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RESUMEN

Conforme avanza el tiempo, la tecnologia se va convirtiendo en un aspecto
fundamental de nuestras vidas. La era cibernética ha traido como consecuencia la
transformacion en la manera de comunicarnos y de acercarnos a los textos, un

ejemplo de esto es la Internet (basado en el hipertexto).

Dentro del campo educativo el hipertexto ha llamado la atencion de muchos
investigadores (Salinas, 1994; Tirado, 1996, Delacéte, 1998; Moreno, 1999;
Fernandez, 2000; entre otros), y cada vez es mas comun su utilizacion, aunque
aun falta mucho por hacer, mucho mas por investigar. En donde mas hay que
trabajar es en el aspecto creativo de los jovenes universitarios, es necesario crear
herramientas educativas que desarrollen ésta capacidad. El hipertexto, por las
caracteristicas con las que cuenta (no lineal, libertar por parte del usuario,
asociacion de conceptos y pensamientos), permite que quien lo utiliza desarrolle
aspectos que son fundamentales en la creatividad como lo es el analisis,
abstraccion, integracion, critica, razonamiento, inteligencia y conclusion. Por tal
motivo se llevd acabo la presente investigacion dentro del programa SAll, en dicha
investigacion patrticiparon 28 universitarios de la FES Iztacala; el objetivo fue: 1)
demostrar que el hipertexto es una herramienta que ayuda al desarrollo de los
factores constitutivos de la creatividad, y 2) desarrollar criterios para evaluar la

creatividad a partir de la realizacion de hipertextos.

Los datos obtenidos se analizaron a partir de las definiciones funcionales que
Guerrero (en prensa) elabora de siete competencias, las cuales proponemos

como constitutivas de la creatividad.

Los resultados son evidentes, el hipertexto contribuy6 al aumento de los aspectos
constitutivos de la creatividad, a partir de esto se concluyé que el hipertexto

provoca en los universitarios un efecto positivo en cuanto a la creatividad.



INTRODUCCION

La ensefianza es tal vez tan antigua como la raza humana; constan indicios de
gue hasta los animales ensenan intencionalmente a sus crias. Existe una
necesidad de ensefiarle al humano, con el fin de que pueda ocupar un lugar en la
sociedad. (Patterson, 1982).

Las sociedades se encuentran siempre en constante cambio, son dinamicas,
nunca estaticas. Las transformaciones se dan en todas las esferas de la vida
como la cultural, econémica, religiosa, y tecnoldgica; en ésta ultima esfera los
cambios han sido increibles, han surgido una gran cantidad de instrumentos que
nos facilitan la realizacion de diversas actividades como son las del hogar, oficina,
negocio o escuela. Todos estos instrumentos tecnoldgicos ya forman parte de

nuestras vidas y muchos se han hecho indispensables.

Uno de estos avances tecnoldgicos que ha traido cambios importantes es la
Internet. “La existencia ya hacia el afilo 2003 de mas de cien millones de sitios
Web en la Internet es una muestra del formidable impacto que la comunicacion
digital esta teniendo en la sociedad contemporanea. Como sabemos, ésta
posibilidad de articular imagenes, textos y sonidos en diversas estructuras de
organizacion que se conectan en linea y que podemos recorrer sobre la pantalla
para presenciar todo tipo de informacion, ha hecho que el conjunto de las
instituciones, organismos o0 empresas del mundo se hayan ocupado de
reorganizar sus estrategias de comunicacion considerando ahora su insercion

dentro de la red a través de sus propias paginas electrénicas.” (Tapia, 2003; p. 11)

Las paginas electronicas no soélo han expandido las posibilidades de la lectura y
de la escritura, sino que también han logrado que cambie la manera de obtener
informacion, de aprender la misma y una nueva forma de interaccion lectura-lector;

si nos centramos en el ambito educativo las transformaciones han sido



considerables. Es por ello que ultimamente se ha puesto mucho interés en las

paginas Web.

Tapia (2003), menciona que los estudiosos del hipertexto (modelo que da cuenta
del sistema de lectura por navegacion en este tipo de paginas electrénicas) han
sostenido que una caracteristica esencial de la pagina electronica es que ésta no
sigue un orden discursivo jerarquizado, sino que existen mas bien nodos que
enlazan otras paginas o subpaginas, de modo que el lector elige su propio
recorrido: es una estructura totalmente abierta. También se ha subrayado el papel
que juegan las imagenes, los iconos de navegacién (con los que sustituimos
palabras y concentramos acciones-concepto) o los sonidos para desarrollar las

inferencias en el proceso de lectura: es lo que se llaman procesos multimedia.

Tanto los hipertextos como la multimedia pueden ser aplicados al ambito
académico con el objetivo de desarrollar las habilidades de los alumnos, asi como
para implementar algunas otras habilidades o competencias; las caracteristicas de
los hipertextos facilitan en mucho la adquisicion de conocimiento por parte del
alumno, asi mismo, posibilita a que el alumno lleve a cabo conductas creativas;
pues como lo menciona Bianchini (2000), los sistemas hipertextuales estan
basados en un enfoque en donde el usuario tiene la posibilidad de crear, agregar,
enlazar y compartir informacion de diversas fuentes. En este sentido Fernandez
(2000), afirma que el hipertexto constituye la posibilidad de gestar un plano de
consistencia donde la organizacion fija y lineal ceda su dominio a procesos de
creatividad. En ésta misma linea Heras (1996; en Moreno, 1999) expresa que el

hipertexto es el desafio a la creatividad.

La creatividad no se refiere solamente a crear obras magistrales que se registren
en la historia; la creatividad se da cuando el ser humano combina, modifica o crea
algo nuevo por insignificante que esta novedad parezca al compararse con las
realizaciones de grandes genios (Heinelt, 1979). La creatividad es de gran
relevancia en la vida de los hombres; si los hombres a lo largo de la historia

solamente hubieran reproducido lo que observaban, o si ellos no hubieran



reflexionado a partir de los conocimientos adquiridos; la sociedad no hubiera
evolucionado de ninguna manera, pues la forma de evolucionar es mediante los
cambios que se realizan y dichos cambios solamente se pueden realizar con la
capacidad de crear. Es por ésta razén que el presente trabajo tiene como objetivo
general analizar la pertinencia del empleo del hipertexto en el desarrollo de la
creatividad y como objetivos especificos: a) demostrar que el hipertexto es una
herramienta que desarrolla factores importantes de la creatividad (analisis,
abstraccion, integracién, critica, razonamiento, inteligencia y conclusion); y b)
desarrollar criterios que permitan evaluar la creatividad a partir de los hipertextos
que realizaron jovenes universitarios. Pues con toda la tecnologia existente se
puede pensar que el comportamiento creativo puede desarrollarse aun mas para

el beneficio de la sociedad.

Actualmente la ensefianza institucional, principalmente en las universidades
publicas, estan dejando a un lado muchas herramientas tecnolégicas que pueden
ser de gran ayuda tanto para los profesores como para los alumnos; una de éstas
herramientas tecnoldgicas que es de gran ayuda por el formato con el que cuenta

son los hipertextos.

Dichos hipertextos pueden fomentar la conducta creativa de los individuos, lo cual
seria de gran valor debido a que en la actualidad se requiere un espiritu de
innovacion y de cambio, sin el cual no se puede ser competitivo en ningun area en

la que los psicologos (y todos los profesionales) nos desenvolvemos regularmente.

Se afirma que los hipertextos ayudan al desarrollo de la creatividad en los sujetos,
pues, como lo menciona Carpio, (1998) las situaciones que promueven el
desarrollo de conducta creativa son aquellas contingencialmente “ambiguas”, es
decir, que pueden ser estructuradas en mas de una forma. Asi, mas que emplear
tareas tipicas en las que de antemano esta prescrito un criterio de ajuste, para la
promocién de la conducta creativa es necesario disefiar situaciones en las que sea
el propio individuo quien las estructure mediante su propio comportamiento. Esto

gue menciona Carpio se podria lograr mediante el uso de hipertexto en donde el



propio individuo es quien estructura la situacién. Asi pues, se propone que el
hipertexto sea un medio para aumentar las conductas creativas de los jovenes

universitarios.

Para esto, el presente trabajo se divide en seis capitulos, en el primero de ellos se
aborda a profundidad el tema del hipertexto, mencionando su historia, las
definiciones que existen alrededor del hipertexto y las caracteristicas con que éste

cuenta.

En el segundo capitulo se desarrolla el tépico de la creatividad, con subtemas
como: definicién, visién de las teorias psicoldgicas respecto al tema, el proceso
creativo, factores que favorecen e impiden la creatividad, la evaluacién de la
creatividad y por ultimo se mencionan siete competencias constitutivas de la

creatividad.

Ya para el tercer capitulo se mencionan las caracteristicas del hipertexto que
contribuyen al desarrollo de la creatividad; dichas caracteristicas son:

multilinealidad, libertad y asociacién de ideas.

En el cuarto capitulo se presenta el método de la investigacién realizada (dentro
del programa SAll), en dicha investigacion participaron 28 universitarios de la FES
Iztacala, el disefio constd de un pretest-postest, en donde la intervencién consistio

en el programa SAIll (basado en hipertexto).

Los resultados de la investigacion de presentan en el quinto capitulo, alli aparecen

tablas y graficas que dejan mucho mas claro los datos obtenidos.

Finalmente en el sexto capitulo se presenta el analisis y discusion, los resultados
de analizan a partir de las competencias propuestas por Guerrero (en prensa):

analisis, abstraccion, integracién, critica, razonamiento, inteligencia y conclusion.



CAPITULO 1. HIPERTEXTO:
HISTORIA, DEFINICION Y CARACTERISTICAS

Delacote Groérg (1998), afirma que el impacto que ejerza la tecnologia en
nuestras formas de aprendizaje sera inevitablemente masivo. Y por ello es
importante comprender la naturaleza relativamente simple de estas nuevas

tecnologias.

Una de éstas nuevas tecnologias que ha tenido una gran influencia dentro del
ambiente educativo es el hipertexto, y que conforme pasan los afios se va
convirtiendo en una herramienta de gran valor. La principal atraccién es que se
presta naturalmente a enfoques educativos no secuenciales, en base a la

exploracion y la libre asociacion de ideas.

La ensefanza universitaria requiere de nuevos enfoques, la introduccion de
nuevas tecnologias, y los mismos cambios tecnoldgicos y sociales que estamos
viviendo exigen un giro en la ensefianza universitaria (Salinas, 1994). Un giro tanto
en la actitud del docente hacia el estudiante, como en las herramientas o
instrumentos educativos. Son los estudiantes quienes deben de construir el
conocimiento y quienes deben dirigir o sefialar el camino que mas le interesa; para
que, de esta manera desarrolle habilidades como la toma de decisiones, la critica,
la reflexién, la creatividad, etc. En éste sentido lo hipertextos reunen las

caracteristicas necesarias para conseguir este objetivo.
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Es por ello que a continuacion se abordan los antecedentes de esta tecnologia,
asi como las definiciones que diferentes autores han dado y las caracteristicas con

las que cuenta el hipertexto.

1.1. Historia De Los Sistemas Hipertextuales.

La idea del hipertexto nacié alrededor de los afios 30s del siglo pasado, cuando
Vannever Bush, director del departamento de desarrollo e investigacion cientifica
de los Estados Unidos de Norteamérica, se expresd acerca de la necesidad de
aprovechar eficazmente toda la informacion acumulada que se tenia (Sorokina,
2002). Es importante precisar que Bush no usaba la palabra hipertexto y que
pasaron cerca de dos décadas antes de que se utilizara; pero si fue Bush quien
sentd las bases de un sistema informatico que después seria conocido como

hipertexto.

Bush, pionero informatico, propuso una nueva concepcion de la estructura textual;
de esta manera en su articulo “As we may think” publicado en 1945 hace un

planteamiento muy claro, él dice:

“Nuestros métodos de transmitir y recibir los resultados de la
investigacion tienen una antigliedad de generaciones, y ahora
son totalmente inadecuados para sus propdésitos.” (En:
Cantos, Martinez y Moya, 1994; p. 15).

Basicamente Bush pensaba que el avanzar de subclase en subclase para acceder
a informacion especializada y siguiendo las reglas y las rutas rigidas no se adapta
a la forma en la que los hombres pensamos y, por lo tanto, hace mas lenta y dificil
la recuperaciéon de informacion (Jiménez, 1998-99). De lo anterior, Bush deduce
gue un sistema mucho mas efectivo de organizar y recuperar informacion, deberia
estar basado en una estructura asociativa que fuera muy similar a la del

pensamiento humano.



12

De ésta manera en 1945 propone un novedoso sistema teorico (Memex: Memory
Extended System) que suministra la vinculacion asociativa de los textos; asi
mismo introdujo los mecanismos para hacer recorridos por textos extensos y
también para poner notas en los mismos. Este Memex contenia una gran
biblioteca, fotografias, peliculas, etc., donde era muy facil establecer los vinculos

entre dos puntos catalogados (Sorékina, 2002).

El mismo Bush en su articulo publicado en 1945 lo describia de la siguiente

manera.:

“Un tipo de biblioteca o archivo privado mecanizado” o “un
dispositivo en el cual un individuo almacena sus libros,
registros y comunicaciones, y que esta mecanizado para que
se pueda consultar con rapidez y flexibilidad...” (En: Cantos,
Martinez y Moya, 1994, p. 16)

La caracteristica basica de este sistema era la capacidad de unir pares de
elementos (Salinas, 1994; Bianchini, 2000). Esta maquina podria usarse para
hojear y hacer anotaciones en textos en linea. Cantos, Martinez y Moya (1994),
dicen que éste sistema se compondria de varias pantallas y tendria la capacidad

de crear enlaces entre los documentos almacenados.

Pajares (1997), menciona: lo que Bush tenia en mente es una computadora
contemporanea y un sofisticado programa de hipertexto. El modo en que describe
Memex es una descripcion perfecta de como un lector contemporaneo se mueve
por el hipertexto, en donde construye un camino a través de todas las operaciones

disponibles y sigue su propio interés.

Pero a pesar de que Bush teorizara sobre la tecnologia que era necesaria para

construir el sistema Memex, jamas se convirti6 en una maquina real.

Una vez gue la tecnologia hizo posible los sistemas automaticos de informacién no

siguieron dichas pautas. Por el contrario, la informacion se estructuré bajo los
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postulados de John Von Neuman, en donde la organizacién se realizaba de forma

secuencial, es decir, lineal (Cantos, et al. 1994).

Pasaron varios afios hasta que en 1962 Douglas Engelbart, dentro del proyecto
Augmented promovido por el Stanford Research Institute, planteé la tesis de
desarrollar herramientas orientadas a aumentar la capacidad y productividad
humana. Dicho proyecto fue fundamental en el desarrollo de actividades cientificas
(Bianchini, 2000; Jiménez, 1998-99 y Sordkina 2002). Cantos, Martinez y Moya
(1994), mencionan que el desarrollo de éste proyecto nos ofrecié el disefio de

técnicas e instrumentos que actualmente nos parecen comunes y simples como:

> Elratén o Mouse.

» Disposicion de ventanas multiples en un mismo monitor.

» Sistemas de ayuda.

» Correo electroénico.

Una parte de este proyecto fue el sistema NLS (On-Line System) basado en la
idea de Vannever Bush. NLS tenia varias de las caracteristicas de un hipertexto a
pesar que no fue desarrollado como un sistema hipertexto (Sordkina, 2002).
Cantos, Martinez y Moya (1994), considera que NLS puede tomarse como el
primer sistema hipertexto en funcionamiento. Con el paso del tiempo y posteriores
desarrollos NLS se ha convertido en el sistema de hipertexto Augmented. Jiménez
(1998-99); Cantos (et al. 1994); Bianchini (2000); Salinas (1994) y muchos otros
autores, mencionan que quien en verdad acufio el término hipertexto fue Theodor
Nelson en 1965, dentro del proyecto Xanadu, que pretendia almacenar pero
también enlazar toda la literatura mundial, accediendo a ella desde cualquier
terminal. Bianchini (2000), sefiala que éste sistema se basa en el paradigma de
“transclusion” (inclusién virtual) como la estructura fundamental, permitiendo que

mismos documentos aparecieran en multiples contextos sin haber sido fisicamente
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duplicados. A partir de entonces se comenzaron a desarrollar los primeros

sistemas hipertextuales (Sordkina, 2002).

Pero es la creacién de la comunmente llamada Web a principios de 1990, la que
produce una autentica revolucién en la tecnologia hipertextual. La Web es un
sistema hipertexto multimedia nacida de la confluencia de la teoria sobre el
hipertexto y las redes de ordenador. Fue creada por Tim Berners-Lee del Centro
Europeo de fisica Nuclear (CERN), para servir de herramienta de busqueda y
transmision de las investigaciones de los cientificos. Las paginas Web son
hiperdocumentos enlazados por medio de palabras significativas. Estas paginas
precisan un programa de navegadores como Explorer, Mosaic o Netscape. La

creacion de éstas paginas requiere la utilizacion del Hiper Text Mark (HTML).

El la siguiente tabla se precisa el desarrollo cronolégico de los sistemas de
hipertexto (Jiménez, 1998-99).

Ano Acontecimiento

Vannevar Bush describe el 'MEMEX' en su articulo Cabria
imaginar...

1965 Ted Nelson crea el término hipertexto y lanza el proyecto Xanadu

Un equipo de la Brown University, dirigido por Andries van Dam,
1967 realiza el primer sistema hipertexto Hypertext Editing System que se
convertira en FRESS, sistema de busqueda y edicion de ficheros

Engelbart presenta NLS que esta desarrollando desde 1963 dentro
1968
del proyto Augment

1985 Un equipo de la Brown University dirigido por Norman Meyrowitz
desarrolla Intermedia

La empresa OWL comercializa Guide, el primer software de
hipertexto para microordenador. Procede de un equipo investigador
de la Universidad de Kent dirigido por Peter Brown. EI SGML se
convierte en norma ISO

1986



1987
1987

1988

1989

1990

1992

1993

1994
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Apple distribuye gratuitamente con los Macintosh el software
Hypercard, disefiado por Bill Atkinson. Cognetics comercializa
HyperTies para ordenadores personales, resultado del trabajo
realizado desde 1983 por el equipo de Ben Schneiderman en la
Universidad de Mariland

El 1er Congreso sobre Hipertexto tiene lugar en la Universidad de
Carolina del Norte

El ler Congreso Europeo sobre el Hipertexto tiene lugar en
Versalles

Tim Berners-Lee propone el World Wide Web
Se crea el HTML
Se crea el grupo alt.hypertext

12 Conferencia Internacional sobre Normalizacién de Hipertexto e
Hipermedia en Amsterdam en abril. Aparece

Mosaic en junio

Version Beta de Netscape

Tabla 1. Cronologia del desarrollo de los sistemas hipertexto.

Una vez que se ha abordado la historia que han tenido los sistemas

hipertextuales es necesario definir al hipertexto.

1.2. Definicion De Hipertexto.

Para Moreno (1999), el término es demasiado general, sobre el que no existe un

consenso claro; de ésta manera afirma que el hipertexto es solamente una forma

de funcionar del texto aplicable a diversos dominios.

Comencemos sefalando la definicion que Theodor Nelson precisa en 1965

cuando acufia el término hipertexto, él dice:
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“..por hipertexto entiendo estructura no secuencial. La
escritura tradicional es secuencial por dos razones. Primero
se deriva del discurso hablado, que es secuencial, y segundo
porque los libros estan escritos para leerse de forma
secuencial... Sin embargo las estructuras de las ideas no son
secuenciales.  Estan interrelacionadas en  mdultiples
direcciones. Y cuando escribimos siempre tratamos de
relacionar cosas de forma no secuencial. Agrega, hipertexto
es “la combinacion de textos en lenguaje natural con la
capacidad del ordenador para la arborescencia interactiva o la
visualizacién dinamica... de un texto no lineal... que no puede
ser impreso adecuadamente en paginas convencionales.” (En
Cantos, Martinez y Moya, 1994; p. 19y 21).

Tirado (1996), también destaca la no linealidad, él menciona que cuando el texto
se organiza y procesa de forma no lineal se conoce como hipertexto; asi mismo
hace referencia al paradigma hipermedia y dice que es esencialmente una
generalizaciéon del concepto hipertexto. Y se refiere a la habilidad de enlazar
unidades de conocimiento multimedia (texto, imagen y sonido) en un numero casi

ilimitado de direcciones o caminos para formar una red de conocimiento.

Por su parte Sordkina (2002, p. 86), también concuerda con las definiciones
anteriores y escribe: “la imagen visual mas aproximada al concepto de hipertexto
seria una especie de red, debido a que refleja la escena no lineal de vinculacion

de los blogques informativos.”

Existen definiciones un poco mas austeras que dejan a un lado aspectos
importantes. Un ejemplo de esto es la definicibn de Chaléat y Charnay (1996),
ellos dicen que el hipertexto es un sistema que vincula mediante enlaces
activables elementos de informacion. Por su parte Pajares (1997), solamente dice

qgue el hipertexto es texto visto de otro modo, un nuevo tipo de texto.
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Una definicion mas que deja afuera aspectos importantes es la de Conklin (1988;
en Cantos, et al. 1994, p. 20) “el concepto del hipertexto es sencillo: las ventanas
en la pantalla estan asociadas con objetos (nodos) en la base de batos y, por otra
parte, las ligaduras o relaciones entre aquellos objetos se representan tanto
graficamente (marcas rotuladas), como en la base de datos (en forma de

punteros).”

Una concepcién parecida a la anterior la mencionan Diaz y Murcia (1996), al
referirse al hipertexto como una tecnologia que organiza una base de informacién
en bloques distintos de contenidos, conectados por medio de enlaces cuya

activacion da como resultado la recuperacién de informacion.

Después de la definiciones mencionadas anteriormente podemos decir que el
hipertexto es una tecnologia para manejar y organizar informacion, en donde los
datos se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces (Bianchini,
2000). Asi mismo, la organizacién de la informacion no se hace de manera
secuencial, sino de forma no lineal o multilineal (ver apartado 1.3). Salinas (1994),
también da la misma definicién, él dice que es una tecnologia software para
organizar y almacenar informacion en una base de conocimiento cuyo acceso y
generacion es no secuencial tanto para autores como para usuarios. Y agrega que
cuando las conexiones llevan a graficos, sonidos, imagenes o videos, el proceso
se transforma en hipermedia. Por lo tanto el término hipermedia viene a definir
sencillamente las aplicaciones hipertexto que incluyen graficos, audio y video, y a

nivel conceptual no supone avance alguno respecto a hipertexto.

1.3. Caracteristicas De Los Hipertextos.

En las definiciones dadas en el apartado anterior se hacen evidentes algunas de
las caracteristicas de los hipertextos. Pero antes de entrar de lleno a estas
caracteristicas, efectuemos al igual que Chaléat y Charnay (1996) un pequefio

recordatorio sobre la organizaciéon de los documentos impresos mas habituales:
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Libro. A este tipo de obra se accede esencialmente por la primera pagina
siguiendo la lectura en el orden consecutivo de éstas (ver figura 1), la Unica
bifurcacion que puede existir en la lectura es una nota al pie de pagina; también se
puede echar mano de un diccionario si se desconoce el significado de una
palabra. Pero eso es todo, la obra se basta por si misma, o al menos eso es lo que

se piensa.

Figura1. Estilo secuencial

Periddico. Este tipo de documento es muy interesante porque la primera pagina
tiene algunas similitudes con la pagina de bienvenida de un servicio Web. La

portada de un periédico esta disefiada

para responder a los siguientes

criterios: 1) identificar el periddico

(logotipo); 2) atraer la mirada del lector L L ' ' L

(colores, imagenes, etc.) y 3) provocar

el deseo de comprar el periddico para I I I I |

seguir la lectura que se inicio en la ) B e
primera pagina. [ | | (e

o Figura 2. Estilo jerarquico
Un periodico se puede leer comenzando

con los articulos de la primera pagina y seguir la lectura en las siguientes,
regresando posteriormente a la primera pagina para elegir un nuevo articulo, esto

se representa en la figura 2.

Continuando con las semejanzas entre documentos impresos y el hipertexto,
Sorokina (2002) explica que el hipertexto es semejante a la lectura de un
diccionario o una enciclopedia. En donde las referencias que caracterizan a este

tipo de escrito interrumpen constantemente la lectura del articulo y dirige al lector
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de una pagina a otra y después regresarlo al texto inicial (ver figura 3). Fernandez

(2000) asegura que

diccionarios y | |
sucede lo mismo, | | B B
resentan en cada ' ' ' ' [
P s s
bastante universal — — — —
tema y al final de | | I I I
. *4
sefialadas otras || || || ||

Figura 3. Estilo reticulado

con los viejos
enciclopedias no
pues generalmente
entrada un texto
sobre determinado
cada bloque estan

posibles entradas.

Con esto ultimo que se menciona solo se puede decir que la actual omnipresencia

de los ordenadores y de las modalidad hipertextual, estan modelando nuestras

formas de aproximacion a los textos de
consulta. Esta omnipresencia me parece
gue se debe a lo que Bianchini (2000) y
mucho otros autores mencionan en cuanto
a que la lectura de un hipertexto puede
realizarse en forma no lineal y los usuarios
no estan obligados a seguir una secuencia
establecida, sino que pueden moverse a
informacioén

través de la y hojear

Figura 4. Estilo hipertexto

intuitivamente los contenidos por asociacion siguiendo sus intereses solamente,

esto se observa en la figura 4.
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En los apartados anteriores y en este mismo se ha afirmado que la no linealidad
es una de las caracteristicas mas importantes de los hipertextos. Me parece que
este punto ha quedado bastante claro y que cuando decimos no lineal nos
estamos refiriendo a una estructura que no tiene una secuencia absoluta la cual se
deba seguir, sino que la persona misma va construyendo su propio camino, su

propia ruta, su propia logica.

Pero el término no lineal, es un concepto negativo, habria que hablar mejor de
multilinealidad, puesto que, como lo menciona Moreno (1999), lo que se da en el
hipertexto es un complejo de linealidades. Pajares, (1997) apoyando lo anterior
expresa que la lectura del hipertexto es lineal (el lector sigue una secuencia para ir
de un objeto a otro, va linealmente); es decir, un hipertexto no significa que la
lectura sea no lineal, sino la eleccion, la interaccién del lector para determinar cual
de los diferentes senderos seguir. Es asi que a partir de esta multilinealidad se le

presentan las distintas opciones al lector.

Asi como la multilinealidad es una caracteristica primordial del hipertexto, también
lo es la no jerarquizacién, un ejemplo muy simple es el que Sordkina (2002, p. 81)
da: “el televisor puede representar tanto un medio de comunicacion, como una
actividad; una flor puede simbolizar el mundo vegetal o el ecosistema del planeta;
la imagen de una abeja puede estar asociada con la miel o algo que es peligroso.
Cada una de esta informacion tiene vinculos semantico-asociativos con las otras.”
Al navegar por el espacio cibernético, el lector a través de la multilinealidad
existente crea sus rutas légico semanticas y liga de manera lineal estos bloques

informativos.

Para Conklin (en Cantos, et al, 1994) la no linealidad o multilinealidad y la no
jerarquizacion son la esencia de los hipertextos. Aunque actualmente prevalece
una gran diversidad de hipertextos existen caracteristicas que son comunes a
todos los hipertextos. Cantos Martinez y Moya (1994, p. 22 y 23) mencionan las

siguientes:
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v' La base de informacion esta constituida por una red de enlaces textuales,

en la que se puede pasar como una especie de hiperdocumento.

v' Las ventanas pueden ser reposicionadas, redimensionadas, cerradas o
reducidas a iconos miniatura. El cierre de una ventana implica el almacenar

los cambios realizados en ella.

v' Las ventanas contienen cierta cantidad de iconos o ligaduras. Pulsar el
icono provoca que se busque el nodo referenciado, y presente su contenido

en una nueva ventana.

v La base de informacién puede ser consultada en una o varias de las

siguientes formas:

1. Siguiendo las ligaduras y examinar el contenido de ventanas

sucesivas.

2. Haciendo busquedas en la red.

3. Navegando por el hiperdocumento de interés.

Las aplicaciones o caracteristicas antes mencionadas pueden ser implementadas
tanto en ambientes cerrados como en ambientes abiertos. Un ambiente
hipertextual cerrado es aquel donde toda la informacién se encuentra concentrada
en una unica unidad de almacenamiento. En cambio cuando al ambiente es
abierto los contenidos de informacion pueden encontrarse distribuidos en distintas
unidades de almacenamiento y permite hacer referencias entre hiperdocumentos:

este es el caso de Word Wide Web.

1.3.1. Ventajas Y desventajas del Hipertexto en cuanto a la busqueda de

informacion.

Como se ha venido mencionando la estructura tradicional de los documentos

obligan al lector a realizar una lectura lineal de la informacién. Por el contrario los
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sistemas hipertexto ofrecen la posibilidad de una lectura multilineal, organizando
las piezas de informacién a criterio del lector. La ventaja principal de poder optar
por una lectura multilineal es la posibilidad de organizar la informacién de diversas
maneras, dependiendo de las necesidades individuales de los usuarios, de esta

forma interactua con la informacion consultada.

Cantos, Martinez y Moya (1994, p. 50 y 51) puntualizan las ventajas con las que el

hipertexto cuenta, éstas son:

v' Facil localizacion de referencias.

v" Facil inclusion de nuevas referencias.

v La informacién puede ser estructurada jerarquicamente. Este es un punto
gue se contrapone con el anteriormente mencionado por Sordkina (2002).
Pero a mi parecer, la jerarquizacion o no, depende del disefio con el que

cuenta tal o cual hipertexto, de tal manera que ambos puntos son validos.

v La funcién Browser (navegar) permite una vision global de la informacion.

v' Lainformaciéon es modular: se puede acceder a ella desde distintos puntos.

v' Es posible almacenar y manejar grandes cantidades de informacion.

v Los hipertextos se pueden utilizar también como entornos de programacion

y en aplicaciones educativas.

Por otro lado en la contraparte, tenemos que las desventajas también se derivan
de la propia naturaleza del hipertexto. Jiménez (1998-99), considera
principalmente dos problemas: 1) la desorientacién del usuario: la cual se produce
por la facilidad con que el sujeto puede navegar por entre los nodos de
informacion. En un momento dado se puede tener dificultades en reconocer el
significado y la situacion del punto en el que se encuentra; esta dificultad se

denomina pérdida en el hiper-espacio. 2) el desbordamiento cognoscitivo: se
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presenta por la dificultad del usuario para adaptarse a la sobrecarga mental

derivada de la extensa informacion consultada en un corto tiempo.

A manera de conclusion podemos mencionar que el hipertexto constituye
basicamente informacién presentada de manera no lineal o multilineal, el medio
mas factible para realizar el hipertexto es la computadora, aunque no se descarta
la posibilidad de representar informacion multilineal de manera escrita, un ejemplo
son los mapas conceptuales en donde se presentan conceptos relacionados de

modo multilineal.

Ya hemos definido lo que es el hipertexto asi mismo hemos mencionado las
caracteristicas con las que cuenta, ahora bien, el presente trabajo trata de estudiar
la relacidon existente entre el hipertexto y la creatividad, por lo que se vuelve
primordial abordar el tema de la creatividad para poder argumentar sobre dicha

relacion.



CAPITULO 2. CREATIVIDAD:
DEFINICION, TEORIAS Y EVALUACION

El tema de la creatividad ha ocupado un lugar primordial en el campo de las
ciencias de la educacion, principalmente en cuanto al desarrollo de la misma en

los alumnos (Repetto, 1998).

Cuando nos centramos en el ambito universitario y tocamos el tema de la
creatividad es imposible no citar a J. P. Guilford, quien en su discurso como
presidente de la Asociacion Americana de Psicologia pronunciado en 1950,

afirmaba:

“Creatividad es el término mas oportuno. El interés por la
creatividad evidentemente se ha generalizado. Las
industrias y las agencias gubernamentales preguntan como
pueden estimular los rendimientos creativos de su personal
y por qué los graduados de nuestras Escuelas Universitarias
aunque estan bien formados y preparados no son
productivos cuando se les piden ideas originales...” (En
Marin, 1995, p. 18)

Esto que Guilford mencion6é hace mas de 50 anos no es algo que haya cambiado
mucho con el paso del tiempo (al menos en México). Desgraciadamente el

proceso de ensefanza-aprendizaje se ha orientado al entrenamiento de
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comportamientos repetitivos sin alcanzar a promover el comportamiento creativo
(Carpio, Arroyo y Silva, 2002); concordando con lo anterior Estrada (1992),
asegura que la mayoria de las escuelas (de distintos niveles) son enemigas de la

creatividad.

Gonzalez (1998), argumenta que la creatividad es uno de los aspectos del
desarrollo del individuo, el cual hay que promover. Pérez (1998) menciona que la
creatividad no es un don exclusivo de los genios sino algo que puede aprenderse
y debe ensenarse, ya que la posibilidad de ser creativo es inherente a todo
individuo; en esta misma linea Gonzalez C. (1998) expresa que la creatividad es

una cualidad innata del hombre, de igual potencialidad de desarrollo en todos.

Ahora bien, en los parrafos anteriores hemos mencionado en varias ocasiones el
término creatividad, pues es el tema de éste capitulo, pero muchos se preguntaran
¢, Qué es creatividad? Con la intencion de responder a esta pregunta demos paso

al apartado siguiente.

2.1. Definicion De Creatividad.

En la vida diaria se emplea frecuentemente la palabra creatividad, sin embargo, un
término tan utilizado no cuenta con una definicion aceptada por todos lo

investigadores.

Desde principios de siglo, la creatividad ha tenido un problema de
conceptualizacion, puesto que a dicho término se le han asociado cientos de
significados. Creatividad es una etiqueta que se adhiere a diversas realidades,
pudiendo hablar de creatividad verbal, artistica, cientifica, plastica, etc.; si definir
es rodear un campo de ideas con una valla de palabras, entonces creatividad se
podria definir como un océano de ideas desbordando un continente de términos o
conceptos (De la torre, 1997). Por lo tanto, creatividad es un fenémeno

multidimencional y de significacion plural (Garaigordobil, 1995).
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En la bibliografia encontramos una amplia variedad de definiciones alrededor de la
creatividad. Comencemos desde el punto de vista etimolégico, en donde el
término se “deriva del verbo “crear” (latin creare) que quiere decir dar existencia a
algo, o producirlo de la nada, establecer relaciones hasta entonces no
establecidas por el universo del individuo, con miras a determinados fines”
(Novaes, 1973, p. 11).

Desde la perspectiva etimolégica no hay discusion ni diferencias; sin embargo, en
las definiciones existentes de lo que es creatividad y lo que ella implica

encontramos diferencias sustanciales.

Novaes (1973), menciona que las diferentes definiciones que existen se pueden
dividir en cuatro categorias, pues le dan mayor importancia a: 1) la persona que
crea; 2) destacando las caracteristicas de su temperamento, los rasgos y valores;
3) el proceso creador, centrandose en el pensamiento creativo, las motivaciones y
la percepcion; y 4) las influencias ambientales, o sea, los condicionantes
educativos y sociales. Pero también existen definiciones que toman en cuenta mas
de un aspecto y no se pueden encuadrar en una sola categoria. A continuacion se
presentan las distintas definiciones que hay sobre creatividad. Iniciemos con la
perspectiva totalmente desalentadora de Boden (1994), quien asegura que la
creatividad es un enigma, es algo completamente misterioso. Artistas y cientificos
rara vez pueden explicar como surgen sus ideas originales; mencionan la intuicién,
pero no son capaces de describir su funcionamiento. Desde esta postura seria

imposible investigar la creatividad.

Pero abordemos definiciones en las que si es posible investigar la creatividad.
Barron (1977; En Bafios, 2001), sefala que la creatividad es simplemente la
capacidad de producir algo nuevo. Es evidente que esta definicion se centra
unicamente en el producto y establece como criterio que sea algo nuevo, pero
¢ qué puede ser considerado como nuevo y que no? El mismo Barron (1976)
define lo nuevo como “una forma de realizacion mediante reconstruccion de, o

generacion a partir de algo viejo” (p. 22).
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Una definicion parecida a la anterior es la de Morris (1977; en Bafos, 2001), quien
sostiene que la creatividad tiende a una nueva obra considerada razonable y util

por determinado grupo. Aqui el criterio que agrega es el de utilidad.

En la misma linea Gonzalez (1998), la define como dar forma a algo nuevo o a
algo que no existia como tal; quien lo califica de creativo es porque a él no se le
hubiera ocurrido. En este sentido se agrega un criterio que es totalmente subjetivo

y con el que estoy mas de acuerdo.

Banos (2001), cita la definicion que elabora D. W. Mackinnon la cual es mas
completa, él dice que la verdadera creatividad debe cumplir tres requisitos o
condiciones: primero implica una respuesta que si no es del todo nueva, es
estadisticamente poco frecuente; segundo ademas de servir a la soluciéon de un
problema ha de adaptarse a determinada situacion y tercero la verdadera
creatividad supone una prolongacién y apoyo de la intuicién original, una
evaluacion y elaboracion de la misma, asi como el mantenimiento de su desarrollo
hasta llevar la obra a su término. En pocas palabras para Mackinnon “la
creatividad es un proceso que posee una dimension temporal y que lleva consigo
originalidad, capacidad de adaptacion y cierta realizacion” (p. 30, 31). Esto mas

gue definicién parecen criterios para determinar la creatividad.

Rogers (1978) incluye el factor del ambiente y la relacibn que se da entre
diferentes elementos. Para él la creatividad es una aparicion de un producto
relacional nuevo, que resulta de la unicidad del individuo y de los aportes de otros

individuos, asi como de las circunstancias de la vida.

Sperman (1993; en Silva y Recio, 1998), da una definicién centrada en el proceso,
él dice que la creatividad se encuentra presente cuando la mente se percata de la
relacion entre dos ideas generando de esta manera una tercera. En este mismo
sentido Chibas (1994; en Silva y Recio, 1998), la define como el proceso de

encontrar relaciones y soluciones novedosas partiendo de informacién conocida.
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Torrance (1976; en Marin, 1995, p. 38), por su parte dice que “creatividad es el
proceso de ser sensible a los problemas, a las deficiencias a las lagunas del
conocimiento, a los elementos pasados por alto, a las faltas de armonia, etc.; de
reunir una informacién valida; de definir las dificultades e identificar el elemento no
valido; de buscar soluciones; de hacer suposiciones o formular hipétesis sobre las
deficiencias; de examinar y comprobar dichas hipotesis y modificarlas si es
preciso, perfeccionandolas y finalmente comunicar los resultados.” Esto es mas

qgue una definicion una descripcion del proceso experimental.

Encontramos también varias definiciones desde el punto de vista de la persona,
Osborn (en Banos, 2001), considera la creatividad como una habilidad especial de
visualizar, prever y generar ideas. Asi mismo, Pantanos (en Silva y Recio, 1998),
afrma que existen variables de personalidad que tienen relacion con la
creatividad, menciona la motivacion, la autoestima, el estilo cognitivo y la
tolerancia a la frustracion; define la creatividad como un proceso que consiste en
la identificacidon, planteamiento y creacién de una soluciéon divergente a un

problema determinado.

Por su parte Moles y Caudet (1986; en Bafos, 2001) la definen como una facultad
de la inteligencia que consiste en reorganizar los elementos del campo de

percepciéon de forma original.

Después de haber mencionado varias de la definiciones existentes en torno al
concepto que nos interesa. Podemos observar lo que ya comentamos en cuanto a
gue la mayoria de los autores no se centran en un solo aspecto sino que hacen
referencia a varios elementos. De esta manera Abric (en Banos, 2001), define la
creatividad como el proceso a través del cual un sujeto elabora un producto nuevo

y original, adaptandolos a las condiciones y finalidades del medio.

Conociendo la gran variedad de definiciones es muy dificil que se pueda englobar
la diversidad de aspectos que la creatividad lleva consigo. Pero la definicion que

parece mas pertinente es la de Silva y Recio (1998), pues dicen que la creatividad
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es un estilo de procesar informacion, manifestdndose mediante la produccién vy
generacion de situaciones, ideas u objetos con cierto grado de originalidad. De
igual manera la definicion de Antonio (1993, p. 196) es muy buena aunque no
menciona criterios que en la mayoria de las definiciones aparecen, él dice: “Crear

es el proceso de seleccionar gradualmente entre una infinidad de posibilidades.”

Asi, después de conocer las diversas definiciones de creatividad existentes, el

presente trabajo adopta la siguiente:

La creatividad es un estilo de procesar informacion de
manera no lineal (multilineal), de reconstruir dicha
informacioén, la cual se puede manifestar por medio de la
generacion de ideas o productos con originalidad subjetiva

que pueden o no solucionar un problema.

Hemos visto que las definiciones de creatividad son muy variadas, y de igual
forma las teorias psicologicas que tratan de explicar el proceso creativo son

diversas, como lo veremos en el apartado siguiente.

2.2. Teorias Psicolégicas Sobre Creatividad.

Las primeras investigaciones que se aproximaron al tépico de la creatividad fueron
las que Galton realiz6 en 1869, en donde abordaba el tema de los hombres
denominados como genios. En éste momento se plantea una concepcion
hereditaria, considerando que las personas dotadas cuentan con cierta cualidad
indefinible. Esta interpretacion de creatividad estuvo mediada por corrientes
psicologicas de ese momento. Pero a inicios del siglo XX otros investigadores
(Robot, 1901) observan que la creatividad no es exclusiva de los genios, sino que
esta presente en todas las personas con distinto grado de intensidad. Ya en 1950
Guilford sienta las bases de un creciente interés por el estudio de la creatividad; a
partir de ese momento se origina una gran actividad investigadora sobre el tema,
formulandose distintas explicaciones tedricas sobre el origen y desarrollo de la
creatividad (Garaigordobil, 1995).
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Las teorias psicologicas explican la creatividad mediante acciones o procesos
intrinsecos, provenientes del propio sujeto, por lo que son susceptibles de ser
modificados por la accion personal o social. Las teorias psicologicas de la
creatividad derivan de enfoques mucho mas amplios referidas al comportamiento
humano en general y al aprendizaje en concreto. No se trata de teorias
especificas sino de interpretaciones del proceso creativo como fenémeno

enraizado en el individuo (De la Torre, 1997).

A continuacioén, se presentan algunas de las teorias o0 modelos explicativos mas

importantes de la creatividad, aunque no son los unicos que se han desarrollado.

2.2.1. Teoria psicoanalitica.

Este modelo centra su atencion en la profundidad de la psiquis como material para
explicar la creatividad, es decir, la interpreta desde el inconsciente. Esa parte del
individuo que no se puede observar directamente, frente a la parte consciente del

sujeto que si se puede contemplar (Landau, 1987).

Freud, elaboro una explicacion del papel de los procesos conscientes e
inconscientes en la creatividad y sugiri6 que los intentos creativos pueden ser
vistos como realizacion de deseos. Jung dice que “el inconsciente esta lleno de
gérmenes de futuras situaciones psiquicas e ideas... ademas de los recuerdos...
también pueden surgir del inconsciente pensamientos e ideas creativas que

anteriormente jamas fueron conscientes” (En Garaigordobil, 1995, p. 163).

Por su parte “Freud sustentaba la tesis de la catarsis creadora y afirma que la
creatividad se origina en un conflicto inconsciente, y que la persona creadora y la
neurdtica actuan impelidas por las mismas fuerzas, difiiendo apenas la
canalizacion de esa energia del inconsciente; la persona creadora usa y acepta la
ideas que surgen libremente y las producciones de su inconsciente. La teoria de
los procesos primarios y secundarios, y de la sublimacién enriquecieron mucho los

estudios sobre creatividad” (Novaes, 1973, p. 15).
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El psicoanalisis freudiano sostiene que la relacion entre estos dos procesos
(primario: instintivos; y secundarios: conscientes y racionales) se da en todas las
personas, pero que la posibilidad de crear esta mediatizada por una forma de ser,
es decir, por una personalidad concreta que ha tenido determinadas experiencias
en las primeras etapas de la vida. De esta forma para Freud, el individuo expresa
sus conflictos inconscientes por medio de actividades creativas por medio de

mecanismos como la sublimacion (Landau, 1987).

Desde esta perspectiva tedrica la educacion de la creatividad estaria relacionada
con la capacidad para desconectarse de la realidad dirigiendo la atencién hacia el

interior de la persona, hacia su inconsciente.

Garaigordobil (1995) asegura que el psicoanalisis se interesa mucho mas en la
creatividad artistica que en la cientifica, que estd mas asociada a la produccion

inspirada que a la produccion elaborada de la ciencia.

2.2.2. Teoria de la gestalt.

Desde esta teoria la mente no admite la representacién de elementos separados
unos de otros, por lo tanto, cuando se encuentran ante ellos, tienden a unificarlos
y a combinarlos en un todo arménico. Asi por ejemplo, a partir de las mismas

notas musicales se pueden obtener diversas melodias (Marin y De la Torre, 1991).

‘La teoria de la Gestalt insiste en el hecho de que todo es diferente a la simple
suma de las partes y la creatividad al igual que la solucién de un problema,
consistira en la posibilidad de romper la tendencia a responder de una forma

comun, generalmente estereotipada...” (Garaigordobil, 1995).

Landau (1987), menciona que esta teoria define la creatividad como la accion por
la que se produce una nueva idea, vision o perspectiva. Y esa novedad surge
repentinamente, pues es producto de la imaginacion y no de la razén o de la
I6gica. Asi pues, la creatividad comienza con una situacion problematica, con la

percepcién de algo que no se termina, con el hecho de organizar en un todo



32

significativo. La creatividad estaria en el sujeto que percibe y estructura la

informacion de una manera distinta.

Para finalizar es importante mencionar que la educacién es fundamental para
llegar a percibir esas nuevas totalidades que nos permiten obtener nuevas
soluciones, y es la flexibilidad en la forma de ver la informacion lo que puede llevar

a mejorar la creatividad (Marin, 1995)

2.2.3. Teoria conductista.

“El modelo asociacionista agrupa una serie de teorias que basan la explicacion de
los comportamientos externos en la existencia de asociaciones entre estimulos y

respuestas” (Garaigordobil, 1995, p. 155).

Dichas formulaciones asociacionistas dieron lugar a una corriente que partiendo
del funcionamiento mecanico de la mente, considera que su actividad puede ser
controlada desde el exterior por medio de la aplicacién de reforzamientos. Esta
corriente se denomina conductismo por interesarse solamente en las respuestas
concretas, externas y visibles (conducta) y de mas facil cuantificaciéon (Martinez
Criado, 1991).

En el tema concreto de la creatividad, el conductismo y asociacionismo son
coincidentes conceptualizandola en términos de respuestas infrecuentes como

resultado de la demanda del ambiente.

Kogan (en Martinez Criado, 1991), afirma que la utilizacion de diferentes tipos de
refuerzo dan buen resultado para conseguir productividad de ideas y también se
aumentan las asociaciones nuevas si se pide buscar usos originales para un

instrumento en un campo en el que casi no se utiliza.

‘En el plano educativo desde estas formulaciones se enfatiza por un lado, la
estimulacién de la asociacion de elementos y por otro lado el reforzamiento

positivo de las conductas creativas” (Garaigordobil, 1995, p. 156).



33

2.2.4. Teoria humanista.

Maslow y Rogers son los representantes mas destacados e iniciadores de la
psicologia humanista. Es una reaccién al conductismo que engloba diferentes
propuestas, esta teoria sostiene: a lo largo de la vida se da la superacion personal
y la bondad es una caracteristica innata del hombre, otorga a la sociedad el papel
de llegar a obstaculizar la aparicién de las capacidades positivas y creadoras
(Banos, 2001).

Garaigordobil (1995) sefiala que “para la corriente humanista la creatividad se
entiende en términos de autorrealizacion personal. Maslow propone que en todo
ser humano existe una tendencia a la creatividad vinculada al mismo
desarrollo...Por su parte...Rogers define la creatividad como la aparicién de un
producto relacional nuevo que resulta de la unicidad del individuo por un lado y las
circunstancias de la vida. Desde su punto de vista las personas que manifiestan
apertura, aceptacion personal y capacidad para manejar el material seran mas

creativos” que quienes carecen de estas habilidades (p. 166, 167).

Bafos (2001, p. 44), resume y dice: “...para la teoria humanista la mejor forma de
favorecer la creatividad es eliminando cualquier procedimiento que impida al

individuo expresar lo que lleva dentro y potenciando su autorrealizacion.”

2.2.5. Teoria cognitiva.

Se caracteriza por atender los procesos relacionados con las actuaciones
inteligentes. La postura clasica corresponde a los trabajos de Piaget, y el
cognitivismo moderno que estaria relacionado con el procesamiento de
informacion. Tienen en comun que ven al sujeto como un sistema que funciona de

forma integrada (Garaigordobil, 1995).

El término de esquema es fundamental en el cognitivismo y en Piaget, ya que ese
esquema lo va construyendo el propio individuo con las experiencias que tienen

elementos en comun, es el principio organizador del comportamiento y del
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pensamiento que con su flexibilidad permite que se modifiquen en funcion de la
experiencia. Pero Piaget no se interesé directamente en el estudio del proceso
gue da lugar a productos creativos, posiblemente por no diferenciar entre

inteligencia y creatividad (op cit).

El planteamiento del proceso de informacion (cognitivismo moderno) “considera al
hombre similar a un ordenador con medios-programas para enfrentarse a los
problemas, que pueden dividirse entre los que estan bien definidos y los que estan
mal definidos. Los primeros tienen un comienzo y un final muy claros (Problemas
matematicos) pudiendo juzgarse la solucion sin ambiguedad. Entre los segundos

tenemos por ejemplo la mayoria de los problemas sociales” (Bafios, 2001, p. 44).

Asi pues, para ésta teoria los responsables de la creatividad serian aquellos
esquemas con gran variedad de acciones fisicas y mentales. Los esquemas estan
en constante interaccion, debido a que un objeto tiene diferentes propiedades y

cada una de ellas pueda constituir un esquema.

La estimulacion de la creatividad, desde esta teoria, debera potenciar al maximo la
produccion de relaciones entre objetos, sus elementos y sus funciones, para de

ésta forma producir cambios en sus esquemas.

2.2.6. Modelo constructivista.

El constructivismo es una explicacion acerca del conocimiento que es citado
frecuentemente como una novedad en los sistemas educativos de México y otras
partes del mundo. Debido a que tal categoria puede implicar a uno o varios
tedricos como pueden ser: Jean Piaget, Vigotsky, Bruner y Ausubel; sin que ello
quiera decir que son los unicos tedricos, de hecho se podrian incluir autores de la
corriente interconductual como son Kantor y Ribes. El discurso acerca del
constructivismo se ha constituido en una forma mediante la cual se ha
considerado que es posible superar los problemas educativos que no han sido
resueltos con la aplicacion de las teorias del aprendizaje, derivadas

fundamentalmente de la psicologia.
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Para Lucio (1994) en el constructivismo se plantea que el papel del maestro no es
el de transmitir el conocimiento o creatividad, sino el de propiciar los instrumentos
para que el alumno lo construya a partir de su saber previo y afirma que el punto
de mayor interés para la psicologia educativa es que, dentro del modelo
constructivista, el conocimiento no se adquiere simplemente, no se recibe ni es
una copia de la realidad, sino que es una construccion del sujeto. En este sentido
la creatividad es vista como el proceso por el cual el sujeto a partir de la

informacion con la que cuenta construye algo nuevo.

Ahora bien, resta mencionar que cada enfoque tedrico aporta algo interesante en
torno a la naturaleza y desarrollo de la creatividad. Pero en el presente trabajo nos
inclinamos mucho mas por el modelo constructivista, puesto que enfatiza la
construccién que realiza el sujeto en particular, es decir, toma en cuenta la
subjetividad y le da un alto grado de importancia, asi mismo afirma que el sujeto

construye algo nuevo a partir de relacionar conocimientos anteriores.

Una vez mencionadas las definiciones asi como las teorias que tratan de explicar
la creatividad, pasemos al proceso creativo, en donde, por supuesto también

encontramos diferencias.

2.3. El Proceso Creativo.

“‘Algunos autores diferencian entre procesos creadores de tipo cientifico y de tipo
artistico, aunque la mayoria de los estudios se plantean desde el punto de vista
del pensamiento creador como un proceso para todos lo campos. A lo largo de
éste siglo se ha llevado a cabo un gran numero de investigaciones que tratan de
definir las etapas del proceso creativo. Incluso desde algunos sectores se ha
puesto sobre la mesa la posibilidad de que el proceso creativo sea sencillamente

una unidad sin fases diferenciales” (Bafios, 2001, p. 52).

Segun Garaigordobil (1995), el proceso creativo implica una nueva estructuracion
del conocimiento, que supone una desestructuracion del mismo, y una

reestructuracion.
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Dentro de este tema que es el proceso creativo, hay autores que distinguen varias

etapas. Rodriguez (1985) dice que éste proceso se divide en 6 fases:

1. Cuestionamiento. Se percibe el problema y se formulan las preguntas

pertinentes.

2. Acopio de datos. Se recoge informacion por distintas vias como es la

observacion, la lectura, etc.
3. Incubacién. Se digieren las ideas.
4. lluminacion. En donde emergen nuevas ideas y soluciones al problema.
5. Elaboracion. Se pasa de las ideas a la realizacion.
6. Comunicacion. Se presenta el producto.

Se han formulado otras teorias del proceso psicolégico de la creatividad, una de
ellas es la formulada por Poincaré y Wallas, donde se distinguen 4 fases (En
Eroles, 1994):

% Preparacion. Recoleccion de datos

% Incubacion. Se organiza y combina el material recolectado.
4 lluminacién. Desarrollo de la solucion.

4 Verificacion. Comprobacion de la validez de la solucion.

Landau (1987), asegura que actualmente las investigaciones les han dotado a
éstas 4 etapas de un mayor contenido y, con ellas, se ha comprobado que el
proceso creativo no sigue linealmente los pasos como fueron propuestos y la
delimitacién no es tan marcada, pero para describir el proceso sigue siendo valida.

Ahora describiremos un poco mas estas cuatro fases.
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2.3.1. Etapas.

2.3.1.1. Preparacion.

La fase de preparacién se inicia con la entrada de un problema o situacion que
hay que analizar cuidadosamente, separando lo fundamental de lo secundario.
Aparecen lagunas en la informacion, las cuales se deben llenar de alguna manera.
Logan y Logan (en Bafios, 2001) denominan a ésta fase cognicion en donde el
creador es consciente de la necesidad de crear. En este momento sélo se tiene un

vago sentimiento de insatisfaccion o la nocion de que hay que hacer algo.

Asi pues, ésta fase es la de documentacion solamente, se acumula toda la
informacion necesaria y se revisa aquella con la que ya se cuenta, tomando como
referencia el problema o situacion de interés, es decir, se refiere a la preparacion
especifica requerida como punto de partida para el desarrollo de una idea (Eroles,
1994).

2.3.1.2. Incubacion.

Comienza con el establecimiento de las primeras hipotesis y finaliza antes de
llegar a la solucion final o definitiva. Para Landau (1987), en esta etapa, el sujeto
dedica todos sus esfuerzos a la solucion del problema, aqui mismo, la tarea es
tomada y dejada en varias ocasiones, y son estas pausas las que hacen que el
problema sea visto cada vez con mas claridad. Es una fase de concepcion en la
que el individuo utiliza todo lo que tiene a la mano para resolver el problema o

situacion planteada.

Marin Ibafnez (1995, p. 196), menciona que en esta fase “se producen fenbmenos
poco explicados, acerca de los cuales hay diversas teorias, se rompen las rigidas

asociaciones establecidas en la vida consciente y surgen otras transformaciones.
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Con frecuencia las tensiones y frustraciones surgidas en esta etapa producen un

bloqueo que provoca una renuncia temporal a la actividad creativa (Eroles, 1994).

2.3.1.3. lluminacion.

Es el momento del descubrimiento, se llega a la solucion de la situacién o
problema. El sujeto en ese instante siente que ha dado con la clave; se trata de un
breve periodo que lleva directo a la creacion. El problema desaparece ante
nuestros ojos viendo con absoluta claridad la respuesta. La cual puede ser

equivocada pero nadie puede garantizarnos el éxito (Banos, 2001).

El creativo cuando esta a punto de dar con la clave tiene una sensacion de
euforia, que algunos autores consideran una fase diferenciada a la iluminacion.
Emerson (En Eroles, 1994), declara que una vez que la persona esta mas cerca

de tener un pensamiento original es ella misma quien reconoce la originalidad.

2.3.1.4. Verificacion.

Aqui se materializa la creacion. Para muchos autores es el final del proceso
creativo, para algunos otros es fundamental descubrir caminos para comunicar los
resultados. Pero en cualquier caso se trata de comprobar si las ideas propuestas
son capaces de superar los criterios planteados. Es decir, la solucién se
exterioriza y se hace susceptible de control validandose segun las reglas. El
criterio mas frecuenta es la novedad, aunque no existe un acuerdo generalizado
para aseverar que es nuevo Yy que no lo es, algunos autores incluyen criterios de
tipo subjetivo (Antonio, 1993).

Después de mencionar las etapas del proceso creativo concluimos diciendo que la
creatividad es también una actividad de personas perfectamente normales, con
sus propias inquietudes para cultivar las habilidades creativas y que no se
necesita ser un genio para alcanzar productos o ideas creativas, cualquier sujeto

tiene la posibilidad de conseguirlo.
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Se ha profundizado en el proceso creativo, pero es necesario indicar que estas
etapas mencionadas no son absolutas, pero si son las mas aceptadas por los

investigadores del tema.
2.3.2. Conducta Creadora.

Carpio (1998), sefala que se puede hablar de conducta creativa cuando cumple

con el criterio de novedad, de no ser una mera copia o repeticion.

En este sentido Novaes (1973), afirma que la conducta creadora puede ser
estimulada por las condiciones del medio; por lo que son de gran importancia las

experiencias educativas de estimulo a la creatividad.

Kneller (en Novaes, 1973), menciona las siguientes caracteristicas de la conducta

creativa:
4+ Receptividad a los estimulos del medio.
+ Posibilidad de concentracion.
+ Espiritu de investigacion.
+ Uso provechoso de los errores.
+ Amplitud de enfoques.

Aungue diversos autores (Garaigordobil, 1995; Barron, 1976; Novaes, 1973; entre
otros) coinciden que las personas creativas presentan rasgos distintivos, existen
entre ellos criterios muy diferentes al mencionar dichas caracteristicas. A
continuacién se presenta una lista que combina algunas de ellas. Una persona

creativa es aquella que muestra:
+ Actitud de apertura.

+ Buena imaginacion.
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Habilidad para jugar con ideas.
+ Disposicion para tomar riesgos.
+ Tolerancia a la ambigledad.

+ Originalidad.

+ Fluidez.

+ Habilidad para generalizar.

Para cerrar con este apartado es necesario dejar en claro que la conducta creativa
no se refiere solamente a realizar acciones observables, sino que también se toma
como conducta a aquellas que son puramente intelectuales, como puede ser la

asociacion de ideas.
2.4. Factores Que Favorecen Y Bloguean La Creatividad.
2.4.1. Factores que obstaculizan la creatividad.

Se menciona en el apartado anterior las etapas del proceso creativo, asi como las
caracteristicas de la conducta creadora o de las personas creativas. Ahora
abordaremos los factores que perturban o bloquean la creatividad. Bafos (2001),
Garcia (1991), Guzman (1994) y Garaigordobil (1995) dividen los bloqueos en tres

categorias: cognoscitivos, emocionales y culturales.
2.4.1.1. Bloqueos cognoscitivos.

“Dificultades de alguna aptitud intelectual que impiden descubrir soluciones
nuevas para un problema concreto (Bafios, 2001, p. 64). Es posible establecer

diferentes tipos de bloqueos cognoscitivos:

Perceptuales. Estos son los mas evidentes; se entra en contacto con el mundo

exterior por medio de los sentidos que proporcionan la informacion al cerebro y en
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éste proceso pueden producirse errores (Garcia, 1991). Simberg (1964), define los
bloqueos perceptuales como la imposibilidad para ver cual es el problema o qué

es lo que realmente anda mal en determinada situacion.

Fijacion del modo de solucionar una situacion. Es proceder mecanicamente y de
forma rigida no reflexiva. Garaigordobil (1995), dice que encontrado un camino de
solucién de un problema se mantiene este esquema sin proceder a la busqueda

de otras vias de solucion.

Sujecion funcional. Cuando las experiencias que se han tenido influyen al
momento de resolver una situacion, hasta el extremo de que el mismo objeto o

idea no se toma en cuenta en nuevas situaciones (Garcia, 1984).

Teorias dominantes. Para la creatividad, tener presente una teoria dominante
puede ser un freno mas puesto que no incita a buscar nuevas ideas y, ademas, las

nuevas ideas ofrecen mas dificultades por su novedad.

Posicion mecanica y rutinaria. Solamente se repite el proceso de solucién de otro

problema y no se buscan alternativas (Hernandez, 1998).

2.4.1.2. Bloqueos emocionales.

Para Simberg (1964), los bloqueos emocionales son aquellos que estan dentro de
nosotros mismos. Se incluye aqui todas las angustias individuales que impiden al
individuo actuar de modo creativo. No se habla de angustias producidas por el

contacto social, sino de aquellas condicionadas por la psicologia individual.

En este punto Garaigordobil (1995) hace una lista muy puntual de los bloqueos

emocionales (p. 189):
4+ |nseguridad.

4+« Miedo a cometer errores.
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Impulsividad en la solucién de problemas.

Incapacidad para cuestionar sus propias ideas.

*_

+ Autoimagen negativa respecto a las propias capacidades creativas.

2.4.1.3. Bloqueos culturales.

Hernandez (1998), menciona que los bloqueos culturales nos llegan
fundamentalmente a través de la educacion, debido a que acentua una posicion
mecanica y rutinaria, convirtiendo al individuo es un ser dependiente, indefenso,
pasivo y limitado. Carpio (1998) concuerda con lo anterior, y sefiala que las
situaciones de ensefianza-aprendizaje promueven los comportamientos repetitivos
gue son inadecuados para desarrollar la creatividad. Por su parte Silva y Recio
(1998) aluden que la vox populi bloguea la creatividad, aquellas opiniones o

creencias como:

» La creatividad es un atributo que poseen solo algunos privilegiados-.

» La creatividad es producto de la casualidad-, esta aseveracion limita el acto

creativo a situaciones Unicamente azarosas.

» Lo que se crea es siempre algo nuevo y difiere de lo ya existente-. Este
supuesto se ha convertido en un ahogador de la creatividad, ya que como
se ha constatado que las creaciones son el producto de combinaciones de

ideas u objetos ya existentes.

Se han mencionado ya algunos de los factores que inhiben la creatividad, ya
pareciera que es muy dificil poder desarrollarla, sin embargo, hay que sefalar

también los factores que posibilitan la creatividad.



2.4.2. Actividades y Actitudes Que Favorecen La Creatividad.

Romo (1997), afirma en relacion a una investigacion en la que se obtuvo un
resultado unico: todos los creativos cientificos seleccionados para su estudio,
fuese del area que sea (socidlogos, psicologos, fisicos, etc.) demostraron un gran

interés hacia el trabajo que desarrollaban.

Por su parte Carpio (1998) Afirma que las situaciones que promueven el desarrollo
de la conducta creativa son aquellas contingencialmente ambiguas, es decir,
aquellas que son susceptibles de estructurarse de distintas formas, dependiendo
del modo en que se desenvuelven los sujetos, por lo que es necesario crear
situaciones en donde el individuo sea quien estructura la situacién a partir de su

comportamiento.

Ahora bien, Garaigordobil (1995), pone especial énfasis en el plano educativo y
aguellos factores que favorecen la creatividad, él menciona que una gran variedad
de experimentos en el aula indican que la conducta de los maestros puede
producir diferencias en el funcionamiento creativo; sefiala también que la mayoria
se las practicas educativas enfatizan el desarrollo del pensamiento cuantitativo y
desaniman el desarrollo de la creatividad, concluye mencionando la importancia

de estimular el pensamiento cualitativo en el contexto educativo.

Asi mismo, sugiere algunas actitudes o pautas que promueven el desarrollo de la
creatividad (p. 143, 144):

v" Promocion del analisis y comprension de los problemas humanos en

general.

v' Educacion de la tolerancia a los conflictos y frustraciones.

v" Permisividad en la libertad de eleccién y autonomia.

v' Cuestionamiento de la rigidez en los patrones de conducta.
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v' Capacitacion de aptitudes creativas tales como fluidez, flexibilidad y

originalidad.

Podriamos agregar un factor mas que posibilita la creatividad, y es el hipertexto,
como una herramienta que favorece algunos aspectos de la creatividad debido a
Su estructura, pero éste punto se abordara ampliamente en el capitulo 3 y 6; por

ahora toquemos las cuestiones relativas a la evaluacion de la creatividad.

2.5. Evaluacion De La Creatividad.

“Guilford, con su estudio de la estructura del intelecto, ha sido quien mediante el
analisis factorial, ha llegado a determinar cuales son los principales factores que
definen a los individuos creativos. Aunque se dan ciertas matizaciones la mayoria
de los autores coinciden a la hora de sefalar algunos de estos factores como

determinantes para identificar la creatividad” (Bafios, 2001, p. 67).

Estos factores que Guilford delimito son: fluidez, flexibilidad, originalidad y
elaboracion (Marin, 1998). Silva y Recio (1998, p. 59), aseguran que estos
factores o cualidades han sido considerados para efectos de evaluaciéon por el
propio Guilford y por otros autores como Torrance. Presentan una tabla que
engloba dichas caracteristicas, estableciendo un criterio de verificacion e

identificando el elemento que contrarresta, ver tabla 2.

Ahora se menciona un poco mas sobre las caracteristicas o factores de

creatividad ya mencionadas.

Fluidez. Se refiere a la totalidad de ideas producidas en un lapso de tiempo. El
creativo no se detiene o conforma con la primera idea, sino que sigue buscando.
La fluidez no es un factor unico, sino que se han identificado diferentes clases
(Banos, 2001, p. 68):

Fluidez ideacional o de ideas. Se refiere a la produccion cuantitativa de ideas del

tipo que sean.



Fluidez de asociacion. Se refiere a la produccion de relaciones entre ideas.

Fluidez de expresion. Se refiere a la facilidad en la construccién de frases.

Flexibilidad. Es un criterio que matiza el de fluidez, debido a que ademas de tener

muchas ideas se deben tener en diferentes categorias. En concreto la flexibilidad

consiste en tener un juicio amplio para dar cabida a todas las perspectivas

posibles.

CARACTERISTICA

FLUIDEZ

FLEXIBILIDAD

ORIGINALIDAD

ELABORACION

Tabla 2. Caracteristicas a partir de las cuales se evalua la creatividad.

DEFINICION

Es la capacidad de
generar ideas.

Es la capacidad de
adaptar tacticas para
llegar a la meta,
aceptar ideas de otros
y cambiar de
enfoques.

Es la generacion de
soluciones unicas y
novedosas.

Se refiere a qué tan
acabado y rico en
detalles es el producto
de la idea creativa.

CRITERIO DE VERIFICACION

P Numero de diferentes

respuestas.

Numero de categorias
de respuesta.

Numero de formas
planteadas para llegar
a la meta.

Grado de novedad o
convencionalidad de
respuesta

Grado de
cristalizacion de la
idea.

Numero de detalles
incluidos.

ELEMENTO A
ELIMINAR

Respuesta
Unica.

Rigidez
mental.

Idea
convencional.

Carencia de
accion o
concrecion.

Originalidad. La definicién de este factor ha dado cabida a infinidad de puntos de

vista; hay quienes dicen que original solo debe ser aquello que nadie antes ha

pensado, en posicion contraria hay quienes afirman que es suficiente que sea

original o nuevo para el sujeto en particular (Silva y Recio, 1998).
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En los test en cambio se apunta por las veces que se da la respuesta en la
muestra. Cuanto menor sea el numero de personas que dan determinada

respuesta, mayor sera la originalidad (Landau, 1987).

Elaboracion. Silva y Recio (1998), mencionan que este es el nivel de detalle,
desarrollo o complejidad de las ideas. Es decir, se refiere a la cantidad de detalles

gue se suministran en una respuesta.

Asi pues, para evaluar la creatividad es necesario tomar en cuenta cada uno de
las caracteristicas mencionadas y a partir de éstas determinar el grado de

creatividad del producto y por tanto de la persona que lo realizo.

Los factores antes mencionados son los mas utilizados para evaluar la creatividad,
pero no son los unicos, en el siguiente apartado (2.5.1), se mencionan siete
competencias que dan lugar a procesos creativos; competencias a partir de las

cuales se evaluo la creatividad en la presente investigacion.
2.5.1. Competencias constitutivas de la creatividad.

Los investigadores que se interesan en el tema concuerdan al afirmar que los
factores antes mencionados son validos para evaluar la creatividad, en el presente
trabajo apoyamos ésta afirmacién, pero también nos parece que existen otros
elementos que pueden ser tomados en cuenta para dicha evaluacion, y que

podrian sustituir a los cuatro factores anteriormente mencionados.

Estas serian siete competencias que Guerrero (en prensa) formula: analisis,
abstraccion, integracion, critica, razonamiento, inteligencia y conclusion, la
definicion de cada una de éstas se da en la tabla 3. Dichas competencias las
plantea como elementos a partir de los cuales se dan procesos psicologicos
complejos. Una caracteristica fundamental de dichas competencias es que son
inclusivas, es decir, para que exista integracion debe existir analisis y abstraccion,
pero Ribes y Lopez (1985), aseguran que es posible que se presenten

competencias funcionalmente mas complejas sin que exista el precedente de
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dicha competencia en niveles mas simples, en otras palabras, se puede presentar
la competencias de inteligencia sin que se hayan presentado las cinco
competencias anteriores (analisis, abstraccion, integracién, critica 'y

razonamiento).

Las competencias que Guerrero (en prensa) propone se enmarcan dentro de la
funcion sustitutiva referencial y no referencial formuladas por Ribes y Lépez

(1985), la cuales se abordaran con mayor detalle en el capitulo 6.

COMPETENCIA DEFINICION FUNCIONAL

Analisis Es la operacion de identificar de manera lineal las diferentes partes
gue conforman una totalidad. Es decir, se enumeran o enlistan las
partes que componen un todo.

Abstraccion Es la operacion de diferenciar las diferentes partes de un todo y
ramificarlas de manera no lineal. Es decir, a partir de categorias
genéricas se van desglosando en subcategorias.

B Es la operacion de diferenciar las relaciones funcionales entre las
Integracion ramificaciones. Estas pueden ser de manera particular o molecular
y de manera genérica o molar. A la integracion, también pudiera

llamarse estructuracion o creacion de estructuras.

Critica Es la operacion de diferenciar los limites y alcances de las
ramificaciones particulares 0 generales de los arreglos
estructurales.

_ Son las operaciones de relacionar diferentes estructuras y
Razonamiento diferenciar los criterios de relacion de las mismas. Los criterios
pudieran ser inductivos, deductivos, inclusivos, exclusivos y

emergentes entre otros.

Son las operaciones de diferenciar de manera efectiva las

Inteligente relaciones de ramificaciones estructurales en relaciones
especificas y conocer los criterios de dichas relaciones que
permitan construir relaciones en diferentes condiciones y con
diferentes criterios.

Es la operacién de simplificar la complejidad de una estructura en

Conclusién subestructuras que la representen funcionalmente y de lugar a la
emergencia de nuevas estructuras. Es decir, de acuerdo a la
organizacion de las subestructuras se pudiera responder a
preguntas del para qué y por qué.

Tabla 3. Definicion de las siete competencias formuladas por Guerrero

A partir de retomar estas competencias surge una definicion mas de creatividad,

ésta es: creatividad es un proceso complejo que se compone de varios niveles o
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competencias como son: analisis, abstraccién, integracion, critica, razonamiento,
inteligencia y conclusién (Guerrero, en prensa). El producto de este proceso debe
cumplir con el criterio de novedad de no ser una mera copia o repeticién. La
creatividad se da cuando el sujeto llega al nivel de razonamiento, inteligencia o
conclusion, debido a que en estos niveles es en donde los individuos relacionan la
informacion, conceptos o ideas y a partir de esa interrelacion puede originarse un

producto nuevo (con un criterio subjetivo).

Ahora es el momento de que los dos temas que hemos abordado en los capitulos
converjan para que se haga evidente la relacién que existe entre el hipertexto y
creatividad. Los aspectos en los cuales sustentamos ésta relacién se presentan en
el siguiente capitulo, y se refieren principalmente a la forma en que se establece la

relacién entre el hipertexto y los usuarios.



CAPITULO 3. HIPERTEXTO Y SU RELACION CON LA
CREATIVIDAD

La cultura en la que nos desenvolvemos ya no es unicamente cuestion de
asimilacion y repeticion de viejos patrones o modelos. Se requiere una integracion
personal, participacién activa, dinamica y hasta sentido responsable para iniciar
senderos nuevos mas exigentes y valiosos. Actualmente hace falta que cada uno
sea él mismo y que realice su singular contribucion activa e inteligente, con el fin
de mejorar su entorno. Puesto que en un mundo que trabaja a marchas forzadas

quien no se supera pronto es sobrepasado o anulado (Marin, 1995).

Ya “hemos tomado conciencia de que los juicios rigidos e inapelables entrampan a
las personas en algun sistema de creencias, y que ese sistema de creencias
vienen del pasado y refleja el pasado; y que aferrarse al pasado es inhibir las
potencialidades creativas” (Estrada, 1992; p. 50).

Marin (1995), asegura que debemos “estar en forma y responder a situaciones
insdlitas en las relaciones interpersonales, profesionales que nos plantean
desafios cotidianos en los que hay que poner en juego la agilidad mental, e
ingenio para ofrecer respuestas variadas, soluciones multiples...<<pero
lamentablemente>>... La educacién hasta ahora parecia circunscribirse casi
exclusivamente a las cuestiones de solucién unica...<<aunado a>> que el sistema
educativo es de los mas reacios a las innovaciones. Un descubrimiento cientifico o

técnico tarda muy poco...en hacer su presencia social efectiva...En educacion el
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proceso es lento en exceso. Cualquier innovacién que se ha revelado como valida
tarda decenios en generalizarse...” (p. 19, 21). Lo que impide que se puedan
desarrollar de mejor forma las potencialidades de los alumnos, potencialidades

como la creatividad.

Gonzalez (1998), sefiala que la educacién debe formar hombres creativos, pero
desafortunadamente esto no ocurre en la mayoria de las ocasiones. Las causas
de esto son muy variadas, pueden radicar en los universitarios, en los profesores,

en los materiales que se utilizan o en las tres en conjunto.

Mettifogo, Medina y Stephan (1996), aseguran que dentro de las estrategias de
intervencion  psicolégica destinadas al mejoramiento de las diversas
potencialidades de las personas, el entrenamiento de las capacidades creativas
aparece como un elemento de vital importancia para la generacion de una
respuesta eficaz del hombre moderno a un entorno en constantes
transformaciones. Frente a la perspectiva de un futuro cada vez mas
imprescindible y a la consecuente necesidad de poseer herramientas con las
cuales enfrentar la sucesion de rapidos cambios sociales y tecnoldgicos, parece
fuera de cuestionamiento la importancia que adquiere el desarrollo de las

capacidades creativas de los sujetos.

Lo anteriormente mencionado da pie a los siguientes apartados que abordan el
tema de una herramienta educativa que no se ha tomado mucho en cuenta,
aunque el interés por ella se ha incrementado considerablemente; nos referimos al
hipertexto, el presente trabajo sostiene el supuesto de que el uso del hipertexto en
la educacidn superior tendria aportaciones positivas especificamente en la

creatividad de los universitarios.

3.1. Hipertexto Como Facilitador De La Creatividad.

Una pregunta que me parece pertinente es: jen qué medida todo el desarrollo
tecnolégico puede aprovecharse en el campo educativo, principalmente para

formar sujetos creativos? Salinas (1994) menciona que desde el punto de vista
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educativo, la atraccién principal que ofrece el hipertexto (que por supuesto es un
gran desarrollo tecnolégico) es que se presta a enfoques educativos no
secuenciales, basandose en la explotacién de la libre asociacion de ideas

caracteristica del pensamiento humano.

En ésta linea Hallman (1967), sefiala que la literatura de investigaciéon sostiene la
posicion de que la creatividad puede ensenarse, pero es imposible ensefarla con
meétodos tradicionales y autoritarios, que son los que se utilizan principalmente en

los ambitos educativos.

Este mismo autor brinda algunas sugerencias que se pueden llevar a cabo en el
ambito educativo, a continuacion solamente se mencionan tres de éstas
sugerencias, pues son las mas importantes y las que en pocas ocasiones se

llevan a cabo.

1. El aprendizaje debe ser autoiniciado por parte de los estudiantes. La
actividad personal lleva al universitario a explorar y de esta forma obtener

mas informacion.

2. El medio de aprendizaje debe ser no autoritario. El estado de libertad facilita
la creatividad.

3. Se debe promover la flexibilidad intelectual. Esto permite que se tenga una

perspectiva mas amplia de todas las situaciones o problemas.

Ahora bien estas tres sugerencias se pueden llevar a cabo con la utilizacion del
hipertexto; el cual por las caracteristicas con las que cuenta, potencializa
cualidades en el universitario como es la flexibilidad intelectual, la asociacion de
ideas, la libertad de elegir; que son fundamentales dentro de la creatividad; asi
mismo, suponemos que desarrolla las competencias de analisis, abstraccion,
integracion, critica, razonamiento, inteligencia y conclusion, pero esto se abordara

ampliamente en la investigacion que se presenta a partir del capitulo 4.
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3.1.1. Caracteristicas del hipertexto que influyen directamente en la creatividad.

Landow (1992, en Moreno 1999), menciona que el hipertexto cambia los papeles
del profesor y del alumno, tanto como los del autor y el lector, asi mismo replantea
las instituciones educativas que dan cabida a la relacién educativa; por otra parte,
los nuevos medios hipermediaticos son herramientas de aprendizaje, de

exploracion o descubrimiento en diversas direcciones.

3.1.1.1. Multilinealidad o no linealidad.

El hipertexto presenta informacién poco o nada estructurada, no ajustada a
esquemas tradicionales y rigidos. A esto se le conoce como organizacion no lineal
(Bianchini, 2000). Pero Pajares (1997), menciona que el lector sigue una
secuencia para ir de un objeto a otro, es decir, va haciendo un recorrido
linealmente. Por esta razon Moreno (1999), prefiere utilizar el término de

multilinealidad en lugar de no lineal.

Dicha multilinealidad consiste en ofrecer al usuario una infinidad de posibilidades,
en donde se tiene la oportunidad de seleccionar al material basandose en criterios
tales como relevancia personal, interés, curiosidad, necesidades de informacion,
etc. A partir de esto los estudiantes de vuelven activos, pues en ellos recae la gran
mayoria de decisiones de aprendizaje (Salinas, 1994). En otras palabras, se inicia
el aprendizaje autoiniciado que es uno de los aspectos que promueven el

desarrollo de la creatividad.

En este sentido Antonio (1993), asegura que “crear es el proceso de seleccionar
gradualmente entre una infinidad de posibilidades” (p. 196). Es decir para Antonio
el sujeto estaria en un proceso creativo con el simple hecho de navegar en un

hipertexto y elegir o seleccionar lo que mas le interese o convenga.

Por otro lado, el caracter multilineal de los hipertextos permite evitar cualquier tipo
de dogmatismo y adquirir flexibilidad discursiva (Sorokina, 2002), lo que en

términos de competencias seria la critica. Dicha flexibilidad o critica es uno de los
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principales factores que ayudan al desarrollo de la creatividad (Hallman, 1967,
Guilford, 1977).

Esta misma caracteristica multilineal propicia el desarrollo del pensamiento lateral;
De Bono (1986), asocia éste pensamiento con la creatividad y considera que la
habilidad de desarrollar este tipo de pensamiento es mediante la practica
deliberada y consciente de una serie de herramientas (como puede ser el

hipertexto) que estimulan la generacion de nuevos patrones de pensamiento.

De la misma manera Carpio, Arrollo y Silva (2002), sefalan que la promocion de
comportamiento creativo demanda el disefio de situaciones donde exista gran
variabilidad y opciones de reestructurar las situaciones con base a la propia
conducta de los sujetos. Asi pues el hipertexto cumple muy bien con estos criterios

sefalados al caracterizarse por la gran diversidad en que puede ser estructurado.

Ya para finalizar, cuando un individuo se mueve en el hipertexto, la mayoria de las
ocasiones no tiene un objetivo fijo, sino que este objetivo se va estructurando
conforme se mueve en él, en este sentido Csikszentmihalyi (1998), menciona que
las personas creativas no estan concentradas en un solo objetivo, de hecho
parecen ser lo contrario, les encanta establecer conexiones con ramas adyacentes

de conocimiento; lo que es facil de lograr en el hipertexto.

La caracteristica de multilinealidad se encuentra totalmente ligada a la libertad con

la que el usuario cuenta y que es la caracteristica que se aborda a continuacion.

3.1.1.2. Libertad.

Landow (1995), dice: “el hipertexto no permite una Unica voz tiranica...mas bien la
voz siempre es la que emana de la experiencia combinada del enfoque del
momento” (p. 23). Es decir, la voz no es la del autor, sino, la del lector que va
guiando el recorrido por el hipertexto, dependiendo de las necesidades

personales.
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Este mismo autor agrega: el individuo es totalmente libre de moverse por el
hipertexto, cualquier usuario de hipertexto hace de sus propios intereses el eje
organizador del hipertexto. En esta linea Garaigordobil (1995), menciona que una
caracteristica de las personas creativas es que se guian por sus propias reglas,
procedimientos, ideas e intereses. Cosa que es inevitable al navegar en un

hipertexto.

En este sentido y en relacion a la libertad, De la Torre (1997), afirma: “Si lo
creativo se contrapone a lo predeterminado, es claro que la creatividad reclama
como nota fundamental la libertad interior de concepcién, o lo que es lo mismo de
indeterminacion” (p. 58). Aqui estamos hablando de nuevo de la flexibilidad

(critica) con la que debe contar toda persona creativa.

Hallman (1967), asevera que el estado de libertad facilita la creatividad; es claro
qgue el hipertexto ofrece una gran libertad. Después agrega: el tipo de libertad
requisito para la creatividad es la libertad psicoldgica, libertad simbdlica, la libertad
experimentada en una expresion espontanea y no una libertad transgresora,
agresiva. La libertad de dedicarse a la expresién simbdlica plena, sin
impedimentos, promueve la creatividad porque nos desarma de nuestras actitudes
defensivas, rigidas y crea una apretura a la experiencia. La libertad de explorar
dentro de los limites de los propios intereses y habilidades deja la responsabilidad

de la propia evolucién en nuestras manos.

Landau (1987), afirma que la libertad sin duda es un factor de gran importancia
para el desarrollo creativo y concluye diciendo que “cuando no podemos ser
creativos es que nos falta libertad y nos faltan medios para comunicarnos con

nuestro mundo de fuera y nuestro mundo de dentro” (p.201).

Para innovar se necesita tener libertad de jugar con las ideas, libertad de
relacionar unas con otras, y este es precisamente el siguiente punto que se

aborda.
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3.1.1.3. Asociacion de ideas.

Los documentos en hipertexto permiten a los escritores conectar datos entre si,
crean trayectos en un conjunto de material afin, anotar textos ya existentes y crear
notas que permitan datos bibliograficos. Asi, el lector puede pasearse por esos
textos anotados, referidos, conectados y asociados de forma ordenada aunque no
secuencial (Landow, 1995). Es decir, el hipertexto implica asociacion de
informacion o de ideas, basandonos en las competencias hablariamos de

integracion.

Esta naturaleza asociativa del hipertexto promueve que el sujeto también
comience a asociar ideas que pudieran ser similares o totalmente distintas. Dicha
asociacion de ideas se basa en cinco mecanismos fundamentales segun Eroles
(1994):

& Proximidad fisica entre dos imagenes: el recuerdo de una mesa trae a la

mente las sillas.

% La semejanza morfolégica entre dos cosas: un mamut recuerda a un

elefante.

4 La coincidencia de uso: al imaginar un lapiz de pensara también en

papel para escribir.

4 La sucesion de hechos: al observar un rayo se pensara en una

tormenta.
4 Los contrastes: luz y oscuridad; sucio y limpio.

La asociacion de ideas -dice Eroles (1994)- puede surgir a nivel individual a través
de una frase, un aroma, un sonido o cualquier otro estimulo externo (en este

sentido el hipertexto constituye una gran fuente de estimulos); también dicha
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asociacion puede promoverse por medio de la creatividad en donde se forman

nuevas ideas.

En este sentido Gonzalez C. (1998), senala que la actividad creadora es la
integracion o combinacién de ideas ya existentes para formar una nueva idea. En
ésta misma linea Silva y Recio (1998) dicen que ‘la creatividad involucra la
generacion de ideas a partir de informacién o ideas anteriores, como es el caso de
Sperman que sostiene que la creatividad se encuentra presente cuando la mente
se percata de la relacién entre dos ideas generando de esta manera una tercera,

en otras palabras, a partir de la integracién y la critica se produce el razonamiento”
(p. 27).

Segun la teoria asociacionista de la creatividad; el niumero de asociaciones
determina el grado de creatividad. Cuando mas alejados entre si estan los

elementos de la nueva combinacién tanto mas creativo es el proceso.

Jaoui (1979), reflexiona al respecto y dice, puesto que aparentemente es tan facil
asociar ideas, puesto que aparentemente es tan facil dejar que se desenvuelvan
libremente sin esfuerzo dichas asociaciones ;como es posible entonces que en la
practica la fluidez de ideas (analisis y abstraccion) de los individuos sea tan mala?

La respuesta es facil: se debe a la educacion tradicional y rigida.

En éste capitulo y en los anteriores se ha mencionado la relacién existente entre
hipertexto y creatividad, en el siguiente capitulo se presenta el método de la
investigacion que se realizé y que tuvo como objetivo analizar la pertinencia del
uso de hipertextos en el ambito universitario y la contribucién que éste tiene en la
creatividad. Pero antes retomemos algunos comentarios que se han mencionado a

lo largo del trabajo.
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3.2. A Modo De Sintesis.

La educacion es un proceso que ha sido estudiado en muchas ocasiones y desde
diversos puntos de vista, algunas de éstas investigaciones se centran en las

herramientas o0 métodos que se utilizan y la eficacia de los mismos.

Actualmente es muy importante que se integren nuevas herramientas en el
ambito educativo con el fin de desarrollar las competencias de los estudiantes, nos
referimos a aquellas herramientas o0 métodos que se han derivado de la tecnologia
(Hipertexto, Internet, comunicacion via e-mail entre maestro y estudiante). En éste
sentido, el hipertexto como herramienta educativa ha tomado gran fuerza en
paises extranjeros como Espafa, principalmente a nivel universitario y en la
educacion a distancia, esto ha llevado consigo la realizacion de investigaciones
que promueven las ventajas en el uso de ésta tecnologia en las universidades,
dichos estudios se han realizado principalmente en ese pais (Salinas, 1994;
Tirado, 1996; Fernandez, 2000; Fernandez, 2001.) donde el hipertexto se ha

constituido en un instrumento educativo importante.

En México es tiempo de que se realicen este tipo de investigaciones, con el
objetivo de seguir mejorando los métodos educativos tradicionales, los cuales
conforme transcurre el tiempo se vuelven mas obsoletos. Con la finalidad de
contribuir en ésta situacion, se realiza la presente investigacion en la que se
aborda el tépico del hipertexto y la relacibn que guarda con la creatividad.

Iniciemos mencionando brevemente el aspecto principal que define al hipertexto.

El hipertexto puede verse solamente como manera de funcionar del texto aplicable
a diversos dominios (Moreno, 1999). Esta es una afirmacién muy cierta pero es
necesario precisar que por hipertexto se entiende estructura no secuencial, es
decir, se refiere a ideas o conceptos interrelacionados en diversas direcciones.
Tirado (1996), destaca la no linealidad, él menciona que cuando el texto se

organiza y procesa de forma no lineal se conoce como hipertexto.
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Dicha estructuracion no lineal o hipertextual permite que quien se relaciona con
ésta, ya sea como usuario o como autor obtenga ciertas ventajas, una de estas
ventajas es que ayuda a potenciar algunos aspectos de la creatividad; pero ¢qué

es creatividad?

Definimos la creatividad como un proceso complejo que se compone de varios
niveles o competencias como son: andlisis, abstraccion, integracion, critica,
razonamiento, inteligencia y conclusién (Guerrero, en prensa). Estas
competencias son inclusivas, es decir, para que exista integracion debe existir
analisis y abstraccién de lo contrario seria imposible. El producto de éste proceso
complejo debe cumplir con el criterio de novedad de no ser una mera copia 0
repeticion; sin embargo, no existe un acuerdo generalizado para aseverar qué es
nuevo y qué no lo es, algunos autores incluyen criterios de tipo subjetivo (Antonio,
1993).

Definamos éstas competencias que conforman la creatividad, Guerrero (en

prensa) las delimita de la siguiente manera:

Analisis.- Es la operacion de identificar de manera lineal las diferentes partes que
conforman una totalidad. Es decir, se enumeran o enlistan las partes que

componen un todo.

Abstraccion.- Es la operacion de diferenciar las diferentes partes de un todo y
ramificarlas de manera no lineal. Es decir, a partir de categorias genéricas se van

desglosando en subcategorias.

Integracion.- Es la operacion de diferenciar las relaciones funcionales entre las
ramificaciones. Estas pueden ser de manera particular o molecular y de manera
genérica o molar. A la integracién, también pudiera llamarse estructuracion o

creacion de estructuras.

Critica.- Es la operacion de diferenciar los limites y alcances de las ramificaciones

particulares o generales de los arreglos estructurales.
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Razonamiento.- Son las operaciones de relacionar diferentes estructuras y
diferenciar los criterios de relacién de las mismas. Los criterios pudieran ser

inductivos, deductivos, inclusivos, exclusivos y emergentes entre otros.

Inteligencia.- Son las operaciones de diferenciar de manera efectiva las
relaciones de ramificaciones estructurales en relaciones especificas y conocer los
criterios de dichas relaciones que permitan construir relaciones en diferentes

condiciones y con diferentes criterios.

Conclusioén.- Es la operacion de simplificar la complejidad de una estructura en
subestructuras que la representen funcionalmente y de lugar a la emergencia de
nuevas estructuras. Es decir, de acuerdo a la organizacion de las subestructuras

se pudiera responder a preguntas del para qué y por qué.

La creatividad se da cuando el sujeto llega al nivel de razonamiento, inteligencia o
conclusién, debido a que en estos niveles los individuos relacionan la informacién,
conceptos o ideas y a partir de esa interrelacién puede originarse un producto

nuevo (con un criterio subjetivo).

En esta investigacion se propone que el hipertexto sea un medio para aumentar
los factores constitutivos de la creatividad (analisis, abstraccion, integracion,
critica, razonamiento, inteligencia y conclusién.) en jévenes universitarios. Los
objetivos son dos: 1) desarrollar criterios para evaluar la creatividad a partir de la
elaboracién de hipertextos por jovenes universitarios de la FES Iztacala; y 2)
determinar que el hipertexto es una herramienta que ayuda al desarrollo de
algunos aspectos importantes de la creatividad como es el analisis, abstraccion,

integracion, critica, razonamiento, inteligencia y conclusiones



CAPITULO 4. METODO

La presente investigacion se realiz6 dentro del proyecto: Aprendizaje de
competencias conceptuales y operativas mediante un sistema integrado interactivo
en alumnos de la carrera de psicologia. En dicho proyecto se estudié el desarrollo
de manera sistematica y planeada de nuevas competencias (analisis, abstraccion,
integracion, critica, razonamiento, inteligencia y conclusién) en el alumno con el
Sistema de Aprendizaje Integrado e Interactivo (SAll), el cual incluye desde la
busqueda de informacién por Internet, seleccidén, abstraccion de la misma en una
hoja de informacion. Ademas de representar sintéticamente de manera integrada
e interactiva mediante conceptos y vinculos de navegacion (hipertexto) dicha

informacion.

La investigacion de llevo a cabo con alumnos universitarios de la carrera de

psicologia de la FES Iztacala mediante la aplicacion del SAll durante un semestre.
4.1. Sujetos.

28 alumnos de tercer semestre de un mismo grupo de la carrera de psicologia de
la FES lztacala. EI grupo era de la materia de psicologia experimental y se

selecciond al azar.
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El grupo estaba formado por 20 mujeres y 8 hombres, con edades que oscilaban

entre los 19 y 21 afos.

4.2. Situacion.

El salén donde el grupo toma la materia de psicologia experimental lll. El salén se
encuentra en el primer piso del edificio de psicologia de la Facultad de Estudios
Superiores lIztacala; éste cuenta con una buena iluminacién, y las medidas de este

son las siguientes: largo 9.3 metros, ancho 6.2 metros, alto 3 metros.

El mobiliario existente consiste en 35 butacas, 1 pizarrén, y una pantalla

replegable.

Los alumnos se sentaron formando una media luna, con la finalidad de que
tuvieran contacto visual con el resto de sus compaferos y que interactuaran

libremente.

4.3. Materiales y aparatos.

» Se empled una computadora portatil con el programa del Sistema de

Aprendizaje Integrado e Interactivo.

» Un proyector de caidn para mostrar imagenes en la pantalla instalada en el

salén de clases.

» Hojas de registro y boligrafos.

» Un cuestionario para identificar el nivel de conocimientos de los elementos

que integran el SAIl.

4.4, Procedimiento.

Una vez que seleccionado el grupo de tercer semestre se le dio una sesion de

informacion general sobre Sistema de Aprendizaje Integrado Interactivo (la guia se
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mostré por computadora) y posteriormente se aplicé en 20 minutos el cuestionario

conceptual. Este cuestionario consté de 12 preguntas las cuales fueron:

1. Senala al menos 5 teorias que conozcas de psicologia.

2. Menciona al menos 5 metodologias relacionadas a la psicologia.

3. Senala al menos 5 corrientes filosoéficas relacionadas a la psicologia.

4. Senala al menos 5 criterios de ciencia.

5. Menciona al menos 5 aplicaciones de la psicologia.

6. ¢Cuales son los principales supuestos de la psicologia?

7. ¢Cuales son los principales temas que aborda la psicologia?

8. Menciona al menos 5 formas de representacion de informacion en la

psicologia.

9. Sefiala al menos 5 medidas que se utilizan dentro de la psicologia.

10. Sefala al menos 5 conceptos utilizadas en psicologia

11.4 Cuales son los tipos de evaluacion utilizadas en la psicologia?

12.Menciona al menos 5 autores de una teoria en la psicologia.

Una vez que se termind de aplicar el cuestionario se le pidié a los alumnos que
realizaran una estructura hipertextual (hipertexto) con los conceptos que utilizaron
en el cuestionario, para esta actividad se les concedié un tiempo de 30 minutos.
La estructura hipertextual consiste en relacionar de forma no lineal y

multidireccional conceptos o ideas. Hasta éste punto llega la fase del pretest.
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En la fase de intervencion se utilizé el Sistema de Aprendizaje Integrado e
Interactivo, el cual incluyé de manera programada las instrucciones (basado en
hipertexto), para que al final del mismo el aprendiz fuera capaz de buscar
informacion por Internet, seleccionar, organizar, abstraer y redactar de manera

hipertextual los contenidos revisados a lo largo del curso.

En esta misma fase de intervencion, se dio asesoria individual, presencial y por
via Internet a todos los miembros del grupo; la asesoria presencial se daba una
cada semana y tenia una duracién de 30 a 40 minutos, la asesoria individual se
daba cuando alguno de los alumnos lo pedia y finalmente la asesoria via Internet
estaba abierta todos lo dias de la semana y sus dudas eran contestadas en los

dos dias siguientes después de realizada la pregunta via e-mail.

Al término del curso se llevé a cabo el postest, en donde se le aplicé a todo el
grupo el cuestionario conceptual que ya habian contestado el inicio del curso, se
les dio un tiempo de 20 minutos y posteriormente se les pidié que realizaran una

estructura hipertextual con los conceptos antes utilizados en el cuestionario.



CAPITULO 5. RESULTADOS

Los datos obtenidos a partir de los hipertextos que realizaron los universitarios se
analizaron comenzando con las competencias propuestas por Guerrero (en
prensa) las cuales se definieron previamente, es decir, en base a la definicion
funcional de las competencias se evalué lo realizado en el hipertexto y se
determind el numero de ocasiones en la que los universitarios habian llevado
acabo cada una de las competencias. Por otro lado, también se delimitaron niveles
dentro de los hipertextos, el criterio para determinar dichos niveles fue la distancia
gue guardaba respecto al eje, entre mas alejada estuviera mas alto era el nivel.
Esto con la finalidad de obtener datos mucho mas precisos y de esta manera

profundizar mucho mas en el analisis de los mismos.

Se obtuvo la frecuencia con que se presentan las competencias en los hipertextos,
asi como el nivel en el que se da. Los resultados son muy claros; tanto en el
pretest como el postest lo que los alumnos realizan con una frecuencia muy
elevada es analisis (pre 103; post 139), es decir, entre los 28 participante
presentaron un total de 103 analisis, un promedio de 3.6 analisis por persona, esto

en el pretest; mientras que en el postest el promedio fue de 4.9 analisis por
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persona. En cuanto a la competencia de abstraccion los puntajes también son muy
altos (pre 68; post 87), el promedio de abstracciones en el la primera evaluacion

es de 2.4 por persona, en tanto que en el postest es de 3.1.

En el pretest, la integracion se presenta en 24 ocasiones y son en los niveles 6, 7
y 8 en los que se da mas frecuentemente con puntajes de 4 y 3 (ver tabla 4). En
cuanto a la categoria de critica, ésta se exhibe la mitad de las ocasiones (12), si lo
comparamos con la categoria anterior; algo muy similar ocurre con la siguiente
competencia (razonamiento) la que se registra solamente en 7 oportunidades, lo
gue nos indican estos datos es que entre mas compleja se vuelve la competencia
se obtiene una menor frecuencia. En la penultima competencia que es inteligencia
la frecuencia es practicamente nula pues se da en una sola ocasion; ya para la
competencia mas compleja encontramos que ninguno de los alumnos alcanzo
este nivel de complejidades en sus hipertextos. La disminucion de frecuencia
conforme aumenta la complejidad de las competencias es evidente a simple vista

en la grafica 1.

NIVEL DENTRO DEL HIPERTEXTO
No. De suj.
1123 4/5/ 6 7 8 9/10/11/12| 13 Total que la
presenté
Andlisis 13/12|/16|12|11/11|6|5|6 |4 |3 |2 | 2 | 103 28
Abstracciéon 11|11/ 4 |8 | 8| 5 43/ 3/4|/5/2| 0| 68 28
Integracion 0/2/2/3|2|4|3|3|2/1]2|1|0 24 11
Critica oj1/1,2|2/3/21/0 0|0|0|0 ] 12 6
Razonamiento O (0O |O0|0|1|2 |0/ 2/1|0|21 1|0 7 3
Inteligente 0o 0000 1/0 000 00O 1 1
Conclusién ojojoo0/0/ 0|0/ O0O|O/O|O0O|O]|O 0 0

Tabla 4. Datos del pretest, en donde se muestra la frecuencia de cada una de las
competencias en los distintos niveles, y el nUmero de sujetos que presenté la
competencia.
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Grafica 1. Se presentan los puntajes totales que se obtuvieron en el pretest, en
cada una de las 7 competencias
Por otra parte en lo que corresponde a los datos del postest se presentan en la

tabla 5, se muestra como ya se menciond, que tanto analisis como abstraccién

tienen puntajes que superan por mucho a las cinco competencias restantes.

La competencia de integracion en el postest tiene un puntaje de 28 y se presenta
desde el nivel 1 hasta el 11, lo que nos indica ya una consistencia en la
elaboracién de ésta competencia en casi todos los niveles. En la siguiente
categoria que es critica también se presenta de manera constante, aunque con
una frecuencia muy baja, desde el nivel 2 hasta el 9 sumando un puntaje total de
13. En cuanto al razonamiento se da del nivel 4 al 9 y los puntajes en estos niveles
son de 1 y 2. Si pasamos al siguiente nivel de complejidad (Inteligente)
encontramos que solamente se presenta en 4 ocasiones. Y finalmente en la
categoria de conclusion se exhibe en escasas dos oportunidades. Al igual que en
el pretest aqui encontramos que los puntajes de las categorias van disminuyendo

conforme existe mas complejidad (ver Grafica 2).
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NIVELES DENTRO DEL HIPERTEXTO
No. de suj.
1/2(3/4/5(6|7|8/9 10/11/12/13|14|Total que la
presentoé
Analisis 16 (14(15/14/13|13|11/9(10/12| 7 |3 |1 |1 | 139 28
Abstraccion |11/ 9 (8 |11/ 9 /8|8 |5|/8|7|3|0|0/|0]| 87 28
Integracion | 1 |3 (4|5 /3|3 /2|22 |1/2|0|0/|0]| 28 13
Critica ol1/2|211/2|2|12/2|0|0/0|0|0| 13 10
Razonamiento| 0 (O (0|1 /1|2 |1|1/1|/0|0|0|0]0O
Inteligente ojojojO0f1|1|1f12|/0|0|0O|0O|0/O 4 4
Conclusion ojojoj0Of|1|1|/0|0O|O]|O|O|O|0]/O

Tabla 5. Aqui se muestran los datos obtenidos en el postest, aparece la frecuencia de
cada una de las competencias en los distintos niveles y el nimero de sujetos que
desarrollé cada una de las competencias.
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Grdfica 2. Se observan los puntajes totales obtenidos en el postest de las

siete competencias.
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Los datos recabados en el pretest y el postest son muy similares, pero si
realizamos una comparacion entre ellos encontraremos cuestiones importantes;
por ejemplo, todos los puntajes de las 7 competencias aumentan en el postest (ver
grafica 3); asi mismo en el pretest ningun alumno llego a la categoria de
conclusion, mientras que en el postest dos alumnos fueron capaces de alcanzar

éste nivel, esto es evidente a simple vista en la siguiente grafica.

140—

120—

O Pretest
B Postest

Grafica 3. Se muestran los puntajes totales obtenidos en el pretest y el postest,
en las siete competencias. Es evidente que los puntajes del postest
son mas altos.



69

Por otro lado, respecto al cuestionario conceptual que se aplico y a partir del cual
se elaboro el hipertexto, se obtuvieron las frecuencias de los conceptos en cada
una de las preguntas, estos datos seran de gran ayuda en el analisis de resultados

y complementaran la informacion por lo que es pertinente que se muestren.

Las preguntas del cuestionario conceptual eran las siguientes:

1. Senala al menos 5 teorias que conozcas de psicologia.

2. Menciona al menos 5 metodologias relacionadas a la psicologia.

3. Sefiala al menos 5 corrientes filosoéficas relacionadas a la psicologia.
4. Senala al menos 5 criterios de ciencia.

5. Menciona al menos 5 aplicaciones de la psicologia.

6. ¢Cuales son los principales supuestos de la psicologia?

7. ¢Cuales son los principales temas que aborda la psicologia?

8. Menciona al menos 5 formas de representacion de informacion en la

psicologia.
9. Sefala al menos 5 medidas que se utilizan dentro de la psicologia.
10. Sefiala al menos 5 conceptos utilizadas en psicologia
11.;Cuales son los tipos de evaluacion utilizadas en la psicologia?

12.Menciona al menos 5 autores de una teoria en la psicologia.

De los puntajes obtenidos, aqui solamente se presentan las 10 frecuencias mas
altas de los conceptos que aparecen en cada pregunta. Iniciemos presentando las
tablas del pretest. En la parte superior de la tabla aparece la fase a la que
corresponde (pretest o postest) asi como el numero de la pregunta, en la fila de
abajo se encuentra de lado izquierdo el concepto con el que respondieron los
universitarios y del lado derecho se muestra la frecuencia con que se presento el

concepto.
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Tabla 6.1. Tabla 6.2. Tabla 6.3.

Pretest. Pregunta 1 Pretest. Pregunta 2 Pretest. Pregunta 3
Concepto Frec. Concepto Frec. Concepto Frec.
Antecedentes 15 Pasos 16 Antecedentes 14
Conductismo 11 Investigacion 8 Pensamiento 13
Psicoanalisis 11 Organizacion 7 Autores 8
Historico-Cultural 10 Procedimiento 7 Universal 8
Interconductismo 10 Método 7 Ideologia 6
Conceptos 8 Disefio 6 Légica 6
Postura 6 Experimental 6 Libros 6
Explicacion 6 Marco Tedrico 5 Investigacion 6
Hipotesis 6 Practica 5| |Teoria 6
Planteamiento 5 Sistematizacion 4 Ciencia 5

En la pregunta lal igual que en la 6 (ver tabla 6.1 y 6.6), son varios los conceptos
gue tienen un alto puntaje, esto no pasa en las preguntas 2, 3y 4 (ver tabla 6.2,
6.3 y 6.4) en donde si existen conceptos que sobresalen de los restantes por la

gran frecuencia con que se presentan.

Tabla 6.4. Tabla 6.5. Tabla 6.6.

Pretest. Pregunta 4 Pretest. Pregunta 5 Pretest. Pregunta 6
Concepto Frec. Concepto Frec. Concepto Frec.
Comprobacion 12 Laboral 16 Condicionamiento 9
Metodologia 10 Educativa 14 Conducta 8
Investigacion 9 Terapia 10 Reforzamiento 8
Suposicién 6 Conducta 9 Respuesta 8
Teoria 6 Investigacion 8 Estimulo 8
Objetiva 6 Experimental 7 Medible 6
Medible 5 Social 7 Extincion 6
Analisis 5 Educ. Especial 5 Reflejo 5
Conocimiento 4 Medicina 5 Ideas 5
Problemas 4 Personas 4 yo, ello 4




Tabla 6.7. Tabla 6.8. Tabla 6.9.

Pretest. Pregunta 7 Pretest. Pregunta 8 Pretest. Pregunta 9
Concepto Frec. Concepto Frec. Concepto Frec.
Conducta 14 Experimentos 13 Experimentos 4
Aprendizaje 12 Libros 11 Latencia 4
Memoria 8 Articulos 6 Numeros 3
Lenguaje 8 Gréficas 5 Programas 3
Desarrollo 7 Leyes 5 Frecuencia 3
Social 7 Resultados 4 Andlisis 3
Ambiente 6 Exposicién 4 Hipotesis 3
E-R 6 Paradigmas 4 Resultados 3
Organismo 6 Titulos 4 Aceptacion 3
Mente 5 Hipotesis 4 Congruencia 3
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Un dato interesante es la uniformidad que se presenta en la pregunta 9 (ver tabla

6.9), pues la frecuencia de los conceptos es similar, no existe mucha variacién son

frecuencias de 3y 4.

Tabla 6.10. Tabla 6.11. Tabla 6.12.

Pretest. Pregunta 10 Pretest. Pregunta 11 Pretest. Pregunta 12
Concepto Frec. Concepto Frec. Concepto Frec.
Conducta 9 Experimentos 6 Skinner 12
Condicionamiento 6 Argumentos 5 Pavlov 11
Respuesta 5 Reproduccion 4 Watson 10
Reforzador 5 Hechos 3 Freud 5
Estimulo 5 Analisis 3 Piaget 4
Aversion 4 Demostracion 3 Vygotsky 4
Sujetos 4 Comparacion 3 Kantor 3
Variable 3 Hipotesis 3 Cientificos 3
Paradigma 3 Test 2 Darwin 2
Experimento 3 Generalizaciéon 2 Thordike 2
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Un dato importante que se obtiene de las tablas anteriores es que el concepto que
aparece con mayor frecuencia es el de “conducta” con un puntaje total de 40, éste
concepto aparece en 4 de las 12 preguntas (ver tablas 6.5, 6.6, 6.7 y 6.8), ningun
otro concepto se presenta en tantas preguntas.

Una vez revisadas las tablas de conceptos de la primera fase, es momento de

presentan las tablas obtenidas de los cuestionarios aplicados en la segunda fase.

Tabla 7.1. Tabla 7.2. Tabla 7.3.

Postest. Pregunta 1 Postest. Pregunta 2 Postest. Pregunta 3
Concepto Frec. | | Concepto Frec. Concepto Frec.
Conductista 16| |Introspeccién 7| | Positivismo 13
Interconductista 13| | Doble Estimulacién 5| | Conductismo 6
Psicoanalisis 13| | Analisis experimental 4| | Aristotélica 6
(I-:Hst(’)rico- 12 Método cientifico 4| |Platonica 6
Glégltgﬁl 9 Asociacion libre 4| |Interconductismo 3
Del Desarrollo 7 Método clinico 3| | Epistemologia 3
Del Aprendizaje 6 Operante libre 3| | Materialismo 3
Cognitiva 5 Reporte verbal 2| |ldealismo 3
Humanista 5 Cuantitativo 2| | Marxismo 3
Ley del efecto > Metafisica 2| | Metafisica 2

Ya en el postest, para la pregunta 1 (ver tabla 7.1) se observa que son varios
conceptos los que aparecen con una frecuencia alta, mientras que en las
preguntas 3, 4,5y 6 (vertabla 7.3, 7.4, 7.5y 7.6) solamente uno o dos conceptos

predominan.



Tabla 7.4. Tabla 7.5. Tabla 7.6.
Postest. Pregunta 4 Postest. Pregunta 5 Postest. Pregunta 6
Concepto Frec. Concepto Frec. Concepto | Frec.
Observable 14 Educacion 21 Conducta 10
Medible 14 Industria 18 Observable 6
Comprobable 8 Clinica 17 E-R 4
Cuantificable 8 Sociedad 8 Medible 3
Objetiva 6 Criminologia 6 Interaccion 1
Reproducible 6 Rehabilitacion 6 Mente 1
Experimental 6 Medicina 4 Castracion 1
Generalizable 3 Experimental 4 Alma 1
Teoria 2 Ecologia 3 Etapas 1
Ciencia 3 Ambiente 1
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En la tabla 7.4, se observa que los universitarios no alcanzaron un minimo de 10
conceptos, solamente respondieron con 9 conceptos y ademas solamente son dos

(observable y medible) los que presentan una frecuencia alta.

Tabla 7.7. Tabla 7.8. Tabla 7.9.

Postest. Pregunta 7 Postest. Pregunta 8 Postest. Pregunta 9

Concepto Frec. Concepto Frec. Concepto Frec.

Conducta 17 Frecuencia 16 Tiempo 7

Aprendizaje 16 Registros 11 Frecuencia 7

Lenguaje 10 Teorias 7 Latencia 6

Memoria 8 Intervalo 6 Ocurrencia 6
continua

Proce'sos 7 Test 5 Pruebas 5

SUPETIOTes Ocurrencia

Interaccion 6 . 3 Observacion 3

continua

Cognicién 6 Umbral 3 Intervalo 2

Desarrollo 6 Respuesta 3 Porcentaje 2

Mente 5 Paradigmas 3 Topografia 2

Alma-Cuerpo 4 E-O-R 2 Media 2




Tabla 7.10. Tabla 7.11. Tabla 7.12.

Postest. Pregunta 10 Postest. Pregunta 11 Postest. Pregunta 12
Concepto Frec. Concepto Frec. Concepto |Frec.
Alma 13 Test 12 Skinner 11
Mente 13 Observacion 9 Kantor 10
Conducta 8 Cuestionario 6 Ribes 10
Psique 8 Entrevista 6 Watson 7
Espiritu 7 Encuestas 4 Freud 7
Aprendizaje 6 Método Clinico 2 Jung 6
Cuerpo 6 Introspeccién 2 Vygotsky 6
Educativa 4 Registros 2 Wundt 4
yo, ello 4 C.l. 2 Fromm 4
Inteligencia 4 Andlisis 5 Piaget 4

Experimental
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A comparacion de las tablas del pretest, ahora el concepto de “conducta” sélo

presenta una frecuencia de 35 y solamente aparece en 3 preguntas (ver tabla 7.6,

7.7 y 7.10) esto nos indica que existe probablemente mas fluidez conceptual

(analisis y abstraccién), o al menos eso se puede pensar.



CAPITULO 6. ANALISIS Y DISCUSION

Iniciemos el analisis mencionando las cinco funciones conductuales como niveles
cualitativos de interaccion, las cuales formula Ribes y Lépez (1985). Estos cinco

niveles son:
1. Funcién contextual
2. Funcién suplementaria
3. Funcién selectora
4. Funcién sustitutiva referencial
5. Funcidn sustitutiva no referencial

Estos niveles o funciones van de lo mas simple a lo mas complejo, de esta manera
la funcién contextual es el nivel mas simple de organizacion psicoldgica, en tanto
gue la funcién sustitutiva no referencial representa el nivel mas alto de complejidad
y desarrollo de los procesos psicologicos. En el presente andlisis se pone énfasis
en los ultimos dos niveles (sustitutiva referencial y no referencial), debido a que las
competencias propuestas por Guerrero (en prensa) asi como el proceso en si de

la creatividad, corresponden a dichos niveles de interaccion.

Profundicemos con respecto a estos dos niveles. “La funcion sustitutiva referencial
es un nivel exclusivamente humano de la interrelacién entre el individuo y su

entorno. Este modo de interaccion tiene como elemento critico mediador a la
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respuesta de un individuo con respecto a otro 0 consigo mismo, respuesta que
posibilita reacciones desligadas de las propiedades situacionales aparentes de los
eventos, objetos y/u organismos presentes en el ambiente” (Ribes y Lopez, 1985,
p. 184, 185). La sustitucion referencial requiere, como condicion necesaria, de la
existencia de un sistema reactivo convencional, en otras palabras, no referimos al

lenguaje.

Se considera que el lenguaje es referencial en la medida en que la respuesta del
sujeto se da en un campo biestimulativo. Este campo comprende al objeto al que
se responde (estimulo de ajuste) y al estimulo auxiliar que son las palabras,
gestos o estimulos sustitutos a los que responde el otro individuo sobre el estimulo
de ajuste. A éste se le conoce con el nombre de referente (el referente es a lo que
se refieren), al individuo que responde, con el de referidor, y al individuo que funge
como estimulo auxiliar, con el de referido. La relacion global es de referencia

(Kantor, 1936, 1977; en Ribes y Lépez, 1985), la cual se ilustra en la figura 5.

En la funcién sustitutiva referencial se pueden dar varios casos, los cuales se

describen brevemente a continuacion (Ribes y Lopez, 1985).

Referente

Referidor

Figura 5. Representa una
relacion de referencia. En
donde el referente es el objeto o
evento concreto, el referidor es
quien habla sobre el referente y
el referido es quien escucha lo
que el referidor dice.

Referido
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I. La referencia de eventos independientes. Este primer caso se ocupa de la
relacion de referencia en si, en donde se encuentran dos individuos y un

objeto o evento concreto.

Il. La referencia del referido. Aqui se hallan dos individuos y el referente es
una propiedad o accion del referido, es decir, se habla sobre una

caracteristica de la otra persona.

Ill. La referencia del referidor. En este caso el referidor es a la vez el evento

referente, en otras palabras, el individuo habla de si mismo a otro.

IV. La autorreferencia. Aqui solamente hay una persona, el referente puede ser
un evento independiente o ser parte del referidor. Las funciones de referidor

y referido las cumple el mismo individuo.

Ya que se ha explicado en que consiste la funcion sustitutiva referencial, pasemos

a describir la sustitutiva no referencial.

La funcién sustitutiva no referencial representa el nivel mas alto de complejidad en
cuanto a los procesos psicologicos, ésta ocurre solamente a nivel linguistico. Aqui
se pierde la sustituciéon de contingencias a partir de un evento concreto, es decir,

no existe un referente.

“La sustitucion no referencial es un proceso de mediacién de contingencias
convencionales, y en esa medida se da como la interrelacién de procesos
linguisticos de muy diversa naturaleza, a través de la accion igualmente
linguistica... El individuo... ya no interactia en éste caso con su entorno
situacional, sino con sus propias interacciones con el entorno; por ello la mediacion
sustitutiva no referencial implica un nivel de desligamiento casi absoluto respecto
de las contingencias situacionales inmediatas... La funcion sustitutiva no
referencial cubre una serie de fenémenos caracteristicos del comportamiento
humano complejo, que incluyen desde los problemas tradicionales de formacion de

conceptos, la solucion de problemas y el pensamiento dirigido, hasta aquellos que
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se derivan del comportamiento implicado en la construccién y operacion de
lenguajes formales como la logica, la matematica, la musica y las artes plasticas.”
(Ribes y Lépez, 1985, p. 209, 210).

Las funciones que Ribes y Lépez (1985) proponen abarcan todas las formas de
interaccion entre el organismo y su ambiente, entre organismos y entre el
organismo consigo mismo, por tal motivo es muy importante enmarcar las
competencias que propone Guerrero (en prensa) dentro de las funciones ya
mencionadas, para después describirlas de forma mas precisa y de esta manera

explicar mucho mejor el complejo proceso de la creatividad.

Ahora bien, las competencias que Guerrero (en prensa) propone se insertan
dentro de la funcion sustitutiva referencial y no referencial, es decir, son
competencias que solamente los humanos pueden presentar debido a que son
conductas que se llevan acabo unicamente de forma intelectual, de la misma
forma el proceso creativo se da en éstos dos niveles, pues también requiere del
intelecto con el que solamente cuenta el hombre. De igual manera la interaccion
entre los universitarios con el hipertexto tanto en la intervencion (SAll), y cuando lo
elaboraron (pretest y postest), se circunscribe dentro de las funciones referenciales

y no referenciales de alli la importancia de que las hayamos retomado.

Ahora que tenemos claro las funciones sustitutiva referencial y no referencial, asi
como las competencias que se describieron; es momento de relacionar las
competencias que se encontraron en los hipertextos a partir de su definicion
funcional (Guerrero, en presa), con los niveles en los hipertextos y los conceptos
que se utilizaron, para después dar una explicacion en base al nivel sustitutivo
referencial y no referencial y por supuesto de la manera en coémo se relaciona con

la creatividad.

Comencemos con la competencia mas simple para después seguir con las mas

complejas.
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Analisis. Esta es la competencia mas simple y se define como la operacion de
identificar de forma lineal las diferentes partes que conforman una totalidad. En
otras palabras, se enumeran o enlistan las partes que componen un todo. Esta
operacion la realizaron los 28 alumnos tanto en la primera evaluacion (pretest)
como en la segunda (postest), se presenta con una frecuencia muy elevada, es
tan alta que si se suman las categorias restantes apenas se llega al puntaje
registrado por ésta. El analisis se presenta con mayor frecuencia en los primeros 6
niveles en el pretest, mientras que en el postest los puntajes son mas constantes y
es en los ultimos tres niveles en donde disminuye de manera considerable,
aproximadamente en un 80%. Los conceptos que mas aparecen en las
operaciones de analisis son también los que tienen puntajes mas altos como lo es:
Autores en psicologia (Skinner, Pavlov, Watson) y temas de psicologia (conducta,
aprendizaje, memoria). El elevado indice de analisis es la base de procesos
mucho mas complejos como pueden ser los procesos creativos, en donde la
fluidez conceptual y la capacidad de identificar las partes de un todo es la parte
basica, la parte fundamental que se debe presentar en un sujeto que aspira a
realizar procesos mas complejos. Relacionado con esto, Bafos (2000) dice: el
andlisis es uno de los factores que distingue a la creatividad y se refiere a la
capacidad para desintegrar un todo en sus partes y, a partir de ahi profundizar en

cada una de ellas para descubrir nuevos sentidos y relaciones entre elementos.

Abstraccion. Los 28 universitarios participantes fueron capaces de diferenciar las
partes de un todo y las ramificaron de manera no lineal, es decir, a partir de un
concepto general se desprenden conceptos mas especificos; esto sucedié tanto
en el pretest como en el postest, aunque por supuesto existen diferencias, por
ejemplo en el pretest se da un promedio de 2.4 abstracciones por hipertexto, en
tanto que en el postest el promedio de abstraccion es de 3.1, esto nos indica que
la intervencion del programa SAIll (hipertexto) produjo un efecto positivo al

aumentar 27.9% el puntaje de abstraccion.

La abstraccion junto con la categoria anterior, analisis, permite que los alumnos

tengan una fluidez de ideas, se preguntaran ¢ por qué? Es muy sencillo, en el
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analisis se identifican las partes de un todo, es decir, nos vamos a las
particularidades de lo general, de forma practica, de un concepto se obtienen
varios conceptos, una vez realizado esto, con la abstraccion se jerarquizan los
conceptos, en otras palabras se les comienza a dar un sentido a los conceptos, lo
gque permite que se tengan varias ideas respecto de un mismo concepto, la
caracteristica de éstas ideas es que se encuentran en un mismo escalafén, en
otras palabras, se trata de conceptos no lineales. Relacionado con lo anterior,
Sikora (1977, en Banos 2000), afirma que cuando se habla de fluidez se alude a la
totalidad de ideas producidas en un lapso de tiempo y dicha fluidez es el nivel
basico para poder llegar a la creatividad. De esta manera podemos afirmar que el
hipertexto favorece un aspecto importante de la creatividad al haber aumentado en

numero de analisis y abstraccion después de la intervencion con el SAll.

Integracion. Solamente el 39.2% de los participantes presentaron la competencia
de integracién, es decir, unicamente 11 universitarios fueron capaces de
diferenciar las relaciones funcionales entre las ramificaciones, en otras palabras,
encontraron un punto en comun entre dos 0 mas conceptos que corresponden a
categorias distintas, esto es para la primera evaluacion; en tanto que en el postest
13 jovenes (46.4%) de los 28 participantes mostraron ésta competencia (ver tabla
4 y 5), esto nos indica que universitarios que en un inicio no presentaron dicha
competencia, después de la intervencion con el hipertexto fueron capaces de
realizarla, se presento un incremento del 7%. De la misma manera se incremento
el puntaje de integracién si comparamos el pretest (24) y el postest (28). Por su
parte los conceptos con los que los alumnos realizaron la integracion fueron:
aplicaciones de la psicologia y temas de psicologia (ver tablas 6.5y 6.7), para el
pretest; en tanto en el postest fueron mas: principales supuestos en psicologia,
teorias psicologicas, aplicaciones de la psicologia y principales autores en
psicologia, esto en numeros representa un incremento del 100% en cuanto al
manejo de conceptos. Con esto podemos afirmar que se amplio la forma de
manejar los conceptos, en primera instancia desde la perspectiva cuantitativa,
debido a que en el pretest fueron solamente 2 preguntas las que aparecieron

implicadas en la integracion, mientras que en el postest fueron 4 las preguntas
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implicadas; la segunda manera en que se amplid el manejo de conceptos es de
forma cualitativa puesto que conceptos derivados de la pregunta de autores
principales ya no se utilizé solamente para determinar las partes de un todo como
sucedié en el analisis, sino que ahora éstos conceptos se relacionaron de manera

funcional con otros conceptos.

El incremento en el manejo de conceptos se relaciona en gran parte con la
flexibilidad que diversos autores mencionan como el segundo paso dentro de la
creatividad, Bafios (2000), afirma que un buen creativo ademas de tener muchas
ideas debe tenerlas en diferentes categorias, esto es justamente lo que sucedio
cuando mismos conceptos (autores principales) se situan en diferentes formas de
relacion (analisis, abstraccion e integracion), ésta flexibilidad también se

encuentra muy ligada con la competencia que sigue y ahora veremos por qué.

Critica. Es una competencia medianamente compleja, y al igual que pasé con la
categoria anterior, aqui la cifra de universitarios que alcanzé éste nivel de
complejidad disminuyd; en numeros, podemos delimitar que en el pretest fueron 6
estudiantes los que la presentaron (ver tabla 4), menos del 25% del total de los
participantes. Pero como también ha sucedido en las tres competencias anteriores
se da un incremento en el numero de estudiantes en la segunda evaluacién
(incremento del 14.5%), pues 10 de ellos fueron capaces de diferenciar los limites
y alcances de las ramificaciones de los arreglos estructurales, en pocas palabras,
presentaron la competencia de critica. De igual manera que aumentd la
competencia en el postest con respecto al pretest, también se dio un incremento
en los conceptos que se utilizaron para realizar la critica, éstos conceptos fueron
en el postest los siguientes: criterios de ciencia, aplicaciones de la psicologia, tipos
de evaluacién utilizados y supuestos de la psicologia (ver tablas 7.4, 7.5, 76 y
7.11); en tanto que en el pretest solamente fueron: aplicaciones de la psicologia y

temas de psicologia.

Tanto la competencia de integracion como la de critica nos permiten la habilidad

para modificar y cambiar la forma original o la manera comun de experimentar las
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cosas 0 ideas (Klausmeier y Goodwin, 1977), en otras palabras, cuando
relacionamos conceptos (integracion) vemos un concepto en relacién con otro, por
lo que cambia la perspectiva de verlo en aislado; de la misma manera cuando el
concepto ya se encuentra relacionado con otros pero se diferencian los limites y
alcances que puede tener el concepto también se modifica el enfoque que se

tiene.

Ahora bien la competencia de integracion relaciona diversos conceptos, en tanto
gue la de critica delimita los alcances y limitaciones que esos conceptos tienen,
éstas dos competencias en conjunto posibilitan la capacidad de adaptar tacticas
para llegar a un objetivo planteado, asi mismo permite aceptar ideas de otros y
cambiar de enfoques; esto es lo que autores como Guilford (en Marin, 1998) han
definido con el nombre de flexibilidad. La flexibilidad es una caracteristica mas de
la creatividad, Silva y Recio (1998), la definen como el segundo nivel o el segundo

paso para alcanzar la creatividad.

Razonamiento. Esta competencia tiene un nivel de complejidad bastante alto
comparada con las cuatro competencias anteriores y por tal motivo los
universitarios que alcanzaron éste grado de complejidad son muy pocos. En la
evaluacion inicial unicamente 3 participantes relacionaron diferentes estructuras y
diferenciaron los criterios de relaciéon de las mismas; ya para la segunda
evaluacion se doblé la cifra de universitarios que llegaron al razonamiento puesto
gque fueron 6, pero en los dos momentos de evaluacién la frecuencia de
razonamiento fue de 7, lo que nos indica que después de la intervencion con el
hipertexto SAIl aumenta la cantidad de participantes que realizan razonamiento
pero disminuye el numero de veces que éstos mismos participantes la llevan a
cabo. De la misma manera, y como ha venido ocurriendo con las competencias
anteriores los conceptos que utilizan se amplian en el postest. Estos datos de
nueva cuenta nos revelan que el SAIl produjo efectos positivos en cuanto a la
capacidad de los universitarios para presentar competencias complejas, es cierto
qgue los puntajes de las ultimas competencias no son altos pero reflejan una

mejoria en cuanto al numero de estudiantes que la presentan respecto a la
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primera evaluacién, pues se da un incremento del 7% de los participantes que la

presentan.

A partir de esta competencia de razonamiento es en donde se comienzan a
presentar conceptos e ideas poco usuales, las cuales son el elemento mas
importante cuando estamos hablando de creatividad, y justamente la definicion
gue Guerrero (en prensa) hace respecto a la competencia de razonamiento
incluye este elemento inusual, este elemento que surge a partir de relacionar ideas

0 conceptos; €l lo menciona como un elemento emergente.

Inteligencia. Es bastante dificil llegar a este nivel, puesto que se debe diferenciar
de manera efectiva las relaciones de ramificaciones estructurales en relaciones
especificas y conocer los criterios de dichas relaciones para que asi se puedan
construir relaciones en diferentes condiciones y con diferentes criterios, en otras
palabras, debemos conocer lo que diferencia las distintas relaciones existentes
entre los conceptos para que, a partir de esto, surjan nuevas relaciones entre
conceptos pero con distinto tipo de relacion que las ya existentes. Solamente un
participante en el pretest pudo poner esto en practica, mientras que en el postest
fueron 4 los universitarios que lo lograron; la frecuencia fue de 6, es decir,
realizaron un promedio de 1.5 relaciones inteligentes por participante que es
superior a lo realizado en el pretest. Asi mismo en cuanto a los conceptos que
utilizaron, se nota un incremento en la utilizacién de ellos en la segunda fase de
evaluacién; en el pretest se utlizan solamente conceptos referentes a dos
preguntas: 1) metodologias relacionadas con la psicologia, y 2) tipos de
evaluacion utilizadas en psicologia; ya en la segunda evaluacion se incluyen los
conceptos de las dos preguntas antes mencionadas junto con formas de

representacion de informacion y principales supuestos en psicologia.

Es evidente que en esta competencia el surgimiento de nuevas relaciones entre
los conceptos es vital, de esta manera la novedad y originalidad deben estar
presentes, caracteristicas primordiales de la creatividad, asi, podemos afirmar que

si el hipertexto produjo un incrementos en los puntajes de la competencia de
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inteligencia, se esta influyendo directamente en la creatividad, como ya se ha

percibido en las competencias anteriores.

Conclusion. Es la competencia mas compleja que Guerrero menciona, consiste
en simplificar la complejidad de una estructura en subestructuras que se
representen funcionalmente y de lugar a la emergencia de nuevas estructuras, en
otros términos, de lo general se obtiene un aspecto particular que representa el
todo, y a partir de ésta particularidad surge una nueva idea general. Debido al alto
grado de dificultad para llegar a esta competencia no hubo un solo estudiante que
pudiera realizarla en el pretest, por el contrario en el postest dos participantes
fueron capaces de conseguir este nivel; los conceptos utilizados para realizar la
conclusion fueron también los que menor puntaje habian tenido: medidas
utilizadas dentro de la psicologia y formas de representacién de informacion en
psicologia. En éste nivel de competencia es frecuente que los productos (ya sean
ideas 0 conceptos) tengan una elevada cuota de originalidad, debido a que, como
lo menciona Landau, (1987), cuanto menor sea el numero de personas que dan
determinada respuesta, mayor sera la originalidad. Cuando existe originalidad

existe también lo que llamamos creatividad.

La definicion de este factor (originalidad) ha dado cabida a infinidad de puntos de
vista; hay quienes dicen que original solo debe ser aquello que nadie antes ha
pensado, en posicidon contraria hay quienes afirman que es suficiente que sea

original o nuevo para el sujeto en particular (Silva y Recio, 1998).

Una vez que se han descrito la forma en que los universitarios se desarrollaron en
cada una de las competencias es necesario hacer algunos comentarios que nos

ayudaran a entender mucho mejor la manera en que se dan las competencias.

La evolucion psicolégica se da como un proceso, en donde existe una transicion
de niveles funcionales mas simples a los mas complejos. Y que en la presente
investigacion se pudo de alguna manera constatar, pues, fue evidente que en los

niveles mas simples los universitarios no tienen ningun problema en realizarlos,
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pero conforme aumenta la complejidad disminuye el numero de estudiantes que

presenta la competencia.

Ahora bien, hagamos un recuento de como se fue dando este proceso creativo: se
comenzd con niveles muy simples como lo es analisis y abstraccion en donde lo
gue se hace es fragmentar algo que es general en partes mas pequenas, después
se realiza una interrelacion de las partes que surgieron de los primeros niveles,
ésta interrelacién se dio en la competencia de integracion y en la de critica, y ya
en las ultimas tres competencias (razonamiento, inteligencia y conclusién) es en

donde se origina un producto nuevo.

Es desde la categoria de razonamiento hasta la de conclusion en donde se puede
dar la creatividad, en niveles inferiores no puede darse puesto que no implican
contrastes entre las partes y no se incita a formar nuevas relaciones, de acuerdo
con esto podemos decir que cuando los sujetos llegan a la competencia de
razonamiento, inteligencia o conclusiones se esta dando en cierta medida un

proceso creativo.

Por otro lado y en cuanto a la influencia que tubo el hipertexto en la creatividad
podemos afirmar que es una herramienta que incrementa y desarrolla las
competencias que hacen posible la realizacion de un proceso creativo, ésta es una
afirmacion que se encuentra sustentada en el analisis de datos presentado por
cada una de las categorias. Y es que los datos son innegables, todas las
competencias se incrementaron (excepto la de razonamiento, ver grafica 3), a
partir de la intervencion que se dio al grupo por medio del programa SAll, el cual

se encontraba basado en hipertexto.

Las siete competencias desde la mas simple hasta la mas compleja se pueden dar
en un campo sustitutivo referencias o no referencial, lo que provoca que se de en
un campo u otro es la manera de relacionarse con el hipertexto o con los
conceptos, es decir, cuando el universitario trabaja con un hipertexto se puede

pensar en una relacion referencial, pero si ese mismo universitario trabaja con los
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conceptos que surgen a partir de la primera relacion se esta hablando de una
relacién no referencial. Pero tanto en la relacion referencial como en la no
referencial podemos encontrar procesos creativos. Aqui es interesante mencionar

lo que Carpio (1998) afirma: “...la conducta creativa puede estructurarse en los
niveles contextual, suplementario, selector, sustitutivo referencial o sustitutivo no
referencial.” Al aseverar esto, esta asegurando que cualquier organismo es capaz
de ser creativo, y no solamente el humanos como se afirma en la presente
investigacion y en muchas otras, es por esta razon que la afirmacion que realiza

Carpio es cuestionable.

Carpio suprime la importancia que tiene el lenguaje dentro de los procesos
psicologicos complejos; si bien es cierto que los animales tienen formas de
comunicacion no son tan complejas como lo es la comunicacion humana por
medio del lenguaje. La posible comunicacion animal no es un sistema creado por
ellos mismos, es un aspecto biolégico, en cambio el lenguaje tiene un origen social
y cultural, es un producto del hombre. Debido a que Carpio no tomar en
consideracion la significacion del lenguaje, cae en el error de situar la creatividad

en las 5 funciones de Ribes y Lopez (1985).

Ahora bien, por otro lado un dato importante es el incremento en la utilizacion de
conceptos (que constituyen el lenguaje). Cuando mas conceptos se utilizan se
producen mas relaciones, desde la mas simple (analisis) a la mas compleja
(conclusion). En otras palabras, cuando se utilizan mas conceptos la visiéon no
referencial que se tiene aumenta y por lo tanto las relaciones entre los conceptos
se dan dentro del marco no referencial, es decir, se dan en el nivel psicolégico
mas complejo que existe. Es relevante mencionar que en todas las competencias
siempre se utilizaron muchos mas conceptos en el postest, el incremento
promedio fue de 70%, lo que nos hace pensar en una expansion en la forma de

utilizar los conceptos tanto cuantitativa como cualitativamente.

Para finalizar, resulta muy interesante la manera en que las competencias

descritas (analisis, abstraccién, integracion, critica, razonamiento, inteligencia y
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conclusion) son compatibles con los factores que integran la creatividad (fluidez,
flexibilidad y originalidad), la diferencias es que las competencias se encuentran
un tanto mas desglosadas, es decir, describen en un mayor numero de segmentos
el proceso, pero el producto que surge al completarse cualquiera de los dos

procesos, son inmensamente similares (producto creativo).

Cerramos este apartado diciendo que la creatividad, sea analizada por los factores
qgue la integran (Bafos, 2000; Silva y Recio 1998; Marin 1998, etc.), o por las
competencias (Guerrero, en prensa) utilizadas en la presente investigacion, se
encuentra influida de forma positiva por el uso del hipertexto como se ha explicado
en parrafos anteriores. Asi mismo la presente investigacion contribuye a la forma
de evaluar la creatividad por medio de las competencias: analisis, abstraccion,
integracion, critica, razonamiento, inteligencia y conclusion; a través de las cuales
se puede obtener informacion mas detallada que si se evalua con los factores:
fluidez, flexibilidad y originalidad. Debido a que la definicion funcional de las
competencias permite que la evaluacion de las mismas sea mucho mas sencilla y

eficaz.



CONCLUSIONES

La investigacion realizada en el presente trabajo aporta puntos muy importantes
sobre el proceso creativo, asi como a la evaluacién del mismo proceso
especificamente en hipertextos. En primera instancia se desglosan de manera
funcional los pasos (competencias) que debe seguir un sujeto para llegar a un
punto denominado como creativo; dichos pasos podrian funcionar como una guia
para todo estudiante y de esta forma facilitar o incitar a la realizacion de procesos
creativos. En este sentido cabe preguntarse si la sola toma de conciencia de tales
competencias producen una modificacién en la forma de procesar la informacion,
tratando de originar algo nuevo; me parece que si se realiza en ambientes
controlados (dentro de algun programa, o taller) es muy probable que suceda esto;
pero la unica manera de llevarlo a cabo de forma correcta es mediante el

entrenamiento constante de dichas competencias.

Pero se podran preguntar ;como es posible que por medio de las competencias
abordadas en la investigacion (analisis, abstraccion, integracion, critica,
razonamiento, inteligencia y conclusion), que parecieran hasta cierto punto
lineales (debido a cuentan con una jerarquia), se incite a la creatividad que es un
proceso no lineal? Todos los autores que abordan el tema de la creatividad
coinciden en afirmar que la linealidad del pensamiento es uno de los mas grandes
obstaculos de la creatividad, y estamos totalmente de acuerdo, pues a pesar que
las competencias se podrian juzgar como lineales, no lo son, debido a que como
lo mencionan Lopez y Ribes (1985) es posible que se presenten competencias

funcionalmente mas complejas sin que exista el precedente de dicha competencia
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en niveles mas simples, en otras palabras, las competencias aqui utilizadas no
son lineales a causa de la interrelacion existente entre ellas, de ésta manera,
después de la abstraccion se puede llegar al razonamiento sin pasar por las
competencias intermedias entre éstas dos; en otras palabras, las competencias se
plantean como elementos entrelazados en donde uno de ellos cualquiera que sea,

se vincula con los seis restantes.

Siguiendo con las competencias es muy relevante la similitud existente entre éstas
y los factores de la creatividad que son fluidez, flexibilidad y originalidad, lo cuales
han sido denominados por muchos de los autores (Bafios, 2000; Silva y Recio,
1998; Marin, 1998; Mettifogo, Medina y Stephan, 1996; entre otros), como
elementales al momento de abordar el tépico de la creatividad. Se puede sefalar
qgue el factor de fluidez es similar a las competencias de analisis y abstraccion en
conjunto; la flexibilidad a las competencias de integracion y critica; mientras que el
factor de originalidad es equivalente a las competencias de razonamiento,
inteligencia y conclusion. Con esto podemos atestiguar que las competencias
antes mencionadas son constitutivas de la creatividad. De esta forma el proceso
creativo se desglosa en puntos mucho mas especificos con las competencias
propuestas en esta investigacion, lo que permite un mejor analisis a comparacion
de si se evaluara con los factores fluidez, flexibilidad y originalidad, en éste mismo
sentido, dichos factores si son lineales, ya que si no se ejecuta el primero (Fluidez)
es imposible realizar el segundo paso lo que se convierte en una limitante, pues
niega la capacidad humana de omitir un proceso psicoldgico simple y brincar hacia
uno mas complejo. Con esto no tratamos de negar la importancia que siempre han
tenido estos factores al momento de evaluar la creatividad, solamente se espera
que éstas criticas contribuyan al desarrollo de formas de evaluacidon mas

fidedignas.

Por otro lado, pero de igual manera en que la evaluacion de la creatividad era
importante para la presente investigacion, también lo fue el punto concerniente a
la tecnologia, principalmente el hipertexto, en relacién al papel que juega en la

educacion y por supuesto en la creatividad. El hipertexto abre al usuario un
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universo de informacion (ejemplo de esto es la Web) que se presenta de forma no
lineal o multilineal, lo que provoca que quien lo utiliza forme relaciones entre los
contenidos que recibe y a partir de esto origine un nuevo contenido o una nueva
idea. Si nos ubicamos en el contexto educativo desde una vision tradicional, la
interaccién hombre-hipertexto cambia por completo las funciones del maestro y el
alumno, en donde el maestro es el que suministra la informacion de forma lineal,
sin esperar recibir nada de parte de los alumnos quienes solamente deben
memorizar la informacion (Estrada, 1992); en cambio con la integracién del
hipertexto como una herramienta educativa, la manera de relacionarse con la
informacion cambia sustancialmente, pues el alumno entrelaza la inmensa
cantidad de informacién que recibe en un corto tiempo y como resultado de ésta
vinculacién se originan ideas, dudas o se responden a preguntas. Es aqui en
donde el maestro debe jugar un papel mas activo ponerse a la altura de las
circunstancias, el mundo actual no necesita jévenes que repitan la informacion,
necesita jovenes que den origen a esa informacién. Respecto a esto Gonzalez

(1998), afirma que la educacion debe formar hombres creativos.

Pero no todo es positivo, también existen desventajas del hipertexto, por ejemplo,
el usuario puede desorientarse y perderse en todo ese mundo de informacion, de
la misma manera se puede dar una saturacion cognitiva, es decir, la riqueza de la
representacion no lineal conlleva el riesgo de una indigestion intelectual, las
demandas cognitivas del universitario se saturan. Pero el efecto del hipertexto no
solo se debe a su calidad técnica sino también al intercambio y a la interaccion
qgue efectuan los alumnos y el profesorado trabajando con él (Salinas, 1994). En la
investigacion realizada, el intercambio de informacion entre los universitarios y el
maestro fue constante asi como eficiente, éste es un aspecto importante pero aqui

no se pudo evaluar.

Ahora bien, un aspecto que si se evalué y de manera muy profunda es la
influencia que tuvo el hipertexto. Es trascendente mencionar que a partir del
analisis que se realizd, se pudo constatar el efecto positivo que el hipertexto

provoco en los universitarios, al incrementar el puntaje (a excepcion del
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razonamiento) de todas las competencias constitutivas de la creatividad. Es
necesario recalcar que el incremento se dio en las competencias, las cuales
constituyen una parte del complejo proceso creativo. Pero si se mejora un punto

de la creatividad se espera una mejoria en general.

Con el objetivo de recalcar la importancia que para el individuo y la sociedad en
general tiene la creatividad citaré algunos comentarios que algunos autores

realizan respecto a éste tema:

‘Debemos tratar de encontrar algunas razones que hagan
deseable la creatividad porque hace al individuo y a la
comunidad, mas humanos, mas felices; o bien porque
posibilita una mejor vida en comun.” (Gonzalez, M., 1998, p.
71)

“...la creatividad debe ser la clave de todo sistema educativo
ya que su desarrollo y ejercitacion permite un futuro en el
que existan individuos...que contribuyan a la solucion de
problemas y al mejoramiento de la calidad de vida de la
humanidad.” (Hermandez, M., 1998, p. 223).

Culmino diciendo que falta mucho mas que investigar sobre la creatividad, me
parece que a pesar de las muchas investigaciones que se han realizado (De la
Torre, 1997; Garcia, 1984; Marin, 1995; Mettifogo, Medina y Stephan, 1996; entre
otros), no sabemos con certeza coémo diagnosticarla o evaluarla (por tal motivo se
propusieron las competencias), tampoco se conoce a profundidad el proceso
psicologico que la hace posible y sabemos muy poco sobre como favorecer tales
procesos. En este sentido la investigacion realizada proporcioné informacion muy

importante que se resume a continuacion.

v Se contribuye con siete competencias (Guerrero en prensa) que sirven para

evaluar la creatividad.
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v Estas mismas siete competencias, sirven como una guia a seguir para

conseguir un producto creativo.

v Con los datos obtenidos se afirma que el hipertexto mejora algunos

aspectos de la creatividad.

Pero la investigacién aqui realizada también tuvo algunas desventajas como fue el
hecho de no poder generalizar la intervencién a otros niveles educativos; es por
eso que para futuras investigaciones éste punto debe ser tomado en cuenta, de la
misma forma la interaccién entre alumno y maestro a través del hipertexto también
debe ser tomada en cuenta para determinar en que medida se ve influida por ésta
herramienta tecnolégica y como a su vez dicha interaccion influye en el
aprendizaje. Asi mismo se propone que las competencias utilizadas aqui se
trasladen a otros ambitos y se evalue la creatividad por medio de la realizacién de

un producto distinto al hipertexto.
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