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Resumen: Basdndonos en la Teoria del Significado (Kreitler & Kreitler, 1990), el articulo trata sobre el uso de referentes
arquitecténicos y su relacién con la creatividad en disefio. Los resultados de los coeficientes de la regresion realizada entre
los factores de los referentes, y las variables de la creatividad indicaron que los aspectos méds valorados fueron aquellos que
tenfan que ver con experiencias y conceptos derivados del referente, y en segundo término los aspectos relacionados con las
funciones del referente. Ambos factores estuvieron estrechamente relacionados con la creatividad en disefio. Proponemos

un programa de intervencién para la ensefianza de disefio.
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Introduccién

Es sabido que la ensefianza de disefio se caracteriza por el
empleo intensivo de imdgenes visuales, tanto imaginarias
como reales. Numerosos estudios han demostrado que
las imédgenes visuales conducen a disefios mucho maés
creativos que el uso de textos u otros medios de repre-
sentacién de informacién (Mélaga 2000; Goldschmidt
2011). En el campo del disefio, las imédgenes visuales
mads frecuentemente empleadas son los referentes. Estos
contienen informacién valiosa relacionada con un deter-
minado paradigma o problema a resolver. En el dominio
de la arquitectura, los referentes tienen que ver con
aquellas obras maestras realizadas por algin arquitecto de
renombre, de las que se puede aprender una importante
leccidn. Por ello, los referentes son uno de los medios méds
eficaces para la transmisiéon de conocimiento. Ademads,
son frecuentemente empleados como herramientas de
ayuda en la resolucién problemas en el taller de disefio
(Casakin 2005; 2010).

En el presente estudio, empleamos la Teoria del Signifi-
cado (Kreitler & Kreitler 1990) como marco teérico para
evaluar la funcién de los referentes arquitecténicos en
disefio. Esta teoria demostré ser de utilidad para com-
prender los procesos cognitivos involucrados con la
creatividad en disefio, y para dotar a los docentes con
mejores herramientas para ayudar a los alumnos a desa-
rrollar su potencial creativo (Casakin & Kreitler 2011).
Ademads investigamos cuales son aquellos aspectos de los
referentes arquitecténicos que pueden ser considerados
como los mejores indicadores para predecir la creativi-
dad en el disefio. Dada la importancia de estos temas, un
mejor conocimiento sobre la relacién existente entre los
referentes y la creatividad podria contribuir a mejorar la
educacién en disefio. La primera parte de este articulo
ofrece una introduccién de los temas de creatividad y
referentes en disefio, seguida por una descripcién de
la Teoria del Significado (Kreitler & Kreitler 1990). La
segunda parte presenta un estudio empirico que describe
desde la 6ptica de la Teoria del Significado, un conjunto
especifico de variables vinculadas a la naturaleza de los
referentes en disefio y la creatividad. Basandonos en los
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procesos cognitivos relacionados con el uso de referentes
arquitecténicos en el disefio creativo, ofrecemos sugeren-
cias para la ensefianza de diseflo.

iQué es la creatividad?

La creatividad es uno de los temas menos conocidos
del pensamiento humano. Gilford (1981) se refiere a
ella en términos de originalidad, fluidez, flexibilidad, y
elaboracién. La creatividad humana ha sido estudiada
por investigadores de diferentes campos, tales como
la educacién, historia, psicologia, ciencia cognitiva,
ciencias de la computacién, y el disefio. Mientras que
la creatividad es un fenémeno multidisciplinario y
multifacético que puede ser entendido en términos de
emociones, motivacién, y comportamiento humano, hay
un acuerdo general en que la cognicién constituye uno de
los factores mas importantes para su comprensién (Finke
y otros 1995; Weisberg 1986). Esto es evidente incluso en
las definiciones mas comunes, que consideran a la creati-
vidad como un conjunto de altas capacidades necesarias
para producir descubrimientos notables, comunicar
pensamientos inusuales, realizar juicios excepcionales, y
comprender la realidad de manera extraordinaria (Csiks-
zentmihalyi 1997). En este sentido, Sarkar y Chakrabarti
(2008) sugieren que la creatividad emerge durante el
proceso de generacién de ideas, soluciones o cualquier
clase de productos que se consideran novedosos, ttiles,
y valiosos para un grupo, cultura, o sociedad determi-
nada. Es durante el proceso de generacién de ideas en el
que este concepto puede conducir al reconocimiento de
oportunidades para transformar ideas y pensamientos en
realidad (Dimov 2007). Perkins (1991) diferencia entre
pensamiento rutinario y pensamiento creativo: mientras
que el primero se enmarca dentro de una situacién tinica
y repetitiva, el dltimo conduce a soluciones que son
inesperadas. En este proceso iterativo y dindmico en el
que las personas interactian con diferentes entornos y
situaciones, las ideas creativas evolucionan y cambian
(Ward 2004).
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Cuando la creatividad esta al servicio de laresolucién de
problemas, esta puede entenderse como una capacidad
para producir resultados originales y adecuados (Ama-
bile 1997). Newell y otros (1962), quienes estudiaron los
mecanismos relacionados con el pensamiento creativo
humano, sefialaron varios aspectos que son necesarios
para la caracterizacién de la resolucién de problemas
como una actividad creativa. Entre ellos mencionaron a
la existencia de pensamiento no ortodoxo, la existencia
de resultados novedosos, como asi también alta motiva-
cién y perseverancia para resolver un problema. Por otro
lado, Csikszentmihalyi (1988) sugirié que la resolucién
de problemas de forma creativa no sélo se caracteriza por
el uso, manipulacién y transformacién de la informacién
disponible en la cultura a la que pertenece el problema,
sino también por el valor que el resultado obtenido tiene
para esa sociedad.

Creatividad en diseiio

Disefio es considerado como un ejemplo destacable de
resolucién de problemas no rutinarios, que suelen estar
mal estructurados. Los problemas de este tipo no pueden
ser resueltos por medio de procesos automdticos, y por
ello requieren de soluciones creativas e innovadoras.
La creatividad en disefio suele referirse con frecuencia
como la ocurrencia de un “salto creativo”. Este sucede
por una stubita iluminacién que el disefiador identifica
inmediatamente como de suma relevancia para el pro-
blema en cuestién (Dorst y Cross 2001). El salto creativo
generalmente conduce a disefios que incluyen no solo
aspectos en mayor o menor medida innovadores, sino
también nuevas clases de disefio completamente diferen-
tes de las anteriores (Rosenman y Gero 1993).

Por otro lado, disefio es una actividad que ademads de expe-
riencia y conocimiento, requiere tener una mente abierta
capaz de realizar abstracciones y generalizaciones, y de
avanzar mas alld del universo de soluciones conocidas.
Esta es la clave para poder ampliar el conocimiento del
disefiador. Lawson y Loke (1997) comentaron que cuantas
mas ideas son exploradas, mas aumentan las posibilida-
des del desarrollo de soluciones creativas. Asf mismo,
Casakin y Kreitler (2006) demostraron que, mientras los
disefiadores expertos tienden a involucrarse en la explo-
racién de un gran nimero de ideas que pueden conducir a
soluciones creativas, los disefiadores mas novatos suelen
centrarse en el desarrollo de una tnica idea central.
Aunque de momento no existe ninguna teoria global de la
creatividad en el campo del disefio, es posible identificar
caracteristicas que son comunes al disefio creativo como:
el resultado de un acto creativo es novedoso e inusual, o la
creatividad suele manifestarse tanto a través del producto
final como del proceso que conduce a este (Akin 1996).

Referentes en disefio

Los referentes en arquitectura pueden ser entendidos
como disefos especificos que son ejemplares en cierto
sentido, y por lo tanto es posible aprender una leccién
de ellos. Este tipo de representaciones visuales son em-
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pleadas a menudo tanto por disefiadores, arquitectos,
o estudiantes como ejemplos y fuentes de inspiracién
para reforzar o desarrollar sus propios disefios (Akin
2002; Clark y Pause 1985; Thomas 1998). Los referentes
suelen ser soluciones existentes que se corresponden
con problemas especificos de disefio. Por definicién,
estos aportan experiencias y conocimientos de disefio
adquiridos en el pasado. Por ejemplo, la Villa Rotunda
de Andrea Palladio sirvié a Louis Kahn como fuente
de inspiracién para concebir la Asamblea Nacional de
Bangladesh en Dahka. Normalmente, se utilizan para
resaltar temas y conceptos de disefio, que varian de acuer-
do a las necesidades del problema a resolver (Mitchell
1990). Estos pueden tratarse tanto de la organizacién
de los ambientes en una planta, como la relacién entre
el espacio publico y privado, el sistema circulatorio, el
sistema estructural, la relacion con el contexto urbano,
o la fachada y el corte, etc.

Cuando se trata de desarrollar nuevos disefos, los refe-
rentes pueden ofrecer un punto de partida a partir del
cual poder reutilizar y adaptar principios o informacién
existente. Casakin y Goldschmidt (1999) y Casakin (2004;
2010) llevaron a cabo una serie de estudios donde demos-
traron como el uso de analogia permitia extraer y adaptar
principios y conceptos de disefio de imdgenes visuales,
incluyendo a los referentes. Esto requirié la capacidad
de poder establecer relaciones estructurales entre solu-
ciones existentes, y adaptarlas a las nuevas necesidades
del problema a resolver. Asimismo, los referentes pueden
también servir como disparadores para poder extraer, pro-
cesar, y representar informacién almacenada en nuestra
mente de modo comprensible, organizado, y facilmente
accesible (Demian y Fruchter 2006).

Referentes en la educacion de Disefio

En términos de educacién, los referentes son considera-
dos como una herramienta pedagégica por excelencia,
que ayudan en los diferentes procesos de razonamiento
en disefio (Eilouti 2009). Por ejemplo, entender situacio-
nes nuevas en término de soluciones existentes es una
actividad corriente en la educacién de disefio arquitec-
ténico. Una gran ventaja del uso de estas herramientas
en dmbitos educativos como el taller de disefio, es que
permiten visualizar informacién abstracta a través de
ejemplos concretos. Mediante estos medios es posible
analizar la informacién visual y sus partes componentes
a través de categorias bdsicas.

Para ayudar a los estudiantes a comprender la compleja
e interconectada informacién del referente, esta puede
ser descompuesta, organizada, y representada a partir de
diversos niveles que pueden incluir temas, conceptos,
materiales, y formas. A modo ilustrativo podemos referir-
nos al uso de materiales y morfologia de un referente —por
ejemplo el ladrillo y la arquitectura de voltimenes y masas
en la Casa Ligornetto de Mario Botta, o a un concepto
basado en un sistema circulatorio determinado, como
la rampa helicoidal del museo Guggenheim en Nueva
York, de Frank Lloyd Wright. El comprender la relacion
entre el ejemplo concreto y el concepto que hay detrés,
permite que la informacién contenida en los referentes
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pueda ser generalizada y aplicada a otros problemas mas
especificos.

En la medida que el estudiante va ganando experiencia,
puede a su vez ir acumulando un gran ndmero de refe-
rentes, que a lo largo de los afios organiza en su memoria
en forma de indice de distintos niveles de definicién
(Lawson 2004). Por ello, a lo largo del tiempo es capaz
de extraer informacién de manera eficiente, para producir
generalizaciones a partir de casos particulares, y aplicar
este conocimiento a nuevas situaciones y problemas de
disefio. Sin embargo segin Lawson (2004), para usar
efectivamente la informacion almacenada, el disefiador
necesita identificar algunos principios o criterios que
lo ayuden a estructurar, organizar, y filtrar la continua
adquisicién de referentes.

En ciertas ocasiones los referentes pueden emplearse en
forma comparativa para intentar entender similitudes y
diferencias entre diversos ejemplos arquitecténicos. Por
ejemplo, comparaciones entre la Villa Rotunda del arqui-
tecto clasico Paladio y la Villa La Roche del arquitecto
moderno Le Corbusier, contribuye a percibir diferencias
entre el tipo de espacio - contenido vs. fluido, o el tipo
de estructura resistente - muro portante vs. estructura
portante independizada del muro (Rowe, 2009).

Otra ventaja de los referentes es que permiten una rdpida
comprension de informacién compleja. El empleo de esta
herramienta ayuda al estudiante a ganar conocimiento de
manera eficiente, algo que de otro modo llevaria demasia-
do tiempo y esfuerzo. También, los referentes se emplean
como ejemplos de actos de disefio negativos que ilustran
lo que no deberia hacerse, evitando o disminuyendo
asf las probabilidades que se comentan fallos similares.

La evaluacion del significado: la teoria y el
sistema

El sistema del significado es un procedimiento para el uso
de contenidos cognitivos con el fin de definir, expresar y
comunicar significados para una variedad de propdsitos,
tales como la identificacién de informacion, la resoluciéon
de problemas, la comprensién, o la comunicacién. El con-
cepto de significado consiste en unidades de significado
que incluyen dos componentes: “el referente”, que es el
estimulo, el fenémeno, o el sujeto al que se le asigna el
significado, y “el valor del significado” que son los con-
tenidos cognitivos disefiados para expresar o comunicar
el significado del referente. Los siguientes son cuatro
ejemplos que sirven para entender que es una unidad de
significado: “el edificio - es disefiado por un arquitecto”,
“la ldmpara - sirve para iluminar”, “la lapicera - estd
dentro del estuche”, “la pared - estd hecha de ladrillo”.
En estas unidades de significado, “edificio”, “ldmpara”,
“lapicera” y “pared” son los referentes y “es disefiado
por un arquitecto”, “sirve para iluminar”, “estd dentro
del estuche” y “estd hecha de ladrillo” son los valores o
contenidos del significado.

Cada unidad de significado puede ser caracterizada en
términos de los siguientes cinco tipos de variables del
significado: i) Dimensiones del significado —las cuales
caracterizan a los contenidos de los valores de signifi-
cado (por ejemplo, cualidades de ubicacién, materiales,
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cualidades sensoriales, emociones y sentimientos); ii)
Tipos de relacién —que caracterizan a la inmediatez de la
relacion entre el referente y el valor del significado (por
ejemplo, atributiva, comparativa, metaférica, simbdlica);
iii) Formas de relacién —que caracterizan a las propieda-
des légico-formales de la relacién entre el referente y el
valor del significado (por ejemplo, positiva, conjuntiva,
parcial); iv) Cambios de referente —que caracterizan a las
relaciones entre el referente y el fenémeno en cuestién,
o entre un referente actual y otro anterior (por ejemplo,
idéntica, parcial, opuesta, aparentemente relacionado); y
por ultimo v) Formas de expresién —las que caracterizan
a los medios de expresién del referente (por ejemplo,
verbal, grafico). A modo ilustrativo, una unidad de signi-
ficado como “La casa tiene un techo”, se puede codificar
de la siguiente manera: Dimensién del significado: Rango
de inclusién; Tipo de relacién: Atributiva; Forma de rela-
ci6én: Declarativa positiva; Cambio de referente: Idéntica
al referente inicial; y Forma de expresion: Escrita. El
sistema del significado incluye el conjunto de estas cinco
variables del significado (Kreitler y Kreitler 1990). Cada
uno de los cinco grupos de variables es completa en si
misma e independiente de los otros grupos. Por lo tanto,
la caracterizacién de una unidad de significado implica
el uso de una variable de cada grupo.

Cada individuo dispone de una parte determinada del
sistema del significado, que representa las tendencias es-
pecificas de ese individuo para aplicar el sistema durante
el procesamiento de la informacién. Por lo tanto, cada
persona tiende a utilizar ciertas variables del significado
con mayor frecuencia que otras. Las frecuencias con las
que tiende a utilizar cada variable del significado son
evaluados por medio del Test del Significado [Véase la
seccion El Estudio], y reflejan el perfil del significado
de dicha persona. Pero también el perfil del significado
puede estar en relacién con un determinado estimulo,
y puede servir para caracterizar la sub-estructura psico-
semadntica de dicho estimulo. Cuando el estimulo es un
disefio como por ejemplo un referente arquitecténico, el
perfil podria enfatizar aspectos tales como sus partes com-
ponentes, relaciones, escala, elementos metaféricos, etc.
La funcién mds importante del significado es la identifi-
cacion de los aspectos mas representativos del estimulo
en cuestion. Esta funcién se lleva a cabo proporcionando
el contenido y los procesos que permiten la asignacién
de significado al referente.

Cada variable del significado representa un conjunto
especifico de contenidos y procesos. Por ejemplo, las
cualidades de la variable de dimensién “Material” re-
presenta el conjunto de contenidos que denotan el con-
cepto de materialidad (por ejemplo, dureza, color) y los
procesos que intervienen en el tratamiento cognitivo del
material (por ejemplo, la identificacién, especificacién,
la combinacién, o la transformacién de los materiales).

Estudios anteriores mostraron que cada tipo de acto cog-
nitivo corresponde a un patrén especifico de variables
del significado que proporcionan una descripcién de los
contenidos y procesos que intervienen en su ejecucion.
Por ejemplo, las variables que participan en el planea-
miento incluyen la estructura, las cualidades temporales,
y las causas y antecedentes (Kreitler y Kreitler 1986a;
1987). Si el perfil de significado una persona incluye
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una proporcién suficiente de las variables incluidas en el
patrén correspondiente a un acto cognitivo determinado,
por ejemplo disefio, esa persona serd capaz de realizar
satisfactoriamente el acto cognitivo en cuestion (Kreitler
y Kreitler 1989; 1990; 1994).

Resumiendo, las funciones del sistema del significado
arriba descriptas indican que el sistema proporciona la
subestructura en términos de contenidos y procesos para
la identificacién de un fenémeno, el funcionamiento cog-
nitivo, las tendencias de la personalidad y las emociones.

Las variables de significado y los referentes
en diseiio

Este trabajo de investigacion se basa en la idea que el
significado desempefia un papel fundamental en la
utilizacién de los referentes en disefio, y que el sistema
del significado proporciona una herramienta sumamente
util para la evaluacién de su funcionamiento de manera
integral y sistemética. Varias consideraciones han con-
ducido a la suposicién que el sistema del significado
constituye una herramienta adecuada para evaluar a
los referentes en diseflo. Una de estas se apoya en los
resultados anteriores sobre el rol de las variables del
significado en varias funciones cognitivas relacionadas
con la resolucién de problemas de disefio y su relacién
con la creatividad (Casakin y Kreitler, 2011), como as{
también con otros estudios relacionados con el proceso
de disefio, tales como la planificacién, exploracién y
resolucién de problemas (Kreitler y Kreitler 1986b).
Otra consideracién es que el sistema del significado
permite coordinar la variedad de aspectos identificados
en el uso de los referentes, tales como funciones cogni-
tivas, significados, y correlatos de la personalidad. Una
observacién adicional es que el pensamiento basado en
el uso de referentes incluye varias funciones cognitivas
relacionadas con la resolucién de problemas de disefio,
donde es probable que cada cognicién sea una funcién de
las tendencias de procesamiento de informacién, tal como
ha sido demostrado en estudios anteriores relacionados
con otras funciones cognitivas.

En este estudio proponemos que los aspectos frecuente-
mente identificados y evaluados en el uso de referentes en
disefio pueden ser facilmente representados en términos
del sistema del significado. Por lo tanto hemos utilizado
el mencionado sistema para caracterizar los referentes,
y explorar su relacién con la creatividad. Para ello un
conjunto especifico de variables fueron utilizadas, a
saber, las dimensiones del significado centradas en los
contenidos. El sistema del significado dispone de 35
dimensiones, cada una de las cuales representa un tipo
especifico de contenido tal como: las caracteristicas
sensoriales del referente, sus partes, estructura, caracte-
risticas espaciales, ubicacién, funciones y propésitos, etc.
Con el objetivo de evaluar el perfil de las dimensiones de
los referentes, un cuestionario fue disefiado en la que se
resaltan los aspectos més significativos de los referentes
en disefio. El cuestionario permitiria la identificacién del
perfil del significado en cuanto a las funciones cognitivas
relacionadas con los referentes en disefo. El perfil del
significado proporcionaria informacién sobre procesos
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cognitivos de relevancia, que podrian ser considerados
para la promocién de conocimiento especifico relacio-
nado los referentes y su funcién en disefio y creatividad.

Objetivos de la investigacion

El primer objetivo de esta investigacién consistié en
identificar el perfil del significado relacionado con los
referentes en disefio, segin es percibido por los estu-
diantes de disefio arquitecténico. Ademds, se estudio la
estructura factorial de dichos componentes. La intencién
fue entender cual es el patrén particular de las variables
del significado en los referentes, organizadas en factores
principales. El segundo objetivo radico en explorar el rol
de los factores identificados en los referentes como pre-
dictores de la creatividad en el disefio. Es decir, averiguar
cuales son los factores con mayor aporte a la creatividad,
segin la percepcién de un grupo independiente de do-
centes y otro de estudiantes de disefio.

El estudio

Cincuenta y ocho estudiantes de arquitectura (34 hombres
y 24 mujeres) en el cuarto afio de estudios participaron
en la investigacién. Fueron reclutados como voluntarios
en un taller de disefio de la Universidad de Mar del Plata,
Argentina. Los estudiantes desconocian los objetivos del
estudio, y no poseian conocimientos previos acerca de la
tarea de disefio. La tarea asignada consisti6 en disefiar un
edificio de diez pisos situado en una zona céntrica de la
ciudad. Se especificé que el disefio deberia responder a
una serie de aspectos ambientales y contextuales, tales
como la historia y morfologia de la zona de interven-
cién, el desarrollo urbano del barrio, como asi también
la relacion con los espacios piblicos, los accesos viales,
y las visuales, ademds de la organizacién interna de las
viviendas, y la composicién de las fachadas.

Todos los estudiantes completaron el cuestionario sobre
el perfil dimensional de los referentes. Este consistié en
35 items, cada una de los cuales representaba una de las
dimensiones del significado, expresada como una descrip-
cion del referente en términos generales, y en términos de
uno o mds ejemplos. A los encuestados se les pidié que
calificaran la importancia de cada item, valorado en una
escala Likert de 4 puntos, y en un rango que va desde 1
(muy importante) a 4 (nada importante). Algunos ejem-
plos son: Funcién del referente, su propdsito; Estructura
del referente, como estdn organizadas sus partes; Accio-
nes y operaciones que puede representar o comunicar;
Pensamientos, asociaciones y recuerdos que evoca, etc.
Ademds, docentes y estudiantes completaron un cues-
tionario acerca de la contribucién de los referentes en la
creatividad del trabajo de disefio de los estudiantes. El
cuestionario const6 de 27 preguntas que fueron evaluadas
empleando una escala Likert de 5 puntos, desde 1 (muy
poco) a 5 (mucho). Algunos ejemplos de las preguntas
formuladas son: En que medida el uso de referentes ayudo
a: Buscar ideas inusuales para resolver el problema de
disefio; Generar ideas o soluciones practicas; Desarrollar
una solucién de disefio de gran valor artistico. Mediante el
cuestionario se examinaron diversos aspectos relaciona-
dos tanto con el proceso como con el producto de disefio.
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Los estudiantes trabajaron en el proyecto durante doce
semanas. El espacio fisico donde se desarrollaron las tareas
fue el taller de disefio. En la primera parte del proceso de
disefio, estos analizaron una variedad de referentes ilus-
trando ejemplos de edificios considerados como de suma
importancia. Todos ellos pertenecian a grandes maestros
de la arquitectura y tenfan una relacién directa con el
problema de disefio planteado. En la segunda parte, los
estudiantes se dedicaron al disefio del edificio. Un requisi-
to bésico fue utilizar los referentes estudiados en el taller,
junto con ejemplos adicionales provistos por los alumnos.
Los referentes fueron empleados como herramienta sopor-
te para la resolucion del problema de disefio planteado.
La semana posterior a la culminacién de la tarea de dise-
fio, los participantes respondieron al cuestionario sobre
el perfil de las dimensiones de los referentes. Durante
el andlisis y codificacién del cuestionario, ninguno de
los asistentes de investigacién estuvieron al tanto de
los objetivos del estudio. Cada entrevistado obtuvo un
perfil representando sus respuestas en términos de los
35 items del cuestionario. Por ultimo, un cuestionario
sobre la creatividad de los proyectos fue evaluado de
modo independiente por los mismos estudiantes, y por
tres docentes de disefio

Resultados

La primera etapa de andlisis de datos consistié en la
aplicacién de anélisis factorial a la evaluacién realizada
por los estudiantes sobre los 35 variables del perfil de
dimensiones de los referentes. Esto dio como resultado
cuatro factores vdlidos. El primer factor esta saturado
por aspectos tales como: el modo de funcionamiento del
referente, que clase de objeto es, cuales son sus carac-
teristicas, como afecta su entorno o las personas que lo
usan, actividades que se pueden realizar, las razones o
propésitos de su existencia. Por lo tanto este factor fue
denominado Funcién del referente. El segundo factor
es un poco menos dominante y esta saturado en las si-
guientes agrupaciones: sensaciones y emociones que el
referente puede evocar en general o en sus usuarios, ideas
y conceptos que el referente puede evocar o inspirar, el
desarrollo del referente y su conexién con la historia,
dimensiones y estructura. En consecuencia este factor se
denominé Experimentacién y apreciacion del referente.
El tercer factor se caracterizo por: caracteristicas senso-
riales del referente, calidad de la fachada, caracteristicas
visuales de sus espacios, forma, tecténica, y materiales.
Por lo tanto fue denominado Aspectos sensoriales del
referente. El cuarto factor, es el mds débil de todos, y esta
saturado por: el estado del referente, juicios, evaluacio-
nes, y opiniones sobre el referente. Este fue catalogado
como Evaluacién del referente.

A partir de los anélisis de los factores fue posible saber
que la Funcién y la Experimentacién de los referentes
son los aspectos considerados como mads relevantes por
los estudiantes de disefio. Esto significa que con el fin de
ser util en el disefio, un referente no s6lo debe representar
caracteristicas funcionales relacionadas con los usos y
actividades, sino que ademads tiene que representar as-
pectos vivenciales que deben proporcionar informacién
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relevante no solo con respecto a su estructura y partes
componentes, o al modo en que afecta emocionalmente
a sus usuarios, sino también con relacién a las ideas y
conceptos que puedan extraerse de este.

En la segunda etapa de andlisis de datos, se evaluaron
las relaciones entre los cuatro factores resultantes de
los andlisis de los factores basados en las respuestas de
los estudiantes, y la auto-evaluacién de creatividad de
disefio realizada por ellos mismos, mediante cdlculos
estadisticos basados en regresiones. Las variables de-
pendientes fueron las relacionadas con la evaluacién
del proceso creativo, la solucién creativa, y un indice de
creatividad general. Las variables independientes fueron
los cuatro factores los referentes en funcién del Perfil
de Dimensiones de los Referentes de los estudiantes. La
primera regresién fue para los factores de los referentes
sobre la evaluacién general de la creatividad. Los resul-
tados son significativos y demuestran que, de los cuatro
factores, s6lo uno estaba relacionado con la creatividad
y este es el factor 2: Experimentacién y apreciacién del
referente. Su relacién con la creatividad es positivo, lo
que significa que cuanto mds importancia se le asigna a
la experimentacién del referente mas aumenta la creati-
vidad de los estudiantes. Este hallazgo fue confirmado
por la segunda regresién de los factores de los referentes
sobre la creatividad del producto de disefio. En la tercera
regresion, donde se analizo la relacién entre el perfil de
los referentes y el proceso de disefio, la funcién del re-
ferente resulto ser el predictor con mayor contribucién,
seguida por la experimentacién.

Estos resultados sugieren que en general, caracteristicas
tales como las ideas y conceptos que el referente puede
inspirar, sea por su morfologia o por su conexién con el
pasado, como asi también las impresiones y sentimientos
que el referente pueda despertar, cumplen un rol funda-
mental en la creatividad de los estudiantes de disefio.
Es interesante que aunque los estudiantes asignan a las
cuestiones practicas del referente una gran importancia,
es la experimentacion el aspecto que finalmente tiene la
mayor contribucién en la creatividad de los proyectos.
En la tltima parte del andlisis, otras regresiones similares
fueron llevadas a cabo para analizar la relacién entre
los cuatro factores de los referentes y la creatividad
de los disefios de los alumnos segin la evaluacién de
los docentes. Los resultados no mostraron relaciones
significativas bajo el punto de vista estadistico entre
estas variables. Por lo tanto no pudo determinarse en
que medida los factores de los referentes contribuyen a
la creatividad de los alumnos, segtn la perspectiva de
los docentes. Esto indicaria cierto desacuerdo sobre el
rol que estudiantes y docentes le asigna a los referentes
en creatividad en disefio.

Conclusiones

La investigacién se ocupo del estudio de los referentes
en el disefio y su relacién con la creatividad de los estu-
diantes de disefio. Una cuestién fundamental fue estudiar
las posibles correspondencias entre docentes y alumnos
en cuanto a la creatividad. La Teoria del Significado fue
empleada como marco general para evaluar la funcién
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de los referentes en el disefio arquitecténico. Se pudo
constatar que es posible analizar el rol de los referentes
en lo que respecta a las dimensiones del significado, y
predecir su contribucién en la creatividad en disefio, al
menos desde la perspectiva de los estudiantes.

Los hallazgos obtenidos de las regresiones entre los
cuatro factores resultantes y su relacién con las varia-
bles de creatividad demostraron que existen diferencias
entre alumnos y docentes. Lo mds importante fue que,
mientras que el factor de Experimentacién y Apreciacién,
valorado por los estudiantes, se relacioné positivamente
con la creatividad, ningtn factor de los referentes fue
suficientemente valorado por los docentes, en cuanto a
su relacién con la creatividad de los estudiantes.

Los referentes cumplen una gran funcién en el aporte de
experiencias y conocimientos previos. En muchos casos,
las soluciones de los referentes suelen corresponderse o
estar intimamente ligados con los problemas a resolver,
lo que ayuda a comprender la situacién de disefio en
mayor profundidad. Al mismo tiempo, ayudan a mejorar
los diversos procesos de razonamiento que tienen lugar
durante el proceso de disefio, como asi también a extraer
informacién previamente almacenada en nuestra mente
de manera eficiente.

El conocimiento de los aspectos cognitivos relacionados
con el uso de referentes en disefio es de gran importancia
para la ensefianza de la profesién. Sin embargo, su aporte
a la creatividad desde la perspectiva de los docentes no
ha podido ser completamente probado en este estudio.
Una razén podria deberse a que los alumnos aun no
cuentan con suficientes habilidades para adaptar satis-
factoriamente los referentes a las necesidades especificas
del problema a resolver.

Se espera que puestos en practica, y con cierto entrena-
miento, los resultados del presente estudio contribuyan a
mejorar la educacién en de disefio. E]l tomar conciencia de
cudles son las variables del significado que pueden tener
un aporte decisivo en el disefio puede ayudar a educar y
entrenar a los estudiantes en el uso de ciertos aspectos
de los referentes, a expensas de otros menos importantes.
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Abstract: Based on the Theory of the Meaning (Kreitler and Kreitler,
1990), the article treats on the use of architectural modals and his
relation with the creativity in design. The results of the coefficients
of the regression realized between the factors of the modals, and the
variables of the creativity indicated that the most valued aspects were
those that they had to do with experiences and concepts derived from
the modal, and in a second term the aspects related to the functions of
the modal. Both factors were narrowly related to the creativity in de-

sign. We propose a program of intervention for the education of design.
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Key words: Meaning - Teaching - Creativity - Education - Design -
Role model.

Resumo: Baseado na Teoria do Significado (Kreitler & Kreitler,
1990), o artigo trata sobre o uso de referentes arquitetdnicos e sua
relagdo com a criatividade no design. Os resultados dos coeficientes
da regressdo feita entre os fatores dos referentes, e as varidveis da
criatividade indicaram que os aspectos mais valorados foram aque-
les que tinham relagdo com experiéncias e conceitos derivados do
referente. Estes fatores estiveram estreitamente relacionados com a
criatividade em design. Se propde um programa de intervengdo para

o ensino do design.

Palavras chave: Significado - Ensino - Criatividade - Educagéo -

Design - Referentes.
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