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RESUMEN
Hoy existe un interés creciente por estudios esiiyagciones en creatividad debido a su significatl en
multiples ambitos (cientifico-tecnoldgico, educativorganizacional). Asi, han surgido modelos y
conceptualizaciones de la creatividad, la mayoei@ltbs centrados en la persona. El modelo sistéohéc
Csikszentmihalyi es un referente importante erse¢eario académico, difiere de los enfoques ti@thdes
y desde una perspectiva integradora, explica &igrdad en funcion de tres elementos: campo (plisa, o
lugar en donde ocurre la creatividad) dominio (grgpcial de expertos) y persona (quien realizacel a
creativo). El enfoque sistémico permite describianalizar la creatividad como un proceso dinamico y
retroalimentado. En este trabajo se presenta eklmaik creatividad de Csikszentmihalyi, se realina
adaptacion del mismo a un entorno educativo uritegisy se describe la experiencia realizada domaos
de la carrera de Licenciatura en Sistemas de IEoidn. Se muestra como a partir de la generacion de
ambientes de apoyo adecuados y del uso de tédeaasatividad se activa el pensamiento creativo.

Palabras Claves: Sistémica, Creatividad, ModeldCdészentmihalyi

ABSTRACT
There is a growing interest today for studies aesearches on creativity due to its
important role in multiple environments (scientifechnological, educational,
organizational). Models and conceptualizations m@ativity have arisen, most of them
person-centered. The systemic model of Csikszelaigiihis very important in the
academic scenario. This model differs from tradidilofocuses because it uses a systemic
perspective. It explains creativity by means oééhelements: field (scientific discipline, or
place where creativity happens), domain (expertgakgroup) and person (who carries out
the creative act). The systemic approach allows aescribe and to analyze creativity as a
dynamic and feedbacked process. This work presehes systemic model of
Csikszentmihalyi, its adaptation to a college etiooal environment, and a description of
an experience with students of Information Systdirslso shows how creative thought is
activated, starting from the generation of adequsteneries and using creativity
techniques.
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INTRODUCCION

En los dltimos tiempos, a menudo se ha denuncia@p 16, 17] el nivel de asfixia y
sofocacion creativa, y la esterilidad intelectuaé gproduce en los medios académicos la
imposicion de una normativa metodologica, la cadbtlo reduce a caminar por donde ya
se caming, a explorar como antes se explord, aapensno antes se penso y, en resumidas
cuentas, a no hacer nada que antes no se haya Bsectefinitiva todo se reduce a lo que
Martinez Migueles [16] llama inercia mental. Esidese cortan las alas y se limita el
vuelo hacia a la imaginacion y el pensamiento et productivo.

Filosofos y epistemologos sostienen que en el pmceentifico la racionalidad debe estar
abierta a la creatividad [10, 12, 13, 20]. FeyendbELO], cuando explica el verdadero

alcance de su “todo vale” en ciencia, explica skameente que todas las metodologias, por
mejores que fueren, tienen sus limites, mas allfosleuales la Unica metodologia que
existe es la creatividad del cientifico.

Gibaja [11] sostiene que la formacion de los fudumvestigadores requiere que su
entrenamiento se realice dentro de una tradiciémtifica. Asi como el aprendiz absorbe el
conocimiento tacito por contacto con el maestnmbién el joven estudiante necesita una
experiencia personal en la investigacion juntaeaitéfico experimentado.

Como docentes responsables de la asignatura Metpdotle la Investigacion Il, nos

planteamos las siguientes cuestiones: ¢ Como podestiowular la creatividad en nuestros
alumnos para abordar situaciones problematicas®n ¢ftié técnicas de ensefianza-
aprendizaje se puede favorecer el abordaje de uesti@n investigable y, al mismo

tiempo, despertar en el alumno habilidades parblgmuatizar, modelar, tomar decisiones
y ser creativos al investigar?.

Para nosotros lograr una adecuada concepcionatedtvidad es clave para entender sus
derivaciones o transposiciones a la ensefianzaf?]el, decidimos utilizar el modelo
sistémico de Mihaly Csikszentmihalyi [6,7] comoeamite en un escenario académico
especifico. El enfoque sistémico utilizado en eldeto permite describir y analizar el
proceso creativo como un proceso dinamico y raemeaitado.

Nos propusimos brindar a los alumnos recursos gbnakes, metodoldgicos y técnicos
para que desarrollen las capacidades necesariasapardar un proceso investigativo en
Informatica estimulando su creatividad. Es asi cammrporamos en la asignatura
sesiones de creatividad desarrolladas por cadanalwmmo ambientes que favorecen el
pensamiento divergente. Asi, surgieron alternatiassoluciones innovadoras para las
cuestiones investigables planteadas por los alutesagtas.

En este trabajo presentamos el resultado de ties @i aplicar y promover técnicas de
creatividad en el contexto de descubrimiento debcomiento cientifico informatico.

2 SOBRE LA CREATIVIDAD

2.1 ;Qué es la Creatividad?

Marin [15], ha intentado definir de manera pracétaoncepto de creatividad. Después de
analizar varias definiciones, extrajo dos carastieds clave que son comunes a todas



ellas: “lo nuevo” y “lo valioso”, en un contexto social o cultura determinadas.
Csikszentmihalyi [6], esta de acuerdo en estasadliisuciones: fiuevo”, significa una
pequefia modificacion que antes no existia. No sdgurear algo de la nada. El segundo
rasgo, lo Valioso”, significa que la creacién afiade un cambio algmsor a lo anterior

y, por ello, “Gtil” a la sociedad y/o la cultura da que esta inmerso. La primera
consecuencia de esta definicibn es que abarca desdgandes productos que causan
impacto social hasta las mas modestas realizacimoteianas. Se habla de tres grandes
lineas de creatividad: los descubrimientos cientt$fi las invenciones tecnoldgicas y los
productos artisticos.

Otros autores, como de Bono [8], sostienen querdatigidad no necesariamente va
aparejada con la inteligencia (se puede ser muche ameativo que inteligente y
viceversa), pero depende de ella. También estéioakda con la imaginacion: crear es
poner de manifiesto aquello que se imagina. En@&féado aquello que fue construido por
el hombre —desde los primeros objetos de piedita kess complejas estaciones espaciales—
fue concebido originariamente por la imaginacioor Bltimo, depende también del
conocimiento y de la experiencia, aunque no se dabeen sus extremos: si bien es muy
atil contar con un bagaje minimo, el exceso de comentos y de experiencias puede
restringir la creatividad [8].

Las caracteristicas mas comunmente aceptadascdeatavidad, en la gran mayoria de las
personas, son [19,23]:

= Fluidez es la facilidad para generar un elevado numeideates. Obviamente cuanto
mayor es su numero, mas probable resulta encameaalternativa o solucion util y
beneficiosa.

= Flexibilidad: es la habilidad para modificar, transformar, aeptar o reinterpretar —
de muy diversas formas— ideas, explorando lindasedies.

= Oiriginalidad: es lo que define a la idea como algo Unico, nugwsual, novedoso,
diferente o inédito. Significa apartarse de lo obwe lo habitual, romper la rutina,
dar un salto desde lo conocido.

= Elaboracién es el nivel de detalle, desarrollo o complejidadas ideas creativas.

Aparentemente para ser creativo son condicionesicedes la motivacion y la
colaboracién entre las personas; mientras que spects importantes o necesarios el
aprendizaje y la interaccion con el entorno (fisigocial) [14]. En términos generales, las
personas creativas no soOlo dependen del procesoitigogsino que también dan
importancia a aspectos afectivos de su personafideadla solucion de los problemas que
se les presenta.

Una propuesta integradora es el modelo sistémicGgileszentmihalyi [6,7] que trata la
creatividad no sélo desde el punto de vista psigoddsino también como fendémeno social
y cultural. Mas precisamente, la creatividad eseslltado de la interrelacion entre tres
elementos: una cultura que contiene reglas simaxligna persona que aporta novedad al
campo simbdlico, y un ambito de expertos que recemg validan la innovacion.

Csikszentmihalyi [6]realiza una analogia entrerkatividad y lo biologico, refiriéndose a
la creatividad como el equivalente cultural delgeso de cambios genéticos que dan como
resultado la evolucién biolégica. Para ello utilieh concepto de meme aportado por
Richard Dawkins. Los memes son unidades de infagnague debemos aprender si



queremos que la cultura continde (por ejemplo, aeawta, no violencia), esto es, son
analogos a los genes en la evolucién de la cultura.

En sintesis el modelo de Csikszentmihalyi propone Iq creatividad es un sistema que

resulta de la interaccion del dominio, el dmbitdaypersona, y que constituye una

evolucion cultural, dado que cada aporte puedeid®r@sse como un cambio sobre los

memes existentes en la cultura, pasando a integaaésta nuevos memes. Pero el cambio
en los memes de una cultura supone la producciddeds, productos o descubrimientos

reconocidos como tales, esto es, que excedanadiespdividual.

2.2. El Proceso Creativo

La creatividad no aparece subitamente, por ger@ragspontanea. No es un accidente,
Sino un proceso continuo: se agregan constantenp@yaenas ideas nuevas a ideas
previamente existentes. El proceso creativo cortsiajcamente, de dos etapas: una
“generadora’ y otra “evaluadora”.

Muchos autores han tratado el proceso creativd,[B9] y coinciden, en lineas generales,
que el proceso creativo tiene las siguientes etapas

= Aparicién de los problemasse percibe algo como problema y se inicia uraxién
profunda a fin de delimitarlo con claridad. Haystfeentes principales de las que
surgen los problemas: las experiencias personakegxigencias del dominio, y las
presiones sociales, las cuales presentan la sénsdeique existe algun conflicto o
tension, una tarea a realizar.

= Preparacion se selecciona y recolecta la mayor cantidad fignracion posible y
viable sobre el problema en cuestion, incluyendatulas, indagaciones,
averiguaciones, consultas, etc.

= Incubacién: se deja “decantar” el tema. Se trata de un peridd aparente
inactividad, pero se produce un procesamiento sigooente de la informacion
recolectada. Esta ha sido considerada la parte cneasiva del proceso creativo.
Csikszentmihalyi [6], postula la posibilidad de pmocesamiento de la informacion
en paralelo, a nivel subconsciente, pero no salimingido a términos mentales, sino
gue la incubacién se extiende al ambito y al domimdbs cuales la mente ha
interiorizado desde la consciencia.

= lluminacion(Intuicibn o experiencia) se produce el “relampago creativo”, la
inspiracion propiamente dicha, el momento en queerictodas las fichas”. La
solucién surge abrupta y repentinamente en la madi&!", tiene lugar cuando una
conexidn inconsciente entre ideas encaja tan hiensg ve forzada a salir de la
consciencia.

= Verificacion: es el trabajo de evaluacion —racional y metodecéir de determinar la
validez objetiva y/o practica de la solucién obdenén la etapa de iluminacién. Es el
momento de comprobar si la idea tiene sentido £edaexiones alcanzadas hasta el
momento. Es necesario: (a) prestar mucha atentitbabajo que se realiza, y estar
atento a cuando surgen de la interaccion con eianedevas ideas o intuiciones; (b)
prestar atencion a las propias metas y sentimigdpsnantener el contacto con el



conocimiento del dominio; (d) en las etapas pastesi al proceso, es muy
importante escuchar a los colegas del ambito.

= Comunicacion es la tarea de dar a conocer lo nuevo, de haeeadecuada difusion
de lo creado

Para Csikszentmihalyi [6], el proceso creativo wehide la persona, no es lineal sino
recurrente, y de distintos tiempos segun los teteague se trate. Acota que las etapas no
son excluyentes entre si, Sino que se superporneiieyan varias veces antes de que el
proceso quede completado.

3 MODELO DE CSIKSZENTMIHALYI

Csikszentmihalyi es el autor del modelo sistémiedadcreatividad, publicado por primera
vez en 1988 [6]. Este autor sostiene que la ciidatives cualquier acto, idea o producto
que cambia un dominio ya existente, o lo transfoenauno nuevo. Por lo tanto, una
persona es creativa cuando sus pensamientos ycactdsan un dominio o establecen un
nuevo dominio; considerando, ademas, que un dommaipuede ser modificado sin el
consentimiento explicito o implicito del &mbito peasable de él. La figura 1 muestra el
modelo de Csikszentmihalyi.

3.1. Descripcion del Modelo

Pascale [18] se refiere al modelo sistémico deszsiktmihalyi en los siguientes términos:
el modelo de Csikszentmihalyi considera la creddigicomo un sistema compuesto por
tres elementos: contexto cultural (dominios), cetatesocial (dmbitos) y la persona. A

continuacion se presenta una breve descripcidnctiesicomponentes.
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Figura 1.Modelo de creatividac (basado en [7])



El dominio representa objetos, reglas, representacionesagiooes. La creatividad ocurre
cuando una persona realiza un cambio en el domirésera transmitido en el tiempo. Las
matematicas son un dominio, mas precisamente ebi@g la teoria numérica. También
seran un dominio las artes plasticas, 0 mas matmeadte, la escultura. De esta forma, los
dominios estan inmersos en una cultura o conoctim&mbadlico compartido.

Las culturas son sistemas de dominios interrelacios. Cada cultura posee una
determinada tendencia hacia la creatividad, la estd determinada por los siguientes
factores: la forma como se almacenen sus memesivel de accesibilidad a la

informacion y a los memes, el nimero de sus domne relacion jerarquica entre sus
dominios.

Dentro de cada cultura, cada dominio va desarmtlasu propios memes y sistemas de
notacion. Es decir, cada dominio va establecieng® mopios elementos simbdlicos,
reglas; va formando un mundo aparte, casi aiskwl@| que la persona puede trabajar en
forma muy concentrada.

La creatividad siempre implica un cambio en uresist simbolico, que a su vez generara
un cambio en la forma de pensar y sentir de losnimies de la cultura.

El @mbito incluye a todos los individuos que actian comaldianes de las puertas que
dan acceso al dominio". Los cambios no pueden deptados si no existe un grupo
encargado de tomar las decisiones referentes daipeeo no ser incluido en el dominio.

El término &mbito, que cominmente se utiliza paferirse a disciplina, Csikszentmihalyi

lo utiliza en un sentido mas restringido, hacieneferencia solamente a la organizacion
social del dominio que, por ejemplo, en las arléstigas lo seran los profesores de arte,
criticos, galeristas, artistas plasticos, diredate museos, administradores de organismos
estatales que se ocupan de la cultura, etc. EmbIlt@& se selecciona qué productos
merecen ser reconocidos e incluidos en el dominio.

El ambito actia restringiendo la entrada de merRes.lo tanto, la tarea de la persona
creativa consiste en "convencer" al &mbito de lmsa de su idea.

Los ambitos pueden afectar la creatividad, en alandres maneras: siendo reactivo o
positivamente activo; eligiendo un filtro estreahamplio en la seleccion de la novedad;
estando bien conectados con el resto del sisteam,smno.

En cuanto a lgpersong la creatividad tiene lugar cuando una persongleando los
simbolos de un domino dado, tiene una nueva ideaagdo esta novedad es seleccionada
por el &mbito correspondiente para ser incluidalefominio oportuno. En algunos casos,
la creatividad implica la creacién de un nuevo domi

La persona creativa tiene que interiorizar todsisgema que hace posible la creatividad. O
sea, la personalidad de un individuo que preteraderhalgo creativo debe adaptarse al
dominio particular, a las circunstancias de un &ntdncreto, que varian con el tiempo y
de un dominio a otro.

La persona creativa se caracteriza por poseer ersomalidad compleja, flexibilidad y

capacidad de adaptacion, generalmente muestraenigiad de pensamiento y actuacion
gue en la mayoria de las personas no se dan jubasienen extremos contradictorios:
"en vez de ser individuos, cada uno de ellos eswuratud".



3.2. Aspectos Sistémicos del Modelo

Los principios generales de la Sistémica estan esdrexdos en la Teoria General de
Sistemas propuesta por Bertalanfy en el afio 1856ydl fue enriqueciéndose con diversos
aportes. Como sostiene Mario Bunge [4], la TeodaStstemas no es una simple teoria
sino una unificacion de un conjunto de teorias lo@een referencia a las caracteristicas
estructurales de los sistemas.

La Sistémica es considerada una disciplina queesiéca al estudio de los fenémenos
complejos. Propone estudiar estos fendmenos uilzaomo instrumento operativo el

enfoque sistémicdEste permite abordar totalidades constituidasupanimero elevado de

variables de distinto tipo y una gran cantidad ekciones entre ellas. Trata dichas
complejidades holisticamente, considerandolas comtodo organizado y no como una
suma de sus partes.

El enfoque sistémico centra su estudio sobre lasiomes y no sobre los componentes,
valida los hechos mediante modelos, fomenta lardig@plinariedad, minimiza los
detalles y pone acento en los objetivos del sistdfsauna metodologia que estudia los
fendmenos diferenciando sus rasgos estructurdlegg elementos, depdsitos, redes) y
sus rasgos funcionales (flujos, valvulas, retardealimentaciones). Promueve la sintesis
integradora como complemento del analisis.

El modelo de Csikszentmihalyi es un modelo sistérpmrque aborda la creatividad desde
un enfoque sistémico, considerandola un fendmenopleo donde participan tres
componentes que interactian en forma dindmica gaease produzca el pensamiento
creativo.

Los aspectos sistémicos mas destacados que sdfigdenten este modelo son los
siguientes:

» En la creatividad participan tres componentes esgksc ambito, dominio y
persona. La mayoria de los estudios de la creativibstienen que en este tipo de
pensamiento participa un Unico componente: la sidglla persona.

= Existen fuertes relaciones entre los elementos tamldominio y persona.
Csikszentmihalyi describe la relacion entre éstos.

» Las relaciones son dinamicas, varian con el tienyo.ejemplo constituye el
preeminencia de un dominio determinado en una épeteaiminada.

= Las relaciones determinan realimentaciones queseedtre los componentes del
fendmeno.

= La creatividad es un modelo que ocurre en el mumddgetivo y que
Csikszentmihalyi propone estudiarla a través dmadelo.



4 EL MODELO DE CSIKSZENTMIHALYI EN ACCION

4.1. Adaptacion del Modelo

En base a nuestro marco de referencia considergom®da creatividad es un sistema
compuesto por cuatro subsistemas (figura 2). Einatu creativo opera y se vincula
directamente con dos subsistemas: (1) un subsistelugal o simbdélico que constituye el
dominio de la Informatica; (2) un subsistema ursitario que constituye el ambito donde
desempeia sus tareas académicas. Ambos subsiststé@as influenciados por el

subsistema de “paradigmas” que generan y conttotamodos de pensar y actuar.

a) SUBSISTEMA DE PARADIGMAS

Martinez Miguélez [16] se refiere a la "matriz épimsica”™ de Edgar Morin expresando que
un paradigma cientifico puede definirse como umgipio de distinciones-relaciones-
oposiciones fundamentales entre algunas nocionéscesaque generan y controlan el
pensamiento, es decir, la constitucion de teorits produccion de los discursos de los
miembros de una comunidad cientifica determinadaeRo, detras de cada paradigma se
esconde una matriz epistémica.

La matriz epistémica es, por lo tanto, el trasfoexistencial y vivencial, el mundo de vida

y, a su vez, la fuente que origina y rige el mo@megal de conocer, propio de un

determinado periodo historico-cultural y ubicadonh&én dentro de una geografia

especifica, y, en su esencia, consiste en el moglugpy peculiar, que tiene un grupo

humano, de asignar significados a las cosas y aJestos, es decir, en su capacidad y
forma de simbolizar la realidad. En el fondo, éstala habilidad especifica del homo

sapiens, que, en la dialéctica y proceso hist@amal de cada grupo étnico, civilizacion o

cultura, ha ido generando o estructurando su mgpistémica.
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Figura 2.Modelo de creatividac en un entorno educativc



b) DOMINIO DE LA INFORMATICA

La Informatica como disciplina cientifica y tecngida estd compuesta por elementos
disciplinares que se interrelacionan entre si,déstlos fendmenos relacionados con los
objetos de su dominio (informacion, sistemas, gtcyienta, por un lado, con un conjunto
de métodos o procedimientos (modelizacion, abstracetc.) que permiten captar y
estudiar los fendbmenos relacionados al tratamisigi@matico de la informacion, y por
otro, con teorias (TIC, Teoria de las organizagpeec.) que conceptualizan los objetos de
su dominio. Como otras disciplinas, tiene aplicaegpracticas o tecnoldgicas que estan
sustentadas por las teorias especificas y, asimisracen uso de sus métodos y
procedimientos. Las herramientas tecnoldgicas sucgeno producto de la aplicaciéon del
conocimiento cientifico de la disciplina en la doascion de artefactos que se incorporan
al mundo real o virtual en forma de productos oisers [3].

C) SUBSISTEMA UNIVERSITARIO
En este subsistema las principales actividades son:

« Docencia la tarea de ensefar es uno de los principalegtados de las instituciones
universitarias. Los docentes y alumnos involucraglosel proceso, se interrelacionan
sobre la base del currictilp los programas previamente establecidos, cuyetiobjes
la formacion en un area, disciplina o profesion.

* Investigacion la creacion y produccion de conocimientos ciendff y tecnologicos
deben estar evidenciados en planes, programasegbosyy resultados accesibles y
evaluables, y deben validados por la comunidadadespacadémicos y cientificos

Los ambitos pueden afectar la creatividad, en alonéres maneras: (1) siendo reactivo o
positivamente activo; (2) eligiendo un filtro estie o amplio en la seleccién de la
novedad; (3) estando bien conectados con el res&isiema social, o no.

d) SUBSISTEMA ALUMNO

La creatividad es la capacidad de unir, juntarciasp conectar, integrar o combinar
diferentes ideas ya existentes —y previamente laziomadas— de manera no habitual,
inesperada, sorpresiva, impredecible e innovadorfipy de producir nuevas ideas mas
complejas y potentes adaptadas a los nuevos ptoposi

El alumno tiene acceso al dominio de la Informatioa actividades sistematicas y esta
estrechamente vinculado con los docentes e ineektigs de la universidad. Posee
factores individuales que contribuyen, en distm&dida, al proceso creativo y es capaz de
explicar y justificar sus ideas.

4.2. Descripcion de la experiencia

Distintos autores [1, 8, 9, 21, 22] propusierored$as técnicas para alentar el pensamiento
divergente en la resolucion creativa de problerBasas pueden ser agrupadas en cinco

! Se utiliza el término curriculo en sentido ampptan de la carrera o programa, metodologia defiange, sistema de
evaluacién, relacion docente-alumno, pertinendiplda con respecto a las necesidades del medio, et



categorias conforme a sus propoésitos: asociacmmfrantacion creativa, reorganizacion
de la informacion, exploracion exhaustiva del peatd y suposiciones.

Entre las técnicas mas conocidas se encuentramaglstorming -propuesto por Alex
Osborn hace mas de 40 afios, los mapas mentalesjongls forazadas, Sinéctica,
Scamper.

En la asignatura Metodologia de la Investigacidtadmrrera Licenciatura en Sistemas de
Informacion se prepara a los alumnos para res@karlemas mediante la investigacion
cientifica. Desde hace tres afios que se llevanba sasiones de creatividad con el
propésito de fomentar el pensamiento creativo. HErhad sesiones, los alumnos
seleccionan y aplican una técnica de creatividastas sesiones se llevan a cabo
considerando que la creatividad como un sisten® eunal identificamos los componentes
y subsistemas descritos en el punto 4.1.

Tabla 1.Sintesis de algunas sesiones de creatividad
SUBSISTEMAS del MODELO

PROBLEMA DE INVESTIGACION

SISTEMICO
. . UGS Dominio | Universidad
Tema Sintesis del problema | usadas por ”
Informéatico | /entorno
el alumno
¢,Cuales son las
caracteristicas que definen
los diferentes estilos de Participaron:
aprendizaje en los alumnos? Disefio de 5
¢, Como estos estilos de lataf informaticos,
Plataformas E-| aprendizaje, pueden ser P ? arormas | ,,
Learning reconocidos por el sistema, TGN e;jea[nlbr;g Especialistas
Adaptativas. |e-learning? ¢Qué Esﬁl%g dgs' en
metodologia puede utilizarse ._~. | Educacion,
para el disefio de una aprendizaje. 1 alumno, 1
plataforma e-learning docente.

adaptativa?

No existen técnicas, en la
Policia de la Provincia de
S.E., parala determinacion

: Participaron:
Sistema para lade sospechosos de acuerdo a P

identificacion | su modo de operacién en . Patrones de 3 -~
. " ) Brainstor |. .. |Informéaticos,
de patrones de| cierto hecho delictivos.¢ ES . identificacio o
: . . ming - 4 Policias,
sujetos factible construir un n digital. 2 alumnos. 1
sospechosos |software inteligente que q ¢ '
identifique patrones de ocente
sujetos sospechosos?
S| basado en cQue aspegtos o estrategi aﬁrainwritn Slstema§ ,de Participaron:
. deben considerarse en el Informacion |2 docentes, 4
Ontologia . g
desarrollo del sistema para basados en | alumnos.
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gue las diferentes Ontologias.
organizaciones involucradas Organizacio
tengan un entendimiento nes
compartido? ¢Qué Inteligentes.
metodologia o técnica puede
tenerse en cuenta para el
disefio del SIBO?
La percepcion de una baja
calidad de un sitio Web
visitado, es debido, entre . " _
. Sistemas de| Participaron:
Calidad de SI |otros aspectos, a la falta de ; L
desarrollados |una estructura organizativaBrainwritn Informacion 2 L
. 2 Web. informaticos,
en un entorno |de la pagina principal de ung -
. . Requisitos |3 alumnos, 1
Web sitio, a la falta de contenidos .
. ] de Calidad. |docente.
relevantes, la baja velocidad
de respuesta , etc.

En la tabla 1 presentamos una muestra constitwwdaup conjunto de casos 0 sesiones
realizadas durante los afios 2003 a 2005. De cailanssolo se menciona el problema
abordado y se reconocen los subsistemas del mpdepuesto. En el abordaje de las
situaciones problematicas, en la planificacion sadello de las sesiones se trabaja desde
el paradigma sistémico.

Se considera al problema como parte de un todo maya mismo tiempo como un
sistema compuesto por variables interrelacionadada alumno tiene la libertad de elegir
la técnica conforme a sus destrezas o habilidadmgsas y dirige la sesion fabricando
oportunidades para aprovechar al maximo la exjpeegicdeas de los demas asistentes.

Alumna: MO

Alumna: AC
Técnica Brainwritng

Tema de la sesi6onCalidad de Sl
desarrollados en un entorno Web

Técnica Brainstorming

Tema de la sesionSistema para la
identificacién de patrones de sujetos
sospechoso

Figura 3.Fotos de las sesiones de creativid
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Respecto al dominio informatico, los alumnos sos tme seleccionan los temas de
acuerdo a sus inquietudes e intereses que surgemafjeente a lo largo de su carrera
estudiantil. Para cada sesion se invitan a doceali@mnos y especialistas en el tema. Al
tratarse de tareas de investigacion, siempre asgeme un docente de la asignatura
Metodologia de la Investigacion. En algunos casisten expertos del area en la cual se
desea desarrollar instrumentos de Informatica Agdhc(area juridica, seguridad publica,
educacion, etc.), o expertos informaticos que peden al entorno universitario (figura 3).

En la tabla 2, a modo ilustrativo, se describegsicdimente una sesion de creatividad.

5 CONSIDERACIONES FINALES

El modelo de sistemas de Csikszentmihalyi consitury gran aporte al dominio cientifico
de la creatividad, es un modelo que integra lasibies y dimensiones, no sélo personales,
intervinientes en el proceso.

Tabla 2.Sintesis de una sesion de creatividad

Alumno A.C.
Tema Calidad de Sl desarrollados en un entorno Web

Planeamiento |Los desarrolladores y evaluadores de Software, edelsd
del problema |perspectiva de aseguramiento de la calidad dertmhiptos Web
se encuentran con interesantes desafios debidwedante aug
de las aplicaciones y tecnologias Web. Por lo qu@exesari
disponer de herramientas para poder medir, anatipanprender
controlar y, potencialmente, mejorar la calidaddpi@da. Una d
las caracteristicas principales de las aplicacioeb es I3
combinacion de diferentes medios y tecnologias gasplegar s
funcionalidad, desde el simple texto e imagenesstal
interacciones complejas (scripts, applets, compeseActiveX,
entre otros). En consecuencia, un empleo no sisianad hoc de
estos recursos acarrea problemas al usuario \sjtgouie solo
pretende encontrar informacion, navegar, accedentenidos, etc

U(-D"

— ~ (D <

-

a

Técnica BrainWriting
seleccionada
Objetivos Contribuir al aumento de la calidad de S| desadall en un

entorno Web
Lugary fecha |Lugar: UNSE — FCE.y T (Aula 28).
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Viernes 23 de septiembre de 2005 Hora de iniciagiEl6
Participantes |2 profesionales en Informatica, 1 docente y 3 alsnn

invitados
Algunasideas |« Seria util el desarrollo de un marco que permita la
obtenidas construccion de un producto software usable y #ulees

* El desarrollo de productos usables podria estpaldzdo por
la utilizacion de técnicas, herramientas, meétodes la
ingenieria de la Usabilidad orientada al usuarianteando u
proceso centrado en el usuario.

 Se deberdn usar herramientas que permitan rapidamen
Prototipado de sistemas Web.

* Introducir Metodologias para determinar los pesfilee
usuario con el fin de asegurar ergonomia del usuari

* Incursionar en nuevas categorias que deba cumplif.u
Web para medir la calidad. Estas nuevas caradtadgtuede
ser: seguridad, confiabilidad, actualizacion, etc.

* Realizar para cada etapa del desarrollo de softerareestas ja
los potenciales usuarios para obtener una medidai a#
producto es facil de usar.

» Utilizar muestras pequefias donde se otorgue a ueatma un
producto “inutilizable” y a la otra el producto desllado y
en el que se confia es de suprema productividadass a los
resultados de las muestras, se obtendran conchssiatiosas.

» En general las métricas de sitios Web estan odesta una
evaluacion cuantitativa. Estas mediciones son nonerae
“subjetivas”. Un aporte seria plantear mediciones tigho
objetivas.

» Existen las metodologias de disefio de sistemasnhgoiales
RMM y OHDM a las cuales podrian investigarse y saiae
con una fuerte componente orientada a la Usabilidad

—

=)

La adaptacion realizada al modelo de Csikszentriigdh puesta en practica, a través de
las sesiones de creatividad, nos permiti6 comprgbarla creatividad es un potencial que
se puede entrenar, desarrollar, evolucionar.

En sintesis:

= Las sesiones de creatividad permitieron generariends de apoyo donde
estuvieron presentes las principales instanciagpdendizaje: institucion,

= educador, recursos, grupo, contexto. Se cred umacfiermanente de libertad
mental; un ambiente que estimula, promueve y vabpgensamiento divergente y
auténomo, la discrepancia razonada, la oposicigitddy la critica fundada. Se
favorecio, de esta manera, la originalidad y lativedad.

= Los alumnos manifestaron un alto grado de entusiasmotivacion vy
responsabilidad en la preparacion, desarrollo yuaegn de sus sesiones de
creatividad. Abordaron cada problema de investiyagy las alternativas de
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solucion utilizando un enfoque sistémico. En alguoasos realizaron propuestas
de investigacion originales y novedosas.
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