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Capítulo 1: Contextualización de la investigación 

En el primer capítulo de la investigación se tratan los temas fundamentales, se 

realiza una descripción de la investigación, contextualizándola, hablando de la situación 

problema y de la necesidad que esta crea, así como la justificación que aclara, según 

teóricos, por qué es necesaria la generación de la estrategia didáctica y cómo ella 

pretende solucionar dicha situación. Los objetivos se organizan consecuentemente, el 

objetivo general es el que resulta tras lograr los otros cuatro, los objetivos específicos 

están organizados en orden cronológico en el que se cumplen y son los que orientan la 

búsqueda de la realización del objetivo general, ayudando así, organizadamente, a 

cumplir la finalidad de la presente investigación.  

1.1 Descripción del problema 

La población identificada para aplicar la estrategia didáctica son 11 jóvenes 

estudiantes de noveno grado de un colegio público, ciudad de Bucaramanga. 

Los estudiantes mayormente pertenecen a estratos 1, 2, 3 y 4 según el SIMAT, denota, 

sobre todo en los estratos más bajos, una constante exposición a la violencia, que 

muchas veces hace que la única manera de comunicarse, expresarse, y llegar a 

acuerdos, sea con palabras violentas, acciones que involucran la integridad física o 

emocional del otro. Observando a diario las muestras que existen en el colegio en cuanto 

a comunicación, creatividad, y en las que los estudiantes puedan demostrar sus ideas y 

tener un espacio para expresar, sin temor a sí mismos, son reducidas, sobre todo en las 

izadas de bandera y lugares alrededor del colegio, se deduce que existen espacios para 

mostrar distintas maneras que comuniquen, por parte de la comunidad, y se aprovechen 

idóneamente. 

Por otro lado, en el colegio los lineamientos curriculares de educación artística intentan 

abarcar muchas áreas del conocimiento, dejando a la deriva grandes posibilidades que 

permiten al docente mostrar a los estudiantes diversas maneras de vivir y compartir la 

experiencia musical. 

Se busca enriquecer la actual planificación del área de música ya que, en la institución 

educativa, no existía un área estable encargado de educación musical hasta el 2018 
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cuando se empieza a proponer como área para la dimensión estética el área de Artística 

en el PEI (2018). 

Centrándose en el tema de la música y la educación artística, el sonido, en su 

generalidad, es reconocido inclusive por los niños antes de nacer como ese gran portador 

de comunicación con el que los humanos calman su natural deseo de relacionarse con el 

medio (Del Campo, 1997). La organización del sonido de maneras experimentales, 

muestra los elementos que hacen parte de la cultura y generan espacios de comunicación 

sonora distinta, para percibir e interpretar el mundo con distintas perspectivas, la música 

no es más que la organización creativa de sonidos que, en un principio, carecen de orden, 

generando un contexto sonoro desorganizado y sin una secuencia lógica como 

posteriormente le da la música.  

Hablando pedag·gicamente, la utilizaci·n de las ñTecnolog²as de la informaci·n y la 

comunicaci·nò es un reto al que se enfrenta la educaci·n actual en el colegio, existen ya 

espacios como plantea el MinTIC(2014) en su ñPlan vive digital 2014 ï 2018", que puede 

funcionar como un aula física, así como distintas aulas de idiomas con computadores que 

los estudiantes pueden utilizar para tener un acercamiento recurrente al conocimiento, 

dichos espacios aún no son aprovechados por las distintas áreas, incluyendo la de 

música, que muchas veces se ve limitada a la utilización de la flauta y los sonidos con el 

cuerpo como herramienta. La necesidad de generar espacios con tecnologías para los 

estudiantes viene como resultado del deseo de generar momentos distintos de 

aprendizaje significativo, los estudiantes también se sienten muy interesados en el uso 

de las tecnolog²as, constantemente se ven expuestos al uso de ñSmartphoneò por parte 

de sus familiares e inclusive de los docentes, esto también ayuda a que la interacción 

entre las partes sea más constante y que el estudiantes empiece, por su propia cuenta, 

a experimentar de manera única con las herramientas tecnológicas sin temor a 

equivocarse, los hace un poco más autónomos y les resucita esa curiosidad que tanto 

caracteriza a los niños.  

La OECD (2015) resume en una de sus publicaciones del ñTeaching in Focusò: 

OECD 2015 
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La tecnología por sí sola no mejora el aprendizaje, pero usarla como una buena 

práctica docente puede abrir puertas al alumnado y al profesorado. Resulta 

sorprendente que la tecnología sea algo prevalente en nuestras vidas y, en cambio, la 

mayoría de docentes todavía no la usan en sus clases. En algunos centros escolares 

esto puede achacarse a una falta de recursos, pero según los datos de TALIS, el 

desarrollo profesional del profesorado y sus orientaciones pedagógicas son 

fundamentales para desbloquear el potencial de la tecnología en la enseñanza y el 

aprendizaje. (p.4) 

Con ello en mente es importante empezar un proceso de alfabetización de uso de las 

tecnologías para los estudiantes, ciertamente saben utilizar dichas herramientas 

dándoles un enfoque de interacción social e ignorando el potencial en cuestiones de 

aprendizaje y experimentación que ellas tienen. La música y el sonido tienen un amplio 

campo de acción junto a las tecnologías, con las innovaciones prestadas en el campo de 

la grabación y edición sonora, debería ser consecuente ampliar sobre cómo se educa en 

específico en música y de qué manera enriquecer su enseñanza y aprendizaje con una 

perspectiva amplia incluyendo tecnología en el aula. 

Derivada de este proceso de alfabetización tecnológica surge la necesidad de 

creatividad para mejorar la solución de problemas y planteamientos innovadores en la 

enseñanza, apartado necesario a diario en los distintos ámbitos sociales, unilateral y 

carente de acuerdos, el mencionado requerimiento invita a buscar el estímulo de esta 

capacidad en los estudiantes, encontrando como alternativa los medios y las 

herramientas digitales de audio, que presentan una manera de aprovechar el espacio en 

clase de educación musical para potenciar sus habilidades, capacidad de innovación y la 

identidad propia, viendo a cada individuo como parte vital de la sociedad. 

Para el análisis de la creatividad es necesario remontarse a los hábitos, si desde joven 

se promueve y estimula, se facilitará su uso y desarrollo; como punto de partida, las 

personas tienen habilidades creativas que no utilizan, algunas causas son los bloqueos 

externos, barreras y algunos supresores de distintas índoles que vienen en forma de 

hábitos previamente aprendidos (Davis, 2010). 
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La creatividad ha vivido en etapas distintas a través de la historia, pasó de ser 

considerada abstracta, misteriosa o supernatural, según la religión o cultura, llegando 

también al humanismo, en el que se enfatiza en el ñgenioò, quien es el que nace con la 

habilidad. Gradualmente el contexto y la psicología reconocen la habilidad, mostrando 

distintos ámbitos de la creatividad, tanto así que hoy en día se considera también una 

vitalicia, algo que podemos desarrollar por medio del arte presentando distintos 

problemas, estimulando a que el aprendiz imagine por su cuenta, encontrando maneras 

de solucionar que devengan de su lógica, capacidad de análisis y proposiciones 

novedosas. 

En la búsqueda constante de creación de lo que Ausubel (1983) denomina 

ñaprendizaje significativoò, se requiere crear espacios que generen en los estudiantes la 

posibilidad de exponer a través de distintos lenguajes su propio punto de vista. 

Considerando todo lenguaje sonoro una manera asertiva de comunicarse, así mismo 

teniendo en cuenta que el pensamiento creativo es una fuerte plataforma que permite a 

las personas solucionar problemas con distintas alternativas y propiciar en ellas no sólo 

un aprendizaje perenne y sustancial, que dure años con cada estudiante, sino la 

posibilidad de generar también trascendencia social facilitando maneras claras y concisas 

de comunicarse para cada individuo. 

La creatividad es una herramienta que permite buscar alternativas a cualquier 

problemática (Bono, 1996), soluciones innovadoras; se necesita empezar a crear la 

aceptación de los pensamientos convergentes y divergentes como correctos, que pueden 

presentar interesantes maneras de ver las mismas situaciones y solucionar distintas 

dificultades presentadas en la cotidianeidad. 

En consecuencia, la pregunta sería: ¿De qué manera la implementación de una 

estrategia didáctica que experimente con herramientas digitales de audio permite analizar 

los procesos creativos en unos estudiantes de noveno grado? 
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 1.2 Objetivo general 

Analizar los procesos creativos en 11 estudiantes de noveno grado durante la 

aplicación de una estrategia didáctica que experimenta con herramientas digitales de 

audio.  

1.3 Objetivos específicos  

Diseñar una estrategia didáctica que experimente con herramientas digitales de 

audio.  

Implementar la estrategia did§ctica ñExperimentaci·n sonora y procesos creativosò. 

Enunciar el estado de los procesos creativos en los estudiantes de noveno grado 

antes y al final de la implementación de la estrategia. 

1.4 Supuestos cualitativos 

El efecto al implementar una estrategia didáctica permite a los jóvenes estudiantes 

objeto de estudio experimentar con herramientas digitales de audio y potenciar las fases 

en las que ocurre su pensamiento creativo. 

En la comunidad educativa se ve un efecto tras la aplicación de la estrategia didáctica, 

que ayuda a incentivar la participación de los alumnos en la misma, así como la expresión 

de sus emociones y sentires. 

Generar un mayor sentido de identidad del estudiante no sólo con la institución 

educativa, sino con su propia capacidad de crear material original, que serviría para su 

propio portafolio creativo y facilitar el uso de distintas herramientas digitales que servirán 

para su futuro profesional.  

1.5 Justificación  

La presente investigación propone el desarrollo e implementación de una estrategia 

didáctica aplicable desde el área de música, y analizar de qué manera esto puede actuar 

sobre la creatividad de los estudiantes de noveno grado, de un colegio público del 

municipio de Bucaramanga, así como guiar al grupo mientras experimentan con 

herramientas digitales para edición de audio. Así mismo, la investigación plantea una 
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perspectiva del desarrollo de la creatividad desde las áreas de educación artística, 

teniendo en cuenta su relevancia dentro de las aulas cotidianas como área, dado que 

enriquece la experiencia creativa, permite que los jóvenes se expresen con un lenguaje 

sonoro versátil. 

La educación artística juega un papel vital para la formación de los niños, para Dewey 

(1934) y su manera de valorar el arte como experiencia, todo individuo se crea en la 

creación de los objetos, esto quiere decir, que exige, por parte del individuo, una 

adaptación a un material externo, de manera activa, modificando no sólo el objeto de 

estudio sino a sí mismo y venciendo obstáculos presentados de manera innovadora y 

diferente.  ñEl boceto breve de algunas fases históricas de la conexión del arte con la vida 

en común, trazado al comienzo de este capítulo, sugiere el contraste con las condiciones 

presentes. Seguramente no basta con decir que la ausencia de una obvia conexión 

orgánica de las artes con otras formas de cultura se explica por la complejidad de la vida 

moderna, por sus muchas especializaciones, y por la existencia simultánea de muchos y 

diversos centros de cultura en diferentes naciones que cambian sus productos, pero que 

no forman parte de un todo social.ò (Dewey, 1934) 

Con el fin de crear una idea y concepto en el individuo de hacerse parte de un todo, 

incluirse en la vida cívica, en la naturaleza, en su experiencia estética con su entorno y la 

comprensión de los cambios que pueden surgir a través de las distintas etapas vitales, 

Mark Runco (2006) nos guía en que, posiblemente, una de las lecciones más importantes 

para aprender de la perspectiva social acerca de la creatividad, es que las diferentes 

influencias sociales tienen efectos diferentes en gente distinta y que el impacto de 

cualquier sociedad u organización, sólo se puede entender teniendo en cuenta al 

individuo (p161), en suma, se resalta la inevitable importancia que tiene el estudiante en 

el constante proceso creativo y de innovación, para todo lo que lo rodea como ser 

humano. 

Utilizar el espacio de la clase de música en el colegio para desarrollar la creatividad 

conectándola con métodos de grabación y publicación de audio, respectivamente Reaper 

y Google Drive, plataformas de licencia libre, estimula la experimentación y la adaptación 

a la que los jóvenes y niños se tienen que enfrentar día a día, exponiéndoles un material 
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sonoro que permite su edición, con el que puedan experimentar, jugar, crear sus propias 

perspectivas del sonido y, al mismo tiempo, aprender sobre edición de audio y estimular 

al individuo con el enfoque de generar el hábito de pensar creativamente.  

La primera barrera para pensar de manera innovadora y creativa es el hábito, las 

maneras de pensar que se aprenden y a las que se está acostumbrado a utilizar, todo 

empieza desde que somos ni¶os, aprendemos las cosas de manera ñcorrectaò, las 

rutinas, los parámetros y hasta el comportamiento. Frente a esto, se debe plantear si 

realmente estamos intentando hacer las cosas de manera distinta o simplemente 

hacemos todo como nos fue ense¶ado, o c·mo las cosas ñdeber²an serò (Davis, 2010). 

Los resultados de esta investigación serán de gran ayuda al actual cuerpo docente, 

que pretenda generar espacios para el desarrollo creativo de los jóvenes utilizando 

tecnologías y herramientas gratuitas. Así como, a los mismos jóvenes beneficiados por 

aprender unas nuevas maneras de crear, experimentar y a generar constantemente 

nuevas ideas, sin miedo a la tecnología. 

Es de vital importancia encontrar el valor que tiene el diseño sonoro para la vida 

moderna, estamos constantemente expuestos a sonidos en los medios que consumimos, 

la mayor parte del cine, de la televisión, de la radio y de la comunicación, están 

impregnados de sonidos que, previamente, fueron editados, grabados y organizados para 

que fueran reproducidos en el momento preciso. 

La educación artística en Colombia, que está regida por los lineamientos curriculares 

publicados por el Ministerio (Ministerio de educación, s.f.), también le dan una importancia 

sustancial al campo del arte en la educación de los niños, mientras que, por otro lado, 

están descentralizados y pretenden dar bases genéricas para la enseñanza de las 

variadas y distintas artes en el colegio. El primer aporte que pretende dejar el presente 

estudio, es el de, estimular la creatividad, que no solo es transversal en todas las artes, 

sino también en todos los campos del desarrollo humano.  

Como segunda instancia, es indispensable incluir herramientas y enfoques con 

tecnología en la enseñanza del arte, para los niños y jóvenes, población que se 

encuentran actualmente en escolaridad. 
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El contenido sonoro al que encuentra constantemente expuesta la población de la 

investigación cada vez tiene más calidad, y añadir el correcto manejo de las aplicaciones 

de edición de sonido, que hacen parte de una disciplina que tradicionalmente no se busca 

enseñar en el colegio y que, cuando se analizan muestras sonoras modernas, que buscan 

altos niveles de pulcritud y profesionalismo, prepara de mejor manera a los estudiantes 

para enfrentar sus propias producciones sonoras con mucha más facilidad. 

El docente, también requiere constante actualización de sus propias fuentes, necesita 

mantenerse a vanguardia para allegar la información pertinente a los estudiantes. Ello lo 

puede hacer gracias a la fortuna de ser un investigador por naturaleza, y basándose en 

lo que Freire llama ñcuriosidad epistemol·gicaò, que no es s·lo lo que genera en los 

humanos la necesidad de aprender y enseñar, sino lo que motiva a los docentes a estar 

en constante proceso de método científico, aplicando pruebas para solucionar posibles 

problemas detectados, y estar en constante aprendizaje en un ambiente educativo en el 

que los estudiantes también tiene mucho para enseñar a sus orientadores. 

Los educandos, en especial los de las clases bajas o de poblaciones rurales, como 

sucede en Colombia, tienen conocimientos adquiridos por su experiencia y enseñanzas 

necesarias dadas para su entorno, bien sea para su supervivencia o para la convivencia 

en su medio. Todos estos pre-saberes hacen parte de ellos y no pueden ser ignorados, 

deben ser completamente respetados. Así mismo retroalimentan la labor del educador, 

quien posteriormente hace parte de su entorno desde lo escolar, generando aún más 

importancia al estudio de nuevas alternativas para la enseñanza del arte y la estimulación 

de la creatividad, ñense¶ar no solo requiere del reconocimiento sino de la asunci·n de la 

identidad cultural, generando la posibilidad de no solo asumirse como educador sino 

como ser social e histórico, como ser pensante, comunicante, transformador, creador, 

realizador de sue¶os, capaz de sentirò (Freire, P. 2010). 

El presente proyecto de investigación incrementa la posibilidad de generar espacios 

en los que el estudiante experimente, genere contenido nuevo y así mismo, aprenda 

sobre herramientas que desconoce, facilitándole así maneras de expresar lo que siente, 

diferentes al lenguaje escrito y que generan un producto tangible, sencillo de compartir 

por internet con las herramientas a las que actualmente se puede acceder. Así mismo, 
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evidenciar que las herramientas digitales de audio estimulan el desarrollo de la 

creatividad de manera organizada, evidenciando los pasos delimitados por Paul 

Torrance (1996). 
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Capítulo 2 Marco teórico y referencial 

El siguiente capítulo se escriben los antecedentes del proyecto, comenzando por los 

nacionales, pasando por los que sientan un precedente en América Latina y finalizando 

con algunos internacionales que han sido presentados como proyectos de grado de 

maestría y doctorado en universidades norteamericanas. 

 En la segunda sección se cohesionan las partes del marco teórico, que es el 

fundamento para la construcción fundamentada de la realización del proyecto, pasando 

en un inicio por teóricos conocidos de la pedagogía, principalmente progresista (Dewey, 

K. 1950), sobre la cual se cimenta la estrategia didáctica y, teniendo presente dichos 

constructos, se realizan las diferentes actividades de aprendizaje y aportan una guía en 

la implementación final de la estrategia didáctica. En esta fracción se cubren también los 

conceptos relevantes para el satisfactorio desarrollo del proyecto y la obtención de los 

resultados; comienza con la creatividad y su medición, los conceptos de Aula Sonora, la 

importancia de las TIC en la educación y los efectos que ha tenido sobre ella, así mismo, 

se conceptualiza el software que es utilizado en el desarrollo del proyecto. Es importante 

acotar que en términos de antecedentes la información encontrada hay apartados que 

aportan significativamente a la presente investigación, se observa que los trabajos de 

grabación de audio y sonora, así como en artes y producción audiovisuales realizados 

tienen objetivos generales y específicos muy diferentes a los del presente trabajo de 

investigación. Por otro lado, la modificación de los procesos creativos, unido a la 

implementación de las TIC en las aulas y en la educación con mucha frecuencia en los 

últimos años en proyectos de maestría y doctorado debido a que también hace parte de 

publicaciones científicas en las revistas recientes de enseñanza y pedagogía. 

Por último, se encontrará el marco legal, en el que se definen las licencias del software 

que es utilizado en la experimentación didáctica, es importante mencionar la posibilidad 

de usarlo como ñfreewareò, las plataformas digitales sobre las que se desarrolla el banco 

de creación sonora y que sirven para compartir la producción de los estudiantes, que es 

generado como producto del proceso creativo y la experimentación con el software y la 

estrategia.  
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Finalmente, se mencionan los artículos más importantes de la ley No. 1093 del 8 de 

noviembre de 2006, así como de la ley 1878 de 2018, que son pertinentes para hacer 

parte del proyecto dirigido a menores de edad, específicamente adolescentes.  
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2.1 Antecedentes 

Los trabajos de grado y tesis mencionados en este apartado, enriquecen de amplias 

maneras a la presente investigación. Se tuvieron en cuenta referentes a nivel local, 

nacional e internacional, de los cuales se citan los más importantes en el presente trabajo. 

Dichos referentes se encuentran referenciados y analizados en el siguiente apartado, 

también permiten tener una visión más amplia y concreta sobre la educación artística, las 

TIC, el registro sonoro, la creatividad y el contexto educativo local, regional, colombiano 

y mundial.  

2.1.1 Referentes regionales 

Empezando con los antecedentes regionales, ñLas tecnologías educativas y el 

desarrollo de la creatividad mediante actividades l¼dicas desde la educaci·n art²sticaò de 

Claudia Lucía Cifuentes del Río, tesis para maestría en Tecnología Educativa y Medios 

Innovadores Para la Educación, presentada para la Universidad Autónoma de 

Bucaramanga y el Instituto Tecnológico de Estudios Superiores de Monterrey. La tesis 

tiene por fin analizar cómo se relaciona la aplicación de TIC en la educación artística y 

que puede facilitar un desarrollo creativo. Resulta un referente directo a la presente 

investigación, ya que incluye en gran medida los contenidos de la presente tesis, 

enfocándolos más hacia el área de educación artística en general y no enfocándose en 

experimentación con herramientas de grabación sonora, pero sí, haciendo presente las 

Tecnologías de la información y la comunicación y las artes, así como un componente 

muy relevante, la creatividad (Cifuentes, 2014). 

El siguiente antecedente es ñDesarrollo de competencias integrales en los estudiantes 

de séptimo grado de la FCUIS mediante la m¼sica, en un ambiente mediado por TICò por 

Camilo Andrés Olarte Pachón, bajo la dirección de Salomón de Jesús Barcenas, trabajo 

para Maestría en Tecnología educativa, presentada para la Universidad Autónoma de 

Bucaramanga y el Instituto Tecnológico de Estudios Superiores de Monterrey. El estudio 

pretende desarrollar competencias varias en los estudiantes de séptimo grado de un 

colegio privado del municipio de Floridablanca, por medio de un ambiente mediado por la 

tecnología (Olarte, 2015). La relevancia está en los resultados obtenidos, ya que se halla 

que el estudio ayuda al fomento del trabajo en grupo y colaborativo, el manejo de grupo 
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y la facilidad para el manejo de las tecnologías que tienen los estudiantes, lo que nos da 

unos rasgos de primeros pasos de creatividad y de pensamiento divergente en los 

estudiantes. 

El tercer antecedente regional, y relacionado con parte de las estrategias pedagógicas, 

se encontr· ñAplicaci·n de una estrategia de aprendizaje en el proceso de formación de 

banda-escuela en un colegio p¼blico de Santander basada en el an§lisis interpretativoò 

de Kleisdyth Vera, dirigido por Karen Lucía Arango, tesis de Maestría en educación 

dirigido por Karen Arango. El trabajo de Vera (2018) aporta el desarrollo de estrategias 

para la enseñanza y aprendizaje, en las cuales se apoya el actual trabajo de grado, así 

mismo la población es similar, ya que se menciona que es un colegio público de 

Santander (Vera, 2018). Por último, es muy pertinente la fecha de desarrollo de la tesis, 

debido a que es del año 2018, bastante reciente, lo que da unas nociones de la población 

y los resultados que dan como respuesta a las aplicaciones de dichas estrategias de 

aprendizaje. 

2.1.2 Antecedentes nacionales 

Como referentes nacionales se tiene ñDesarrollo de la creatividad musical y su 

medición a través de una secuencia de enseñanza, en niñas entre los 9 y los 12 años de 

edad del centro musical Lisboa de la Fundación Nacional Batuta. Tesis de maestría en 

música de la Pontificia Universidad Javerianaò. El objetivo general del proyecto es el de 

estudiar el impacto de una secuencia de enseñanza específica en el desarrollo de la 

creatividad en niñas entre los 9-12 años de edad, perteneciente al Centro Musical Lisboa 

de la Fundación Nacional Batuta. 

El anterior proyecto detecta como problema la falta de creatividad en los estudiantes y 

pretende medir si, al implementar una secuencia de enseñanza, esta se ve afectada 

positivamente. El área de educación artística, puntualmente de música, debe ser un 

espacio utilizado con el objetivo de, seg¼n Barrero (2017), ñbrindar diferentes 

posibilidades para el desarrollo del ser humano tanto musicales, sociales, emocionales o 

cognitivas, donde pueda expresar su sentir.ò 
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En el apartado de las conclusiones, la autora del proyecto señala que la aplicación de 

su secuencia de enseñanza fue positiva en el impacto de la creatividad musical de sus 

alumnas de Batuta, hace énfasis en la facilidad que tienen actualmente sus estudiantes 

para presentar improvisaciones y creaciones propias después de la aplicación de su 

secuencia de enseñanza.  

Es preciso tener en cuenta que la autora menciona que su planeación de clase cambió, 

desde entonces se hace con más sencillez y contrae facilidad para generar aprendizaje 

significativo para ella y para sus estudiantes. Finalmente, resulta relevante, ya que el 

enfoque principal del proyecto presente, que es medir el desarrollo de la creatividad por 

medio de una serie de actividades planteadas pensando en dicha finalidad, se asemeja 

mucho al objetivo general planteado para el presente proyecto. Es pertinente el hecho 

que la población sea colombiana, a pesar de ser de diferente ubicación regional, recurre 

a una cultura y país igual al de la población en la que se aplica la presente investigación. 

Cabe mencionar que los métodos utilizados en esta investigación para medir la 

creatividad y su evolución, están denominados por los mismos autores que enmarcan el 

análisis de los resultados de la investigación, como son: el test para la creatividad musical 

de Vaughan (1971) ï TCM, que se basa en las pautas de Torrance como la fluidez, 

seguridad rítmica, ideación y la síntesis en la hora de experimentar con creatividad. 

Vale la pena reconocer que el objeto de estudio y la población difieren un poco, ya que 

el grupo del colegio es de género mixto y el presente de género femenino y, 

particularmente, del centro musical Batuta, también es relevante resaltar que, a pesar de 

que el proyecto está enfocado en la creatividad musical y que, en Batuta se cuenta con 

instrumentos para el desarrollo de las clases, esto no influye dada la naturalidad del 

presente estudio, que contrasta incluyendo las tecnologías, se enfoca en la 

experimentación y que no depende de la destreza rítmica o instrumental de los 

estudiantes. 

Para finalizar el apartado, el estudio que hace Barrero (2017) es muy importante para 

el estímulo de la creatividad. Los problemas detectados por ella en su población se 

asemejan a los que aparecen de manera local, la ausencia de creatividad es una falencia 

transversal y que debe empezar a analizar desde la educación en colegios, en la que la 
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investigación presente también concuerda con la posición de la autora que, si bien las 

artes son una excelente herramienta para el desarrollo de los niños y su cerebro creativo, 

el mejoramiento de la misma debe ser una cuestión interdisciplinar en cada institución 

educativa así como en cada área, que le permita ver de manera tangible al estudiante y 

la comunidad los beneficios y habilidades que le puede generar la creatividad para la 

solución de problemas, para desenvolverse en cualquier medio que se le presente, 

fomentar la empatía y la capacidad de tener una identidad en la sociedad diversa a la que 

hace parte hoy en día. 

Continuando con el segundo antecedente nacional, es pertinente mencionar el 

proyecto ñHacia un encuentro entre la pedagog²a y el arte: Propuesta de enriquecimiento 

pedagógico en la experiencia artística para la primera infancia, en el contexto de Nidos -

IDARTES Instituto Distrital de las Artes. Fase 1. Proyecto para maestría en educación de 

la Pontificia Universidad Javeriana de Bogotá, Colombia presentado por Stephania 

Lozano Pérez en el año 2019. Su objetivo general es el de proponer principios y 

mediaciones pedagógicas para potenciar la experiencia artística, en los procesos 

desarrollados con niños y niñas de 3 a 5 años dentro del programa Nidos.  

El proyecto pretende generar, desde la educación artística en la primera infancia, 

sentidos y experiencias en los niños, un correcto diálogo y conexión entre el arte y la 

pedagogía a favor del desarrollo de los infantes teniendo en cuenta que su experiencia 

con dicha asignatura es significativa. Dicho esto, las mediaciones pedagógicas que 

potencien la experiencia artística a partir de unos principios orientadores elaborados con 

base en la revisión de las propuestas de los artistas como también de documentos y 

teorías relacionadas con las mediaciones pedagógicas en la infancia son la constante 

búsqueda por parte de la autora. Lozano (2019). 

La autora concluye que en su trabajo encuentra claves en cómo los niños se refieren 

a la propuesta y al trabajo que llevan a cabo, lo notan como una experiencia significativa, 

hace que el aprendizaje sea duradero. Ello implica que el mediador se base 

principalmente en el proceso de los niños y que sean ellos la primera instancia de 

medición del éxito de la implementación pedagógica, mencionando que ello ayuda a que 

no existan en el resultado interferencias por parte de los adultos.  
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Lozano considera que la implementación pedagógica ayuda a que el niño favorezca, 

por medio de su exploración artística, el aprendizaje significativo, que impacta la vivencia 

diaria del ser y que estimula, de la misma manera, su visión del arte en su experiencia, lo 

hace vivencial. El proyecto resulta relevante, dado que las consideraciones y estimulación 

de la creatividad y experiencias significativas son una constante búsqueda en la presente 

investigación, dicho esto, el escrito precedente enriquece de manera positiva la creación 

de las estrategias metodológicas para el enriquecimiento de la creatividad, si bien, vale 

la pena aclarar que la población difiere, sobre todo en edades, es válido recalcar que las 

búsquedas son similares y, tanto la investigación presente, como la de Lozano, son 

aplicadas en niños menores de edad que están en edad escolar, también implicando 

creatividad y aprendizaje significativo. 

El tercer antecedente nacional se titula ñModelo educativo para el desarrollo de los 

procesos cognitivos creativosò. Tesis maestr²a en educaci·n, Pontificia Universidad 

Javeriana, de Bogotá, Colombia, realizada por Jenny Magnolia Castro Jiménez, Elizabeth 

Córdoba Camargo (2015). El trabajo pretende diseñar un modelo educativo que potencia 

el desarrollo de los procesos creativos en jóvenes entre 11 y 14 años en un colegio 

ubicado en Bogotá, lo cual también sirve de referente al proyecto precedente, 

comenzando por el desarrollo de un modelo educativo y el análisis de los procesos 

creativos, también es pertinente tener en cuenta que la población puede diferir un poco. 

Sin embargo, son niños en edad escolar al igual que con los cuales se realiza el proyecto 

precedente.  

Parafraseando a Nussbaum (2012), el enfoque basado en la libertad o elección está 

argumentado en que las sociedades deberían promover para sus pueblos las 

oportunidades para elegir a posteriori, lo que cada uno quiera, con total certeza que lo 

podrá hacer dentro de unos márgenes deseables. Concluyen Castro y Córdoba (2018), 

que a los estudiantes se les debe garantizar ciertos niveles de creatividad al terminar su 

etapa escolar desde bachillerato, para que así sea cual sea el área donde se quieran 

desempeñar posteriormente, tengan resultados positivos para ellos y no fracasen 

escolarmente. 
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2.1.3 Referentes investigativos internacionales 

Acerc§ndonos hacia los antecedentes internacionales, se tiene el estudio ñDeveloping 

Popular Music Programs in Higher Education: Exploring Possibilities. Reinhert, Kat 

(2018). Trabajo de grado PhD. Universidad de Miami.ò Estudio en el que se pretende 

proveer profundización en el desarrollo de los programas de educación musical, mirando 

hacia los factores motivantes externos e internos y los retos de su implementación y 

manutención de dichos programas. De manera general el estudio de investigación 

cualitativo explora la creación e implementación de los programas de educación musical 

en unas universidades de Estados Unidos y también analiza los resultados de los distintos 

tipos de enfoques que tienen.  

La autora concluye que los programas de educación musical tienen más similitudes 

que diferencias, los programas están centrados en el estudiante con un foco en la 

comunicación y conexión, no solo con el programa, sino con el mundo exterior. Los 

programas están interesados en desarrollar empatía con sus estudiantes. 

Es pertinente analizar cómo han funcionado los modelos de enseñanza de la música 

y la educación artística en otros países, incluyendo estudios en programas universitarios, 

analizando así qué tipo de preparación necesitan los estudiantes de secundaria para 

hacer parte, posiblemente, de programas profesionales en música. En el caso de este 

estudio, se analizan las instalaciones y las partes de los programas que incluyen la 

enseñanza de la producción musical y su enfoque autóctono en la educación musical, así 

como el uso de la música popular en dichos programas. Es importante desde el punto de 

vista del análisis del impacto que puede tener la educación musical en el individuo, en su 

desarrollo como persona y como ente de la sociedad, enfocándose en el mejoramiento 

de la creatividad con ayuda de la música y la educación en la misma. 

Como segundo antecedente internacional est§ la ñPropuesta metodol·gica basada en 

la música experimental para el desarrollo de la creatividad musical en estudiantes del 

Conservatorio Nacional de m¼sica Jos® Mar²a Rodr²guezò, por la autora Jessica Adriana 

Zhunio, presentado en Cuenca, Ecuador en el año 2019. 
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El objetivo del proyecto es el de evaluar una propuesta metodológica que, basada en 

la música experimental, favorezca el desarrollo de la creatividad musical en estudiantes 

del referido conservatorio. La pregunta principal planteada es ¿Cómo contribuir al 

desarrollo de la creatividad musical en estudiantes del Conservatorio de Música José 

María Rodríguez de Cuenca? Dicho trabajo de grado encuentra falencias en la capacidad 

creativa de estudiantes en un conservatorio musical, lo que lleva a la maestra a buscar 

estrategias y métodos. Así mismo, a analizar los resultados que tienen sus estudiantes 

tras la aplicación de los planteamientos metodológicos en términos de creatividad. 

En el apartado de las conclusiones, según los parámetros de amplitud, flexibilidad y 

originalidad, las propuestas que tenían los estudiantes, previamente a la aplicación del 

proyecto, eran deficientes o regulares, posteriormente, usando técnicas y recursos de la 

música experimental, los estudiantes presentan un favorable avance en las posibilidades 

creativas, musicalmente hablando, de los estudiantes. Muestran avances en el desarrollo 

auditivo, la improvisación vocal e instrumental, en la lectura de partituras no 

convencionales y, sobre todo, se enfrentan a hacer las cosas sin presentar temor a 

equivocarse o a ser juzgados negativamente por los pares. 

Estas conclusiones sirven para el presente estudio, apoyando la hipótesis de manera 

afirmativa, aprovechan el espacio de enseñanza musical para potenciar la creatividad en 

el grupo de estudio pertinente, en este caso, jóvenes de 13 a 17 años. El aporte que tiene 

dicho estudio también abre posibilidades acerca del análisis de resultados, extendiendo 

la validez y longevidad de la pertinencia del estudio. Finalmente, permite apreciar también 

posibilidades extendidas, que van más allá de este estudio, gracias a la 

interdisciplinariedad de la creatividad. 

La experimentación, y en este caso la música experimental, van de la mano hacia la 

estimulación de la creatividad, históricamente, la escritura de ciertas obras musicales 

contiene una gran porción de improvisación, las ideas primero surgían de la 

experimentación con el instrumento y posteriormente, venía la parte de escribir y sintetizar 

lo que se hacía, así como perfeccionar su arte. Es este apartado el que le empieza a dar 

la originalidad a la creación que cada estudiante obtenga, en dónde cada cosa que cree 

llevaría su firma. 
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La investigación tiene una pequeña diferencia en cuanto a la medida de la creatividad 

que se pretende alcanzar, en este caso, está enfocada en el apartado musical, mientras 

que, el estudio actual busca expandir a una creatividad más general y que se aplique a 

distintas ramas del conocimiento, que ayude a extender la visión del estudiante en sus 

distintas áreas y generar contenidos, tomando como base el material sonoro, la 

experimentación con sonidos, y la inclusión de herramientas digitales en la investigación. 

El estudio también denota una falencia común, sobre todo en los niveles de 

bachillerato, en dónde la creatividad tiende a ser relegada de las aulas, en dónde al 

estudiante, presuntamente, se le dice exactamente qué se quiere y se espera de él, y si 

no se obtiene el resultado esperado, es considerado una falta de compromiso y valida 

que el aprendizaje no fue suficiente para los estándares pretendidos. 

Como último antecedente internacional tenemos "Cultivating Creativity: The Practice 

of Teaching for Creativity in the Elementary Classroom" de Karin M. Colley, presentada 

en el año 2015 para aspirar al doctorado de filosofía de la Universidad de Denver. 

La tesis plantea preguntas acerca de los beneficios que tiene la creatividad en los 

estudiantes y establece maneras de cambiar hábitos, comenzando desde la organización 

de las aulas de clase hasta a la manera en la que se trabajan las jornadas de enseñanza 

y aprendizaje en un espacio educativo. También, y de manera relevante, concluye acerca 

de los puntos de vista que tiene el contexto educativo acerca del concepto y la relevancia 

que ellos mismos le ven, a pesar de que está centrado en otro país tiene mucha relevancia 

ya que también se realizó con estudiantes del sector público, en específico con niños de 

primaria. 
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2.2 Marco teórico 

Se incluye el desarrollo fundamentado de los diferentes aspectos relacionados con el 

trabajo de investigación, específicamente los principales autores que aportan constructos 

teóricos sobre los que se construye la investigación, el diseño y la implementación de la 

estrategia didáctica, comenzando de mayor a menor relevancia. 

2.2.1 Estrategia didáctica 

Las estrategias, según la RAE (2019) son aquellos conjuntos de acciones organizadas 

que permiten llegar a algún fin; acercándonos hacia la didáctica, que según la RAE (2019) 

se dice que es aquello que contiene las condiciones buenas para enseñar o instruir, es 

decir para generar aprendizajes. 

Reyes, Hilario (2016) menciona que el conocimiento se construye y crece en espiral 

en la articulación dinámica y simétrica de una gama de estrategias didácticas, lo que 

indica que la generación de un ambiente correcto para generar conocimiento que sea 

pertinente, requiere un sinfín de actividades y de procesos complejos a nivel mental para 

ser capaz de crear en los estudiantes un aprendizaje que vaya más allá de lo básico y de 

lo pasajero, algo que pueda perdurar por un tiempo un poco más extenso y que genere 

posibilidades distintas para ellos.  

La articulación en el conocimiento y la necesidad de construcción significativa de 

conocimiento generan propuestas pedagógicas que configuran y aportan al desarrollo del 

pensamiento (González y Duarte, 2006). Lo que entrega una idea de la necesidad de 

buscar que el conocimiento perdure en la memoria de los estudiantes, haciendo así el 

aprendizaje y el proceso de aprendizaje mucho más interesante para los aprendices, bien 

se conoce que atrás quedaron aquellas propuestas pedagógicas en las que los 

estudiantes no eran más que repetidores y copias de sus docentes, en la que sólo se 

encargaban de memorizar y mencionar todo exactamente como les era mencionado. 

Según el PEI de la institución educativa (Colegio Santander, 2019), los estudiantes 

son evaluados por tres dimensiones en el colegio, dichas son el saber, el saber hacer y 

el saber ser, las que hacen que el método de evaluación siga saliéndose de lo tradicional 

en donde lo más importante era en sí la capacidad de memorización de conceptos, de 
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textos completos de manera literal y de fórmulas que siempre daban los resultados 

esperados. Con ello en mente, se plantean estrategias didácticas que estén hechas por 

actividades, tareas y procedimientos, procesos que se unen con la cotidianidad de los 

aprendices y hacen hincapié en el sentido común de los mismos (Uría, 2001). 

El método de enseñanza que busca el Colegio es constructivista, así haciendo 

importante que los esfuerzos de todos los entes en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje tejan de manera conjunta la experiencia didáctica de la enseñanza y el 

conocimiento mismo, para la inclusión de no sólo conocimientos, sino destrezas y 

habilidades que van ligadas a la parte emocional y sentimental que también así mismo 

generan un interés, unos gustos, un cambio en su voluntad y quizás en el carácter de las 

personas, trayendo consigo unos efectos en el cómo se solucionan los problemas 

cotidianos y la manera de enfrentarse a las diferencias (Picardo, 2004). 

La metodología pedagógica creada en el aula incluye material didáctico que cultive 

facultades amplias en la vasta amplitud del ser que cultiven la comprensión y empatía, la 

aptitud para las labores prácticas y creativas con una capacidad crítica (UNESCO, 1998), 

en las que el facilitador del conocimiento busque aportar no sólo a la educación y la 

formación sino a todo el entorno que contienen las partes que participan en la noosfera y 

sus entornos individuales. 

Las estrategias didácticas se utilizan así para alcanzar el conocimiento en distintos 

niveles, procurando generar un interés, no sólo en el conocimiento en sí, sino trazando 

metas y expectativas que permitan tener claridad en lo que se quiere alcanzar, y de una 

manera natural y procesual, logren alcanzar cambiar el entorno y por ende, generar 

conocimiento, que incorpora conceptos y en el caso del arte, práctica y la exploración de 

un lenguaje diferente que permite una comprensión distinta de las situaciones que nos 

suceden, así como otras formas de explicarlas y de explicarse a sí mismos como seres 

humanos, comprenden territorios que muchas veces son desconocidos por las personas 

en las que su entorno, el lenguaje textual, hablado o escrito, es lo que predomina y en 

entornos en los que pareciera que esto es la única manera de explicar lo que sucede, lo 

que se siente, y en dónde muchas veces, por medio del entorno, se adquieren maneras 
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de expresar fáciles en las que no se requiere ningún análisis crítico ni visión acerca de 

las afectaciones que pueden traer a los demás en su manera de actuar.  

La violencia y las distintas maneras de obrar se vuelven una tradición y muestran la 

facilidad con la que se pueden crear y analizar comportamientos y posibilidades que 

pueden generarse a través de comportamientos que van más allá del lenguaje escrito y 

las limitaciones que alguna vez este trae a las personas, así como el desconocimiento 

del manejo de los lenguajes para su expresión y trascendencia. 

2.2.2 La creatividad 

La creatividad es un concepto ampliamente investigado, referenciado, estudiado y así 

mismo definido (Craft, 2003; Parkhurst, 199; Welsch, 1981). Es aplicada de manera 

extensa en investigaciones y es aplicada a una increíble amplitud de proyectos en áreas 

completamente opuestas del conocimiento, se estudia aplicada a áreas como la 

administración de negocios hasta estudios del lenguaje, del arte, o como es el caso, de 

la educación; que hacen que la gran cantidad de investigadores la definan de una manera 

enfocada a sus áreas específicas y por una inmensa cantidad de teorías.  

Las palabras creatividad y crear vienen del latín creare, que significa hacer. La 

etimología de la palabra nos da una idea breve y casi minimalista del concepto, se puede 

también examinar distintas definiciones populares que contribuyen a un entendimiento 

más claro, centrándose así en el enfoque investigativo del estudio.  El psicólogo 

americano Joy Paul Guilford, quien se dedicaba a investigar los tipos de inteligencia y las 

maneras de aprendizaje distintas que tienen los humanos y quien fue incluido en 

campañas y partes políticas en los estados unidos, motiva hacia estimular la creatividad 

en sus discursos y le da una importancia superior entre las habilidades necesarias para 

la formación de sociedad. Guilford desarrolla el modelo de estructura del intelecto, el que 

divide en 180 las distintas formas de inteligencia y quien también se enfoca en las 

diferencias entre el pensamiento convergente y divergente, también profundiza en que la 

creatividad no es una sola cosa, sino que son muchas cosas que toman otras formas 

distintas y abundantes (Guilford, 1970). 
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A través del presente estudio, se ha mencionado a Paul Torrance, quien es 

considerado el líder temprano de la investigación en la creatividad e igualmente el creador 

de los distintos test de pensamiento creativo. Él define la creatividad así: El proceso de 

volverse sensible a los problemas, deficiencias, brechas en conocimiento, elementos 

perdidos, desarmonías, y demás; identificando la dificultad; buscando soluciones, 

creando preguntas o formulando hipótesis acerca de las deficiencias, probando y 

volviendo a probar dichas hipótesis y muy posiblemente modificándolas y volviéndolas a 

probar y, finalmente, comunicando los resultados (Torrance, 1977). 

Sternberg (1988), define la creatividad como la habilidad de producir contenido que es 

innovador (original e inesperado) y apropiado (útil, adaptativo considerando las tareas). 

Amabile (1996) sugiere que la creatividad en cualquier área depende de tres claves, 

siendo la primera la habilidad en el tema mencionado, la capacidad de trabajar y pensar 

de manera creativa y motivación intrínseca, también mencionaba que algunos de los 

elementos en creatividad son innatos, pero también algunos dependen de la experiencia 

en el aprendizaje, algunos dependen del entorno del individuo también. 

Muchas otras veces, se busca definir el concepto teniendo en cuenta algunos términos 

que se le acercan en su labor, ellos son, no sólo la creatividad, sino también la 

imaginación y la innovación, como lo hace Alexander (2010) quien dice que la imaginación 

puede ser vista como el motor que enciende el pensamiento creativo y posteriormente, la 

creatividad es la que lleva consigo los vagones imaginativos y los transforme en productos 

elaborados. 

Finalmente, es importante mencionar a Ken Robinson (2011), quien es un reconocido 

pedagogo, investigador y autor en las artes de la educación y quien compara la 

imaginación, la creatividad y la innovación continuamente, quien resume que:  

La imaginación es la habilidad de traer a la mente cosas que no están presentes en   

nuestros sentidos. La creatividad es el paso que va m§s all§ de la imaginaci·né La 

creatividad incluye poner tu imaginación a trabajar. En este sentido, la creatividad es 

aplicada a la imaginación. La innovación es la práctica de poner en práctica nuevas 

ideas. La innovación se aplica a la creatividad. (p.141-142). 
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Mencionadas dichas versiones e ideas acerca del término y concepto de creatividad, 

queda claro que no es un concepto que tenga como tal una definición clara y concisa, 

que no ha llegado a un consenso entre autores, ideólogos, pedagogos, y demás entes 

participativos en la generación y transformación del concepto, y que, dadas las 

circunstancias, es complejo identificar. Para los docentes el comportamiento creativo en 

los estudiantes es tan complejo como lo es también asegurar su desarrollo. Por tanto, es 

imprescindible valerse de los test de Torrance 

Torrance investigó y dedujo con las aplicaciones de las pruebas, la manera en la que 

dicha habilidad era distinta y, posiblemente, tenía unos mejores resultados en los 

procesos y creación tangible de productos con componentes innovadores, que son la 

clave diferenciadora a la actual vasta oferta encontrada. Así mismo, de aquí viene la 

necesidad del estudio y de tomar posturas como la de Robinson (2011) en la que se 

visualiza la importancia de dicha habilidad y de realizar estudios en el área, identificando 

así la necesidad de más proyectos de investigación en el área, que contribuyen de 

muchas maneras a aterrizar conceptos y a analizar, de manera cualitativa, los resultados 

de productos auditivos que hayan pasado por un proceso creativo. 

2.2.4 Grabación sonora 

Buscando la grabación sonora en la investigación, se encuentra un campo en el que 

las definiciones y los conceptos han sido poco compartidos y así mismo, poco 

mencionados en trabajos de educación y enseñanza para estudiantes de bachillerato. Sin 

embargo, se encuentran ciertas investigaciones realizadas, sobre todo en el campo de la 

musicología, en el que la grabación sonora juega un papel esencial, teniendo en cuenta 

que gran parte del material musical, a partir del siglo XIX, ha sido grabado con fines de 

ser compartido, comercializado o quizás perpetuado de manera más física y tangible.  

La investigación de Alfonso Pérez Sánchez (2013), realizada como profundización en 

el área de la musicología, que estudia en este caso los distintos tipos de grabación, 

técnicas usadas para grabar, y analiza de qué manera se puede realizar una catalogación 

del medio auditivo, así como también analiza las partes de la publicación que implican 

bien la carátula o los demás diseños que incluye una publicación de grabación musical a 

través de las épocas. 
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Con el trasfondo de la investigación de Pérez (2013) es relevante mencionar que la 

grabación sonora es usada de manera constante por el ser humano, el poder que tienen 

los audios grabados es inmenso, demostrado e investigado a través de las épocas por la 

interacción y creación de distintos medios de expresión audiovisuales, expresiones 

teatrales, operísticas, musicales con performance, cine, televisión, y demás 

demostraciones que demuestran la importancia del audio en una imagen. Como seres 

humanos nos comunicamos de manera visual, de manera auditiva, lo cual hace que la 

parte sonora sea tan importante como la parte visual. Inclusive, hoy en día, pasando por 

encima de experiencias que buscan implicar más dimensiones de la experiencia de 

comunicar, tales como los cinemas que incluyen una incorporación que va más allá de 

los dos sentidos más utilizados por las distintas filmaciones para transmitir sus mensajes, 

tales como experiencias en las que se mueven los puestos según lo que pasa en la 

pantalla, la vibración en los controles de los juegos de vídeo, o inclusive, momentos en 

los que se requiere de una interacción mayor. Como por ejemplo experiencias en las que 

se utiliza agua o viento como parte de la generación de la experiencia cinematográfica o 

sensorial que se busca transmitir por los creadores de contenido. 

También es importante recalcar que el alcance del audio no está solo en las 

publicaciones audiovisuales, si bien las estadísticas demuestran que cada vez se 

escucha menos radio, también muestran que, si bien el medio se transforma, lo que queda 

relegado es el aparato y las ondas de frecuencia por las que se transmite, haciendo que 

el audio sea una importante y poderosa herramienta comunicativa y que el cambio se 

genera principalmente en el medio por el cuál es llevado de un lado a otro (Piñeiro-Otero, 

2017) 

Una clara muestra de ello, y acercándose un poco más a las cuestiones regionales, es 

una gran demostración que la comunicación siga permeada por las llamadas notas de 

voz, lo cual es idéntico a lo que alguna vez fue el radioteléfono, pero transmitido por 

internet y por dispositivos móviles inteligentes por medio de distintas aplicaciones que 

hoy en día adquieren dicho modelo con el fin de comunicar o transmitir. 

Teniendo entonces en cuenta la investigación de Pérez (2013) y la trayectoria de los 

sonidos grabados es necesario vincular el sonido con el constante auge y aceptación del 
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internet por la humanidad, es imprescindible considerar el manejo que se le da a las 

herramientas digitales en la educación. De la misma manera, la posibilidad de realizar 

grabaciones sonoras y de conocer los distintos niveles de calidad y de interacción que se 

pueden lograr con dicho manejo de medios. La importancia de la comunicación sonora 

es inminente, está permeada por las distintas investigaciones y ha sido siempre una vital 

herramienta utilizada por los docentes para comunicar y transmitir conocimientos. Es 

considerado por el presente estudio, que, dada la importancia del medio comunicativo 

sonoro, releva la utilización del manejo de las grabaciones sonoras y la experimentación, 

que en conjunto con la creatividad y los diseños didácticos dan un giro a la experiencia 

de aprendizaje y enseñanza. 

Esta experiencia alcanza tanto a estudiantes como a los docentes, inclusive al entorno 

de las personas implicadas, la modificación constante de las propuestas económicas, el 

cambio de trabajos desde la revolución industrial hasta maneras de vida nuevas como las 

que estamos viendo en los últimos años, hacen que siga surgiendo la necesidad de 

realizar investigación incluyendo dichos temas y de generar una experiencia menos 

tradicional en el aula de bachillerato para los estudiantes. También abriendo un posible 

mundo de posibilidades en la que se articulen disciplinas variadas para conocer distintas 

consecuencias y analizar los cambios y las maneras de pensamiento en los estudiantes. 

En cuanto a los conceptos utilizados durante el presente trabajo, ya habiendo 

mencionado y descrito la estrategia didáctica, la creatividad y la grabación sonora, es 

imprescindible comenzar a escribir acerca de las herramientas utilizadas para llevar el 

proyecto a la funcionalidad deseada, comenzando por supuesto por el programa utilizado 

para realizar las grabaciones y el que se maneja durante la presente investigación, 

Reaper ® es un programa de uso libre, con posibilidad de adquirir una versión paga que 

tiene las mismas funcionalidades, que se describe a sí mismo como una aplicación 

completa de producción de audio para computadores, ofreciendo una completa variedad 

de herramientas multipista para grabar, editar, procesar, mezclar y masterizar en formato 

MIDI y de audio (Reaper, 2019).  

El significado de multipista es el de tener varias posibles grabaciones sonoras y 

trabajar con ellas de manera simultánea, lo que permite la mezcla de grabaciones de 
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variada procedencia realizadas con anterioridad. El formato MIDI es un acrónimo en 

inglés para instrumento musical de interfaz digital que, en este caso, permite la creación 

y grabación de instrumentos musicales secuenciados de manera digital sin tener el objeto 

en físico, por otro lado, cuando se refiere a la Interfaz MIDI, no es más que aquella que 

permite la transferencia de datos codificados digitales y especialmente pensados para 

grabaciones sonoras o para hacer música (Swift, 1997). El formato MIDI ha tenido un 

impacto fuerte en la música actual, siendo parte vital de la creación de música llamada 

electrónica, en la que los instrumentos no son grabados de manera acústica y de análogo 

a digital con un micrófono, sino que son primariamente generados por el computador, 

siguiendo patrones y órdenes del usuario. 

Los conceptos mencionados y elaborados anteriormente presentan una base fuerte 

para comprender los términos que son usados de aquí en adelante, vale la pena aclarar 

que, al ser términos de tecnología, en su mayoría carecen de discusiones cualitativas y 

variaciones conceptuales, exceptuando, claro está, la definición de creatividad y sus 

distintas etapas, por lo que resulta indispensable tomar postura como hecho previamente, 

con los conceptos de Paul E. Torrance, teniendo en cuenta que es él quién diseña los 

test para la creatividad y el análisis del estudio está demarcado por dichos estudios y 

conceptos. Se mencionan también los términos de importancia en cuanto a los registros 

y dispositivos que son usados durante el estudio, que son relevantes para el análisis de 

los resultados y que, si bien hacen parte central del estudio, son imparciales en los 

resultados del mismo y en los datos arrojados después de aplicar la didáctica y analizar 

su efecto. 
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2.3 Marco Legal 

En el siguiente apartado se hará referencia a las bases legales que resultan 

pertinentes para el objeto de estudio, comenzando con la constitución política 

colombiana, y por convenios o tratados de los derechos de los menores de la UNESCO. 

De la Constituci·n Pol²tica de Colombia: en Educaci·n est§ el Art²culo 67: ñLa 

educación es un derecho de la persona y un servicio público que tiene una función social; 

con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demás 

bienes y valores de la cultura.ò (Constituci·n Pol²tica de Colombia, 1991) 

Dando así inicio, es de vital importancia mencionar la Ley General de Educación, ley 

115 de febrero 8 de 1994, por medio de la cual aún se reglamentan los procesos 

educativos en el sector oficial, del cual hace parte el colegio, en dónde se aplica el 

presente estudio. Es importante tener en cuenta que los estudiantes, grupo de estudio, 

son informados, así como sus acudientes, de su participación en dicho proyecto, el cual 

tiene una función meramente investigativa, que no requerirá tiempo extra para realizarse 

por parte de los estudiantes, ya que todas las actividades se realizarán durante la jornada 

de estudios, sin requerir tampoco inversión adicional alguna.  

En la ley 115 de 1994 se organizan los alcances, deberes, y objetivos de la educación 

en Colombia y donde resaltamos los siguientes artículos por su contenido y aportes a 

esta investigación: (Ministerio de educación, 1994). 

Del Artículo 5º. Fines de la educación: (Ministerio de educación, 1994) De conformidad 

con el artículo 67 de la Constitución Política, la educación se desarrollará atendiendo a 

los siguientes fines: 

Fin 5. La adquisición y generación de los conocimientos científicos y técnicos más 

avanzados, humanísticos, históricos, sociales, geográficos y estéticos, mediante la 

apropiación de hábitos intelectuales adecuados para el desarrollo del saber. 

Fin 7. El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demás bienes y valores de la 

cultura, el fomento de la investigación y el estímulo a la creación artística en sus diferentes 

manifestaciones (Ministerio de educación, 1994). 
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En conclusión, el presente proyecto de investigación pretende proponer una estrategia 

didáctica que facilite el análisis del proceso creativo en los estudiantes del colegio, 

ayudando así a que los jóvenes cultiven habilidades como la creatividad desde una edad 

temprana, haciendo ver también que el desarrollo de dichas competencias es valioso para 

su desarrollo personal en la época en la que se encuentran. Haciendo referencia al 

artículo quinto y a los fines de la educación mencionados por el ministerio, encontrándose 

primero el pleno desarrollo de la personalidad, seguido por la formación en el respeto a 

la vida y a los demás derechos humanos, es evidente que ello hace a los estudiantes más 

conscientes de su participación en decisiones democráticas, la comprensión y el estudio 

crítico de la cultura y la diversidad. Finalmente, la promoción en la persona y en la 

sociedad de la capacidad para crear, investigar, adoptar la tecnología que se requiere en 

los procesos de desarrollo del país y le permita al educando ingresar al sector productivo 

(Ministerio de educación, 1994). 

Como se está trabajando con menores de edad, se realiza un consentimiento 

informado donde se les diga a los padres y a los niños, que van a participar en un estudio 

de investigación en educación para solicitar su aprobación y darles a conocer sobre el 

proceso que realizarán. 

Sus nombres no serán revelados, tampoco ninguna información personal ni imágenes 

en las que se muestren menores de edad. 

2.4 Consideraciones éticas 

Para la investigación, es prioridad mantener la información personal de los 

participantes de manera segura, por tanto, se busca no publicar en el presente estudio 

nombres ni imágenes en las que se pueda revelar la identidad de las personas que 

participaron en ella. 

Esto no afectará de manera alguno los resultados obtenidos ni el análisis de los 

datos. 

Las actividades de la presente investigación se realizaron en el marco de la 

pandemia del Covid-19. Por seguridad y por decretos emitidos por la secretaría de 

educación del ente territorial donde se aplica el estudio, se realiza el cuestionario de 
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consentimiento informado de manera virtual y remota, en la que se obtiene la 

aprobación de los padres de familia que responden de manera positiva a la información 

enviada, compartiendo con el investigador su correo electrónico y la edad de su 

hijo/hija. 

El trabajo presente, y toda la estrategia didáctica, se aplica de manera remota, no 

siendo esto de vital importancia, ya que se puede aplicar también de manera presencial, 

realizando ciertos ajustes a algunas de las actividades según los materiales que se 

puedan utilizar. 
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Capítulo 3 Metodología de la investigación 

3.1 Tipo de investigación 

El presente estudio es medido de preferencia cualitativa, la categorización y 

cuantización de los resultados en los que se pretende predecir o medir las consecuencias 

de un estudio puede resultar en resultados turbios debido a lo impredecible de las 

acciones de los seres humanos bajo condiciones de observación controlada (Monje, 

2011). 

Para determinar la metodología de la investigación se retoma la pregunta de 

investigación: ¿De qué manera la implementación de una estrategia didáctica que 

experimente con herramientas digitales de audio permite analizar los procesos creativos 

en los estudiantes de noveno grado? 

Teniendo en cuenta la pregunta y el objeto de estudio con individuos se establece que 

el método aplicado al estudio es cualitativo, haciendo que el análisis de resultados que 

se dan durante todo el proceso sea visto desde el punto de vista hermenéutico, en el que 

se analizan los comportamientos humanos sin alteración, en el que el entorno donde 

sucede la observación es completamente natural y la muestra no es alterada de ninguna 

manera (Ángel, 2011). 

También es importante mencionar que las situaciones vienen de un ambiente natural 

en donde el ser humano se desarrolla sin miedo a ser juzgado y en donde sus ideas, 

pareciendo divergentes a priori, se pueden llevar a un plano en el que están en iguales 

condiciones de importancia que todas, priorizando así la igualdad de condiciones en los 

comportamientos e ideas que surgen, buscando también no obstruir el desarrollo del 

pensamiento creativo en el proceso. 

Para el correcto análisis de los datos, se requieren de unos test que marquen el inicio 

y el final de la estrategia didáctica, para así poder analizar el estado del proceso creativo. 

Por ello, se recurre a los test de Torrance, quien planteó, que, por medio de ellos, se 

puede hacer un análisis de los procesos creativos, inclusive para compararlos, medir la 

efectividad del proceso, y paso a paso, esto nos permitirá describir, de manera más 
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precisa, lo que pasa cuando los estudiantes estén realizando todas las fases de la 

estrategia didáctica. 

La presente investigación se nutre principalmente, de manera epistemológica, por la 

hermenéutica, la fenomenología y el interaccionismo simbólico (Monje, 2011). 

Desglosando la teoría trabajada por Monje, el pensamiento se enriquece gracias a que 

los actores sociales no se pueden reducir a datos numéricos, insistiendo en que no son 

solo objetos de estudio cosificados, y en este caso, a pesar de que son menores de edad, 

ya tiene sus propios significados, toman sus propias decisiones, expresan sus propias 

ideas, son únicos y reflexionan según sus experiencias de vida. También se expresan 

según su contexto y lo que consideran que está bien y les hace bien. Son subjetivos 

porque son capaces de forjar sus propios caminos, son conscientes de que lo que hagan 

puede tener distintos resultados, piensan en su situación y saben que existen y conocen 

lo que hacen, son seres libres y también autónomos.  

La hermenéutica implica que la investigación aquí presente tiene la capacidad de 

interpretar, sin obviar al investigador quien es el idóneo para conocer lo que sucede en 

dicho momento, se basa en significados de las distintas situaciones observadas durante 

los momentos de aprendizaje conjunto, no en los datos ni en cantidades, siempre estando 

dispuesto a recibir cambios y comprender que el resultado no siempre es el mismo, 

comprendiendo que los distintos fenómenos tienen un significado y no se pueden explicar 

desde la causalidad, priorizando el entender y el sentir, las diferencias entre los 

individuos, que bien pueden ser de actuaciones, actitudes, expectativas, creencias o 

sentires individuales enfocándose así más en el proceso y a lo que sucede que al 

resultado final. 

Teniendo entonces en cuenta la teoría de Monje (2013) y las implicaciones de 

individuos en la presente investigación, este se hace prioridad, junto con su manera única 

de percibir el mundo, su propio proyecto y lo que él quiere realizar con su conocimiento, 

lo que pretende de él y lo que hace profundamente comprensible que los resultados 

puedan variar, que la manera de crear pueda ser independiente entre individuos, así la 

estrategia sea la misma, el docente guía sea el mismo, y los test sean iguales, es 

precisamente ese sinfín de diferencias lo que enriquece y forja a este estudio como de 
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Investigación-Acción, con análisis cualitativo de los hechos y los procesos, que se realiza 

por medio de un diario de campo que demarca las cualidades del proceso creativo que 

emprenden los individuos objetos de estudio, poniendo en duda así, 

fenomenológicamente, la diferencia entre el sujeto y el objeto, haciéndolos a todos parte 

de un todo, de manera holística. 

También es importante tener en cuenta los productos y resultados finales de las 

actividades creadas basadas en los test de Torrance, comparar dicho producto creativo 

según cada uno de los momentos; y analizar de qué manera resulta cambiado durante 

todo el proceso según los cuatro momentos del proceso creativo. Se tiene un registro de 

tres entregas dadas en distintos momentos de la investigación, uno siendo al inicio de 

ella, uno en la mitad de la aplicación de la estrategia didáctica y el último, al finalizar, 

dichos registros sonoros sean tenidos en cuenta por el estudiantado para referencia, el 

fácil acceso a ellos por parte de la comunidad es indispensable, incluido el docente guía 

y de los mismos estudiantes. 

El docente tiene un rol participativo en todas las secciones de la estrategia didáctica, 

no solo analizando con el diario de campo las situaciones que ocurren mientras se 

realizan las actividades, sino haciendo demostraciones de las distintas implicaciones que 

el sonido puede tener según la actividad planteada, presentando ejemplos, realizando 

demostraciones de montajes sonoros, e inclusive, compartiendo ejemplos de los paisajes 

sonoros o en los que la sonorización de imágenes o vídeos, sea completamente 

indispensable. 

Todo ello está demarcado también por los estudios hechos previamente en el campo 

de estudio presente, como mencionado en los antecedentes, todos utilizan metodología 

de investigación-acción participativa y son cualitativos, haciendo que la teoría que 

fundamenta el presente estudio sea un cimiento esencial que guía el proceso investigativo 

desde el comienzo hacia el conocimiento que se busca como referencia, teniendo como 

eje central para analizar el proceso creativo lo planteado por Paul Torrance y su modelo 

de incubación. 
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3.2 Población y participantes 

Definida la metodología de investigación como cualitativa, es preciso mencionar su 

cualidad holística, al hacer que sus objetos de estudio sean los procesos realizados por 

personas, por escenarios, grupos que no se reducen a datos numéricos y que son 

considerados como el todo de la investigación (Monje, 2011). Los grupos en los que se 

aplica la presente investigación son variados, los estudiantes, a pesar de ser todos 

menores de edad. 

Tienen procedencias completamente diferentes, basados en los datos que se tienen 

el sistema de matrículas, son estudiantes que van desde estrato 1 hasta estrato 4, que 

vienen de distintos tipos de familia, siendo algunos educados principalmente por una 

pareja de adultos, algunos otros por quienes ve solamente uno de sus padres, algún 

progenitor, o alguien más que ha tomado la custodia, el estudio no discrimina entes y los 

involucra todos, debido a que están conviviendo y compartiendo en un mismo espacio y 

salón de clase virtual.  

Los estudiantes tenían distintas procedencias y ello denotó de qué manera sus 

situaciones económicas, sociales o familiares, podían afectar su desempeño escolar y el 

libre desarrollo de su creatividad, así mismo las limitaciones que puedan tener en el 

momento de expresar sus ideas por medio de un lenguaje que no es necesariamente 

verbal. 

Los estudiantes que hacen parte de la presente investigación son 11 menores de edad, 

matriculados en un colegio público de Bucaramanga, que participan activamente en las 

actividades propuestas de música, el análisis de los datos está limitado por los 

consentimientos informados y la aprobación que dan los padres a que sus hijos hagan 

parte del estudio, como mencionado en las consideraciones éticas, no se revela su 

información por seguridad, y se adjunta el apéndice 30 que contiene la lista de padres de 

familia que, voluntariamente, decidieron participar del estudio junto con sus hijos. 

3.3 Instrumentos para la recolección de la información. 

Con el fin de generar un banco de sonidos y de formar un espacio de publicación en 

la que las creaciones sonoras sean de fácil acceso, se utilizan plataformas gratuitas como 
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Freesound o FreeSFX, páginas gratuitas que albergan una gran cantidad de música, 

podcast y sonidos de diferente proveniencia, que permiten y facilitan a los usuarios utilizar 

su servidor para alojar sus sonidos de manera gratuita, siempre y cuando, no se infrinjan 

las normas de derechos de autor. En la página web, se describen como una base de 

datos colaborativa con Creative Commons © para músicos y amantes del sonido, permite 

descubrir y disfrutar de la mejor selección de música de la comunidad de creadores más 

diversa del planeta. Incluye la posibilidad de compartir música y conectarse directamente 

con los artistas y también publicar contenido inédito (Freesound, 2019). 

Durante el presente estudio se habla del concepto de interfaz de audio, un dispositivo 

físico que se conecta al computador y permite manejar diversas entradas y salidas de 

sonido, así como el procesamiento del mismo (Orbita Sonica, 2014) normalmente existen 

de dos tipos, unas internas que se conectan al puerto PCI de un computador de escritorio, 

y otras que son completamente externas, que se conectan por medio de interfaz USB o 

Firewire. Para los fines de este estudio, se utiliza una Interfaz de grabación que se 

conecta por el puerto de interfaz humana (USB) a cualquier computador, la Behringer 

UMC404HD. 

La interfaz cuenta con preamplificadores, cuatro entradas para realizar cuatro 

grabaciones simultáneas según se desee, una resolución de 24 Bits o 192 KHz perfecta 

para una calidad profesional de audio y controles directos desde la interfaz para manejar 

volúmenes de entrada y salida en sus distintas opciones. 

Debido a las limitaciones en el momento de realizar las grabaciones de sonido, se 

utilizan herramientas con un grado de pulcritud menos profesionales, pero que no 

interfieren en el proceso de creación sonora ni en la parte creativa de los estudiantes, 

tampoco en la cualidad exploratoria y experimental de la estrategia planteada en el 

presente estudio, haciendo así que los estudiantes utilicen cualquier recurso que tengan 

a su alcance para grabar sonido e inclusive para editar, hacer montajes, editar y 

experimentar. 

La principal facilidad de utilizar herramientas sencillas de grabación sonora es que 

pueden estar al alcance de todos, siendo aplicaciones gratuitas de la tienda de Play Store 
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®, que no consumen muchos recursos y permiten tener un proceso y resultado de edición 

y grabación satisfactorio, sacrificando un poco la calidad, pureza y pulcritud del sonido. 

El micrófono con el que se realizan las explicaciones es principalmente el Behringer 

C3, un dispositivo de doble diafragma, de calidad profesional y diseñado para grabar 

sonidos con precisión y realismo, permite así mismo la versatilidad de escoger el modelo 

de grabación, bien sea cardioide, para realizar grabaciones que provengan de un solo 

lado del micrófono; omnidireccional, para grabar equitativamente alrededor del 

dispositivo; o de selección ocho, para grabar solo lo que esté en frente y atrás del mismo 

(Behringer, 2019). Es un dispositivo que con su versatilidad permite la grabación de 

sonidos individuales como el de un instrumento solo, una voz, o así mismo, la grabación 

de grupos completos gracias a sus distintas funcionalidades. 

Así mismo, los estudiantes experimentan principalmente con las herramientas en sus 

Smartphones para grabar sonidos, siendo recursivos e incluso realizando grabaciones de 

sonido por medio de notas en WhatsApp, enriqueciendo el proceso creativo y 

trascendiendo con sus actividades académicas a un nivel posiblemente más familiar. 

La primera entrada es el Test de Torrance, para así reconocer y analizar de qué 

manera se utiliza la creatividad al darle cierta libertad a la mente, en el Test se pueden 

ver los tipos de trazos, la libertad de los mismos, la utilización de distintos recursos, 

colores, lápices para lograr expresarse a través de los dibujos. El test se realiza 

nuevamente al final con unos moldes distintos, que no cambia ni influye en la dinámica 

del primero y sirve para analizar si el proceso creativo está tomando rutas distintas o 

tardándose menos en procesos innecesarios o bloqueos, postergando la fase de 

iluminación.  

Con las herramientas utilizadas, el fundamento teórico de la creatividad de Torrance y 

como registro de observación que facilitó el análisis de datos, se llevó un diario de campo 

que centra la atención en analizar y describir los distintos fenómenos que ocurren dentro 

del espacio investigativo, tomando así una postura descriptiva en la investigación, al 

tratarse de un entorno holístico, como mencionado anteriormente, podemos considerar 

que las interacciones pueden ser diferentes y se pretenden analizar desde un espacio 

controlado y no aislado a lo que va sucediendo en las aulas, también es necesario 
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realizarlo de la mencionada manera ya que lo ideal es que los estudiantes, de manera 

tangible, no sean conscientes de las fases de la creatividad que analiza Torrance, 

mencionadas en la Tabla 2, sino que su evolución y cambio se vaya dando posteriormente 

a la aplicación y uso de la estrategia didáctica, lo cual le permite al investigador, observar 

y describir la evolución de las actitudes con las que los participantes de la investigación 

enfrentan distintos problemas planteados en el aula frente a situaciones de grabación y 

edición de audio. Así mismo, cómo resuelven los distintos problemas que pueden surgir 

a manera de expresión. Es importante no olvidar que estamos tratando con seres 

humanos, y que ellos no serán reducidos a un valor numérico para este estudio, si bien 

existen distintas etapas en las que se resuelven las cuestiones de manera creativa, no es 

posible valorarlos numéricamente, sólo se puede analizar por la observación y 

comparación con los resultados, si le son más eficientes y evidentes a unos, y 

dependiendo de qué tipo de situación, cómo se afrontan y se buscan soluciones a la 

misma de manera única. 

Como segundo instrumento, se tendrán, tras la aplicación de la estrategia, los registros 

de las fases 2 a la 5 de la misma que serán analizados en la triangulación de datos y de 

los que se tomará información, sin hacer que ella sobrepase los alcances del Test de 

Torrance, que es el que realmente ayuda a analizar y crear dos puntos clave en el estado 

de los procesos creativos. 

Tabla 1. Momentos de recolección de datos. Tabla propia organizativa para la 

recolección de los datos. 

Recolección de datos Actividad 

Parte 1 Test Torrance 

Test de Torrance aplicado con dibujos para identificar las 4 

fases del proceso creativo (Preparación, Incubación, 

Iluminación, Verificación) Ver Apéndice A1. 

Parte 2 experimento con 

sonido 

Durante la segunda parte se explicaron principios de la 

grabación, edición sonora con Reaper® y el hardware 
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mencionado. Se referenciaron videos y material externo para 

analizar. En la incubación (Modelo TIM) se crearon y 

plantearon dudas para estimular el pensamiento divergente. 

Ver Apéndice A2. 

Finalmente, se realizó una grabación sonora de 1 minuto 

enmarcada dentro de música, poesía, teatro, lectura o paisaje 

sonoro. 

Parte 3 sonorización de 

video 

Siguiendo el modelo TIM, el objetivo fue plantear una 

actividad en la que se sonoricen videos mudos para estimular 

el pensamiento divergente y creativo. Los recursos no se 

pretenden limitar.  

Las preguntas se hicieron con la finalidad de analizar el 

proceso creativo. Ver Apéndice A3. 

Parte 4 Ensamble y 

reconocimiento de 

canciones a partir de 

pistas 

La actividad central fue armar canciones basadas en pistas 

individuales, se comparten 4 canciones de distinto tipo 

divididas en pistas instrumentales de 6. Los estudiantes 

escucharon las pistas individuales y las unieron utilizando sus 

herramientas de edición sonora, quitando del resultado una 

de las pistas individuales.  

En esta parte se buscó que los estudiantes comprendieran 

de mejor manera cómo se componen piezas complejas a 

nivel musical, que puedan distinguir los orígenes y distintos 
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instrumentos utilizados en las pistas, estimulando la 

capacidad de reconocer que una composición sonora está 

armada por distintas partes. Ver Apéndice A4. 

Parte 5 Creación sonora 

La quinta parte se enfocó en componer sonidos en grupo, 

dividiéndose trabajos y colaborativamente realizando una 

pieza sonora que podía ser de teatro, música, lectura o 

ampliando el espectro hasta el paisaje sonoro. La actividad 

se fortaleció por la anterior parte, que abrió las expectativas 

de los estudiantes para disponerlos a ampliar la visión del 

espectro necesario para conformar distintos sonidos más 

complejos. Ver Apéndice A5. 

Parte 6 Test de salida 

Por último y para tener un resultado conclusivo y claro, se 

debió analizar el estado en el que ocurrían las fases de la 

creatividad nuevamente, siguiendo un test de Torrance 

modificado en el que los estudiantes dejaron expresar sus 

ideas, también en una parte más tangible al realizar dibujos y 

nombrarlos. Ver Apéndice A6. 

Los estudiantes respondieron a las preguntas en sus apuntes o medios digitales desde 

el principio, donde relataron sus experiencias contestando a las preguntas de las partes 

de la estrategia y sus sentimientos desde que se comienza la presente investigación, 

manifestaron sus expectativas, lo que sentían a medida que experimentaban con las 

herramientas sonoras, la aplicabilidad que le encontraron y de qué manera dicho proceso 

les puede enriquecer a ellos, incluyendo también a su entorno y familia. 
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3.4 Validación de los instrumentos. 

Para la validación de los instrumentos se socializaron los objetivos con la comunidad 

educativa, adquiriendo así la aprobación de la institución y de su rectora, se cuenta con 

herramientas básicas en Smartphones y algunos computadores de los que los 

estudiantes disponían para realizar el trabajo.  

Los estudiantes también tuvieron que utilizar de manera fácil dispositivos electrónicos 

como celulares inteligentes que tienen a la mano ellos y su familia, por lo que se debieron 

agregar plataformas para la edición de audio en los mencionados. Para la edición de 

sonido se escoge la aplicaci·n ñWalk Bandò, debido a que ofreció un acercamiento a la 

herramienta de producción sonora utilizada en computadores, para la grabación,      

manifestaron su facilidad de utilizar principalmente los grabadores de voz que vienen con 

sus dispositivos. 

Primeramente, se realizó una familiarización con las plataformas de grabación sonora, 

plataformas digitales para compartir audio de manera gratuita por medio de sus redes 

sociales, correo electrónico o una carpeta en la nube, se capacitó a los estudiantes con 

actividades en el marco de la estrategia didáctica. Paralelamente se trabajó la 

herramienta de grabación principal y gratuita Reaper® en computadores, así como la ya 

mencionada en celulares inteligentes, por ambas se pudieron realizar grabaciones, 

ediciones, y experimentaciones con sonidos, canciones pre grabadas y sus pistas 

individuales. Como adicional, las herramientas también prestaron la utilidad de editar 

pistas, con derecho a acceder a su versión gratuita. 

La recolección de los datos se describe en el capítulo posterior al analizar los datos. 

Para ello fue importante tener en cuenta las fases en las que ocurre la creatividad 

según Paul Torrance (1965), como en la siguiente tabla creada por el autor para facilitar 

el análisis y recopilación de los datos: 

Tabla 2. Fases de la creatividad ï Tabla propia para este estudio 

Fases de la creatividad Proceso 
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Fase 1. Preparación 
Recopilar mucha información, intervienen procesos 

perceptuales de memoria y selección. 

Fase 2. Incubación 

Es el proceso de análisis y de procesamiento de la 

información centrándose en la corrección y búsqueda de 

datos. 

Fase 3. Iluminación 

 Es el proceso notar e identificar la salida de información, 

aparece después de un período de confusión, desequilibrio 

y duda. 

Fase 4. Verificación 

En este proceso se evalúa la utilidad temporal del objeto o 

proceso de creación, es el momento en el que se ejecuta la 

idea, puede ser la fase más compleja. 

3.5 Aspectos éticos 

La metodología del estudio fue comprensiva, en la que le actor social e investigador 

no buscó la verdad o ética, sino buscó las perspectivas del actor social, lo que hace que 

el investigador haya registrado de esta manera en el diario de campo lo que iba 

sucediendo en las distintas sesiones programadas y cómo los actores, que hicieron parte 

de la investigación, interactuaron y buscaron solucionar los problemas planteados por la 

didáctica de cada clase y también, de qué manera los conceptos y las distintas temáticas 

trabajadas, hicieron que las propuestas fueran evolucionando de manera pausada, hacia 

una aplicabilidad y ejercicio creativo que enriqueció la construcción en el aula y el entorno 

inmediato. 

3.6 Diseño metodológico 

El diseño metodológico del presente estudio ocurrió en tres grandes fases (Sampieri, 

Baptista, Fernández, 2010), la primera fase fue la definición de la situación problema, 

descrita en la primera parte del presente escrito, en la que, en primera estancia, se 
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explora la situación, se describe, se realizan las investigaciones pertinentes, buscan 

trabajos de grado de maestría que cuenten con ciertas similitudes al presente, analizando 

los datos y tomando decisiones acerca de cómo se va a afrontar la investigación. El 

diseño de la investigación fue el segundo paso comprendido dentro de la primera fase, 

en el que se planteó y definió de qué manera esta debe ocurrir, cómo se analizan los 

datos y la parte metodológica implícita en la investigación. 

La segunda fase es la denominada trabajo de campo, que se realizó posterior a definir 

el cómo se hará, se comenzó con la recolección de datos cualitativos, que se hicieron 

evidentes en los primeros momentos descritos en los diarios de campo, creando así 

mismo también un banco de las posibles producciones hechas en el marco de las 

primeras dos semanas en el marco de esta misma fase, a mediados de la aplicación, se 

realizó otra recolección de datos, descrita en el diario de campo y evidenciada en los 

registros sonoros, en donde se empiezan a analizar de manera cualitativa las distintas 

maneras de afrontar las didácticas planteadas durante la clase por medio de los 

individuos. Es importante recalcar que el diario de campo describió los momentos 

creativos y cómo los estudiantes enfrentaron las situaciones en cada una de las sesiones, 

lo que sirvió como evidencia en el presente estudio. Como parte final del trabajo de 

campo, se organizó la información recolectada en el diario de campo, realizado por el 

investigador, los resultados de las actividades fueron acompañadas también de un 

análisis de las fases de la creatividad según Torrance y la fase final de triangulación de 

datos, análisis de evidencias y conclusiones. 

Teniendo ya los resultados organizados, se pasó a la tercera fase, en la que se 

reconocieron los distintos patrones creativos, donde se analizaron los resultados de cada 

parte de la estrategia didáctica. Indispensable mencionar que cada fase fue analizado 

desde la perspectiva de Torrance y fue enriquecido por los estudios presentes, con esto 

en mente, en segunda instancia, se interpretaron los datos y los análisis que permitieron 

pasar a la conceptualización inductiva, la que permitió escribir las conclusiones finales 

acerca de lo que sucedió en la investigación, dando respuesta a la pregunta de 

investigación ya planteada y denotando el cumplimiento de los objetivos, el general, y los 

específicos que hacen parte del primer capítulo del presente escrito. 
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Las categorías de análisis del presente estudio fueron inductivas, como ya es 

mencionado, los resultados se analizaron y con ello en cuenta se realiza la construcción 

de las variables a medida que los datos emergen y son recogidos. 

Las categorías iniciales se dividieron dependiendo del producto generado por el 

estudiante, cada una de las actividades se analizó de manera puntual e inductivamente 

según el diario de campo y se tuvo en cuenta el modelo TIM de Torrance. Dentro de cada 

categoría, se definieron las etapas de la creatividad que funcionan como subcategorías, 

que fueron, como las definen Torrance (1996) y posteriormente Wallace, así: primero la 

ñpreparaci·nò, segundo la ñincubaci·nò, tercero la ñiluminaci·nò y por ¼ltimo la 

ñverificaci·nò. Los datos organizados de esta manera permitieron hacer un análisis 

pertinente, de manera cualitativa y analítica al proceso que llevaron las personas 

participantes del estudio durante el proceso que se llevó durante la estrategia didáctica y 

cómo se enfrentaron a los distintos surgimientos presentados, descritos y definidos en el 

diario de campo. 

Para concluir el apartado, se tuvo claridad en la forma en la que fue aplicado el estudio, 

ya que no se puede desviar de ninguna manera hacia una aplicación cuantitativa como 

descrito en el capítulo anterior, por la naturalidad de la educación artística y con datos 

que surgieron de manera emergente por parte de los estudiantes en la investigación, ellos 

fueron guiados, lo que se esperó con ello fue la estimulación de su proceso creativo, 

aclarando este y facilitando que reconocieran las rutas que tenían predeterminadas, de 

manera individual, buscando soluciones únicas a distintas situaciones que se les 

presentaron durante la realización de cada uno de los momentos, en el actual caso, con 

índole de experimentación, edición y grabación sonora. El diario de campo reflejó las 

etapas de la creatividad de manera clara y concisa, delimitando así su uso y la recolección 

de sus datos para facilitar su análisis, se tuvo claro que el resultado del presente estudio 

basó su cierre satisfactorio dependiendo de la organización que se le da a la recolección 

y análisis de datos, así como a la estrategia didáctica durante su fase de aplicación, 

diseño y fundamentación teórica. 
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Tabla 3. Partes de la estrategia ï Tabla propia organizacional de la estrategia 

didáctica ñExperimentaci·n sonora y procesos creativosò 

Partes de la estrategia 

didáctica 
Proceso 

Fase 1. Test de 

Torrance 

Se compartió con los estudiantes distinto material, las 

pruebas de Torrance con dibujos, en la que ellos dejan que 

su imaginación les indique el camino a seguir según la 

prueba realizada. 

Fase 2. Experimento 

con sonido 

En esta sección, los estudiantes fueron presentados con 

pistas distintas de canciones de una banda de Rock, en la 

que se mostró el resultado de la grabación sonora a nivel 

profesional y las distintas capas de grabación que pueden 

surgir para una canción. Se creó un sitio web que sirvió 

como plataforma para explicar algunos conceptos básicos, 

mostrar guía de instalación del programa para quienes 

puedan acceder a un computador, así como un contexto 

acerca de las canciones y las pistas de instrumentos solos. 

(https://lbeltran47.wixsite.com/qstems) 

Fase 3. Sonorización de 

video 

El tercer ejercicio de la estrategia consistió en sonorizar 

una muestra corta de video, utilizando distintos medios a su 

propio alcance con el compromiso de que el video no 

pudiera tener el audio original, buscando no obstaculizar su 

posibilidad de generar contenido nuevo con distintos 

recursos. Se aclaró que los estudiantes pueden usar 

distintas herramientas para grabar sonidos como 

WhatsApp, utilizar un banco de sonidos gratuitos, o que 
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podían buscar, con fines educativos, los sonidos que ellos 

deseen y encuentren útiles para mostrar sus ideas. 

Fase 4. Ensamble y 

reconocimiento de 

canciones a partir de 

pistas 

Para la siguiente parte de la estrategia, se tuvo un 

ejercicio similar al de un rompecabezas, en el que las 

partes sin identificar, fueran fragmentos de canciones que 

han sido separadas previamente por pistas, los estudiantes 

debieron asimilar y encontraron las distintas partes que 

pertenecen a una misma pieza para luego juntarlas y 

reconstruir una canción. 

Fase 5. Creación 

sonora 

El paisaje sonoro fue una de las ideas que más dificultad 

tuvo para allegarse a los estudiantes, quienes al recibir 

ejemplos fueron remitidos inmediatamente a productos 

principalmente audiovisuales, haciendo de nuevo hincapié 

en el hecho de que hay una relación fuerte entre la vista y 

el proceso imaginario, que se ve muy afectado por el 

sentido mencionado. Se plantearon ejercicios sin utilizar la 

vista, se describieron las situaciones que ocurrían 

alrededor del sonido, el concepto de paisaje sonoro fue 

inmediatamente acatado por ellos, quienes fueron capaces 

de describir imágenes complejas que vinieron a su mente a 

través de escuchar concentrados. 

Fase 6. Test de Salida 

Para la fase final de la estrategia, y en cumplimiento de 

analizar los procesos creativos durante la estrategia 

implementada, en la modificación del proceso creativo en 

los 11 estudiantes de noveno, se aplicó un test de Torrance 

cuyas líneas básicas fueran curvas, que permitieron 

examinar de manera más detallada el proceso al que se 

enfrentaron los estudiantes nuevamente y que permitieron 
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recopilar datos que sirvieron como medio de contraste a los 

de la fase primera de la estrategia didáctica. 

3.7 Fases de la investigación 

En el siguiente apartado se especifica cómo se formuló la investigación, basada en 

Hern§ndez Sampieri y Fern§ndez Collado (2003) en su libro ñMetodolog²a de la 

investigaci·nò 

Como primera parte planteó el problema, la pregunta de investigación y se establecen 

los objetivos, por medio de ellos empezamos a construir los pasos a seguir, estableciendo 

una ruta clara para resolver la pregunta de investigación ¿De qué manera la 

implementación de una estrategia didáctica que experimente con herramientas digitales 

de audio permite analizar los procesos creativos en los estudiantes de noveno? 

Como segunda parte se desarrolló la perspectiva teórica, que delimitó y buscó los 

antecedentes regionales, nacionales e internacionales que sirvieron de guía y dieron 

luces acerca del procedimiento investigativo. También se realizó una investigación 

profunda para encontrar teorías que fundamentaron el diseño de la estrategia didáctica y 

permitieron que ella funcionara orientada hacia la solución del problema y el objetivo 

principal, así como las investigaciones que permitieron analizar los procesos creativos en 

los estudiantes de la institución educativa, según Paul Torrance. 

Como tercera parte se definió el alcance de la investigación, delimitado por los 

objetivos específicos y el general, buscando maneras de orientar el trabajo muy enfocado 

hacia la solución de la pregunta investigativa. Las hipótesis hicieron parte importante de 

la delimitación, pues fueron ellas quienes permitieron el conocimiento de lo que podían 

ser datos conclusivos y recomendaciones especulativas. 

Como cuarta parte se realizó el diseño y aplicación de la estrategia didáctica 

ñExperimentaci·n sonora y procesos creativosò, quienes permitieron recoger datos; se 

realizó un muestreo por conveniencia para el análisis de los datos y búsqueda a 

solucionar la pregunta investigativa central. 
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Como quinta parte se recogieron los datos en el diario de campo y los Test de 

Torrance, los datos permitieron realizar triangulación de los mismos para buscar 

resultados conclusivos, cruzando la parte metodológica con los resultados de los test. 

Como sexta parte se realizó la escritura de las conclusiones y recomendaciones 

basadas en el anterior análisis del diario de campo, que detalla un seguimiento detallado 

de cada parte de la estrategia didáctica y la aplicación de los dos Test de Torrance, en la 

Fase 1 y en la Fase 6. 

3.8 Implementación de la estrategia didáctica 

En el siguiente apartado se presenta, con la estrategia didáctica en mente, la 

reflexión planteada en el diario de campo según cada uno de los talleres 

implementados. Las observaciones se realizan basados en los momentos de la 

creatividad observados, según Torrance, al momento de implementar cada una de las 

fases de la estrategia. 

Análisis del proceso creativo en estudiantes de 
noveno grado con una estrategia didáctica basada en 
la experimentación sonora con herramientas digitales 
de audio 

Diario de Campo 

 
Fase de la estrategia: 1 Datos analizados: 

Actividad: Test de Torrance Objetivo: Analizar el estado inicial de los 
procesos creativos 

Marco en el que se 
desarrolla 

Explicación Interpretación de los 
hechos 

De manera virtual se 
realizan indicaciones a los 
estudiantes para realizar 
la actividad. 
Se comparte el PDF, los 
estudiantes indagan sobre 
el test de Torrance y sus 
alcances. 

La actividad tiene el test 
de Torrance con dibujos, 
en la que se deja a 
quienes realizan el test, 
que la imaginación les 
indique el camino a seguir 
según la prueba realizada. 

Los resultados de los test 
presentan similitudes en la 
manera de seguir las líneas 
para crear patrones. 
Las líneas rectas denotan 
figuras con bases 
geométricas, los 
estudiantes repiten los 
mismos objetos con 
distintas orientaciones o 
colores distintos. 
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La timidez impide que los 
estudiantes desarrollen con 
libertad sus dibujos. 
La relación entre docente y 
estudiante es un factor 
importante que determina si 
los estudiantes intentan 
cosas diferentes a las 
delimitadas por la 
cuadrícula, por las líneas, o 
a intentar pasmar su 
creatividad de una manera 
más espontánea. 

Evidencia de realización:  
Ver también en apéndices 

 
Comentario: Es necesario trabajar en la libertad que siente el individuo al momento 

de realizar un ñtestò, el pensamiento de ser evaluado o de que se est§ analizando, 

influye de alguna manera en el proceso creativo y en su facilidad para ser maleable, los 

estudiantes manifiestan que, a pesar de tener distintas ideas, sienten que no todas 

pueden ser pasmadas en el papel, bien sea por posibles señalamientos negativos 

realizados por algún individuo, bien sea docente, padre de familia o compañero de 

curso. Es una actividad que tiene mucha acogida, dado el marco del fuerte trabajo en 

casa realizado por los estudiantes en la virtualidad, los dibujos ayudan a despejar la 

mente, a pensar de otra manera y a disfrutar de un breve momento con el papel y la 

mente. 
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Análisis del proceso creativo en estudiantes de noveno 
grado con una estrategia didáctica basada en la 
experimentación sonora con herramientas digitales de 
audio 

Diario de Campo 

 
Fase de la estrategia:2 Datos analizados: 

Actividad: Experimento con sonido Objetivo: Analizar las distintas rutas 
creativas tomadas por los estudiantes al 
grabar un sonido. 

Marco en el que se 
desarrolla 

Explicación Interpretación de los 
hechos 

De manera virtual se les 
comparte a los 
estudiantes la actividad 
por medio de un PDF. 
Se aclaran las dudas que 
se generan por las 
distintas pistas y la poca 
comprensión que ellas 
generan al ser 
escuchadas. 

Los estudiantes fueron 
presentados con pistas 
distintas de canciones con 
un nivel de grabación 
profesional. 
Se les comparte el sitio 
web que explica algunos 
conceptos básicos de 
grabación de sonido con 
Reaper ®. 
Los estudiantes se 
comprometen a realizar 
una grabación de sonido 
de un minuto con el tema 
a libre elección. 
 

En la parte en la que se 
presentan los distintos 
conceptos y pistas, los 
estudiantes pasan por una 
fase en la que indagan 
mucho sobre las 
posibilidades y distintas 
rutas que se tienen al 
enfrentarse a una grabación 
de sonido. 
Las muestras de grabación 
profesional de un grupo 
musical, a pesar de ser 
originarias de la década de 
los 80, denotan una gran 
calidad, lo que despierta 
interés en los estudiantes 
sobre las distintas 
alternativas que se tienen 
en la era digital. 
El programa presentado en 
la página web tiene 
posibilidades muy amplias y 
despierta curiosidad en los 
estudiantes en cuanto a sus 
distintas posibilidades más 
allá de la grabación de 
sonidos. 
Existe una barrera entre las 
ideas creativas presentadas 
por los estudiantes y su 
posibilidad, conocimiento y 
manejo de herramientas 
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digitales para llevar a cabo, 
de manera tangible, sus 
distintas finalidades. 
Al ser invitados a utilizar su 
recursividad y distintos 
medios de grabación, los 
individuos varían en 
elecciones que van desde 
aplicaciones móviles hasta 
programas un poco más 
avanzados, enfrentándose 
a distintos procesos en el 
manejo de herramientas 
TIC, que no son una 
finalidad de la presente 
investigación. Estas son las 
de exportar, importar, 
transferir y editar archivos 
de sonido. 
El proceso creativo es muy 
positivo, existen muchas 
ideas y aún persiste algo de 
timidez.  

Evidencia de realización:  
Ver también apéndices de Fase2 

Comentario: La fluidez permite sintetizar distintas ideas que se tengan en objetos 

auditivos más tangibles, la cantidad de ideas no es igual a la de los objetos creados, 
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pero si denota un gran interés en las actividades y, por consecuente, la mejora en la 

maleabilidad de las ideas que los estudiantes tienen. Enfrentarse a un proceso de 

creación puede resultar retador para algunas personas, quienes se ven en diferentes 

utilizaciones y niveles de manejo en herramientas digitales, lo que al final, permite una 

mayor claridad en su objeto sonoro. 

Análisis del proceso creativo en estudiantes de noveno 
grado con una estrategia didáctica basada en la 
experimentación sonora con herramientas digitales de 
audio 

Diario de Campo 

 
Fase de la estrategia: 3 Datos analizados: 

Actividad: Sonorización de video Objetivo: Incentivar el pensamiento 
divergente al sonorizar una secuencia de 
imágenes. 

Marco en el que se 
desarrolla 

Explicación Interpretación de los 
hechos 

De manera virtual se 
discuten los distintos 
efectos que puede tener el 
sonido a quien escucha, y 
de qué manera las 
percepciones de un 
mismo sonido pueden 
variar entre individuos. 
También se discute 
acerca de las distintas 
funcionalidades que 
puede tener el sonido 
sobre piezas visuales, 
imágenes o arte.  
Posteriormente se 
comparte el PDF con la 
actividad a realizar. 

En esta actividad se 
busca enunciar los 
procesos creativos de los 
estudiantes por medio de 
la estimulación del 
pensamiento divergente. 
consistió en sonorizar una 
muestra corta de video, 
utilizando distintos medios 
a su propio alcance con el 
compromiso de que el 
video no pudiera tener el 
audio original, buscando 
no obstaculizar su 
posibilidad de generar 
contenido nuevo con 
distintos recursos. 

El acercamiento que tienen 
los estudiantes con los 
medios audiovisuales 
marca una diferencia 
importante entre el ejercicio 
planteado en la presente 
actividad, que es traducida 
en la relevancia que ellos le 
dan dentro de su propio 
trabajo y el entusiasmo que 
manifiestan al realizar lo 
planteado. 
Entienden de manera 
tangible y práctica la 
importancia del sonido en 
las distintas imágenes que 
pueden consumir en su día 
a día y las diferencias que 
hay entre una secuencia de 
imágenes acompañada por 
un sonido de un tipo o de 
otro. 
Los procesos creativos se 
ven claramente gozando de 
una mejor fluidez y 
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capacidad de pasmar sus 
ideas en los objetos 
audiovisuales, 
experimentan un buen 
trabajo en equipo y una 
clara comunicación entre 
los distintos miembros para 
lograr llegar a acuerdos en 
los que se plantea una línea 
de tiempo con opciones que 
surgen como resultado de 
una discusión previa, lluvias 
de ideas y posibilidades al 
alcance de los estudiantes. 
Es muy enriquecedor 
recoger las muestras de 
estos trabajos en los que 
han colocado tanto 
empeño, resultan de un 
trabajo que se ha realizado 
sin presión y pensando en 
las posibilidades que se 
dan cuando no existen 
prejuicios ante sus 
pensamientos y capacidad 
de utilizarlos de una 
manera libre en los 
trabajos. 
También es importante 
resaltar que los estudiantes 
manifiestan comodidad ante 
unos trabajos en los que 
utilizan las herramientas 
digitales de una manera 
distinta, experimentando 
con plataformas de edición, 
vídeo y audio. 
Encuentran amplias 
posibilidades que se dan 
con la edición de videos, 
reconociendo que cambiar 
el sonido de una secuencia 
de imágenes, puede otorgar 
resultados completamente 
diferentes a los originales, 
deseados o planteados. 
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Evidencia de realización: 
Ver también apéndices de Fase 3 

 

Comentario: Las posibilidades que ofrecen los medios audiovisuales son muy 

relevantes en la búsqueda de la estimulación del pensamiento lateral, de las rutas 

cerebrales no convencionales, de maneras distintas de pensar y de solucionar 

problemas y, por supuesto, los procesos creativos son importantes en la creación y 

formulación de propuestas de sonido, además de ser una propuesta diferente a las 

usuales actividades escritas y repetitivas a las que a veces se veían enfrentados los 

estudiantes. 
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Análisis del proceso creativo en estudiantes de 
noveno grado con una estrategia didáctica basada 
en la experimentación sonora con herramientas 
digitales de audio 

Diario de Campo 

 
Fase de la estrategia: 4 Datos analizados: 

Actividad: Ensamble y reconocimiento 
de canciones a partir de pistas 

Objetivo: Afianzar el paso creativo entre las 
fases de iluminación a la verificación. 

Marco en el que se 
desarrolla 

Explicación Interpretación de los hechos 

Se comparten las 
distintas experiencias 
hasta ahora realizadas 
en el marco de la 
actividad y de la 
investigación.  
Los estudiantes 
manifiestan entusiasmo 
por las actividades y los 
distintos trabajos, 
aparte de resaltar la 
capacidad de trabajar 
en equipo en temas de 
sonorización con 
aportes de distinta 
proveniencia. 

En este apartado se 
realiza un ejercicio 
similar el de un 
rompecabezas, en el 
que las distintas partes 
son pistas aisladas de 
canciones conocidas. 
Estas pistas contienen 
instrumentos que dan 
una idea clara sobre 
algunos datos de la 
canción a la que 
pertenecen, estimulando 
así la capacidad de 
asociación sonora en 
los estudiantes, así 
como la generación de 
categorías y análisis de 
las pistas para facilitar 
su posterior 
organización. 

Cuando los estudiantes 
realizaban el test de Torrance, 
intentaban encajar sus ideas en 
unos cuadros, teniendo en 
cuenta unos pequeños patrones 
que se ven en cada una de las 
viñetas, algo similar sucede con 
esta actividad, los estudiantes 
necesitan seguir, de manera 
muy delicada, unos pasos para 
lograr construir canciones a 
base de pistas. Necesitan 
identificar conceptos musicales 
más avanzados en las pistas, 
como lo son el ritmo, la melodía, 
la armonía, e inclusive el género 
musical. Es muy interesante 
analizar y resaltar la manera en 
la que los seres humanos que 
tenemos la posibilidad de 
escuchar, podemos relacionar 
sonidos a distintos objetos, 
imágenes, o en algunos casos, 
canciones que trasladan a 
momentos, recuerdos, o 
sensaciones que varían entre 
cada uno. 
Los estudiantes utilizan su 
atención y escucha, luego su 
capacidad de asimilación, para 
posteriormente lograr organizar 
las distintas pistas y agruparlas, 
en un principio mentalmente, y 
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luego de manera práctica con 
las herramientas digitales. 
En el apartado del uso de la 
imaginación y asimilación, es 
importante recalcar que el 
análisis de distintas pistas, y la 
capacidad de pensar en cada 
una de ellas en función de una 
gran pieza, es una capacidad 
que se asemeja a aquella de los 
músicos o productores más 
profesionales, teniendo esa 
posibilidad de visualizar, de 
manera imaginaria, un todo a 
partir de pequeñas cosas. 
Por último, el manejo de las 
herramientas digitales resulta 
complejo, ya que implica la 
agrupación de pistas de manera 
vertical, en la que varias de 
ellas, como ya fue mencionado, 
componen una con mayor 
complejidad, dando así el 
resultado esperado, construir 
una pieza musical a partir de 
otras de menor complejidad. 
 

Evidencia de realización: 
Ver también apéndices de Fase 4 
En el link se encuentran las pistas para organizar 
(https://drive.google.com/drive/folders/1pF4oOlqY0o8FvYVUnQboW4Dyxdkg0CI
b?usp=sharing) 
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Comentario: Al tener las pistas ya grabadas, se facilita el proceso de preparación e 

incubación y se enfoca más en la iluminación y verificación, fases finales en el proceso 

creativo que se está analizando. Esto sucede debido a que los estudiantes gastan 

menos tiempo y energía en realizar un proceso de creación de material original y se 

enfocan más en la consolidación de un proceso creativo ya planteado.  
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Los primeros momentos, al enfrentarse a las pistas, detallan la iluminación e 

incubación, que son iniciales en el paso a paso creativo al que se enfrentan en la 

presente actividad, son demarcadas aquí por la escucha atenta y el análisis de las 

pistas, mientras que la consolidación de la idea, el enfrentarse a la construcción de un 

sonido, basándose en otros, y el proceso de exportar y compartir los archivos de audio 

son más complejos y modifican, según las observaciones en las anteriores partes de la 

estrategia, la fase final del proceso creativo planteado por Torrance. 

Análisis del proceso creativo en estudiantes de noveno 
grado con una estrategia didáctica basada en la 
experimentación sonora con herramientas digitales de 
audio 

Diario de Campo 

 
Fase de la estrategia: 5 Datos analizados: 

Actividad: Creación Sonora Objetivo: Resaltar las propuestas de 
paisajes sonoros en el arte y 
comunicación por medio de sonidos. 

Marco en el que se 
desarrolla 

Explicación Interpretación de los 
hechos 

De manera virtual se 
comparte una información 
sobre el paisaje sonoro, 
se invita a ver un video 
con información y con un 
ejemplo del mismo. 
Se asimilan los conceptos 
con lo que se ha trabajado 
en las fases anteriores de 
la estrategia. 
Los estudiantes indagan 
sobre las distintas 
posibilidades del sonido y 
de su versatilidad al 
acompañar otros medios 
visuales. 

El proceso de creación de 
un paisaje sonoro resulta 
un poco alejado de la 
realidad para los 
estudiantes, quienes 
entienden el concepto de 
manera rápida, pero 
subestiman las 
posibilidades que este 
objeto auditivo puede 
brindarles. 
Se describen distintas 
situaciones que ocurren 
alrededor del sonido, el 
concepto del paisaje 
sonoro y se les propone la 
creación de un producto 
de sonido en grupo. 

El hecho de proponer algo 
tan cotidiano, como una 
manera de transmitir, 
expresarse y de pasmar, 
por medio de sonidos, 
distintas sensaciones, 
resulta algo innovador, los 
estudiantes manifiestan su 
desconocimiento del 
concepto, pero reconocen 
su importancia a través de 
distintos paisajes sonoros 
mostrados.  
Con el solo hecho de cerrar 
los ojos y escuchar, por 
unos segundos, su 
alrededor, las personas 
cambian su percepción y 
agudizan sus sentidos 
acerca de sus alrededores. 
Siempre se está expuesto a 
ruidos y sonidos mientras 
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se esté en la tierra, 
cualquier conjunto de 
sonidos distintos, de ruidos 
provenientes de distintas 
direcciones, genera un 
paisaje o una idea en la 
mente de las personas que 
se puede representar con 
imágenes o describir con 
palabras, sin aún así, 
acercarse a la precisión que 
brinda el sonido. 
Los estudiantes reconocen 
que, en cine, videojuegos, 
música, o en otras 
muestras de arte, existen 
distintos usos al sonido más 
allá del que proviene 
puramente de instrumentos 
musicales.  
El reconocimiento de que el 
sonido organizado no 
siempre está marcado por 
un pulso, un ritmo, unos 
instrumentos, o que no se 
pueda transcribir de alguna 
manera precisa a una hoja 
de papel, hace que se abra 
la mentalidad de lo que 
venimos conociendo como 
un archivo de sonido hacia 
la versatilidad y amplitud 
que puede tener, y da 
mucha relevancia al 
proceso de consolidación 
de un producto sonoro, que 
puede incluir a otros 
mismos dentro de sí; este 
proceso, resulta muy 
enriquecedor, no solo para 
el docente sino para los 
estudiantes. 



67 

 

Evidencia de realización:  
Ver también apéndices de Fase 5 

Comentario: En un proceso de creatividad, resulta muy importante proponer distintas 

maneras de pasmar las ideas en algo tangible, los paisajes sonoros son, sin duda 

alguna, una manera de explorar las posibilidades del sonido en la mente e imaginación 

de las personas, tienen la facilidad de establecer conexiones inmediatas con la 

memoria, de traer recuerdos, de estimular la imaginación, y de ir directamente a las 

memorias de una manera original. Dan también un espacio de trabajo amplio y que 

añora exploración y planeación, y que muchas veces no es valorado y analizado con la 

misma importancia que otras expresiones sonoras. 

Al dar la libertad de realizar cualquier tipo de sonido, los estudiantes se sienten 

cómodos con su trabajo y buscan pasmar, en finalización del presente estudio, todo el 

conocimiento adquirido y demostrar de manera más clara el proceso que realizan para 

crear un sonido, los resultados son agradables, no solo para los estudiantes sino para el 

docente, quien examina los distintos tipos de expresión que utilizan en sus sonidos 

grabados, gracias a la utilización de las herramientas de las cuales disponen, que 

principalmente constan de celulares inteligentes con unas características básicas y que, 

a pesar de ello, permiten realizar grabaciones sonoras, que pueden quedar cortas en 

términos de calidad y pulcritud, pero que manifiestan muy bien, las distintas expresiones 

que los estudiantes quieren transmitir y demostrar. 
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Análisis del proceso creativo en estudiantes de noveno 
grado con una estrategia didáctica basada en la 
experimentación sonora con herramientas digitales de 
audio 

Diario de Campo 

 
Fase de la estrategia: 6 Datos analizados: 

Actividad: Test de Salida Objetivo: Evaluar el estado del proceso 
creativo como fin de la aplicación de la 
estrategia didáctica. 

Marco en el que se 
desarrolla 

Explicación Interpretación de los 
hechos 

De manera virtual, se 
realiza un test de 
Torrance de salida con 
unos dibujos base 
diferentes a los del test de 
inicio. 

De nuevo la imaginación 
es la que guía el proceso, 
teniendo en cuenta que 
los estudiantes han 
presentado un test similar 
en la primera parte del 
estudio, se cambian las 
guías de base con el 
objetivo de plantear una 
ruta creativa diferente a la 
del inicio, con la 
posibilidad de analizar las 
fases de la creatividad 
que plantea Torrance. 

Los estudiantes presentan 
muchas menos barreras al 
empezar a realizar su test 
de salida, comparan el test 
con el primero y entienden 
las diferencias, empiezan 
así a revisar sus diferentes 
opciones y a pasmar, con 
muy buena fluidez, sus 
ideas en los cuadros de 
dibujo, utilizan herramientas 
de dibujo que tengan en su 
mano, muchas veces 
necesitando de dibujo a 
mano alzada o con reglas 
para representar los dibujos 
ya que, debido a la 
situación que presentan, no 
pueden acceder de manera 
sencilla a impresiones 
digitales. 
La fase preparatoria en la 
creatividad es central para 
empezar a trabajar, pero 
entre ella y la incubación, 
es donde se pueden 
presentar muchos bloqueos 
similares al ñs²ndrome de la 
hoja en blancoò al escribir, 
pero, gracias al proceso 
precedente por la estrategia 
didáctica planteada, no 
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logran obstaculizar el inicio 
del trabajo con los dibujos. 
El momento en el que se 
realiza el test de salida 
resulta afectado, y es de 
importancia mencionar, que 
las presiones y el corto 
tiempo, juegan en contra de 
la realización del test. Se 
menciona esto debido a 
que fue aplicado al final del 
periodo académico, los 
estudiantes manifestaron 
tener una gran acumulación 
de procesos evaluativos por 
otras materias que 
demandaban mucho tiempo 
y esfuerzo de su parte. 
Resulta positivo ver los 
trabajos con notorias 
diferencias entre ellos, lo 
que marca una alta 
originalidad dada por la 
libertad que tienen los 
estudiantes al realizar sus 
dibujos, no hay un límite de 
tiempo, no existe la 
posibilidad de ser juzgado 
por sus dibujos y la 
importancia de la 
confidencialidad entre el 
docente y el estudiante. Es 
evidente que el proceso 
creativo ha tenido cambios 
que se deben analizar de 
manera minuciosa para 
determinar de qué manera 
puede, o no, existir una 
mejora. 

Evidencia de realización: 
Ver también apéndices 
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Comentario: El test de salida es importante para evaluar el nivel de consolidación de 

los procesos creativos, tal como se hizo al inicio para analizar el estado en el que se 

encontraban los procesos creativos antes de aplicar toda la estrategia. Sin un test como 

este, sería imposible tener bien, un punto claro de partida, así como un punto 

comparativo al cual se llega tras seguir el proceso de manera minuciosa.  

La experiencia al aplicar la estrategia didáctica resulta muy agradable para los 

estudiantes y para el docente, hay mucho interés de ambas partes al trabajar en 

temáticas que combinan arte con actualidad y tecnología. El sonido es un recurso muy 

fuerte y muy potente que puede pasar a parecer ñirrelevanteò si no es analizado y 

presenciado con detenimiento, pero una vez se hace, es claro que juega un papel 

principal en la mayoría de arte, medios de comunicación, expresión y música a la que 

están expuestos los estudiantes, por medio de la cuál se comunican y está muy 

presente en su manera cotidiana de comunicar y transmitir.  
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Capítulo 4 Análisis de datos 

En el capítulo siguiente se muestra el análisis de los datos recolectados por la 

investigación siguiendo la estructura de los objetivos ya planteados. En un primer 

momento se realizó el análisis del Test de Torrance aplicado, que permitió analizar así el 

estado inicial de la creatividad de los estudiantes de noveno objeto de estudio, así como 

sus distintas sensaciones y percepciones mientras realizaban la primera fase de la 

estrategia, se incluyeron también distintos conceptos que tenían de creatividad y su previa 

experiencia experimentado con herramientas de audio. 

Los resultados de esta primera etapa, permitieron realizar el diseño y la 

implementación de los distintos experimentos con las herramientas de edición sonora, 

tras los cuales se buscó el análisis del estado de la creatividad en los estudiantes y el 

análisis de dichos procesos creativos que se analizaron desde las cuatro categorías que 

plantea Paul E. Torrance para ello. 

De dicha manera, el capítulo se centró en el análisis de los resultados generados por 

los distintos test y por las producciones sonoras que los estudiantes puedan generar, 

permitiendo la caracterización de los procesos creativos, se identificaron los factores que 

estimulan la creatividad con las herramientas de audio y la se evaluó el nivel consolidado 

en los procesos creativos de los estudiantes, todo buscó resolver si existen cambios en 

los procesos creativos durante la aplicación de la estrategia didáctica, que utiliza 

herramientas digitales de audio. 

4.1 Análisis de datos 

Con el objetivo principal de la investigación orientando la investigación, y siguiendo el 

camino que denota cada uno de los objetivos específicos basándose en la información 

recolectada, se recurrió a técnicas de investigación y análisis de datos basados en la 

observación, se llevó un registro en el diario de campo donde se analizó cada una de las 

fases de la creatividad según Torrance, teniendo en cuenta así, la preparación, 

incubación, iluminación y verificación. 
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En una primera parte se diagnosticó el proceso creativo basado en estos cuatro 

momentos, se invitó a los estudiantes a que realizaran una serie de actividades y 

ejercicios y que no dejasen interponer algunos estereotipos o bloqueos previos a la 

realización del ejercicio, todo con el fin de que se conociera de manera más pura el estado 

como tal del ejercicio creativo. Además de esto se realizó, dentro de la Fase 3 ñEstrategia 

did§cticaò, un cuestionario a los mismos estudiantes en el que indagaron sobre los 

conceptos y preconceptos de creatividad, herramientas de sonido, formatos y demás 

conceptos, con el fin de enunciar el estado de los procesos creativos en el que se 

encuentran, identificando, por consiguiente, los factores que contribuían a la estimulación 

de la creatividad de manera general, en su diario vivir. 

En la Fase 1. ñPrueba de entradaò se compartió con los estudiantes distinto material, 

las pruebas de Torrance con dibujos, en la que ellos dejaban que su imaginación les 

indicara el camino a seguir. Según la prueba realizada, se determinó lo siguiente, 

recopilado del diario de campo:  

Tabla 4. Datos relevantes en la ñParte 1 Test Torranceò de la investigaci·n, 

según el planteamiento del teórico. Tabla para el análisis de datos creada para 

esta investigación. 

Fases de la creatividad Proceso 

Fase 1. Preparación 

En esta primera fase se pudo observar que los estudiantes 

tuvieron mucha dificultad al dejarse expresar de cualquier 

manera, mientras la prueba era aplicada, se nota mucha 

timidez en el momento de dejar fluir las ideas.  

Muchos estudiantes preguntaron acerca de la prueba, pedían 

autorización para realizar cierto tipo de dibujos porque 

consideraban que ñno eran adecuadosò, algunos otros 

preguntan si era posible usar cierto tipo de materiales o 
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utilizar algunas técnicas distintas para representar lo que 

viene a su mente. Los estudiantes presentaron mucha 

inquietud a expresar lo que querían y a utilizar su creatividad 

de manera deliberada. Entre los procesos de recopilación 

más importantes se encontró todo el mencionado tipo de 

bloqueos y prejuicios por sus ideas. 

Fase 2. Incubación 

En la segunda fase de la creatividad, basados en la primera 

parte de la metodología, se observó que los estudiantes 

analizaron detalladamente las líneas en el Test de Torrance, 

planearon más allá de hacer figuras geométricas o tangibles, 

alistaron sus distintos materiales, aun solicitando aprobación 

en el momento de usarlos, se valieron principalmente de un 

lápiz, colores, resaltadores, los utilizaron de distintas 

maneras. Resultó interesante que se compartieran distintos 

puntos de vista, observaron la hoja de papel de distintas 

maneras, utilizándola al revés, de manera horizontal, vertical 

o en diagonal. Después de analizar los distintos caminos, de 

probar de una manera y otra, se dieron camino hacia la 

iluminación. 

Fase 3. Iluminación 

En esta fase, los estudiantes empezaron a trazar sus 

primeras líneas con lápiz, según lo observado, lo hicieron la 

mayor parte de ellos. Algunos otros daban libertad a su 

proceso iniciándolo directamente con colores o distintos 
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implementos, como esferos, resaltadores, o marcadores de 

color. 

En dicho momento todos se concentraron en su creación, 

haciendo pausas para analizar y seguir en el proceso de 

creación. 

Fase 4. Verificación 

Tras las distintas dificultades presentadas, los estudiantes 

pudieron culminar la prueba, según los resultados que se 

observaron de los estudiantes hay una preferencia por utilizar 

las líneas rectas y figuras geométricas para crear utensilios 

de distintos tipos, tales como espadas, coronas, carros, 

borradores, mariposas.  

Finalmente, una menor parte de los estudiantes realizaron 

dibujos en los que incluyeron personajes como seres vivos, 

utilizaron colores diferentes a los esperados para cada objeto 

que representaban, o intentaban representar distintos 

paisajes y dibujos por medio de otro tipo de figuras, utilizando 

técnicas similares al cubismo en los dibujos, tras indagar con 

los estudiantes, desconocían de técnicas de pintura pero han 

tenido alguna leve exposición a distintas expresiones 

artísticas gracias al internet y la televisión. 

 

A continuación, se realiza una explicación y análisis de cada uno de los test 

presentados: 
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Test de Torrance en estudiante 1 

 

Nota. El primer estudiante muestra una variedad de técnicas en sus dibujos, 

manteniendo control sobre los cuadros y las líneas que se plantearon en el principio, 

maneja también una variedad de colores, y a pesar de que utiliza principalmente figuras 

geométricas para componer sus creaciones, estas resultan bastante diversas, lo que 

muestra una gran solidez en el proceso creativo y enriquecimiento del mismo. 

  

Figura 1 
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Test de Torrance en estudiante 2 

 

Nota. El estudiante #2 muestra un acercamiento distinto al proceso creativo, se 

mantiene el uso predominante de figuras geométricas en sus dibujos, también la 

utilización de animales y humanos como recurso ocasional. La falta de color muestra 

una falta de versatilidad e interés en profundizar en su actividad. 

 

Figura 2 
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Test de Torrance en estudiante 3 

 

Nota. El estudiante #3 utiliza la hoja completa como su lienzo, no se limita a seguir 

los cuadros planteados por el test, utiliza colores distintos y parece estar influenciado 

por un arte mas ñcubistaò. Evidencia que las primeras fases de la creatividad fueron un 

análisis muy breve y tuvo mucha fluidez en la manera de sus trazos y coloreado, es 

resaltable la capacidad que tuvo para unir todos los dibujos en orden, siguiendo 

patrones con bordes rectos, pero no limitándose a figuras geométricas. 

 

Figura 3 
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Figura 4 

Test de Torrance en estudiante 4 

 

Nota. Este estudiante vuelve a utilizar recursos como los animales y las personas, en 

sus trazos se ve fluidez, figuras variadas, algunos patrones no geométricos como en la 

figura de la ñCanoaò o ñGatito vi®ndose en un espejoò. Es resaltable que nombra cada 

uno de los dibujos. Se evidencia una fase de preparación e incubación para cada uno 

de los cuadros que tomó tiempo, ya que a medida que hacía mas dibujos dibujaba más 

rápidamente lo que se venía a su mente, como lo es la presencia de 5 animales en los 

dibujos y la referencia a la esvástica en uno de los cuadros, lo que se reitera en la fase 

de verificación con el nombre de los dibujos. 

 

  






































































































































































