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Resumen: Como parte de un estudio doctoral, se adapté una metodologia para evaluar la creatividad mediante el color en un ambiente
virtual de aprendizaje (AVA), dadas las circunstancias de confinamiento por COVID-19. La prueba se aplicé a estudiantes de tronco
comun de arquitectura, disefio gréfico e industrial de la Universidad Auténoma de Baja California; los cuales se distribuyeron en
grupo de control y grupo de prueba. En este documento, se exponen los instrumentos aplicados que permitieron descartar alumnos
con daltonismo, evaluar su estado de dnimo y capacidad creativa, asi como las experiencias y limitaciones que derivan de su

ejecucion en linea.
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Introduccién

Para que la creatividad se vea manifestada en productos
o ejercicios creativos, se necesita trabajar en un entorno
o ambiente idéneo que facilite el flujo del pensamiento
creativo de los individuos. Estos entornos se trasladan
a las aulas y talleres de materias de disefio, donde los
estudiantes deben generar proyectos innovadores, origi-
nales y estéticos. En este sentido, el color es un elemen-
to presente en los ambientes donde se desarrollan las
actividades diarias y tiene la capacidad de estimular al
cerebro a través de la percepcién visual. En consecuen-
cia, tiene la capacidad de generar respuestas fisicas y
emocionales que permiten realizar trabajo fisico e inte-
lectual, asi como influir en la creatividad humana.

En esta investigacion se eligi6 el color verde para ejecu-
tar la experimentacién, ya que segtn se indicé en la li-
teratura consultada, el color tiene efectos positivos en el
estado de d4nimo de los individuos, generando calma y
tranquilidad por el vinculo con la naturaleza (Studente
et al., 2016; Fleury, et al., 2021); por tanto, se considera
que motiva en la mejora del desarrollo de habilidades
creativas (Aranguren, 2013; Shibata y Suzuki, 2004).

El objetivo fue analizar cémo influye el color en la
creatividad y los rasgos demogréficos de estudiantes,
evaluados en el contexto de un ambiente virtual de
aprendizaje (AVA). Para ello se evaluaron cuatro dimen-
siones: verbal, aplicada, visomotora y producto creati-
vo; bajo los criterios de fluidez, flexibilidad, originali-
dad y elaboracién.

En un principio, el estudio se planeé para llevarse a
cabo en un ambiente controlado, y de forma presen-
cial. Sin embargo, con el inicio de la pandemia por CO-
VID-19, en 2020 el esquema tuvo que ser cambiado y
adaptado a un contexto virtual. Esto trajo consigo el reto
de implementar una metodologia y adaptarla a estas cir-
cunstancias, y asi poder evaluar la capacidad creativa
de los estudiantes de arquitectura y disefio.

Efecto del color

Los colores forman parte de un proceso sensorial bio-
légico y subjetivo que varia de un individuo a otro. Por
ende, la forma en que se perciban dependerd de condi-
ciones como geografia, cultura, asociaciones simbdlicas

derivado de las tradiciones, sinestesia, edad, género,
entorno, tipo de trabajo, variacién en matiz, ilumina-
cién, entre otras (Mahnke, 2012; Elliot, 2015; Emery y
Webster, 2019). Estos factores llegan a influir de manera
positiva o negativa segin sus vivencias; por tanto, los
efectos y reacciones pueden manifestarse en el aprendi-
zaje dentro de un aula fisica o virtual.

El color se ha aplicado de manera funcional en herra-
mientas didédcticas contribuyendo a mejorar la moti-
vacién, atencién, concentracién y agrado en las clases
virtuales (Heidig, et al., 2015); atendiendo a las nuevas
tecnologias educativas que han demandado la migracién
de materias a formato digital, entre ellas los talleres.

Creatividad

La creatividad es la capacidad humana de generar nue-
vas ideas, conceptos, productos, entre otros; es en gran
medida subjetiva y aplicable en un sin fin de aspectos
para diferentes disciplinas. Por esta razén, se han dise-
fiado modelos e instrumentos de medicién para hacerla
objetiva y cuantificable. Uno de estos instrumentos, es
la evaluacién multifactorial de la creatividad (EMUC),
la cual integra un conjunto de diferentes tipos de capa-
cidad creativa en una sola evaluacién. Esta baterfa de
pruebas, disefiada por Sanchez (2009), evalda la crea-
tividad visomotora, creatividad verbal y creatividad
aplicada utilizando las dimensiones propuestas en un
inicio por Torrance (1975) y Guilford (1978).

La creatividad verbal, refiere a la facilidad para crear un
nimero elevado de ideas verbales de manera innovado-
ra y original. Pueden ser cuentos, historias, publicidad,
entre otras. Con respecto a la creatividad aplicada (o
inventiva), es la propuesta de diferentes usos y aplica-
ciones a objetos o servicios de uso comun. Este tipo de
creatividad es de cardcter espontdneo e intuitivo cuan-
do es evaluada (Sandoval-Murillo, 2013). Por otro lado,
la creatividad visomotora, se entiende como la capaci-
dad de transformar procesos de elaboracién de disefio
de un objeto para solucionar el problema planteado;
involucra la habilidad de analizar algo visual y transfor-
marlo a modo tangible. Como resultado de este proceso
se derivan los productos creativos; objetos novedosos,
disefios, modelos, patrones, inventos, entre otros.
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Estos tipos de creatividad integradas en la EMUC, se
miden bajo los criterios de fluidez, flexibilidad, origina-
lidad y elaboracién en el caso del producto creativo; las
cuales se describen brevemente a continuacién:

e La fluidez se relaciona con la capacidad de dar mu-
chas respuestas de un drea en especifico, producir
ideas, asociar situaciones y objetos, y la facilidad del in-
dividuo para recordar palabras o frases (Aguilera, 2011;
Aranguren, 2013; Moncayo et al., 2017).

e La flexibilidad es pensar de forma distinta a la con-
vencional, salirse de los patrones convencionales o
darle diferente categoria de uso a los objetos (Aguilera
2011).

e La originalidad se refiere a lo novedoso, raro, inico y
diferente; generar productos creativos, técnicas, obras
de arte e inventos que no sean imitacién (Moncayo et
al., 2017).

e La elaboracién considera la variedad de detalles que
enriquecen las ideas y productos, es decir, se refiere a la
estética o belleza de un objeto.

Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)

Un AVA es un conjunto de elementos didacticos elabo-
rados mediante recursos tecnoldgicos y digitales desde
los afios noventa. Sin embargo, con la situacién mun-
dial de confinamiento debido a la pandemia COVID-19,
a partir de marzo del 2020, fue el tnico formato utili-
zado en la imparticién de clases de todos los niveles
educativos. Este hecho trajo consigo la necesidad de
redefinir la ensefianza para lograr un aprendizaje sig-
nificativo.

Para las clases taller de las carreras de Arquitectura y
Disefio; donde normalmente los talleres se llevan a cabo
de forma presencial y se desarrollan proyectos bidi-
mensionales y tridimensionales como maquetas, dibu-
jos, disefios digitales, entre otros, el reto fue fomentar
la creatividad dentro de la virtualidad. Por lo cual se
da énfasis en el ambiente cromadtico en el aula virtual,
el cual puede afectar o motivar al aprendizaje ya que
puede influir en la motivacién y comportamiento de los
estudiantes (Rogers, 2015). Como resultado, se espera
que el disefio adecuado de fondos virtuales o interfa-
ces puedan comunicar emociones que influyan posi-
tivamente en la interaccién de los talleres virtuales y
que mejoren la capacidad creativa durante las sesiones
sincronas y asincronas. Asi pues, se buscé ahondar en
el tema y definir qué colores aplicados en un AVA pro-
mueve mejor la creatividad de los estudiantes con perfil
creativo. Retomando otros estudios donde se evalué la
creatividad influida por el color, se inicié la linea de
investigacién aplicando el color verde en las pruebas
para determinar su influencia incorporando factores de-
mograficos y emocionales.

Método

Mediante un disefio cuasi experimental y en un ambien-
te semi controlado, se pueden replicar pruebas, asociar
respuestas a causas efectos de las variables, explicar el
qué y por qué de las manifestaciones creativas y bajo
qué condiciones se observan. Por tal motivo se determi-
né utilizar una investigacién mixta para esta investiga-
cién; igualmente, con un alcance correlacional, se pue-

de conocer la relacién o asociacién entre los conceptos
y variables a investigar en un contexto especifico (Her-
nédndez, et al., 2014). Por consiguiente, en este estudio
se mide la relacién entre el efecto del color, los factores
demograficos y emocionales de los estudiantes en las
distintas dimensiones de la creatividad en el contexto
de un AVA. Tomando en cuenta que las pruebas debian
realizarse de manera virtual, se disefié un instrumento
general Google Forms cuyo propdsito fue obtener datos
demograficos, incluir las pruebas de: escala de valora-
ci6n del estado de dnimo (EVEA) y la evaluacién mul-
tifactorial de la creatividad (EMUC), asi como algunas
preguntas cualitativas al finalizar la prueba. El formu-
lario se disefi6 con una interfaz en dos colores: uno en
gris para el grupo de control y uno verde para el grupo
de prueba. Asimismo, el fondo de pantalla del aplicador
coincidia con el color de la prueba: fondo gris (neutro)
y uno con elementos naturales verdes. A continuacidn,
el formulario se validé por cuatro expertos en el drea de
disefio y psicologia; posteriormente se hizo una prueba
piloto con 54 estudiantes de un curso de Disefio 1 con
el fin de realizar ajustes de tiempo y claridad en las ins-
trucciones. Una vez validado el instrumento en Google
Forms, tanto por los expertos como por los estudiantes,
se ajusto el tiempo, los guiones e instrucciones. Ade-
mds se incluyé una sesién virtual sincrona en Google
Meet para realizar una clase taller y asi complementar
la prueba.

Experimentacién

Para realizar el experimento se tomé una muestra de
242 estudiantes de tronco comun del taller Disefio de
segundo semestre en tres campus de la Universidad Au-
ténoma de Baja California, en las ciudades de Tijuana,
Ensenada y Mexicali, B.C., donde se imparten clases de
disefio y arquitectura. Los estudiantes de este nivel ya
tienen cierto conocimiento conceptual, ya adquirieron
destrezas en el uso de herramientas e instrumentos de
disefio y ya desarrollaron ciertas habilidades creativas
que son de utilidad para esta investigacién. La muestra
se dividié en 121 alumnos para el grupo de control y
121 para el grupo de prueba.

Para la aplicacién de la prueba se llevé a cabo durante
las clases de taller de disefio, para lo cual se siguieron
los siguientes pasos:

e Un dia antes de la prueba, se les enviaron instruccio-
nes, materiales necesarios, asf como el enlace a Google
Meet. Ademds, se adaptd el escenario de acuerdo al
color correspondiente, y la vestimenta del aplicador de-
biendo ser neutral.

e Una vez seleccionados los grupos y conectados a la
sesién, se les informé el propésito de la prueba, el avi-
so de privacidad y las instrucciones para contestar el
formulario.

e En la primera parte debfan realizar la prueba ICBT
(Ishihara Color Blind Test) para descartar daltonismo
de la pdgina de Internet de Colorlite (2022).

¢ Si no existia deficiencia del color, debian continuar
con el formulario en la seccién de datos demogréficos.
En caso de daltonismo, el estudiante quedaba descarta-
do de la prueba.
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¢ Posteriormente contestaron EVEA, para determinar
su estado de dnimo con una escala antes de realizar la
prueba de creatividad.

¢ A continuacidn, realizaron la prueba EMUC sin limi-
te de tiempo, la cual incluyé: la elaboracién de un cuen-
to a partir de seis palabras para la creatividad verbal;
escribir diferentes usos que le pudieran dar a un obje-
to, para la creatividad inventiva; y elaborar un dibujo
a partir de unas lineas, para la creatividad visomotora.
¢ Posteriormente, se les dié instrucciones para elabo-
rar un ejercicio o producto creativo. En esta seccién les
tom6 aproximadamente 40 minutos.

e Para finalizar, debian contestar unas preguntas de ca-
récter cualitativo con respecto a la percepcién del color
y estado de dnimo.

Discusiones

El haber implementado las pruebas en linea. mediante
las aplicaciones de Google, permiti6 recopilar informa-
ci6én y fotografias de los ejercicios en una sola base de
datos para un facilitar el acceso constante a las respues-
tas de los estudiantes, asi como para la evaluacién de
las pruebas realizadas de forma virtual por expertos en
el drea de diseflo. El no tener control total del experi-
mento, supuso ciertas limitantes fisicas como el tama-
fio y cantidad de memoria de los dispositivos digitales
donde contestaron el formulario; la conectividad del
internet; aspectos de calibracién de pantallas en cuanto
a luminosidad, brillo, contraste y saturacién, entre otros
factores fisicos y ambientales. No obstante, con la apli-
cacién de esta metodologia se pudieron resolver facto-
res como distancia, tiempos de traslado, base de datos,
entre otros. Lo mds importante fue que se logré apegarse
a los lineamientos sanitarios mediante la virtualidad.
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Abstract: As part of a doctoral study, a methodology was
adapted to assess creativity through color in a virtual learning
environment (VLE), given the circumstances of COVID-19
confinement. The test was administered to common core
students in architecture, graphic design, and industrial design
at the Universidad Auténoma de Baja California, who were
divided into control and experimental groups. This document
presents the instruments used to screen students for color
blindness, evaluate their mood and creative ability, as well as
the experiences and limitations arising from their execution
online.

Keywords: Creativity - color - virtual environment - creative
product.

Resumo: No ambito de um estudo de doutoramento, foi
adaptada uma metodologia para avaliar a criatividade através
da cor num ambiente virtual de aprendizagem (AVA), dadas
as circunstdncias de confinamento devido a COVID-19. A
prova foi aplicada a alunos do nticleo comum de arquitetura,
design grafico e industrial da Universidade Auténoma da Baixa
Califérnia; que foram distribuidos em grupo controle e grupo
teste. Neste documento sdo apresentados os instrumentos
aplicados que permitiram descartar alunos com daltonismo,
avaliar o seu estado de espirito e capacidade criativa, bem
como as experiéncias e limitagdes que derivam da sua execugéo
online.
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Palavras chave: Criatividade — cor — ambiente — virtual —
produto criativo.
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Resumen: Este trabajo plantea una experiencia mediada por material lidico-didactico que facilite la comprensién de los conceptos,
pensamientos y lenguajes a partir de la transformacién de lo natural a lo abstracto de las matematicas, teniendo en cuenta las
necesidades y motivaciones tanto de estudiantes como de docentes. La informacién recopilada surge de una investigacién de
escritorio y de visitas a instituciones educativas para conocer los materiales que disponen, las dificultades y apreciaciones de todos
los usuarios implicados. Con esto en mente la experiencia desarrollada es llamada «Mercadillo”, un juego educativo que simula
situaciones de compra y venta donde 3 grupos de estudiantes deben comerciar productos a través de operaciones matemdticas e
interactuando con material tangible y sus compaiieros de clase. Tanto la experiencia, como el material ltidico didactico, se pusieron
a prueba con estudiantes de dos instituciones educativas.
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Aprendizaje de las matematicas

Las matemadticas son una de las ciencias exactas esen-
ciales para diferentes situaciones del dia a dia que van
desde una simple suma, hasta cdlculos complejos, y sa-
ber aplicarlas es importante para desarrollarse en socie-
dad. Por esta razén, tradicionalmente se ha impartido
como una de las asignaturas principales en las diferen-
tes instituciones educativas desde la primaria y en los
diferentes niveles educativos donde los contenidos se
acumulan y se vuelven cada vez mds técnicos.

En el contexto latinoamericano se ha evidenciado una
problemadtica en el aprendizaje en esta asignatura re-
presentado en pruebas internacionales como la prue-
ba PISA, que es realizada por la OCDE (Organizacién
para la cooperacién y el desarrollo econémico) cada
de 3 aflos desde el afio 2000 en los 79 paises asocia-
dos incluyendo paises latinoamericanos como europeos
y asidticos. En estas pruebas con un promedio de 387,
Latinoamérica se posiciona en el Nivel 1, el més bajo
de la escala donde el promedio de la OCDE es de 489,
esto indica una clara necesidad de promover una mejor
ensefianza de esta asignatura en el continente.

En este panorama, Colombia no es la excepcién ya que
respecto a las pruebas PISA el pais se ubica en el puesto
69 con un promedio de 391 y en las pruebas nacionales
llevadas a cabo por ICFES (Instituto Colombiano para la
Evaluacién de la Educacién) conocidas como “pruebas
saber 3ro y 5to” los estudiantes de estos grados de ba-
sica primaria, se han ubicado en niveles de desempefio
satisfactorio y minimo respectivamente (ICFES, 2017).
Segun el Informe de Resultados Nacionales: Saber 3ro
y 5to del ICFES (ICFES, 2018), se expone un escenario
preocupante por los bajos resultados y el gran aumento
en el porcentaje de estudiantes en nivel insuficiente, lo
que hace evidente la necesidad de un cambio para for-
talecer el aprendizaje de los conocimientos bdsicos en
el drea de las matemadticas desde los grados inferiores
donde se sientan las bases para evitar que las falencias
afecten el desarrollo de la educacién superior.

Un anilisis de la empresa Milton Ochoa, dedicada a cla-
sificar resultados de pruebas nacionales, en el “Ranking
2020 de colegios del Valle del Cauca”, indica que en
181 colegios publicos y 157 privados de Cali, Colombia
que presentaron las pruebas Saber 11 en calendario A se
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