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Resumen y Abstract

Resumen

Este proyecto de grado, titulado En busca de inspiracion: creacion de una
herramienta para estimular el pensamiento creativo, tuvo como objetivo desarrollar y
aplicar una herramienta didactica denominada MUSAS para fomentar la creatividad en
estudiantes del curso Procesos Creativos del programa de Publicidad de la Universidad
Catolica Luis Amigo (Medellin). MUSAS es un juego pedagdgico basado en tres engranajes
simbolicos (ritual, lenguaje y narracion), que operan mediante dados tematicos que integran
mausica, color, figuras retdricas y elementos narrativos. La herramienta fue aplicada en una
Unica sesion de clase, a un grupo de estudiantes, y su impacto fue evaluado mediante un
formulario estructurado de 19 preguntas, disefiado para indagar percepciones sobre utilidad,
claridad, dinamismo, inspiracion y conexién simbdlica. El estudio se desarroll6 bajo un
paradigma positivista, con un enfoque cuantitativo y un disefio descriptivo de corte
transversal, al recoger y analizar datos numéricos en un solo momento sin manipulacion de
variables. Los resultados evidencian que MUSAS es valorada como una herramienta
estimulante y clara, que favorece el desbloqueo creativo, activa maltiples dimensiones del
pensamiento y permite a los estudiantes generar ideas nuevas desde lo ladico y lo simbdlico.
Se concluye que la herramienta es pertinente como recurso pedagdgico en cursos orientados
a la creacion, y que su metodologia ladica puede ser replicable en otros contextos

formativos.

Palabras clave: pensamiento creativo; herramienta didactica; juego pedagogico;

creatividad publicitaria.



Abstract

This thesis project, titled In Search of Inspiration: Creation of a Tool to Stimulate
Creative Thinking, aimed to develop and apply a didactic tool called MUSAS to foster
creativity among students of the Creative Processes course in the Advertising program at
Universidad Catolica Luis Amigo (Medellin). MUSAS is an educational game structured
around three symbolic gears (ritual, language, and narration) represented through thematic
dice combining music, color, rhetorical figures, and narrative elements. The tool was
applied during a single classroom session and evaluated using a structured 19-question. The
questionnaire explored students' perceptions of the tool’s usefulness, clarity, playfulness,
inspiration, and symbolic resonance. The study followed a positivist paradigm with a
quantitative approach and a descriptive cross-sectional design, collecting and analyzing
numerical data at one point in time without variable manipulation. Results show that
MUSAS is perceived as a stimulating and effective resource that facilitates creative
thinking, supports idea generation, and leverages playful and symbolic dynamics. It is
concluded that the tool is a relevant pedagogical asset for creativity-oriented courses and

offers potential for adaptation in other educational settings.

Keywords: creative thinking; didactic tool; educational game; advertising creativity.
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1.Introduccién

La creatividad es un pilar esencial en la comunicacion publicitaria contemporanea.
En un sector donde la diferenciacion de mensajes y la originalidad son recursos estratégicos,
se reconoce que el pensamiento creativo es una competencia altamente demandada por el
mercado. De hecho, la materia de creatividad publicitaria se ha consolidado como asignatura
destacada en los planes de estudio de las carreras de Publicidad. En la practica profesional,
creatividad y estrategia se funden en una simbiosis esencial: la publicidad se retroalimenta
constantemente de la creatividad, la cual se considera hoy una herramienta clave para

sostener el crecimiento en un mercado global competitivo.

La relevancia académica de estimular el pensamiento creativo radica en su capacidad
para generar competencias fundamentales. Se ha sefialado en las didacticas de la pedagogia
que pensar la educacion desde la creatividad facilita la adquisicion de habilidades cognitivas
bésicas y favorece la innovacion y el emprendimiento. En el ambito de la publicidad, estas
competencias resultan indispensables para concebir campafias innovadoras que respondan a
los retos comunicativos y de mercado. Por ello, existe una demanda creciente de
profesionales con alto potencial creativo, lo que plantea importantes retos pedagdgicos. Los
programas académicos de publicidad deben asumir el desafio de ensefiar y evaluar la
creatividad publicitaria de manera eficaz.

El planteamiento del problema se centra en las dificultades de estimular la
creatividad. Un estudio global sobre profesionales creativos reporta que el 75% de ellos ha
enfrentado bloqueos en algin momento de su carrera, lo que evidencia lo comdn que es este
obstaculo para la productividad creativa®. Estos factores hacen patente la necesidad de
innovar en las estrategias didacticas de la creatividad en la educacion publicitaria.

En consecuencia, el objetivo general de este proyecto es desarrollar una herramienta
didactica, un juego denominado MUSAS, para estimular la creatividad en los estudiantes

del curso Procesos Creativos del programa de Publicidad. EI juego MUSAS propone una
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dindmica ludica de asociacion de estimulos diversos: por ejemplo, cada estudiante obtiene
aleatoriamente un fragmento musical, un color, una figura retdrica (metafora, hipérbole,
etc.) y un simbolo universal (sol, luna, arbol, etc.), y a partir de esta combinacién debe
generar una historia o dramatizacién creativa. De este modo, la herramienta ofrece un
contexto controlado en el aula para provocar la generacion de ideas originales y el

pensamiento divergente.

Este estudio se delimita en la aplicacion de la herramienta en una unica sesion con
los estudiantes mencionados de la Universidad Catolica Luis Amigoé (Medellin). La
evaluacion se enfocara en ese contexto concreto, por lo que los resultados corresponden a
un piloto en condiciones especificas. A pesar de ello, el valor del estudio se extiende a todo
el campo de la publicidad, pues propone un recurso didactico que vincula explicitamente la
teoria de la creatividad con la practica pedagdgica. La experiencia con el juego MUSAS
resulta potencialmente replicable en otros cursos o instituciones, lo cual amplia su utilidad.
En suma, el proyecto contribuye a la innovacion educativa en publicidad al ofrecer evidencia
empirica de como integrar conceptos tedricos creativos en metodologias de ensefianza

efectivas.

La metodologia empleada es de enfoque cuantitativo, bajo un paradigma positivista.
Tras la sesion de aplicacion del juego MUSAS, se recolectaron datos mediante un formulario
de Google con 19 preguntas disefiadas para los estudiantes. Este cuestionario incluyé items
sobre la claridad de las instrucciones, la estimulacion de la imaginacion y el pensamiento
simbdlico, el nivel de disfrute, la sensacidn de haber activado la creatividad y otros aspectos
de la experiencia. El analisis cuantitativo de esas respuestas permite medir objetivamente el
impacto de la herramienta didactica en el grupo de estudio y valorar su efectividad para

estimular el pensamiento creativo en el aula publicitaria.



2.Planteamiento del problema

En el ambito de la formacion universitaria, fomentar la creatividad se ha convertido
en un objetivo pedagogico clave, particularmente en disciplinas orientadas a la generacién
de ideas como la publicidad.

La creatividad, entendida como la capacidad de generar ideas y soluciones
novedosas, ha sido objeto de estudio en diversas disciplinas; desde la psicologia hasta el
disefio y la publicidad; debido a su importancia para la resolucion de problemas y la
innovacion. El campo publicitario demanda profesionales capaces de proponer constantes
innovaciones y soluciones comunicativas originales, lo que intensifica la necesidad de
metodologias efectivas para cultivar el pensamiento creativo.

En la Universidad Catolica Luis Amig6 de Medellin, el curso de procesos creativos
del programa de publicidad busca precisamente encauzar y potenciar la inventiva de sus
estudiantes. Sin embargo, a pesar de los avances tedricos sobre como fomentar y optimizar
el proceso creativo, persiste la inquietud de cdmo traducir esos conocimientos en practicas
efectivas dentro del aula. Uno de los mayores desafios en este sentido es superar los
blogueos creativos, especialmente en situaciones de emergencia o alta presion, donde
incluso los individuos mas talentosos pueden experimentar un “bloqueo o paralisis” de la
creatividad. Bajo estas circunstancias, a menudo se ven incapaces de generar ideas
efectivas de manera répida y eficiente, frenando la innovacion en momentos cruciales. Esta
dificultad se hace patente en el aula: muchos estudiantes enfrentan obstaculos para
desplegar su creatividad, tienden a reproducir formulas conocidas o se sienten inhibidos a
la hora de lanzar ideas. Tal panorama evidencia una necesidad apremiante de herramientas

que, de manera estructurada y efectiva, acomparian y estimulan el proceso creativo de los



alumnos. Estas herramientas deberian ser capaces de activar y orientar el pensamiento
creativo en momentos criticos, integrando diversos enfoques tedricos que han demostrado
su eficacia en la estimulacion de la creatividad y la resolucion de problemas.

Frente a este panorama, surge la pregunta de investigacion: ;Queé caracteristicas
debe tener una herramienta que permita la estimulacion de la creatividad en los estudiantes
del curso procesos creativos del programa de publicidad en la Universidad Catdlica Luis
Amigo de Medellin? Esta cuestion orientadora refleja el nacleo del problema: identificar
qué elementos y enfoques resultan esenciales para disefiar una herramienta capaz de
catalizar la creatividad estudiantil en dicho contexto especifico. En consecuencia, el
presente proyecto tiene como propdsito central desarrollar una herramienta didactica que
sirva como catalizador del pensamiento creativo en los futuros publicistas. Como punto de
partida para los objetivos del estudio, se anticipa que la investigacion abordara la
conceptualizacién de la herramienta, su implementacion piloto en el aula, y su posterior
evaluacion y refinamiento. Con ello se espera no solo responder a la pregunta planteada,
sino también aportar una solucion tangible que sirva de puente entre la teoria de la
creatividad y la practica educativa, facilitando que los estudiantes liberen todo su potencial

creativo.



3.Justificacidon

Investigar sobre la estimulacion del pensamiento creativo representa una
oportunidad valiosa por multiples razones. En primer lugar, la creatividad es un motor
reconocido de innovacion social y cultural: en un entorno global que enfrenta problemas
complejos, la capacidad de generar ideas originales y soluciones novedosas se ha vuelto un
recurso crucial. En segunda instancia fomentar el pensamiento creativo conlleva
implicaciones practicas en campos como la educacién, la industria y la ciencia, al formar
individuos mas flexibles, resolutivos y aptos para adaptarse al cambio. Pese a su
importancia, todavia existen brechas en la comprension de como estimular eficazmente la
creatividad en entornos especificos. Muchos acercamientos tedricos han descrito queé es la
creatividad, pero son menos frecuentes las investigaciones que aterrizan ese conocimiento
en herramientas concretas aplicables en el aula o en la practica profesional local.

Edward de Bono (1970) demostré que es posible ensefiar a pensar de forma mas
creativa mediante técnicas sistematicas que rompen con esquemas. Del mismo modo, Julia
Cameron (2002) enfatiza ejercicios introspectivos y expresivos; como la escritura libre
diaria o las citas con el artista; para desbloguear la inspiracién. Ambos enfoques, desde
angulos distintos, evidencian que estimular la creatividad es factible; no obstante, su
aplicacién en contextos educativos locales sigue siendo limitada, lo cual refuerza la
importancia de emprender este proyecto para adaptar y validar dichas ideas en nuestro

medio.



En el contexto de Medellin, y mas especificamente en la Universidad Catélica Luis Amigo,
el tema de la estimulacion deliberada de la creatividad en estudiantes universitarios presenta
oportunidades de mejora.

Por lo anterior, investigar y desarrollar una herramienta para estimular el
pensamiento creativo en este contexto no solo indaga en la posibilidad de nuevo
conocimiento, sino que también ofrecera una respuesta a una necesidad formativa. Medellin
con entidades como Ruta N, Ruta naranja, Comfama entre otras, se ha caracterizado en afios
recientes por impulsar sus industrias culturales y creativas, pero dicho impulso debe venir
acompafiado de esfuerzos educativos que preparen a los futuros profesionales para ser
verdaderamente creativos. En este sentido, llevar a cabo el presente estudio en la
Universidad Catolica Luis Amigo significa aprovechar una oportunidad local: tomar las
teorias y experiencias globales sobre creatividad y aterrizarlas a la realidad de los
estudiantes, evaluando su eficacia y pertinencia. Esto aportara valor tedrico al contrastar
conocimientos en un contexto poco investigado, y valor practico al ofrecer una solucién
hecha a la medida de la comunidad académica.

Los actores involucrados en este proyecto; y por ende quienes se veran directamente
impactados: son principalmente los estudiantes y docentes del curso Procesos Creativos del
programa de Publicidad, asi como la misma institucion universitaria y, en un plano mas
amplio, el sector creativo local. Para los estudiantes, que enfrentan el desafio constante de
generar ideas originales en su formacion y futura vida profesional, una herramienta disefiada
para estimular su creatividad puede traducirse en un aprendizaje mas significativo y en un
fortalecimiento de sus competencias. En paralelo, los docentes obtendrian un recurso

pedagdgico innovador y fundamentado tedricamente para potenciar la imaginacién de sus



alumnos. Contar con estrategias didacticas especificas para estimular la creatividad en el
aula les permitiria enriquecer sus metodologias de ensefianza, haciendo las clases mas
dindmicas y participativas, y aumentando la eficacia en la formacion de profesionales
creativos.

Finalmente, los hallazgos y productos de este estudio tendrian repercusiones
positivas mas alla del aula. En el mediano y largo plazo, un estudiante de publicidad que
haya desarrollado un pensamiento creativo mas robusto serd un profesional capaz de aportar
ideas frescas y soluciones originales en el campo laboral, beneficiando asi al sector creativo
y empresarial de Medellin. Incluso a nivel social, formar individuos mas creativos repercute
en una ciudadania con mayor aptitud para el emprendimiento, la resolucién creativa de
problemas comunitarios y la produccion cultural.

En suma, la justificacion de este proyecto radica en que ataca una necesidad tanto
tedrica como préactica: busca ofrecer una herramienta tangible que mejore las habilidades
creativas de un grupo especifico de personas. Los estudiantes, los docentes, la universidad
y la sociedad se beneficiaran de contar con nuevos enfoques para estimular la imaginacion
y la innovacion. En Gltima instancia, indagar en cémo inspirar la creatividad equivale a
invertir en el desarrollo del potencial humano para reinventar su realidad cotidiana,
reforzando el valor social y filosofico de la creatividad como pieza clave del progreso

individual y colectivo.



4.0bjetivos
OBJETIVO GENERAL:
Desarrollar una herramienta para la estimulacion de la creatividad en los estudiantes
del curso procesos creativos del programa de publicidad en la Universidad Catdlica Luis

Amigo de Medellin.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
Bocetar una herramienta que permita la estimulacion de la creatividad en los estudiantes del
curso procesos creativos del programa de publicidad en la Universidad Catdlica Luis Amigo

de Medellin.

Evaluar la efectividad de la herramienta en los estudiantes del curso procesos creativos del

programa de publicidad en la Universidad Catélica Luis Amigd de Medellin.

Analizar las percepciones de los estudiantes sobre el impacto de la herramienta.



5.Metodologia

El presente estudio se enmarca en el paradigma positivista, el cual parte del supuesto
de que la realidad es objetiva, observable y medible mediante instrumentos estandarizados.
Desde esta perspectiva, el conocimiento se genera a través de datos cuantificables,
permitiendo identificar patrones o regularidades en un fenémeno particular. En coherencia
con este paradigma, se adoptd un enfoque cuantitativo, que busca evaluar la percepcion de
los estudiantes frente a una herramienta didactica disefiada para estimular el pensamiento

creativo.

La investigacion se clasifica como un estudio descriptivo de corte transversal, ya que
se centra en describir, analizar e interpretar las percepciones de un grupo especifico en un
momento determinado, sin manipulacion de variables independientes. Esta clasificacion
resulta adecuada debido a que la aplicacion de la herramienta se realizé en una Unica sesién
dentro del curso Procesos Creativos del programa de Publicidad de la Universidad Catélica
Luis Amigo, sede Medellin.

Disefio y procedimiento

La herramienta desarrollada, denominada MUSAS, fue disefiada como un juego
didactico con base en tres engranajes simbdlicos: ritual, lenguaje y narracion. La actividad
se aplicé a un grupo de estudiantes durante una Unica sesion académica, como parte del
contenido regular del curso. Al finalizar la experiencia, se procedio a la recoleccion de datos
mediante un formulario estructurado de Google con 19 preguntas, disefiado para indagar
sobre la claridad, dinamismao, utilidad simbdlica e impacto percibido de la herramienta en la

activacién del pensamiento creativo.

El instrumento combind preguntas de opcién multiple, escalas tipo Likert y un
numero reducido de preguntas abiertas que permitieron recoger comentarios cualitativos
complementarios, sin alterar el enfoque cuantitativo del estudio. Las preguntas cerradas

permitieron obtener frecuencias y porcentajes que facilitaron el analisis estadistico basico



de los datos. Este procedimiento favorece la sistematizacion de resultados y la comparacion

de percepciones entre los participantes.
Poblacion y muestra

La poblacion objeto de estudio corresponde a los estudiantes matriculados en el
curso Procesos Creativos del programa de Publicidad en la Universidad Catdlica Luis
Amigd, asi como al docente responsable del espacio académico. La muestra fue intencional
y no probabilistica, compuesta por entre 8 y 12 estudiantes, seleccionados por su disposicion
voluntaria a participar en la experiencia. Esta muestra fue suficiente para cumplir los

objetivos de evaluacion piloto de la herramienta en el contexto especifico del curso.
Técnicas de analisis

Los datos obtenidos se procesaron mediante analisis estadistico descriptivo,
orientado a identificar tendencias generales en la percepcion de los estudiantes sobre la
herramienta. Se calcularon frecuencias absolutas y relativas, asi como medidas de tendencia
central cuando fue pertinente. Las preguntas abiertas se analizaron con una lectura
interpretativa complementaria que enriquecié el analisis sin desviar el enfoque general del

estudio.
Delimitacion

La investigacion se limito a la aplicacion de la herramienta MUSAS en una Unica
sesion del curso, en un contexto especifico. Por tanto, los resultados no son generalizables
a otras poblaciones, pero permiten una valoracién preliminar de la herramienta como recurso

pedagdgico y base para futuros estudios con muestras mas amplias o disefios experimentales.



6.Marco Tedrico

La creatividad ha sido durante mucho tiempo un concepto enigmatico, asociado en
sus origenes a fuerzas divinas o misticas y, mas recientemente, a procesos de innovacion
social. En la antiguedad, la nocion de creacion se vinculaba con lo sagrado: en Occidente,
por ejemplo, solo los dioses o unos pocos individuos privilegiados eran considerados
“creadores". No es casual que la palabra crear provenga del latin creare, que significa
engendrar o producir. Vallejos Oportot, (2004)

Bajo esa concepcion primigenia, la creatividad aparecia como un don excepcional,
ajeno al comun de las personas. Segun Csikszentmihalyi, M. Con el tiempo el término se ha
democratizado e incrustado en los pensamientos y sistemas de produccion humanos. Lo que
antes era atributo exclusivo de genios inspirados por las musas hoy se entiende como una
capacidad presente en todas las personas. En lugar de apelar a musas caprichosas para
explicar la aparicion de ideas, actualmente se nombra la creatividad como método, como
proceso de pensamiento sistematico.

Desde una perspectiva filosofica, incluso el acto de pensar y nombrar la realidad
tiene un componente creativo fundamental. Jacques Derrida, en su teoria de la
deconstruccion, sostiene que el lenguaje no es simplemente un vehiculo para describir la
realidad, sino que en gran medida la construye. Krieger, (2006)

Si toda percepcion humana esta mediada por el lenguaje, entonces cada vez que
articulamos una idea o damos nombre a una experiencia estamos creando una nueva forma
de entender el mundo. En este sentido, la creatividad no se limita al arte o la invencion
técnica, sino que subyace a cualquier acto humano de significado. No obstante, en contextos

mas concretos, la creatividad suele asociarse con la produccion de ideas originales y



soluciones innovadoras, especialmente valiosas en campos como la publicidad y la
educacion. Las narrativas populares hablan de individuos especialmente creativos; artistas,
publicistas, cientificos. Pero también dejan ver que la creatividad es una cualidad transversal
al ser humano.

Diversos estudiosos del pensamiento han buscado desentrafiar como opera la mente
creativa y de qué modo se relaciona con el pensamiento l6gico. Edward de Bono (1970)
acufio el termino pensamiento lateral para referirse al pensamiento creativo que se aparta de
los cauces logicos tradicionales. Mientras el pensamiento l6gico avanza de forma secuencial
y analitica, el pensamiento lateral opera de manera divergente, intuitiva y asociativa,
explorando posibilidades mas alla de los limites convencionales.

Lejos de oponerse, ambos modos de pensar se complementan: el pensamiento 16gico
brinda estructura y coherencia, mientras que el creativo abre camino a la innovacién y a
enfoques inesperados.

En sintesis, la creatividad puede entenderse como la aptitud de ver las cosas desde
perspectivas no habituales y de generar ideas "diferentes, originales, sorprendentes y
disruptivas" es decir, el ejercicio de cambiar el punto de vista hacia un pensamiento mas
lateral. Farran Teixidd, (2016).

Asimismo, cualquier persona puede desarrollar su creatividad si cultiva cualidades
como la curiosidad intelectual, la apertura a nuevas experiencias, la empatia por ideas
distintas y una dosis de irreverencia frente a lo convencional propone Farran Teixidd,
(2016). Esto refuerza la nocion de que la creatividad no es un don reservado a pocos, sino

una capacidad que puede estimularse y mejorarse con las estrategias adecuadas.



Aun asi, desarrollar el potencial creativo de cada individuo no esta exento de
dificultades. Existen barreras y blogueos; tanto cognitivos como emocionales que pueden
inhibir la libre expresion de ideas novedosas. Julia Cameron (2002), en su célebre obra El
camino del artista, destaca que muchos bloqueos creativos provienen de heridas
psicoldgicas, miedos o creencias limitantes arraigadas. Su enfoque holistico propone
gjercicios de introspeccion y cuidado interior orientados a superar esas barreras internas y
reconectar con la fuente creativa personal. Cameron nos recuerda que toda persona posee
una creatividad innata que puede nutrirse, pero requiere a veces de un proceso de sanacion
y autodescubrimiento para florecer plenamente. Cameron, (2002).

Complementariamente, metodologias mas técnicas como las de De Bono (1970) se
centran en estimular la inventiva mediante juegos cognitivos que rompen esquemas de
pensamiento rigidos. La coexistencia de ambos enfoques, el racional y el emocional, sugiere
que para estimular la creatividad de manera integral se deben considerar tanto estrategias
cognitivas como un acompafiamiento emocional.

Sin embargo y sumando a lo anterior la mirada contemporanea sobre la creatividad
pone el acento una dimension colectiva, entrenable y experiencial, alejandose de visiones
tradicionales que la concebian como un don individual innato. Autores recientes como
Rafael Lamata Cotanda (2016), Matteo Corradini (2016) y Gabriela Winnicki (2015) han
aportado enfoques pedagdgicos que enfatizan precisamente el caracter colectivo, emocional
y corporal del proceso creativo, valorando el proceso mas que el resultado y rescatando el
papel del juego y la experiencia en el desarrollo de la creatividad.

En su propuesta metodoldgica, Rafael Lamata Cotanda (2016) describe la actitud

creativa a partir de tres ejes 0 ambitos fundamentales: percepcion, elaboracién y accion. La



percepcion se refiere a la capacidad de observar la realidad de manera atenta y consciente,
tomando distancia de los habitos rutinarios para descubrir nuevas posibilidades en lo
aparentemente cotidiano. La elaboracion alude al procesamiento interno de esas
percepciones: implica asociar y transformar las ideas con libertad, apoyandose en recursos
como las metaforas, el humor y la imaginacion divergente para recombinar conceptos.
Finalmente, la accion consiste en la materializacion o expresion de las ideas en una forma
tangible o comunicable, lo que conlleva experimentacion practica, sorpresa y aprendizaje a
través del hacer. Este enfoque de Lamata subraya que el proceso creativo es integral y
vivencial, pues involucra mente, emocién y cuerpo: sus ejercicios para fomentar la
creatividad se desarrollan tipicamente en grupos, promoviendo la interaccion colaborativa,
el juego activo y la expresidn corporal como medios para despertar la creatividad en todos
los participantes. En consecuencia, la creatividad deja de verse como una actividad solitaria
y pasa a entenderse como una construccion colectiva, en la que el intercambio de miradas y
la confianza grupal potencian la generacion de ideas originales.

Por su parte, Matteo Corradini (2016) aborda la creatividad como una capacidad
entrenable mediante la practica deliberada de ciertas operaciones mentales basicas. En el
marco de una pedagogia activa y humanista, Corradini identifica cuatro operaciones
fundamentales para cultivar el pensamiento creativo: observar, imaginar, asociar y narrar.
Observar implica desarrollar una mirada curiosa y detallada sobre el entorno, aprendiendo a
ver mas alla de lo evidente y apreciando matices que suelen pasar inadvertidos. Imaginar
supone dar vuelo a la fantasia y proyectar escenarios posibles a partir de la realidad,
explorando lo desconocido con la mente. Asociar consiste en conectar ideas, experiencias o

conceptos en principio desvinculados, encontrando relaciones novedosas entre ellos, por



ejemplo, analogias inesperadas o combinaciones inusuales. Narrar, por Gltimo, se refiere a
la capacidad de articular esas ideas en un relato o discurso coherente, dotandolas de sentido
y comunicandolas de manera significativa a los demas. Segun Corradini, al ejercitar
sistematicamente estas operaciones en contextos educativos vivenciales y ladicos, cualquier
persona puede desarrollar su potencial creativo. Este enfoque reivindica una pedagogia
activa, donde el aprendizaje ocurre a traves de la experimentacion y la participacion del
alumno, y una vision humanista que ubica al sujeto como protagonista de su propio proceso
creativo. El docente, mas que transmitir conocimientos cerrados, actia como facilitador que
propone retos, juegos y proyectos para que los estudiantes practiquen el pensar creativo:
observando, imaginando, asociando y narrando, en un entorno de respeto y estimulo mutuo.

En la misma linea, Gabriela Winnicki (2015) ofrece una perspectiva existencial y
ética de la creatividad, concibiéndola como una practica cotidiana que involucra la manera
en que el individuo se vincula con el mundo y con los otros. Winnicki propone que la
creatividad se ancla en lo cotidiano y se nutre de una actitud de asombro, cuidado y
presencia. El asombro alude a la capacidad de maravillarse ante las experiencias diarias,
manteniendo una curiosidad genuina que permita descubrir lo extraordinario en lo ordinario.
El cuidado implica una aproximacion ética: supone respeto y consideracion tanto por el
proceso creativo en si, por ejemplo ser paciente y consciente con las ideas propias, como
por el contexto y las personas involucradas, fomentando una creatividad empatica y
responsable. La presencia, por su parte, se refiere a estar plenamente consciente en el aqui
y ahora, habitando cada accion creativa con atencion y apertura, sin dejarse llevar por la
prisa ni la distraccion. Desde esta vision, ser creativo no significa inicamente producir obras

originales, sino vivir de forma creativa: es decir, afrontar la vida diaria con sensibilidad,



imaginacion y compromiso. Winnicki enfatiza ademas que el juego es la raiz de la
creatividad, entendido el juego en un sentido amplio, como actitud ludica y exploratoria
frente a la realidad: a través del juego libre y la experimentacion, la imaginacion fluye y se
despliegan nuevas ideas. En su planteamiento, el proceso creativo conlleva también una
dimension de autoconocimiento y crecimiento personal, ya que invita a la persona a
reinventar sus propias rutinas, a expresarse con autenticidad y a encontrar significado en las
pequefias cosas de la vida cotidiana. En suma, Winnicki describe la creatividad como una
forma de habitar lo singular, esto va, en habitar el mundo de manera Unica y consciente,
donde cada individuo desarrolla su potencial creador al cultivar la curiosidad ludica, la
empatia y la atencion plena dia a dia.

A pesar de la diversidad de énfasis de cada autor, los enfoques de Lamata, Corradini
y Winnicki convergen en una concepcion compartida de la creatividad. En primer lugar, los
tres coinciden en valorar el proceso sobre el resultado: mas importante que la obra final o la
idea brillante aislada, es el camino creativo recorrido, con sus exploraciones, ensayos y
aprendizajes. Este énfasis en el proceso trae aparejada una revalorizacion del error y la
incertidumbre como componentes naturales y fecundos de la creatividad, en lugar de verlos
como fracasos a evitar. En segundo lugar, las tres perspectivas integran de manera explicita
el cuerpo, la emocion y el juego dentro del acto creativo. Ya sea mediante ejercicios
corporales en grupo (Lamata), operaciones mentales con elemento ladico (Corradini) o una
disposicidn juguetona ante la vida (Winnicki), el componente ludico-corporal aparece como
clave para liberar la imaginacion y conectar ideas de forma auténtica. Del mismo modo,
todos subrayan la importancia de crear entornos seguros y horizontales para que la

creatividad florezca. Entornos seguros en el sentido de espacios de confianza psicolégica y



emocional, donde los individuos se sientan libres de expresarse, equivocarse y arriesgar
ideas sin temor al juicio o la ridiculizacion. Y horizontales en cuanto a la dinamica
relacional: se rompen las jerarquias estrictas y se fomenta la colaboracién equitativa, de
modo que cada participante, ya sea estudiante, artista 0 miembro de un equipo, se sienta
valorado y participe activo en el proceso. Estas condiciones, seguridad emocional,
horizontalidad, juego e integracién mente-cuerpo, crean una cultura creativa propicia,
donde la originalidad surge como resultado de la interaccion libre de las personas con su
entorno y con sus propias capacidades.

En sintesis, las perspectivas de Lamata (2016), Corradini (2016) y Winnicki (2015)
proponen que todos podemos cultivar nuestra creatividad mediante la experiencia
compartida, la practica reflexiva y el compromiso emocional, en un proceso vivo que
trasciende la mera generacion de ideas para convertirse en una manera de aprender y de estar
en el mundo.

Otra perspectiva, la de Larraga y Rivera (2017) complementa las ideas expuestas al
concebir la creatividad no solo como un destello de genialidad individual, sino como un
proceso sistematico y estructurado. Estos autores sostienen que, particularmente en el
disefio, la creatividad no se basa en la magia ni en dones innatos; por el contrario, esta
“Intimamente relacionada con la maestria, la repeticion, el conocimiento profundo del
problema y esta cimentada en un estudio sistematizado y complejo del todo y sus partes”.
En consecuencia, es necesaria una metodologia rigurosa que permita que el proceso creativo
emerja de un “cuerpo sistémico, ordenado y profundo de conocimiento” acerca del objeto

de disefio y de sus usuarios.



6.1 Engranaje #1 - Ritual: introspeccion y presencia.

Con la ilustracion que llevamos hasta este lugar procedemos a indagar en los
contenidos que lubrican los engranajes que dan estructura al génesis de la herramienta que
pretende estimular el proceso creativo. La investigacion ha sugerido elementos claves que
crean una ruta para indagar en la conceptualizacién de cada engranaje. Uno de ellos es la
percepcion y disposicion frente al proceso creativo sin desligarse de €l, sino por el contrario
siendo el primer dispositivo que nos permite adentrarnos en el método. Por lo anterior
disponemos del ritual como primer engranaje que se sustenta en dos conceptos que instalan
la percepcion y disposicion como primer acople de la herramienta.

El ritual es el marco que hace posible que la introspeccion y la presencia no sean
simples estados pasajeros, sino componentes vitales del proceso creativo. Cuando el creador
entra en un espacio ritualizado, sea a través del silencio, la repeticién o la disposicion
simbolica de un entorno, se abre una puerta hacia la interioridad. Alli, la introspeccion deja
de ser una pausa previa para convertirse en el pulso mismo de la creacion: mirar hacia dentro,
sentir, reorganizar y resignificar. El ritual, en este sentido, es la estructura que sostiene esa
mirada interior y la convierte en materia expresiva.

De la misma forma, la presencia encuentra en el ritual su cauce mas profundo. Estar
aqui y ahora, atentos al instante, es una practica que se nutre de la ritualidad y que permite
al creador habitar plenamente el proceso. Asi, la presencia no es una actitud aislada, sino el
resultado de un entramado de acciones y simbolos que conforman la dimension ritual.
Cuando introspeccién y presencia confluyen bajo la forma de un ritual, el acto creativo

alcanza un estado de mayor densidad y coherencia: cada gesto se vuelve significativo, cada



instante adquiere valor y la creacidn se convierte en un testimonio de ese transito consciente
hacia lo nuevo. ¢Pero como hacer un ritual? ;como entrar en introspeccion y presencia?

La mdsica se percibe como un instrumento donde la mente encuentra nuevas formas
de ordenarse y liberarse al mismo tiempo. No es gratuito que Campbell (1998) sostenga que
las composiciones de Mozart fortalecen la mente y vivifican la creatividad, pues en ellas se
conjuga un equilibrio sonoro que propicia concentracion y apertura intuitiva. Escuchar
musica en medio de un proceso creativo o para instalar el inicio del mismo, no es solo un
adorno sino una herramienta que organiza la percepcién, ajusta los estados de animo y
despierta la disposicién emocional necesaria para entrar en el flujo creativo. Asi, la musica
deja de ser fondo para convertirse en catalizador, en ese impulso invisible que activa
conexiones cerebrales y emocionales que abren camino a lo inédito.

En esa linea, lo musical se convierte en estrategia vital para cualquier creador, sea
artista, docente o investigador. Campbell (1998) explica que determinadas melodias
permiten restablecer el foco cuando la mente esta dispersay, a la inversa, pueden flexibilizar
el pensamiento cuando la rigidez analitica frena la imaginacién. La musica, entonces, es
puente y umbral: conecta hemisferios cerebrales, balancea emocion y razon, y genera un
estado perceptivo en el que la creatividad fluye con mayor naturalidad. Lejos de ser un
simple acompafiamiento, se revela como condicion misma para que el acto creativo sea
posible.

El estudio realizado por Iraheta Martinez, Letona Palencia y Moys Trejo (2014)
muestra cdmo los estudiantes de disefio que trabajan con mausica logran procesos mas
fluidos, productivos y concentrados, en comparacion con quienes lo hacen en silencio. Alli

se evidencia que la musica influye de manera directa tanto en la dimension intelectual como



en la emocional, permitiendo a los futuros disefiadores generar composiciones mas libres y
expresivas. La masica, al intervenir en el trazo, en la eleccion de colores o en la postura del
estudiante, se revela como un insumo invisible pero determinante en la construccion de lo
creativo.

La investigacion confirma que escuchar masica de manera consciente no es una
distraccion, sino un soporte pedagogico y profesional. Los resultados sefialan que al
seleccionar géneros y ritmos adecuados, los alumnos desarrollan un ambiente ludico que
fortalece su disposicion atencional y emocional para el proceso creativo. Mas aun, Iraheta
Martinez, Letona Palencia y Moys Trejo (2014) concluyen que la musica puede y debe ser
incorporada en las catedras de pensamiento creativo como un recurso intencional que, lejos
de limitar, abre posibilidades expresivas y potencia la innovacién en los procesos
formativos. En conclusion, la musica se erige como un puente entre emocion, concentracion
y creatividad, permitiendo que el acto creativo alcance un estado expandido de sensibilidad.

Por otra parte, la percepcion también estd medida por el color. El color en el proceso
creativo interviene en la manera en que pensamos, sentimos y creamos. Cada tonalidad carga
consigo una memoria colectiva que despierta emociones y activa asociaciones que el creador
puede transformar en ideas. Como explica Heller (2004), los colores no son casuales ni
neutros, sino que poseen significados universales que se reflejan en nuestro lenguaje y en
nuestras experiencias. Asi, un amarillo puede abrir el animo al optimismo y la
concentracion, mientras que un violeta invita a la introspeccion y a la imaginacion. El color
se convierte, entonces, en un puente entre lo emocional y lo racional, en una energia

silenciosa que dispone el terreno para la creatividad.



Trabajar con color es mucho méas que un gesto estético, es una estrategia consciente
de creacion. Heller (2004) sefiala que quien desconoce los efectos psicoldgicos y el
simbolismo de los colores siempre estara en desventaja frente a quien ha aprendido a
interpretarlos y aplicarlos en sus procesos. La creatividad, en este sentido, no surge sélo de
la inspiracion espontanea, sino también del conocimiento acumulado que cada tono evoca.
Comprender cémo el rojo puede sugerir pasion o alerta, o como el verde puede hablar de
naturaleza y equilibrio, amplia el horizonte de lo posible en cualquier disciplina creativa. En
esa interseccidn entre emocion y cognicion, el color aparece como un detonante que no
adorna, sino que potencia el acto mismo de crear.

Kandinsky encontré en la muasica una via para liberar lo que no podia expresarse con
palabras. Al escuchar una 6pera de Wagner, confesaba que los sonidos se transformaban en
colores que desfilaban ante sus ojos, como si la partitura se convirtiera en lienzo. Ortego
Boldo, (2006). Esa experiencia sinestésica no fue un mero capricho perceptivo, sino el inicio
de una manera distinta de crear: los sonidos se volvian formas, los timbres se transformaban
en matices cromaticos y la mdsica se hacia el punto de partida de su pintura. En su
concepcién, cada color era como un instrumento musical capaz de tocar directamente el
alma humana, una vibracidn interior que convertia al arte en una sinfonia silenciosa.

Por eso, muchos de sus cuadros llevan titulos musicales como “Improvisacion o
Composicion”, porque no buscaba pintar la musica literalmente, sino traducir la emocion y
la energia que esta despertaba en él. Para Kandinsky, la musica era el arte mas abstracto vy,
a la vez, el denominador comin de todas las artes, el lugar donde lo invisible encuentra
forma. Ortego Boldo, (2006). Asi, la musica no solo acompafiaba su proceso creativo, sino

que lo impulsaba a explorar territorios nuevos: un amarillo podia sonar como trompeta, un



azul como violonchelo, y el lienzo entero como una orquesta donde color y sonido se funden
en un mismo lenguaje de creacion.

Los componentes anteriores forjan el primer engranaje de la herramienta, dos
conceptos que instauran en el ritual para entrar en introspeccion y en presencia, N0 Como un

antecedente o una previa sino como el proceso mismo del sistémico creativo.

6.1 Engranaje #2 - Lenguaje y retorica: asociacion,
significacion.

Siguiendo con los hallazgos de la investigacion, el segundo engranaje es ensamblado
por el lenguaje, el cual en si mismo es un acto creativo, que pone en marcha los procesos
imaginativos de asociacion y significacion. El lenguaje no es solo un puente que nos conecta
con los otros; es, ante todo, un instrumento de invencion. Cada vez que articulamos una
frase creamos una conexidn, en ese gesto cotidiano se esconde la potencia creativa del
lenguaje, con un conjunto limitado de reglas y palabras, somos capaces de desplegar un
universo infinito de significados. Cada accion linguistica se convierte en un acto de creacion,
en un movimiento que organiza el pensamiento y abre caminos inéditos para la imaginacion.

El lenguaje, entonces, no se limita a comunicar lo que ya existe, sino que activa el
engranaje de la asociacion y la significacion. Al elegir una palabra, al enlazarla con otra,
tejemos redes invisibles de sentido que no estaban ahi antes. Es en ese cruce de conexiones
donde emerge lo creativo, en la capacidad de vincular ideas remotas y convertirlas en
iméagenes, relatos o simbolos. Asi, el lenguaje se convierte en motor de la imaginacion, en

el espacio donde lo pensado y lo impensado se encuentran para dar lugar a lo nuevo.



Aristoteles entendia que el acto creativo en el lenguaje se revela, sobre todo, en la
capacidad de traspasar fronteras semanticas. Definia la metafora como “dar a un objeto un
nombre que pertenece a otro”, es decir, trasladar significados entre ambitos distintos para
descubrir nuevas correspondencias. Aristoteles, (1999). Ese movimiento no es solo un
recurso literario, sino un gesto de invencion: el poeta reorganiza el mundo nombrando lo
que parecia ajeno, ampliando los limites del sentido. En esa operacidn se concentra el poder
creativo del lenguaje, porque la metafora no repite lo dado, sino que lo transforma.

Por eso, Aristoteles afirmaba que “la mdxima destreza consiste en ser maestro de la
metdfora... es un signo de genio, porque supone percibir lo semejante en lo desemejante”
Aristoteles, (1999). La metéafora se convierte asi en el nucleo del genio creativo: una
intuicion gque no se aprende por técnica, sino que nace de la mirada capaz de reconocer
vinculos ocultos. Esta facultad, compartida por el poeta y el orador, muestra que el lenguaje
en si mismo es un motor creativo. Al inventar metaforas, no solo se embellece el discurso,
se crean otros mundos posibles.

La retorica es un sistema vivo que se reactiva constantemente, buscando nuevas
respuestas a medida que enfrenta contextos distintos. En ese dinamismo se abre la puerta a
la creatividad; el discurso no se limita a comunicar lo evidente, sino que se transforma en
un espacio para inventar y para ensayar conexiones inéditas. La figura retorica, en este
marco, deja de ser un adorno superficial y se convierte en el gesto mismo de la invencion,
en la chispa que reorganiza la experiencia en un orden simbdlico inesperado.

Ese caracter creativo nos obliga a detenernos, a pensar de nuevo y a encontrar un
sentido mas profundo en lo dicho. Como sefiala Albaladejo (1994), las figuras retdricas

provocan que el receptor perciba no sélo el contenido del mensaje, sino el discurso mismo



en su materialidad expresiva. Esa densidad expresiva actia como un motor cognitivo;
estimula la asociacién, la imaginacion y la construccion de significados nuevos. De esta
manera, la metafora, la hipérbole, el simil o la paradoja no son meros recursos estéticos, sino
verdaderos dispositivos de pensamiento creativo que integran razon, emocion y forma en un
mismo movimiento.

Por su parte Durand (1982), sefiala que toda figura es una “transgresion fingida” de
la norma, un quiebre que despierta la atencion y genera placer cognitivo, de modo que
incluso la exageracion, el humor o la alteracion gréfica en publicidad no son defectos, sino
ejercicios estrictamente retdricos. En esa capacidad de romper con lo esperado se instala su
potencia creativa: la metafora, la hipérbole o la paradoja no solo comunican, sino que
inventan realidades nuevas, ofreciendo al receptor la posibilidad de reconfigurar el sentido.

La tradicion retdrica, lejos de estar empolvada en manuales antiguos, se reactiva en
cada acto creativo. EI Compendio de retdrica recuerda que la invencion y la disposicion del
discurso buscan conmover, ensefiar y deleitar, y que las figuras son el dispositivo que
intensifica esa operacion simbodlica Martin Jiménez, (2020). Sumado a lo anterior hay un
énfasis en que la publicidad actual retoma las operaciones de: adjuncion, supresion,
sustitucidn, intercambio para disefiar imagenes y palabras capaces de sorprender y persuadir
Albaladejo, (1991). Asi, lo retdrico y lo creativo se funden.

Otro concepto importante dentro del proceso creativo es la asociacion, la cual se da
al vincular lo que parecia no tener relacion. Koestler (1964) llam6 a este fendmeno
bisociacion, y Mednick, por su parte, hablé de la base asociativa del proceso creativo.
Ambos coinciden en que la originalidad radica en tender puentes entre elementos alejados,

activando asociaciones remotas que provocan sorpresa y sentido nuevo Mednick, citado en



Chacon, (2005). Asi, el acto creativo no se entiende como un devenir aislado, sino como una
trama de asociaciones que el creador aprende a movilizar: unir lo ilégico, fusionar lo distante
Yy, en ese gesto, revelar posibilidades antes invisibles. Gardner (1995) lo expresa al sefialar
que el pensamiento divergente no basta por si mismo, pues la verdadera innovacion surge
cuando el individuo relaciona su obra con el sistema simbolico y con el contexto social que
la valida. Es en ese cruce donde la asociacion de ideas adquiere fuerza creadora: no se trata
solo de generar muchas respuestas, sino de conectar saberes, experiencias y marcos distintos
hasta dar con una forma inédita de expresion.

Otro aspecto del segundo engranaje se ancla con el concepto de significacion el cual
pretendemos ilustrar con la ayuda de Bachelard quien entiende que la creacion no es un
mero juego formal, sino un proceso de significacion donde la materia y la imagen se
convierten en motores del pensamiento. La imaginacion material encuentra en los
elementos, el agua, el fuego, la casa, un germen de metéaforas que nacen casi solas, pues
cada sustancia porta en si una fuerza simbolica capaz de generar sentido. Asi, cuando
describe que la casa “vive en su realidad y en su virtualidad, con el pensamiento y los
suefios” Bachelard, (2000), senala que los signos que emergen de lo cotidiano no solo
expresan, sino que transforman nuestra manera de habitar el mundo, convirtiéndose en
estructuras activas del proceso creativo.

Del mismo modo, la ensofiacion poética no es evasion, sino laboratorio de
significados. En esas horas de contemplacion, una sola imagen puede ser “el germen de un
mundo, germen de un universo imaginado” Bachelard, (2006). La ensofiacion expande la
experiencia, construye universos propios y nos ensefia otras formas posibles de ser. Por eso

Bachelard afirma que “la casa alberga el ensuefio, la casa protege al sofiador” Bachelard,



(2000): porque en ese refugio simbolico se gesta lo nuevo. El signo poético, ensefiado y
vivido, se convierte en un dispositivo creativo que no solo representa, Sino que inaugura
horizontes inéditos para la imaginacion.

Por otra parte, la semiologia de Roland Barthes (1971) nos recuerda que el nucleo
de la creatividad esta en la significacion de los signos. En su obra Elementos de semiologia,
Barthes amplia el concepto de signo mas alla de la palabra: los objetos, los gestos y las
iméagenes también son signos portadores de sentido. La tarea de la semidtica es reconstruir
“el funcionamiento de los sistemas de significacion distintos de la lengua”, es decir, entender
cdémo cualquier combinacién de signos produce significado. En esta vision, la significacion
ocupa el lugar central: Barthes la describe como “el polo sobre el que gira el sistema”. ESto
implica que el acto creativo no es magia ni génesis de lo nuevo desde cero, sino un
movimiento de reorganizacion de lo dado. Cada poema o pintura reordena signos existentes,
palabras, colores, simbolos, para construir nuevos sentidos.

Barthes insiste ademas en que la creacién literaria o artistica surge al transgredir la
estructura habitual de signos. Sefiala que el habla, entendida como acto individual, “nro es
una creacion pura, sino que, es esencialmente combinatoria”. En otras palabras, al crear
operamos combinando elementos ya existentes. Por eso la invencion poética ocurre en el
limite de los planos del lenguaje: disuelve la frontera entre el paradigma elementos elegibles
y el sintagma elementos combinados. Asi, un tropo creativo como la metafora convierte una
seleccidn de ideas en una yuxtaposicion inesperada, y la metonimia hace lo contrario: rompe
la continuidad para generar un nuevo campo de significado. En ambos casos, reorganizar
signos permite imaginar mundos alternativos y producir sentido nuevo. En suma, para

Barthes el centro del acto creativo es semidtico: el autor es quien juega con las reglas del



cddigo, retuerce convenciones y, al reordenar los signos, revela significados inéditos
Barthes, (1971).

Crear no es imponer un dnico sentido, sino abrir un campo de significaciones
posibles. Eco (1986) recuerda que la finalidad de la imagen no consiste en acercar un
significado ya conocido, sino en generar una percepcion inédita del objeto, un modo distinto
de verlo. En esa desviacion de la norma, el signo deja de ser vehiculo transparente para
convertirse en detonante de nuevas lecturas. Asi, el acto creativo es siempre semiético:
reorganizar codigos, tensar sus limites y producir resonancias inesperadas que transforman
lo que nombramos y lo que imaginamos.

De igual forma, Eco (1995) sostiene que el sentido nunca se cierra, porque todo texto
se constituye en una dialéctica entre la propuesta del autor y la interpretacion activa del
lector. El proceso creativo se despliega, entonces, como una red de significaciones abiertas:
cada linea puede esconder otro significado secreto, cada lectura activa otros mundos
posibles. En este horizonte, la obra se vuelve inacabada y fértil, porque su potencia no radica
en fijar lo que dice, sino en suscitar lo que puede llegar a decir. La creatividad se revela asi
como semiosis incesante; un lenguaje que no detiene su expansién, sino que florece en

multiplicidad de interpretaciones.

6.2 Engranaje #3 - Narracion: accion.

La narracion, segun Jerome Bruner (2003), encarna una forma profunda de
pensamiento creativo. A través de los relatos organizamos y damos sentido a la experiencia
cotidiana, mediante la imaginacion. En esta operacion simbolica, la narrativa reconfigura

nuestra percepcion y estructura los eventos bajo una trama coherente. Asi, al generar



“mundos posibles” alimentados por la fantasia, la narracion no sélo describe la realidad sino
que la reelabora creativamente, proponiendo escenarios alternativos y enriqueciendo la
experiencia con invenciones simbdlicas.

El propio “yo” surge también de estas historias. Bruner (2003) destaca que el
“sentido de identidad... no recibe por si la forma del lenguaje, sino antes bien de la
narrativa”’, de modo que la persona se entiende a si misma contando relatos sobre su vida.
Al narrarnos, constantemente equilibramos lo que ha sido con lo que habria podido ser,
conjugando memoria y proyeccion imaginativa. En este acto continuo de
autorrepresentacion, “el yo es el producto de la narracion”, un ensamblaje creativo de
memoria y aspiraciones. De esta forma, nuestra identidad se construye como un relato
dindmico: inventamos capitulos simbdlicos que dotan de coherencia al pasado vivido y
abren posibilidades al futuro, urdiendo asi nuestra subjetividad a partir del relato.

Otra perspectiva que fortalece el planteamiento es la de Ricoeur (1985) quien sefiala
que la narracion constituye “el medio mas adecuado para elucidar la experiencia temporal”,
pues permite articular pasado, presente y futuro en una unidad significativa. Inventar una
trama no es repetir lo vivido, sino producir un sentido nuevo: la narracion convierte lo
disperso en historia y, en ese gesto, abre un horizonte de imaginacion creadora. La trama,
como dice Ricoeur, es capaz de reunir fines, azares y causas en una accion total, generando
un tiempo propiamente humano en el que lo novedoso puede emerger Ricoeur, (1985).

Campbell (1949), por su parte, recuerda que los mitos han sido “la inspiracion viva
de todo lo que haya podido surgir del cuerpo y la mente humana” . EI mito no se fabrica
desde fuera, sino que brota de la psique como simbolo cargado de energia germinal, capaz

de renovar la cultura. En sus relatos universales, el héroe atraviesa pruebas y retorna



transformado, ofreciendo al imaginario colectivo la posibilidad de reinventar la vida. De ahi
que la narracién mitica sea también un acto creativo; ofrece marcos simbdlicos para
reconfigurar el presente y proyectar futuros posibles. La narracién, ya sea poética o mitica,
se revela entonces como el espacio donde lo humano inventa, transforma y significa.

Para Bradbury, narrar es una urgencia vital, un acto que sostiene la existencia misma.
El advierte que “no escribir, para muchos de nosotros, es morir” Bradbury, (1997),
recordandonos que la escritura no se reduce a un oficio técnico, sino que es una forma de
respirar, de mantener encendida la chispa de lo humano. La narracion, en su vision, debe
estar cargada de entusiasmo y de juego; de lo contrario, “eres solo medio escritor” Bradbury,
(1997). El proceso creativo, entonces, no nace de la correccion fria ni de la planificacion
rigida, sino de la pasién que se vuelca sobre la pagina y que transforma lo vivido en relato.

Al mismo tiempo, Bradbury insiste en que la disciplina sostiene ese impulso
narrativo. Afirma que “la cantidad da experiencia. Solo de la experiencia puede surgir la
calidad” Bradbury, (1997), subrayando que la constancia de escribir dia tras dia es la que
prepara al creador para que, finalmente, la verdad fluya con espontaneidad. La narracion, en
este sentido, es un espacio de libertad donde los personajes y las emociones del autor deben
“explotar en la pagina y decir la verdad” Bradbury, (1997). La escritura se convierte asi en
un laboratorio de invencidn donde pasion, disciplina y juego se entrelazan para dar lugar a
lo nuevo.

En sintesis, los aportes de Bruner, Ricoeur, Campbell, Barthes, Eco y Bradbury
coinciden en mostrar que la narracion no es solo una forma de representar el mundo, sino de
transformarlo. Narrar implica organizar el tiempo y la experiencia, abrir mundos posibles

que renuevan la vida simbdlica, estructurar la realidad a través de relatos que modelan la



identidad, y desplegar sistemas de signos que invitan a la invencién y la multiplicidad de
sentidos. A la vez, desde la voz vitalista de Bradbury (1997), la narracion aparece como
urgencia, disciplina y juego, un acto de libertad que convierte la imaginacion en relato vivo.
Asi, la narracion se convierte en accién: un dispositivo creativo gque no solo comunica, sino
que actla sobre la realidad, abre horizontes de sentido y constituye un engranaje

fundamental en todo proceso creativo.



7.Resultados

Seguido de la indagacion de los referentes bibliograficos surgieron varios conceptos
gue movilizan la creacion de la herramienta. El proceso de construccién del juego didactico
MUSAS fue una fase central del proyecto, en la que convergieron los referentes teoricos
sobre pensamiento creativo, los fundamentos simbdlicos del lenguaje y la intencion
pedagdgica de generar experiencias significativas en el aula. Como resultado de lo anterior,

se desarrollaron cuatro momentos clave:
Conceptualizacion.

La herramienta se planted desde el inicio como un juego con estructura simbdlica,
que activara el pensamiento creativo por medio de combinaciones inesperadas y
multisensoriales. Se asumio que la creatividad no surge Unicamente desde el analisis 16gico,
sino también desde la intuicion, la sensibilidad, la emocién y la asociacion libre. Por ello, se
establecieron tres ejes de funcionamiento, denominados engranajes: ritual, lenguaje y
narracion, que permitirian guiar al estudiante desde un estado de preparacion mental,
pasando por la asociacion simbdlica, hasta llegar a una expresion creativa concreta. Esta
estructura tripartita se apoyo en los referentes bibliograficos del marco teérico lo que dio

solidez al marco conceptual del juego.
Creacion del contenido simbolico.

Una vez definido el marco conceptual, se procedio a desarrollar los contenidos
internos de los dados y cartas del juego. Para el engranaje del ritual, se seleccionaron

fragmentos musicales clasicos (Mozart) y una paleta cromatica basada en la psicologia del



color. Para el engranaje del lenguaje, se elaboraron cartas con figuras retoricas (metafora,
hipérbole, antitesis, entre otras) combinadas con signos universales (luna, fuego, camino,
etc.), cada uno con su definicién y ejemplo aplicado. En el engranaje de narracion, se
disefiaron cartas con estructuras narrativas (como “camino del héroe” o “giro inesperado”)
y formas de expresion (como “‘escritura libre”, “didlogo improvisado” o ‘“cambio de
perspectiva”). Cada elemento fue concebido no s6lo como un disparador creativo, sino como
un estimulo que pudiera activar conexiones emocionales, semanticas y simbdlicas en los

participantes.

Disefio gréfico.

Con el contenido estructurado, se inicié la etapa de disefio visual del juego. Se
crearon cartas con iconos, colores y tipografias que facilitaran la comprension intuitiva de
los elementos, priorizando la claridad simbdlica y estética. Los seis dados tematicos fueron
representados graficamente en el prototipo, y se disefiaron tarjetas, asi como una hoja
plegable que incluye las instrucciones, con el fin de facilitar la apropiacion autonoma del

juego por parte del estudiante.

Produccion del prototipo.

El juego fue producido en formato fisico para su aplicacion en aula. Esta produccion
incluyd la impresion de las cartas y tarjetas, el armado de dados tematicos (adhesivo), y la
presentacion del kit en una caja contenedora. Se cuidaron los aspectos materiales que
reforzaran la experiencia estética: papel resistente, colores vibrantes, iconos facilmente
reconocibles, y texto accesible. El juego fue entregado a los participantes con todas sus

piezas organizadas, permitiendo la ejecucion de la sesion en condiciones controladas.



En conjunto, el proceso de conceptualizacion y desarrollo de MUSAS se fundamento
en la idea de que el pensamiento creativo puede ser estimulado si se crean condiciones que
provoquen disonancia simbolica, juego libre y apropiacion emocional. Las decisiones de
contenido, disefio y produccion respondieron al objetivo general del proyecto: ofrecer una
herramienta didactica clara, atractiva, simbdlicamente rica y metodoldgicamente replicable

para fortalecer la creatividad en contextos educativos.

7.1 La herramienta.

La herramienta se gesta como un juego didactico disefiado para poner en practica los
tres engranajes del proceso creativo propuestos en el marco tedrico: ritual, lenguaje y
narracion. Cada engranaje esta representado por dos dados, lo que suma un total de seis. Los
dados son disparadores simbdlicos que traducen la teoria en experiencias concretas de
creacion. Al lanzar los dados, los participantes se enfrentan al reto de combinar elementos
y transformarlos en propuestas creativas convirtiendo el proceso en un espacio de ludica y
reflexion.

Componentes de la herramienta:

e EIl Engranaje 1: prepara la mente y el animo desde el ritual: musica y color.
e EIl Engranaje 2: impulsa la invencion a través del lenguaje, la retoricay la
asociacion simbdlica.

e EIl Engranaje 3: lleva la creatividad a su realizacion mediante narracion y accion.



Empaque:







Plegable con instrucciones:

Herramienta didactica para activar

el proceso creative

Tasitn kil p iwjnk da s
| Siojs du regiawo gam ickas o bocai. I,

Instrucciones del juege

P e e s

15 gy, o e porpapne
S e, i = che o, Exoribele o quisdels s
i e )=

earo s sl | ll-'r'\n.- -
caaica Baan an S paror G

il aack rustas parmpacrims
Engranags Erdoagum lades
Fatat oo p i Ok 19 3
——— s NS
Hasraaeia | Rasdars ¢ dscaar ks 5
e

o

Objarive Eriss o9 1 SUACk b FPRoas 0 § Sreass sk
1.|.-nunua|m..u i Megat]

-I.Immhrrnm!m

2 Lamrs ol Dda I'ded Golorli
- Ctaaren i cold ol SEdus
Cavtal Mhde 01 s W

M
e — ]
\'.M--:r o palakep 1y de e cambe g

LEHAUAIE PFrgwey reiscm
[ s

Oitgaiea: Tisrabaras simbolos y Srciosst 65 i o Gores.

1. Laras & Dude & Pk e}
- o ! Spe: e relete: mamda sfeesion, ceeer diel e
P e, gl

2 Lares ol Dade & stz crasiesd

- Dot b Py 68 mataar lmniw o
[T et iy e e—
Cavbee ot selaTedan
= & s oo B S Lt il G Gl £ Canmarka
- (il preasmray o g dospsris s uman ]

Obsarive: Aol B el o Link=les & Pieald 36 B

'I.Ll-n-ﬂm 3 [Foguamy redrices)
- lgribeg iy byus "\-ll'ﬂl.mmd:l. (L3

2 Lawrs ol Dleda & fagasy unreprssben|
- Dbdsren M Bnbok: il honk, s W83 MZdl O CRTInG:

Ura aalyai dudan
L-Cwm e LT s T T VT
D g oy Lt ol snrian?

ol RILEAS. Elacad te woatnd
e

b e S urkcka pa
el

Ardus de cavar
--:u-mw--—b 3 e 1a wncen i corenie ol et
n rmme o pTboi e Jueds Cov

- tlares puaden lever sl chaps comive s by

Exprems b vt moritn, e 0wk g iy
ARSI SOTHRCAAD, s PRI

Tia suaslimde: Fireal #a. ures chitps crasive, o8 punic de pasiis
Rl Ll kel

o il

Anexos explicatives

Evm e o Mg ergura vl paga MUTE]
Cadn e cewr e ln byee e J-m---,-vﬂom:-m
e g deyiora o readelo pEre msoe oon
n e e

Fladacih ol ST L WM fe Beighnre
'lenmqu-n::\ul ] b Rl SRR
dircica e Vi Tl s & s
Wparnpla- "l earapa mi Un i e B ros b die”

chioray ol wgea 1w, nodriss e
".!l\."llnlllvrl"m-#l IHI

Hipérbole
Crrdiat g e ks, e £ AECH

kAT i SR, G R
Gpwenpha: "Ta b R el wacaL”

Aplcain mn ¥ jpnga: S chiora ra Ty sy
e T coenan el reda l!"\‘lgn

L L] oosmioy ool
O, B, e ra i 3 paRSaCivE

Gpienpha: "Mareos 61 rka”

Aphcacin 6 fokga: B chinal o gna Tanind, padiss
perame: ok o partierTa Feorin e desccee”

Bebniciin: Eniyris choss conrenm 87 s Tarss hee oee o
gk o e

Wmrnpla- "Bt i S comes o e
ol aga: B chierat ol wgva Rgsy', podus paes
Eb}uu"ﬂl’uﬁ-&pﬂ'ﬁmrh Raja”

Dmbricin Ak b e v breren s objeion. sserminy o
coeoepén sbviecTe

Hjerrpla: "Ls cisdecd dmpertd corsmsn”

%ﬂmﬂﬂ'

Wt T

e in |M:HMW uﬂ-ﬁmnpﬂ
o arc.

wheok, ik i e o el

Herple 78 bodben del el rrenebe v e

ngm 0 ol w5 cbimran sl wgna Sl podies peer
B e o iHQCPH{vwlr'r

Pyt )

WA
= ks el T
e b, i rarnovrmar e, il srsibclisas an igioriss
[ T e T

Mundo
magaan o hﬂdudofmupudu\m:l:nhluudun .

ERThl CHTE COTRS R § T “H
e frrlirdeppler. "yl

Ejmrpln L rsla 'ir-"\-l!"rrr chipm § lag o pora & v
L e i el

zlculhu-ﬂw kel fus 'y |:“|u.5hu

it -Erb an g e 8 it o o
el e

r.lH.Inﬂ:l'\l-H

h-In del héroe

Drlakbie it i SV acrwn i cone La pilaupilhdu-
ko Cooaladatarcs, i ks ot ki y
Hradarragein,

Epempl: Lea e ariry sitersiors mimieda o oo v o
ey o YT T

g s 5 i ek 0 reairackn g
mmm‘unﬂaalumlpﬁtﬂmn
CHaeD

e A M IR M (s BT
teraosin 0 hbeTe poise A TR B moaTos

mrmrape
k- ime bk i o of el p e s
protsgrrais.

Mg i e ol g 5 b sacckan 5
TS PRSI ¥

Gire inesperad
Dfiricics. VT alics: L cambac niSanting ous Loiphands B koo
o aperiasn p reviorrs o ke el e

Epprrpln. Cusrdo ol whern s 1o o mevedor g 8 carETe
st

Ao b e ol g 5 s secchn S pazaci
mmﬁpﬂu W duwdr\. [ .ni-rm

i e e s ol
T F finth

Simbelo recurrente
Dafiracicn: 'Un maried & NS, Cull B e i e b cobaieda ol
L

Eprpiy Encede morrs, sperwoe s brn por i o brel oy
= S ]

5 ek e e, s
oy S 3 Ralibrs P cumvari, drs s ks s

HI-I abierto

BRI e e CHETR COrETRRaTE, el a cior o
u_w:lnul inbpeais

Emeple: B protegs sqis 1ske pr ore e § rene askeeror ®
]

Rplmpcian pr ol mage: & b pocsie o1 ‘oo panorel de
Sl ig: e a0 lecie preds compheie
La fA Sk M

Escritura libre

Defirdgidn: Ly 1= peite = corwooen doreve or beea
iy, cpereio S by rava,

Emnple: Eroobes fooie ko que perses o fu wrebeis wn urger
ST

Aphcacian un aljnage: Puiscis pas dubba i s o
l T e

Dramafizacién

Diadird chdbn: Aot sk dscilnh 3 Bt i i, iy o I
orsmscdn e des

Inkgrpals & 7 pevImE v b coni. ol sencin o
E

o o AT

Aploeias lnl,a.lpc ol pa ks O A
il AL i, CEA

Digloge improvisa
LI A dua.mli

PeaTRIM Al rERTE

Emeple: Sy ol cokee rep. Lopd kew W S0l e e e

Aplwecian grwl Lrcslorin zers srpicew voom el
el pre! T

Lae b
,"H i, bk i o P

Bpmaraln: W i ik cha b chacs b et i bl
]

m a-ulﬂo-

Rpbwucian prol mage: Padechs pes srimar s armsdn p
Salid o] crvni v,

Dafirdaida: Abarns B baruds, @ g o i bk da sepratiin
dalall

Bawple: Coawians obh NS o8 (2avs sdabl colegs o s e
Tl e Eal

epcian pr ol mage: e peve prpioese o reses
S oy e e,

R
D g wire o i £ L. PR £ oo el

[ ——
RO W ) DO S0 lelh'm

sl

Aplicackin an o jenge: Dorviame # Laga 61 uns barevens S
BEXTNOOTEETT ¥ CFRW Coi



Tarjetas:

Axul
E:N.wmimu.

@ Rojo

Pmitin. srargis accitn
Eapsrancs, frascura,
ARG

Amari
Optissigms, crastsdad japo

@ Hegreo
l.w.ampmnm.
wegancis.

("1 Blanca
Puraes, inisis, potencie.

Sal
Vide, sleridad
Luna
Misteria, sicln
4 Agua
Flusdea, carmbia,
L L

4 Arbol

Crecimisnio, conmidn.

. Camine
el tasguaeoda

Es¢ritura libre
i Fluir ideas sin datesarie &
ar. eannhe sin censre

;rgnfaml al r-l laho an ofe ganers
&n personal

Conexién pe
Fadaciora la hirioris can wna
waparmncis fuys

;5 Fonats pars plana n s 11
A Cencerte pers pians n.* 21
& Paguefin serenain noshuma

A Rt

7 Sinfosinns 40

2 Conclerte pars clarinats

Relicions dea elamenion
diglinbes por ssmejansa
4" Hipérbole
IEn?rnpnnhruﬁ:-ru-
Paradaja
Eprl“m:. nr.;owmm
= Pross
Atribair conlbdiede: bumans
To inpnisads
3 Antitesis
Enfranis idsss confrarias an
T s e,
Onomatepeya
-llil"lﬂl'ltﬂﬂbl

e la nateraleza & de objstos,

MUENE

© Munde alternatine
bt rmamdan pavier
TBrumarl Fasie wibander = igesr o o

IaNihica AR FvCER § ASTFRIE #0118
AT L s e s
e ki

L Simlvele
Hae m chacobemian 8l

e s
Tk, L o a1 O B
forera writin
P.;I. ! relire y akriphce da
Tachatnt [BAMTMRLEEL) s thms v

o i Pt ke g, e




Banoan
HEN B
& £ 8 E CE

ofofojof o]y
s jejefo]o
EEEEES




7.2 Aplicacion de la herramienta

La actividad se realizo con los estudiantes de la asignatura Procesos Creativos en el
horario de las 6:00 a.m., un momento del dia que naturalmente representa un reto para la
atencion y la disposicion creativa del grupo. Sin embargo, el propoésito era observar como el
juego MUSAS, como herramienta metodologica, podia estimular la concentracion, la
imaginacion y la capacidad de asociacion simbolica a partir de sus diferentes engranajes:

color, figura retdrica, signo y emocion.

El juego se aplico de manera participativa, explicando las reglas y los pasos a seguir
a través de una herramienta de instrucciones que guiaba a los estudiantes. Algunos
mostraron dificultades iniciales para comprender las dinamicas o querian saltarse pasos, 1o
cual permitio observar comportamientos naturales frente a los procesos creativos: la

impaciencia, la ansiedad por el resultado y la resistencia a la metodologia.

A pesar de ello, a medida que avanzo la sesion, los participantes lograron
involucrarse en la dinamica, comprendiendo el valor simbolico de cada elemento del juego.
Los colores asignados generaron diferentes emociones e imagenes mentales, mientras que
las figuras retoricas y los signos sirvieron como detonantes para construir ideas y relatos

visuales.



Observaciones generales:

e El horario temprano influyo en el nivel de energia del grupo al inicio, pero el
juego ayudo a activar la participacion y la conversacion.

e Los grupos mas cohesionados mostraron mejores resultados en la construccion
de metaforas y asociaciones creativas.

e Algunos estudiantes destacaron que el color y el signo que les correspondieron
les ayudaron a conectar con una emocion o imagen especifica.

e Se evidenci6 la importancia de que las instrucciones sean claras, visuales y
cortas, para evitar pérdida de atencion durante la guia.

e El uso de las escalas de valoracion (tipo Likert) permitié medir la percepcion

sobre concentracion, emocion, utilidad del color, del signo y de la figura retérica.

7.3 Instrumento de recoleccién de informacion.

Comprension de la herramienta.

Los estudiantes evaluaron mayoritariamente que el propésito del juego era al menos
claro antes de comenzar: 4 de 12 lo consideraron muy claro y 7 de 12 medianamente claro,
mientras que sélo 1 lo encontro poco claro. En cuanto a las instrucciones, la mayoria (8/12)
califico seguirlas como facil o muy facil, y s6lo 2 lo vio como dificil. Sin embargo, surgieron
comentarios sugiriendo mejoras en la explicacion inicial: por ejemplo, un alumno pidi6 “mas

claridad en las actividades” y otro mencion6 “ejemplos un poco mas claros”. Dos personas

sefialaron que las preguntas finales resultaban confusas, lo que indica que algunos aspectos



del procedimiento podrian simplificarse o ilustrarse mejor. En sintesis, aunque los
estudiantes comprendieron en general el funcionamiento de MUSAS, algunos
recomendaron reforzar la claridad de las explicaciones con ejemplos concretos y términos

menos técnicos.

¢Habias participado antes en una actividad o juego enfocado en activar la creatividad?
12 respuestas

®si
® NO

¢Coémo describirias tu disposicion emocional al inicio del ejercicio?
12 respuestas

@ Relajado/a
@ Curioso/a
@ Ansioso/a
@ Indiferente




¢Qué tan claro te resulto el propésito del juego antes de comenzar?
12 respuestas

@ Muy claro

@® Medianamente claro
Poco claro

@ Nada claro

Impacto simbolico y emocional.

Casi todos los participantes (11/12) afirmaron que el color asignado evoco una
emocion o imagen especifica. Varios ejemplos destacan la dimensién afectiva del juego: por
ejemplo, un estudiante describié la combinacion de “musica concierto para clarinetes y el
color blanco” como algo que “trajo calma, paz, tranquilidad, claridad” e incluso le recordd
la infancia, y califico la experiencia como “lindo”. Otro menciond que la misma mezcla
“transmitia paz, tranquilidad y claridad” y, pese a la confusion inicial sobre el método,
concluy6 que al final dio “un buen resultado”. En cambio, un alumno sefialo que la musica
de piano le hizo pensar en “Funeraria para mascotas” y el blanco le evoco la paz posterior a

la pérdida, lo cual le result6 “muy clara y estimulante para la creatividad”.

Las figuras simbdlicas extraidas (retoricas y universales) también fueron valoradas
positivamente. La mayoria califico la figura retorica propuesta como comprensible y util (7
de 12 dijeron “clara y util”), y solo 1 la encontrd “poco comprensible”. El simbolo universal
recibido fue visto como inspirador: 3 alumnos lo consideraron “muy inspirador y simboélico”

y 7 “inspirador”. Estos elementos favorecieron la imaginacion, pues 6 de 12 expresaron que



la combinacion musica-color-simbolos estimul6 su pensamiento de forma “bastante” y 5 de
forma “moderada”. Un estudiante ejemplifico la evocacion simbolica diciendo que la luna
y una antitesis le llevaron a la frase “el misterio tras lo evidente”, lo que le gener6 reflexiones

profundas sobre la muerte y la vida mas alla de la experiencia conocida.

¢Qué tanto te ayudé la musica a concentrarte o conectar con tu interior?
12 respuestas

@ Me impidié concentrarme

@ Me dificulté un poco la concentracion
@ Me fue indiferente

@ Me ayudo en la concentracion

@ Me ayuddé mucho con la concentracién

iCrees que el color que te correspondi6 te ayudé a generar alguna emocién o imagen especifica?
12 respuestas

si 12 (100 %)

No 1(8.3 %)

0,0 25 5,0 7.5 10,0 12,5



La figura retérica que obtuviste (metéfora, hipérbole, etc.) me resulté
12 respuestas

@ Confusa y dificil de aplicar
@ Poco comprensible

@ Medianamente comprensible
66,7% S @ Claray util
R @ Muy clara y estimulante para la

|‘| creatividad
,3%

El signo universal que obtuviste (sol, luna, arbol, fuego, etc.) me resulté:
12 respuestas

@ Irelevante o dificil de asociar
@ Poco significativo

@ Neutral

@ Inspirador

@ Muy inspirador y simbélico

¢Consideras que esta combinacién estimulé tu imaginacién o pensamiento simbdlico?
12 respuestas

@ No lo estimulé
@ Muy poco

@ De forma moderada
@ Bastante
@ Mucha estimulacién




Percepcion del estimulo creativo.

Todos los alumnos coincidieron en que el proceso fue desafiante para convertir ideas
simbdlicas en historias o acciones (11 lo describieron como “retador” y 1 como “muy
retador”). No obstante, casi todos sintieron que la dindmica les permitido expresar ideas
nuevas: 7 manifestaron que pudieron hacerlo “bastante” y 4 “parcialmente”. Un estudiante
comento que la escritura finaliz6 el proceso creativo y fue “mucho mas facil plasmar la idea
en mente”, sugiriendo que cada pregunta llevaba a “nueva idea... como si fuese una bola de

nieve”.

El disfrute de la experiencia fue alto: 11/12 la calificaron como “disfrutable” y 1
como “muy disfrutable”. En cuanto a la activacion creativa, la mitad (6/12) reporto sentirla
en gran medida (“mucho”), y el resto en grado moderado (“regular”) salvo 1 que la percibid
como baja (“poco”). Por ejemplo, un alumno resumi6 el resultado como “una experiencia
llena de ideas para generar mas ideas”. En conjunto, estos datos sugieren que MUSAS
consiguié un buen nivel de implicacién ludica y creativo: la mayoria disfrutd del juego y

percibid que le ayudo a pensar creativamente.

¢Qué tan retador te parecio transformar las ideas simbdlicas en una historia o accién?
12 respuestas

@ Muy retador

@ Retador
Poco retador

@ Nada retador




¢La accidn creativa (escritura, dramatizacion, didlogo, etc.) te permitié expresar algo propio o

nuevo?
12 respuestas

@ No me permitié expresarme

@ Me permitié muy poco
Parcialmente

@ Bastante

@ Totalmente

v

Sugerencias y valoraciones espontéaneas.

De las respuestas abiertas se extraen varias propuestas para mejorar MUSAS: aclarar
términos técnicos, dar ejemplos practicos. También se valoraron positivamente aspectos
concretos: por ejemplo, algunos destacaron que el ejercicio generd ‘“desconexidon para
crear”, o que la “musica y el color” fueron los elementos mas significativos. Otro resalté la
innovacion de relacionar un juego con tematicas creativas. Finalmente, casi todos
recomendarian MUSAS para otros talleres creativos (11 de 12 dijeron “Si”, 1 respondio “Tal
vez”). En resumen, las valoraciones espontaneas confirman que los estudiantes apreciaron

el ejercicio, calificandolo como “diferente e inspirador” y “retador” pero estimulante.



¢Qué tan fécil o dificil te resulté seguir las instrucciones del juego?

12 respuestas

Evalla tu nivel de disfrute durante la experiencia.
12 respuestas

Evalia tu sensacion de haber activado tu creatividad.

12 respuestas

@ Muy facil
@ Facil

@ Neutral
@ Dificil

@ Muy dificil

@ No la disfruté nada

@ Poco disfrutable

@ Medianamente disfrutable
@ Disfrutable

@ Muy disfrutable

@ Nada

@® Poco

@ Regular
@ Mucho

@ Muchisimo



¢Recomendarias esta herramienta en otros cursos o talleres creativos?
12 respuestas

@ No la recomendaria
@ Probablemente no
@ Talvez

@® si

@ Definitivamente si




8.Conclusiones

El proyecto cumpli6 con su objetivo general de desarrollar la herramienta didactica
MUSAS, disefiada para estimular el pensamiento creativo en estudiantes de publicidad. A
través del trabajo conceptual y el disefio prototipico se bosquejé la estructura ludica
propuesta, alineando los tres engranajes simbolicos (ritual, lenguaje y narracién) con los
fundamentos tedricos del pensamiento creativo. La aplicacion piloto de MUSAS mostré que
la herramienta fue valorada por los estudiantes como estimulante y clara, favoreciendo el
desblogueo creativo y la generacidn de ideas nuevas. Asi, la efectividad de la herramienta
queda confirmada, satisfaciendo el segundo objetivo especifico.

Durante el desarrollo del proyecto se adquirieron aprendizajes significativos sobre
la convergencia entre teoria y practica en la ensefianza de la creatividad. Destacan las
practicas de disefio pedagdgico aplicadas: cada decision de contenido (por ejemplo, la
seleccién de fragmentos musicales, paletas de color y figuras retoricas, etc.) se sustenté en
el marco referencial consultado, lo cual reforzo la riqueza simbolica del juego. Asimismo,
el desarrollo de un prototipo fisico y la implementacion de instrumentos adecuados
promovieron la rigurosidad en el anélisis. Por ejemplo, el uso de escalas tipo Likert para
medir percepciones como la concentracion o la utilidad de cada estimulo permitid
cuantificar la experiencia creativa de forma sistematica. Otro aprendizaje relevante fue la
importancia de registrar observaciones cualitativas durante la sesion: documentar los
comportamientos espontaneos (como la creciente energia del grupo tras las rondas de juego)
complementd el analisis de datos numéricos y aporto informacion valiosa sobre la dinamica

creativa. En conjunto, estas buenas practicas (fundamentacion tedrica rigurosa, prototipado



cuidadoso e instrumentacién metodologica) aportaron valor tanto al desarrollo del proyecto

como a la experiencia creativa de los estudiantes  involucrados.

No obstante, el estudio enfrentd debilidades metodoldgicas relevantes. Entre las
limitaciones metodoldgicas se cuenta el caracter descriptivo y transversal del disefio: al
aplicarse MUSAS en una unica sesion y con una muestra pequefia e intencional, los
resultados no son generalizables a otras poblaciones. Este alcance piloto impide inferir
efectos a largo plazo o en contextos distintos. En la practica se identificaron debilidades
operativas adicionales. La sesion matutina ocasion6 una baja energia inicial en el grupo, lo
que indica que factores como el horario influyen en la motivacion de los alumnos. Del
mismo modo, algunos estudiantes manifestaron confusidn sobre términos técnicos en las
instrucciones, lo cual sugiere la necesidad de simplificar el lenguaje y agregar ejemplos en
versiones posteriores o probar la herramiento con estudiantes de un nivel mas avanzado
conceptualmente. A nivel de recoleccion y analisis de datos, se observé que ciertas preguntas
del cuestionario resultaron confusas, lo que limita la precision de las respuestas. En
conjunto, estas limitaciones no invalidan los hallazgos del estudio, pero sefialan areas de

mejora en la metodologia y la logistica de futuras aplicaciones.

En contraste con estas dificultades, durante la construccion y aplicacion de MUSAS
se promovieron buenas practicas que fortalecieron el proyecto. La herramienta se disefié con
una estructura simbdlica y visual coherente, apoyada en teorias actuales, lo que garantizo su
consistencia pedagdgica. Ademas, la dinamica grupal fomentd la interaccion y el

aprendizaje colectivo: al trabajar en equipos, los estudiantes construyeron metéaforas



compartidas y se apoyaron mutuamente en la generacion de ideas. En la implementacion se
enfatizo la claridad de cada paso mediante instrucciones visuales, una practica que ayudé a
mantener la atencion. En sintesis, estas buenas practicas alinean el ejercicio con el marco

tedrico de la creatividad y constituyen un modelo replicable de ensefianza ludica.

Respecto a proyecciones futuras, este estudio abre varias posibilidades de mejora 'y
ampliacion de la herramienta. La experiencia evidencia el potencial de MUSAS como
recurso; pertinente y replicable en otros contextos formativos. En consecuencia, es viable
adaptar el juego a talleres de creatividad de otras disciplinas (disefio grafico, artes escénicas,
escritura, etc.) y a diferentes niveles educativos, ajustando los estimulos al contexto.
Asimismo, surge la idea de desarrollar versiones digitales o mixtas de la herramienta (por
ejemplo, aplicaciones interactivas de los dados y tarjetas), lo que ampliaria su alcance y
facilitaria su aplicacion en entornos no presenciales. También es posible enriquecer el
contenido simbdlico con nuevos elementos (géneros musicales adicionales, paletas de color
0 estructuras narrativas), de modo que la herramienta se mantenga fresca y motivadora. En
definitiva, estas mejoras y ampliaciones permitiran profundizar el estudio de MUSAS y

evaluar su impacto en diversos contextos formativos.

Entre las lecciones y aportes al programa académico de Publicidad, este proyecto
enfatiza la importancia de integrar la creatividad como eje curricular y de emplear
metodologias activas en su ensefianza. MUSAS, al ser considerado por los alumnos como
un recurso pedagogico claro y como un ejercicio “retador pero estimulante”, refuerza la idea

de que el juego puede ser un vehiculo efectivo para materializar competencias creativas. El



ejercicio proporciond evidencia practica de como la teoria creativa puede traducirse en
experiencias de aprendizaje concretas. Ademas, al generar interés y disfrute en los
estudiantes, el proyecto contribuye a validar en el programa de Publicidad la utilidad de los
juegos pedagdgicos como herramienta didactica. Desde la perspectiva formativa, el trabajo
también permitio aplicar y fortalecer competencias de investigacion y disefio, aportando al
proceso de formacion profesional de quien lo desarrollo. En sintesis, MUSAS y su
evaluacion ofrecen al programa académico un proceso de gamificacion educativa que
vincula explicitamente el marco tedrico de la creatividad con el aprendizaje practico en el

aula.

Finalmente, cabe sefialar que el estudio de MUSAS reafirma perspectivas tedricas y
plantea caminos prometedores frente al desafio de los bloqueos creativos. Considerando que
hay estudiantes y profesionales que han enfrentado interrupciones en su flujo de trabajo
creativo, es imperativo continuar innovando en recursos pedagogicos que reactiven ese flujo.
La combinacion de elementos sensoriales y simbdlicos de MUSAS sugiere que los juegos
basados en estimulos diversos pueden contribuir a preparar la mente, generar asociaciones
productivas e inspirar narrativas originales. En consecuencia, se recomienda aplicar
MUSAS de manera longitudinal o en diferentes fases curriculares y difundir sus hallazgos
entre docentes y estudiantes, de modo que su uso Yy retroalimentacion sean crecientes. Esta
investigacion abre perspectivas prometedoras: al integrar teoria y juego, ofrece sugerencias

concretas para atender los bloqueos creativos en la formacion publicitaria y mas alla.
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A. Anexo: Foto evidencias del

encuentro en el aula.
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