a los participantes que se coloquen en circulo, entrando de uno en uno y
conectandose a través de un brazo con otra persona.

» Cada participante entra después de decir algo que tiene en comun con la persona con la
gue se conecta.

» Una vez completado el circulo, el formador pide a los participantes que creen una

coreografia.

Cada uno de los participantes propone un movimiento para contribuir a la coreografia

de todo el grupo.

El formador puede intervenir para ayudar al grupo, si es necesario.

El grupo debe decidir la musica para la coreografia.

Deben tener 15 minutos para prepararla y luego presentarla.

Una posible pregunta de reflexion después de la actividad podria ser:

o ¢éCdémo te sientes ahora?

¢ Estas satisfecho con los resultados de la actividad?

¢Como fue la cooperacion dentro del grupo?

¢Qué ayuddé a completar la tarea?

¢Qué no ayudo a realizar la tarea?

¢Qué cambiarias en tu comportamiento?

Y

YV VVY

O O O O O

5.4.4. Musica

Como la musica es una forma de comunicacién no verbal, permite a las personas compartir ideas y
conceptos que van mas alla de las fronteras del lenguaje y la cultura. Hacer musica y trabajar con
instrumentos musicales aumenta la capacidad de pensamiento légico y de resolucion de problemas.
La musica muestra la importancia de la cooperacidn entre los miembros del equipo para lograr un
objetivo comun o resolver un problema. Estimula la creatividad, desarrolla la capacidad de escucha y
comunicacion, refuerza las habilidades de trabajo en equipo y reduce los efectos del estrés y la
ansiedad asociados al trabajo.
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& ACTIVIDAD 66: CIRCULO DE TAMBORES

> El formador actiia como un "director de orquesta" que dirige y sincroniza el ritmo y el paso
del grupo para conseguir una musica globalmente armoniosa.

» Los instrumentos son tambores, percusion de metal y de madera, de origen africano y latino
- djembe, agogo, clave, guirro, etc.

> La sesién comienza con una breve explicacidn sobre el uso de cada instrumento y el
significado de los signos no verbales que el director utiliza en el proceso.

> A continuacidn, se improvisa musica creada en el momento por los participantes.

& /

HERRAMIENTAS DE EVALUACION

Al final del médulo, el formador puede iniciar una sesion de reflexién y retroalimentacion
resumiendo lo que se ha hecho durante la formacidn. A continuacidn, el formador pide a los
participantes que consideren cdmo se han dado las instrucciones, el posicionamiento de los
ejercicios dentro de la formacién y las formas de fomentar la participacién y dar feedback dentro de
la formacién. A continuacién, el formador puede plantear preguntas como:

¢Qué es lo que mas te ha gustado de la formacidn del médulo?

¢Qué has aprendido de la formacién?

¢Qué te parecieron las actividades y su duracién?

éHa contribuido el médulo a mejorar tus habilidades para trabajar en equipo? éCémo?

¢Ha contribuido el médulo a mejorar tu capacidad creativa a la hora de trabajar en equipo?
¢Cémo?

Como resultado de la formacién, écomprendes mejor el proceso de desarrollo creativo?
Coémo aplicarias los nuevos conocimientos en tu equipo?

» (Tienes ahora mas confianza para aplicar herramientas y actividades que estimulen la
creatividad en los equipos?

YV VVYY

A\
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&5 ACTIVIDAD 67: EJERCICIO DE EVALUACION - HACER UNA MAQUINA

» Al final de la formacidn, pide al grupo que se ponga en circulo y piense en una parte
del mdédulo que les haya gustado especialmente y pideles que la mantengan en
secreto.

> Pide a un voluntario del grupo que entre en el circulo y haga un breve movimiento
para representar lo que estan pensando. Pidele que repita este movimiento una y otra
vez de forma continua.

> Invita a una segunda persona a crear un movimiento para su pensamiento y a repetirlo
unay otra vez.

» Coloca a la segunda persona en relacion con la primera para que empiecen a

convertirse en una maquina.

Continda afiadiendo mas miembros al grupo hasta que todos estén incluidos.

Puedes invitar a cada persona o grupo a afadir un ruido que vaya con su movimiento.

Si lo deseas, puedes tocar a las personas para apagar esa parte de la maquina y volver

a tocarlas para encenderlas.

Graba un video o toma una fotografia de la maquina.

Pide a la maquina que se congele, y luego pasa alrededor de cada persona

preguntandoles qué parte del médulo de formacidn estaban representando.

» Termina felicitando a todos nor su particinacidn v contribucidn.

YV V VY

Y V

A continuacién encontraras mas ejercicios de evaluacién creativa.
Caja de herramientas de evaluacion creativa de Artworks Creative Communities:

https://www.artworkscreative.org.uk/wp-content/uploads/2015/11/Creative-Evaluation-Toolkit.pdf

? REFERENCIAS

Introduccion:

https://snacknation.com/blog/boost-productivity-meetings-icebreakers-games/

https://youthgroupgames.com.au/search/music/icebreakers/

Creatividad en los equipos:

https://clockify.me/blog/business/team-collaboration/#Communication skills %F0%9F%92%AC

https://www.creativityatwork.com/12-ways-to-enhance-creativity-and-collaboration-in-teams/

https://www.wework.com/ideas/professional-development/creativity-culture/creativity-for-teams

https://www.indeed.com/career-advice/career-development/creativity-exercise
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https://www.artworkscreative.org.uk/wp-content/uploads/2015/11/Creative-Evaluation-Toolkit.pdf
https://snacknation.com/blog/boost-productivity-meetings-icebreakers-games/
https://youthgroupgames.com.au/search/music/icebreakers/
https://clockify.me/blog/business/team-collaboration/#Communication_skills_%F0%9F%92%AC
https://www.creativityatwork.com/12-ways-to-enhance-creativity-and-collaboration-in-teams/
https://www.wework.com/ideas/professional-development/creativity-culture/creativity-for-teams
https://www.indeed.com/career-advice/career-development/creativity-exercise

https://medium.com/codomo/8-exercises-to-quickly-boost-creative-thinking-in-teams-
52252b5ee576

Proceso de desarrollo creativo en equipo:

https://www.masterclass.com/articles/how-to-improve-creativity#quiz-0

https://brightstorming.com/the-braindump/?lang=en

https://www.interaction-design.org/literature/article/learn-how-to-use-the-best-ideation-methods-
brainstorming-braindumping-brainwriting-and-brainwalking

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3990058/

https://www.linkedin.com/pulse/how-incubate-your-way-great-ideas-heather-mcquaid

https://study.com/learn/lesson/creative-process-overview-steps.html

https://sintelly.com/articles/the-four-stages-of-the-creative-process

https://uxplanet.org/6-10-14-rapid-prototyping-a-remote-group-activity-recharges-your-ux-team-
6bf14c05bb23

Impulsar la creatividad de los equipos a través de las artes:

https://libera-institute.com/en/clients/corporate-clients/drum-
sessions/%D0%BA%D0%B0%D0%BA%D0%B2%D0%BE-%D0%B5-%D0%B4%D1%80%D1%8A%D0%BC-
%D1%81%D1%8A%D1%80%D0%BA%D1%8A%D0%BB.html

https://idealart.com.au/pages/art-team-building-activity-ideas

https://lifelongdancing.aspaymcyl.org/wp-content/uploads/kit/TOOLKIT LLD ENGLISH.pdf
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https://www.interaction-design.org/literature/article/learn-how-to-use-the-best-ideation-methods-brainstorming-braindumping-brainwriting-and-brainwalking
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3990058/
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https://sintelly.com/articles/the-four-stages-of-the-creative-process
https://uxplanet.org/6-10-14-rapid-prototyping-a-remote-group-activity-recharges-your-ux-team-6bf14c05bb23
https://uxplanet.org/6-10-14-rapid-prototyping-a-remote-group-activity-recharges-your-ux-team-6bf14c05bb23
https://libera-institute.com/en/clients/corporate-clients/drum-sessions/%D0%BA%D0%B0%D0%BA%D0%B2%D0%BE-%D0%B5-%D0%B4%D1%80%D1%8A%D0%BC-%D1%81%D1%8A%D1%80%D0%BA%D1%8A%D0%BB.html
https://libera-institute.com/en/clients/corporate-clients/drum-sessions/%D0%BA%D0%B0%D0%BA%D0%B2%D0%BE-%D0%B5-%D0%B4%D1%80%D1%8A%D0%BC-%D1%81%D1%8A%D1%80%D0%BA%D1%8A%D0%BB.html
https://libera-institute.com/en/clients/corporate-clients/drum-sessions/%D0%BA%D0%B0%D0%BA%D0%B2%D0%BE-%D0%B5-%D0%B4%D1%80%D1%8A%D0%BC-%D1%81%D1%8A%D1%80%D0%BA%D1%8A%D0%BB.html
https://idealart.com.au/pages/art-team-building-activity-ideas
https://lifelongdancing.aspaymcyl.org/wp-content/uploads/kit/TOOLKIT_LLD_ENGLISH.pdf
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& OBIJETIVO DE APRENDIZAJE

El objetivo de este mddulo es proporcionar a los educadores de adultos y a los musicos un enfoque
musical participativo para promover la creatividad en los equipos.

. /

'\

> Los participantes entenderan qué es la musica participativa y conoceran los beneficios de la
musica para cultivar la creatividad.

> Los participantes mejoraran o adquiriran nuevas habilidades para promover la creatividad
utilizando el enfoque de la musica participativa.

> Los participantes reflexionaran sobre su experiencia musical practica y/o sus ejercicios de
perforacion musical y la transferiran al ambito del entrenamiento de la creatividad.

&~ OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
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6.1. INTRODUCCION

El formador se presenta y da la bienvenida a todos

El formador presenta los objetivos y la estructura del médulo 6

El formador establece la salud y la seguridad

El formador introduce conceptos clave en torno a la creatividad, los equipos y el uso de la
musica participativa para potenciar la creatividad en los equipos

YV V VY

ROMPEHIELOS

Los ejercicios para romper el hielo son una buena forma de ayudar a los equipos a conocerse y a
sentirse mas cémodos colaborando. También pueden contribuir a una mayor cohesién del equipo,
gue es un requisito importante para que la colaboracion en equipo sea exitosa y eficaz. Los ejercicios
para romper el hielo deben elegirse en funcién de la naturaleza del equipo y de si sus miembros ya se
conocen o se encuentran por primera vez.

&5 ACTIVIDAD 68: VISIONADO DE VIDEOS

Mira este video como ejemplo de actuacién musical participativa y comenta.

https://youtu.be/XvKkItt)Lcc

El formador guiara un debate sobre el video utilizandolo como referencia para introducir el
concepto de musica participativa.

6.2. QUE ES LA MUSICA PARTICIPATIVA

6.2.1. Creacion musical participativa: la musica como prdctica social para todos

La creacién de musica participativa, un término acufiado por Thomas Turino (2008), caracteriza las
actividades que tienen lugar cuando las personas se involucran activamente en una interaccién
musical, y su concepto hace hincapié en la creacién de musica como algo predominantemente social.
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Todas las experiencias musicales, segtin Turino, se sitlan en la practica social. Turino identifica cuatro
campos de actividad musical: (a) el participativo, (b) el de presentacién, (c) el de arte sonoro de
estudio y (d) el de grabaciones de alta fidelidad. Insiste en que cada campo estd "arraigado en una
mentalidad particular que influye en la creacién y recepcién de la musica" y se define "por su propio
marco de interpretacién, valores, responsabilidades, practicas, caracteristicas sonoras vy
concepciones distintas de lo que es la musica". Cada actividad presenta una modalidad y un nivel de
implicacion Unicos para experimentar la musica. Nos centramos en la creacidén musical participativa
(PMM) como punto de partida para animar a los miembros del grupo a participar como creadores
activos de musica.

La PMM incluye actividades que tienen lugar cuando las personas participan activamente en una
interaccion musical. Este compromiso puede ser concebido cominmente como la creacién de
musica, como tocar un instrumento, cantar, asi como demostraciones fisicas como bailar, dar
golpecitos con los dedos de los pies o asentir con la cabeza al ritmo. Algunos ejemplos de PMM son
cantar una cancién en torno a una hoguera, participar en un cypher de hip-hop, bailar al contrapunto
en un evento comunitario, cantar los himnos nacionales (o tal vez murmurar) en las Olimpiadas,
cantar el tradicional Happy Birthday o hacer movimientos con las manos con una cancién infantil
como ltsy Bitsy Spider. Las interacciones sociales generales impulsan las experiencias musicales y la
PMM difumina la distincion entre publico e intérprete debido a su naturaleza interactiva. Los
participantes no son necesariamente profesionales y pueden identificarse como aficionados o
simplemente miembros del publico. Sin embargo, la PMM describe un fenédmeno en el que personas
de cualquier nivel de habilidad participan en la musica.

Si la PMM se incorporara a una clase, la participaciéon podria producirse a cualquier nivel de
habilidad, desde mantener el ritmo con una coctelera -ya sea constante o erratico- hasta improvisar
un solo durante una pausa de 16 compases de una cancion. Las caracteristicas de la musica que se
prestan a la PMM incluyen canciones y piezas musicales que son ciclicas con altos grados de
repeticiéon, formas distintas y motivos melddicos o ritmicos que se crean en el momento. Los
elementos mas matizados de la musica, como las dindmicas y las articulaciones, no suelen estar
planificados. A menudo, las partes individuales y las lineas musicales no se distinguen del colectivo
sonoro. Asimismo, la improvisacién, cuando se produce, se funde con el sonido general. La
incorporacion de estas caracteristicas en una experiencia de creacion musical de PMM facilita las
interacciones que fomentan un "equilibrio entre el desafio y las habilidades adquiridas",
caracteristicas que Turino (2009) sugiere que son un punto culminante de estos intercambios
socialmente musicales. Estas cualidades de la PMM se prestan bien a la diferenciacién, y los
profesores de musica deberian considerar deliberadamente estas cualidades para desarrollar
diversas experiencias de aprendizaje a través de una variedad de repertorio e instrumentos.

Ser creativo con diferentes movimientos e ideas musicales puede ayudar a todos a liberar tensiones y
tranquilizarse. La musica y el movimiento pueden ayudarnos a relajarnos, a mejorar nuestra atencion
y concentracién, y es una forma agradable de reunirnos.

Hay algunas actividades que pueden ayudarnos a desarrollar nuestra creatividad, como tocar un
instrumento, bailar, tocar la bateria, hacer freestyle, cantar en grupo y muchas mas...

Mucha gente cree que tocar un instrumento es dificil y caro, pero esta idea no es correcta. Por
ejemplo, el simple hecho de utilizar un tridngulo, un shaker o incluso un tambor puede ser la
herramienta perfecta para participar en una sesién de musica en grupo en la que todos pueden
participar sin necesidad de ser expertos y, por tanto, sentirse relajados y conseguir perder la cabeza y
la creatividad.
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Bailar puede ayudarnos a liberar energia y también nos permite expresarnos a nuestra manera. Si
pruebas a bailar durante 2 minutos y luego hablas con tus compafieros o con la gente de tu grupo
sobre cdémo te sentias antes y después del ejercicio de baile, seguro que vas a ver diferencias y
cambios. La musica y el baile tienen ese poder, el poder magico de cambiar nuestro estado de animo.

Otro ejemplo de cdmo la musica puede ayudar a las personas a liberar tensiones y a tener una mente
mads abierta para ser creativos es la "percusidn". Es una forma estupenda de liberar el estrés y la
tension, todos estamos sometidos a mucha presidon en nuestro dia a dia, lo que genera ansiedad, asi
que liberar estos niveles de estrés puede ayudar a que nuestro sistema inmunoldgico funcione mejor
y a que nos sintamos mejor también.

El freestyling puede ser otra oportunidad para desarrollar la creatividad a través de la musica, es una
oportunidad para "volverse loco" e incluso la persona mas timida puede relajarse y tomar el ejercicio
como una oportunidad para participar.

Cantar puede ser una tarea mds para mejorar nuestro estado mental y volvernos mas relajados y
creativos, el canto nos une, relne a la gente, nos sentimos parte de algo mas grande, de un grupo o
incluso de una comunidad, nos sentimos seguros y nos atrevemos a explorar nuestro lado artistico.

Bajo esta modalidad cdlida y agradable, podemos incluso sentirnos lo suficientemente valientes
como para participar y expresarnos de formas que antes eran impensables.

Todo este método de intentar que las personas sean mas creativas a través de la musica no es mas
gue un intento de poner sus mentes en el lugar adecuado (tranquilas, relajadas, libres de ansiedad y
tensidn), para que se sientan mds felices, libres, para que mejoren su bienestar mental y para que
cambien su mentalidad para ser mdas aventureros y estar dispuestos a explorar su lado creativo, que
todos tenemos dentro.

"Fomentar la creacidon musical participativa", de Cara Faith Bernaard y Christopher Cayari, en Journal
of General Music Education:

https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1048371320926608

6.2.2. Caracteristicas de las actuaciones participativas
~ No hay division entre el artista y el publico

Falta de divisidn artista(s)-audiencia

Clave para el compromiso de todas las personas implicadas

Los artistas animan al publico a unirse a la actuacion, lo introducen en ella

Experiencia musical con los participantes y potenciales participantes

Establece diferentes funciones para mantener el compromiso de los diferentes niveles de
competencia
Permite que personas con diferentes niveles de habilidad se unan y disfruten de la actividad
Incluso los que nunca han tocado un instrumento pueden aplaudir o bailar
También los intérpretes experimentados pueden participar sin aburrirse
Crea un formato que permite diferentes roles y niveles
Pueden coexistir diferentes enfoques de la musica

El valor viene dado por el alcance de la participacion, no por la calidad de la actuacién
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https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1048371320926608

El valor de estas actuaciones para los participantes es porque la gente participd, no tanto por la
calidad. Se trata de cuanta gente participd, cuanta gente tocd, aplaudio, baild, etc.
Se trata de la cantidad, no de la calidad

Normalmente hay una supresion de la creatividad y la expresién individuales

Es una actividad mas democrdtica en general. Las decisiones se toman conjuntamente
No es jerarquica. Normalmente no hay un papel de lider

No es competitiva. No se trata de ser el mejor

La gente puede ponerse en sintonia con los demas
Esta es una de las razones que hacen que la musica participativa sea tan poderosa
Al participar en los mismos estilos, bailes o rutinas de movimiento, la gente empieza a crear
habitos similares, valores...
Ayuda a olvidar las diferencias y a unirse en torno a propdsitos comunes
Crea un fuerte sentimiento de sincronia musical y solidaridad
Hace que te sientas conectado con personas que quizas no conozcas. Te hace sentir como uno
solo
Profundos sentimientos de identificacién y pertenencia
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& ACTIVIDAD 69: VISIONADO DE VIDEOS

Mira este video como ejemplo de actuacién musical participativa.

https://youtu.be/QXI7FKR93kg

> Fijate en la naturaleza repetitiva de la musica y en como la gente se une en
momentos aleatorios.

» ¢Puedes identificar cuantas personas participan?

» ¢De qué manera participan las personas?

» ¢Puedes identificar los diferentes niveles de actuacion? Describe algunos ejemplos

» ¢Puede identificar a los participantes potenciales?

» ¢Se trata de una actuaciéon musical de alta calidad como la de un concierto? ¢Es la
calidad de la actuacién lo mds importante para los participantes?

» (Esla experiencia mas importante para los participantes? ¢ De qué tipo de

6.2.3. Caracteristicas sonoras de la musica participativa

» Conjuntos de instrumentos similares
Intenta crear unidad
Reduce las tensiones y los conflictos
Ejemplo: circulos de tambores
» Lamusicay la danza suelen ir juntas
La clave de la PMM es fomentar la participacién
» Formas musicales abiertas
Estructuras tipicas, cortas y repetitivas
Formas seccionales ciclicas y cortas
» Comienzos y finales emplumados
La gente se incorpora gradualmente, no siempre al principio de la actuacién
Ademas, la gente se desvanece gradualmente
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No es necesario perfeccionar la coordinacion
» Texturasy timbres densos
Muchas lineas y capas musicales
No es necesario perfeccionar la coordinacion
» Amplia sincronizacion y sintonia
La calidad no es tan importante
» Sevaloran los lanzamientos altos
La calidad no es tan importante
» El timbre y la dinamica suelen ser constantes
Dificil con muchas personas y con diferentes habilidades

6.2.4. Objetivos y valores de la musica participativa
> Alto nivel de participacion
Sentido de comunidad
> Abierto a todos
Deshacerse de las inhibiciones
> Inclusion social
Trabajar con otros
> Formas musicales abiertas
Reglas musicales no estrictas
> Texturas densas
No tan expuesto
> Sintonizacién amplia
Oculta los errores

&5 ACTIVIDAD 70: VISION ACTIVA DEL VIDEO
Mira este video. Mira cdmo, no sélo cantan, sino que se mueven juntos. Observa su conexion

fisica.

https://youtu.be/OMtdyRDy4fU

Al observar sus gestos, ¢ puedes sentir su conexidn con el otro? ¢Su estrecho vinculo?
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6.3. EJERCICIOS MUSICALES PARTICIPATIVOS PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD

Te gusta la musica. Escuchas musica todo el tiempo. Tal vez cantes, toques un instrumento o
compongas musica.

No hace falta tener talento musical para utilizar la musica para mejorar tu bienestar, e incluso tu
salud.

Aprende técnicas sencillas para enriquecer tu mente, cuerpo y espiritu a través de la musica. Los
métodos pueden aplicarse en tu vida diaria, especialmente cuando te sientes deprimido o estresado.
Desarrollado por un musicoterapeuta certificado y un vocalista / pianista / compositor / artista de
grabacién especializado en musica india, estas estrategias combinan la ciencia con la sabiduria de la
filosofia oriental.

Descubrirds cdmo cuidarte a ti mismo practicando técnicas de afrontamiento que se apoyan en la
musica que es especial para ti.

Aprenderds no sélo a escuchar la musica de una manera nueva, sino también a escuchar el impacto
gue la musica tiene en ti.

Descubre como desbloquear su creatividad.

6.3.1. RADIO EMOCION

El grupo decide un color, una emocién, una situacion, una palabra de algun tipo, y todos se expresan
libremente.

6.3.2. ALREDEDOR DEL CIRCULO

La idea es que todo el mundo pueda pensar en un pequefio elemento. Asi que, digamos que voy a
empezar con tun, tun, tun, tun, eso es realmente simple. Entonces, yo empiezo con algo y la persona
a mi lado sélo afiade un pequefio elemento, realmente no hay presién. Puede ser un sonido, puede
ser una palmada, un chasquido, percusion corporal, percusidon bucal. Cualquier tipo de idea que
tengas, no pienses demasiado, déjate llevar por la corriente, sé espontdneo y te ira bien.
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6.3.3. CANTAR EN CIRCULO

Estilo Bobby McFerrin de canto en circulo. Hay un lider y él o ella dara partes a cada grupo. Puede ser
tan simple o tan complejo como quieras, no te reprimas, sé ti mismo, déjate llevar por la corriente.
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6.3.4. VOCAL LOOPING
Hay maravillosas aplicaciones de bucle que puedes encontrar en tu teléfono. Por ejemplo: Loopy.

&5 ACTIVIDAD 71: VISIONADO DE VIDEOS

Todos los ejercicios mencionados anteriormente se explican y se muestran en este video.

https://es.coursera.org/lecture/music-for-wellness/circle-singing-exercise-sU3yH

El formador mostrard una demostracion visual de los ejercicios a los participantes, y los
probaran todos juntos.
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6.3.5. {COMO ME AYUDAN ESTOS EJERCICIOS A LIBERAR MI CREATIVIDAD?

Hay algunos puntos clave que ayudaran a mejorar la creatividad del estudiante:

» Aprender nuevas habilidades; estas actividades proporcionaran oportunidades para el
desarrollo de nuevas habilidades, técnicas, huevos métodos.

» Compartir las experiencias, los conocimientos, las ideas, las aportaciones de los demas, etc.

> Expresarse; contribuiran a dar a los alumnos la oportunidad de expresar sus pensamientos y
sentimientos. Esta es una parte crucial del trabajo de participacién, ya que a menudo los
estudiantes no creen que sus opiniones puedan ser importantes o valoradas.

» Aprender a comunicar y negociar; participar en actividades creativas puede requerir
comunicacion y entrenamiento, discutir diferentes opiniones o formas de ver un asunto.

» Aumentar su confianza y autoestima; todas las opiniones y contribuciones son importantes y
dignas de respeto. Todo el mundo merece ser escuchado.

» Conseguir un sentido de logro; los alumnos se sienten orgullosos de sus logros creativos,
trabajar para conseguir objetivos les da la oportunidad de obtener reconocimiento de si
mismos.

6.4. SOUNDPAINTING

6.4.1. Introduccion

Soundpainting es el lenguaje de signos universal y multidisciplinar de composiciéon en vivo para
musicos, actores, bailarines y artistas visuales. En la actualidad (2021), el lenguaje comprende mas de
1500 gestos que son firmados por el Soundpainter (compositor) para indicar el tipo de material
deseado de los intérpretes. La creacidn de la composicion es realizada, por el Soundpainter, a través
de los pardmetros de cada conjunto de gestos firmados. El lenguaje Soundpainting fue creado por
Walter Thompson en Woodstock, Nueva York, en 1974.

6.4.2. Andlisis

El Soundpainter (el compositor), de pie delante (normalmente) del grupo, comunica una serie de
signos mediante gestos de la mano y el cuerpo que indican material especifico y/o aleatorio que
debe ser interpretado por el grupo. El Soundpainter desarrolla las respuestas de los intérpretes,
moldedndolas y ddndoles forma en la composicién, luego firma otra serie de gestos, una frase, y
continla en este proceso de composicion de la pieza.

El Soundpainter compone en tiempo real utilizando los gestos para crear la composicion de la forma
qgue desee. El Soundpainter a veces sabe lo que va a recibir de los intérpretes y a veces no sabe lo
qgue va a recibir: los elementos de especificidad y de azar. El Soundpainter compone con lo que
sucede en el momento, ya sea esperado o no. La capacidad de componer con lo que sucede en el
momento, en tiempo real, es lo que se requiere para alcanzar un alto nivel de fluidez con el lenguaje
del Soundpainting.

Los gestos del lenguaje Soundpainting se firman utilizando la sintaxis de Quién, Qué, Cémo y Cuando.
Hay muchos tipos de gestos, algunos de los cuales indican el material especifico que se va a
interpretar, asi como otros que indican estilos especificos, géneros, conceptos aleatorios,
improvisacion, disciplinas, posiciones escénicas, vestuario, atrezzo y muchos otros.
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6.4.3. Pintura sonora y creatividad

Soundpainting es un método esencial para involucrar a participantes de todas las edades, niveles de
habilidad y formas de arte en el proceso creativo. A diferencia de aprender a crear dentro de un
Unico estilo, Soundpainting desarrolla las voces creativas de los estudiantes a través de una serie de
parametros estructurales que permiten la eleccién individual y los parametros estilisticos. Utilizando
al compositor, o "Soundpainter", como entrenador, la creatividad innata de los participantes se
extrae y se desarrolla de forma constructiva a través de las elecciones gestuales del Soundpainter,
permitiendo a cada individuo, a cada grupo, expresar su propio caracter en un formato de
aprendizaje experimental.

El Soundpainting es una herramienta fascinante para trabajar la creatividad con cualquier perfil de
participantes. Ayuda a practicar la escucha, a entender la energia del grupo y a mejorar las
habilidades individuales para improvisar con la voz, el movimiento o con un personaje teatral. Su
estructura multidisciplinar da a cada participante la posibilidad de actuar y componer durante el
mismo taller o proyecto.

Soundpainting ofrece un nuevo espacio de creatividad al permitir que los participantes se
equivoquen y se les anime a ver sus errores como una nueva posibilidad. Se les invita a sentirse
comodos con la coherencia de sus errores como individuos y como grupo.

Existe una inmensa necesidad de herramientas como el Soundpainting en las creaciones y la
educacioén artistica para catalizar los procesos creativos y mejorar la armonizacidn entre disciplinas
bajo un mismo lenguaje. Como el interés y la demanda de creatividad multidisciplinar crece cada dia,
Soundpainting permite a los participantes descubrir nuevas formas de pensar, nuevas dreas de
fortalezas personales y nuevas posibilidades de dindmica de grupo. Improvisar libremente dentro de
un marco determinado y no perderse en los conceptos de las técnicas tiene como resultado la
autorrealizacidn artistica y la realizacidn creativa.

El Soundpainter (el compositor, el profesor, el formador...), de pie delante (normalmente) del grupo,
comunica una serie de signos mediante gestos de la mano y el cuerpo que indican un material
especifico y/o aleatorio que debe ser interpretado por el grupo. El Soundpainter desarrolla las
respuestas de los intérpretes, moldeandolas y dandoles forma en la composicidon, luego firma otra
serie de gestos, una frase, y continla en este proceso de composicion de la pieza.

El Soundpainter compone en tiempo real utilizando los gestos para crear la composicion de la forma
qgue desee. El Soundpainter a veces sabe lo que va a recibir de los intérpretes y a veces no sabe lo
gue va a recibir: los elementos de especificidad y de azar.

Los gestos del lenguaje del Soundpainting se firman utilizando la sintaxis de Quién, Qué, Cémo y
Cuando.

Debido a su estructura multidisciplinar, cada uno de los participantes puede intentar actuar como
actor, musico, bailarin o pintor de sonido durante el mismo taller. Es un reto pero un gran
descubrimiento al mismo tiempo como intérprete.

El desarrollo de la creatividad a través del soundpainting es posible no sélo para los intérpretes sino
también para el Soundpainter. Un Soundpainter puede probar varias combinaciones tanto como los
gestos que conoce como un cocinero puede hacer una amplia gama de comida con un nimero de

A Gy

ssssgsesie \rtistic Creativity Development Curriculum for Trainers | 2020-1-1T01-KA227-ADU-094724




materiales que tiene. Los 42 gestos del ler nivel del lenguaje Soundpainting tienen 342
combinaciones. Dentro de estas oportunidades, el Soundpainter siempre puede mejorar vy
desarrollarse como compositor.

Otro punto en comun entre otros métodos de educacidén musical y Soundpainting es que los gestos
de este lenguaje se pueden ensefar a través de juegos. Gracias a los juegos, la atencién de los
participantes se mantiene al maximo nivel y los comportamientos que se pretenden adquirir se
transmiten a través de los juegos.

La filosofia del Soundpainting se basa en el concepto de que "no hay error". Por eso, aunque un
Soundpainter dé una respuesta errdnea a un gesto firmado, esta respuesta se convierte en un nuevo
material para el Soundpainter que se utilizard. No es posible que los intérpretes reparen su error y se
detengan y comiencen de nuevo. Esto no es necesario. Esta situacion permite a los intérpretes
responder a los gestos sin miedo y sin preocuparse de cometer errores. Por lo tanto, tiene un posible
impacto en la confianza en si mismos de los intérpretes.

Uno de los aspectos mas importantes a la hora de aprender el lenguaje de Soundpainting es
acostumbrarse a la filosofia de Soundpainting. Esta filosofia defiende que "el error no existe". Si un
intérprete se equivoca y ejecuta un contenido erréneo, debe seguir interpretando y no debe intentar
cambiarlo de acuerdo con el contenido correcto. Puede parecer facil de hacer, pero es bastante dificil
porque actuamos como si estuviéramos programados sobre los errores desde nuestra infancia. Hay
muchos artistas del pasado y de hoy que ven el error como una oportunidad y no como una
equivocacion. Cuando los artistas se acostumbren a la filosofia del Soundpainting de que el error es
una oportunidad, se abriran nuevos mundos de creatividad para ti como soundpainter y para ellos.

La actuacion de Soundpainting se lleva a cabo con la respuesta de los signos mostrados. Los
intérpretes convierten un gesto o simbolo en sonido y responden. Pueden establecer una conexién
entre los gestos. El soundpainter a veces sabe cual sera el resultado al final de sus gestos, a veces no.
Los intérpretes, con gestos de final inesperado y sorpresa, pueden pensar en un final abierto, ya que
no hay un Unico resultado verdadero. O cuando los gestos son limitados, pueden determinar los
detalles. Pueden dar respuestas diferentes e inesperadas a los gestos sorprendentes, como el punto
a punto y el escaneo.

Estas caracteristicas del lenguaje de signos universal multidisciplinar Soundpainting coinciden con las
caracteristicas del pensamiento creativo. A la luz de todos estos puntos comunes, se piensa que el
lenguaje de signos Soundpainting, al igual que otros métodos de ensefianza de la musica, desarrolla
la creatividad de los participantes.

6.4.4. Efectos positivos del soundpainting

Algunos de los beneficios de un taller de Soundpainting son:

> practicar el pensamiento creativo con una mente abierta

descubrir que hay mds de una respuesta correcta, multiples puntos de vista

observar, analizar e interpretar

expresar sentimientos sin palabras

practicar la capacidad de resolver problemas, la capacidad de pensamiento critico, la danza, la
musica, el teatro y las habilidades artisticas

aprender a colaborar con otros nifios y aprender a tolerar a los demas
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> desarrollar la confianza en si mismo; como no hay una Unica forma correcta de crear con
soundpainting, cada nifio puede sentirse orgulloso de sus originales creaciones artisticas

6.4.5. Demostraciones visuales del Soundpainting

En la pdgina web www.soundpainting.com es posible encontrar toda la informacién sobre
soundpainting y como se desarrolla en el mundo.

& ACTIVIDAD 72: VISIONADO DE VIDEOS

Se adjuntan algunos videos de actividades de soundpainting realizadas en diferentes paises:
https://youtu.be/hp AxCgtDIM
https://youtu.be/tKFiZEUbYdU
https://youtu.be/dd0FztQlr5w
https://www.youtube.com/watch?v=91LeVQM1dN4&t=51s
https://youtu.be/341kPel1ClOw
https://www.youtube.com/watch?v=YjcAztSIRME&t=3s
https://youtu.be/WvS52Jmedi4
https://youtu.be/SROHhgGucHY
https://youtu.be/PI2tXrfiMfU
https://youtu.be/VYuiOBAfblw
https://youtu.be/z8ZvcD4YeTU
https://youtu.be/kGsaWIXkYWU
https://youtu.be/GmHH8e2L0vA
https://youtu.be/BVBn3PxcXGg
https://youtu.be/pC6Svpdigoc

El formador guiara un debate sobre los videos y cdmo el soundpainting mejora la creatividad.
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http://www.soundpainting.com/

HERRAMIENTAS DE EVALUACION

» Andlisis cualitativo de las reflexiones de los participantes
» Desarrollo de un proyecto de aplicacion practica por parte de cada participante
» Test sobre los conceptos clave

EVALUACION CUALITATIVA
El formador realizara una entrevista a los participantes con las siguientes preguntas:

¢Qué importancia tiene la musica para ti?

¢Qué papel juega la musica en tu vida?

¢Estabas involucrado en la creacién de musica activa antes de venir aqui? Si es asi, écomo?

¢Te consideras una persona creativa?

¢Te ha ayudado este curso o actividades a ser mas creativo?

¢Te has sentido cdmodo participando en estas actividades para expresar tu lado artistico?

¢Te has sentido relajado para participar y expresar tu creatividad?

¢Crees que trabajar en grupo ha sido beneficioso? ¢ Crees que has aprendido de tus compafieros

de grupo? ¢Por qué? ¢Por qué no?

9. (¢Has actuado alguna vez antes de venir aqui? Si es asi, éen qué calidad?

10. ¢Como te sientes cuando actuas? ¢CoOmo te hace sentir la actuacién sobre ti mismo?

11. ¢Qué puede sentir/pensar el publico cuando te ve actuar?

12. ¢La experiencia de actuar ha cambiado tu visidn de ti mismo desde una perspectiva musical o
artistica? Si es asi, écomo?

13. ¢Ha cambiado el papel que desempefia la musica en tu vida? Si es asi, écdmo?

14. ¢La experiencia de la actuacidon ha cambiado la forma en que te ves a ti mismo en otros
aspectos? Si es asi, icémo?

15. ¢Crees que las experiencias de actuacidn como ésta son importantes? En caso afirmativo, équé
tipo de beneficios puede haber para los participantes?

16. ¢Crees que hay algo que podamos tener en cuenta para los préximos cursos?

17. ¢{Hay algo mas que quieras contarme sobre tus experiencias y/o la musica participativa?
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