Comunicar, n° 43, v. XXII, 2014 | Revista Cientifica de Educomunicacién | ISSN: 1134-3478; e-ISSN: 1988-3293

Www.revistacomunicar.com | www.comunicarjournal.com

Gestién de la creatividad en entornos
virtuales de aprendizaje colaborativos:
Un proyecto corporativo de EAD

Managing Creativity in Collaborative Virtual Learning Environments: A DL

Corporate Project

Dr. FeLIPE CHIBAS-ORTiZ es Profesor de la Escola de Comunicagdes y Artes (ECA) de la Universidade de Sao
Paulo (USP) (Brasil) (chibas_f@yahoo.es).

Dr. GERARDO BORROTO-CARMONA es Profesor del Instituto Superior Politécnico José Antonio Echeverria,
Cujae, en La Habana (Cuba) (gborroto@crea.cujae.edu.cu).

Dr. FERNANDO DE-ALMEIDA-SANTOS es Profesor de la Pontificia Universidade Catélica (PUC) de Sao Paulo y
de Facultades Metropolitanas Unidas en Sao Paulo (Brasil) (almeidasantos@pucsp.br).

RESUMEN

Se mantiene abierta en nuestros dias la discusién con respecto a las metodologias mas efectivas en los entornos virtuales de apren-
dizaje (EVA) colaborativos y su verdadera contribucién al desarrollo de la creatividad y la actitud innovadora en los estudiantes,
particularmente en los &mbitos corporativos. Las redes sociales educativas basadas en el aprendizaje colaborativo crecen expo-
nencialmente, y se hacen ya incontables en cualquier drea del conocimiento. Sin embargo, la estimulacién de la creatividad de
los usuarios de los EVA en general y en el 4mbito corporativo en especifico, se ha convertido en un problema cientifico de gran
importancia para las investigaciones en las Ciencias de la Educacién. El presente trabajo se propone valorar la presencia de indi-
cadores de creatividad en los estudiantes al interactuar con los entornos virtuales de ensefianza de aprendizaje colaborativo, basa-
dos en la experiencia de educacién a distancia (EAD) corporativa acumulada en Brasil. El método de investigacién utilizado es
el estudio de caso, que permitié comparar la realizacién de un proyecto EAD corporativo a partir de la utilizacién de las TIC con
un enfoque creativo y educomunicativo, con otro que también utilizé las TIC pero con una visién tradicional. Fue realizado en
la empresa de consultoria y e-learning Perfectu. Los resultados obtenidos sugieren que el modelo pedagdgico adoptado y la forma
de utilizar las TIC son las que llevan a resultados innovadores y no las TIC por si mismas, dado que se observé que el promedio
de creatividad del grupo que trabajé bajo el patrén educomunicativo-creativo fue més elevado que para el grupo que trabajé con
el paradigma tradicional.

ABSTRACT

There is a currently ongoing discussion regarding the most effective methodologies for establishing collaborative virtual learning
environments (VLEs) and the true contribution to student creativity and innovation in such environments, particularly in the cor-
porate sphere. Educational social networks based on collaborative learning have grown exponentially in recent years, with coun-
tless networks now established in nearly all fields. However, stimulation of creativity among VLE users in general, and specifically
in the corporate sphere, has become an important issue in educational research. Utilizing experiences of corporate distance lear-
ning (DE) in Brazil, the present paper proposes a means of evaluating the presence of creativity indicators among students in colla-
borative virtual teaching and learning environments. Case studies are used to compare a corporate VLE project that uses infor-
mation and communication technologies (ICT's) under a creative and educommunicative approach with a project that uses ICTs
under a traditional approach. The study was conducted in partnership with the consulting and e-learning company Perfectu. The
results obtained suggest that the pedagogic model adopted and the manner in which ICT's are employed determine whether ICT's
lead to innovative results, not the use of ICT's alone. The average level of creativity in the group that used the creative and edu-
communicative model was higher than that of the group that used the traditional paradigm.
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1. Introduccién

La compleja sociedad actual con la nueva y diver-
sa proporcidn de actores y fuerzas sociales que conflu-
yen en ella, asf como el impacto creciente de las tec-
nologias de informacién y comunicacién (TIC) en
todos los 4mbitos de la vida social (Morin, 1996), han
dado lugar a la aparicién de nuevos cuestionamientos
acerca de la creatividad y su desarrollo en los alumnos
EAD.

La educacién a distancia (EAD), concebida como
«el aprendizaje planificado que ocurre normalmente
en un lugar diferente del local de ensefianza, exigien-
do técnicas especiales de creacidn del curso y de ins-
truccién, comunicacién por medio de varias tecnolo-
gias y disposiciones organizacionales y administrativas
especiales» (Moore & Kearsley, 2007: 87), es una he-
rramienta que, por si misma, reclama de un enfoque
creativo de los recursos pedagdgicos utilizados. Pero
esto no siempre es lo que sucede. Muchas veces lo
que vemos es la utilizacién de las nuevas tecnologfas
con un paradigma pedagdgico antiguo.

En los sistemas, programas educativos corporati-
vos del nivel superior para cualquier carrera, realiza-
dos en instituciones de ensefianza superior abundan
ya desde hace algunos afos, los cursos completos y
asignaturas montadas en soportes que constituyen en-
tornos virtuales de aprendizaje, también conocidos por
sus siglas EVA (Aguaded, Tirado & Hernando, 2011).
Muchas veces, fuera de la universidad tradicional o
academia, existen experiencias EAD interesantes que
no son relatadas o debidamente reconocidas en el 4m-
bito cientifico (Martin-Barbero, 2002; Soares, 2011;
Arnab & al., 2013).

Los primeros EVA, basados en la web 1.0, si bien
en su momento representaron un gran paso de avance
en cuanto a la integracién de las TIC al proceso de
ensenanza aprendizaje en la educacién superior, no
pasé mucho tiempo para que comenzaran a mostrar
sus limitaciones en algunos aspectos fundamentales
(Hennessey & Dionigi, 2013). Una de ellas fue la inte-
ractividad del usuario.

Otra limitacién fue la imposibilidad de permitir
una permanente comunicacidén con los profesores au-
tores del curso o la asignatura en el EVA, y menos adn
con sus compafieros (los demas alumnos), para con-
juntamente realizar las tareas docentes planteadas,
compartir criterios, consultar ideas, trabajar en grupo...

Fue la Web 2.0 (y la Web 3.0) la que abrié
amplias posibilidades al trabajo colaborativo de profe-
sores y estudiantes, e incluso de otros actores, en el
proceso de ensenanza aprendizaje a través de los EVA
(Hennessey & Dionigi, 2013). Sin embargo, a pesar

del gran salto de avance que representd el surgimiento
de la Web 2.0 educativa, considerado por algunos au-
tores como «una revolucién de la web» (Jenkins, 2009;
Aparici, 2010; Okada, 2011), otra inquietud comenzé
a rondar en los profesores (coordinadores, tutores y
creadores de contenido) con respecto a la medida en
que los nuevos EVA son capaces de estimular la crea-
tividad en sus principales usuarios, los alumnos. Un
error comdn fue el de creer que por sf sola la existen-
cia de la Web 2.0 y la 3.0 ya irfa a garantizar la ope-
racionalizacidén de la ensefianza creativa.

Esta inquietud reina ain en nuestros dias, de ahi la
presencia de nuevas investigaciones que tienen en su
centro la estimulacién de la creatividad de los alumnos
EAD mediante la interactividad con los EVA y el apro-
vechamiento de sus potencialidades para trabajar de
forma colaborativa con sus colegas y profesores en la
resolucién de problemas mediante la ejecucidén de
tareas individuales y grupales (Palloff & Pratt, 2002;
Okada, 2011). También se insiste bastante en las in-
vestigaciones empiricas actuales en ofrecer una ade-
cuada preparacidn a los profesores y tutores EAD
(Donnelly & Boniface, 2013; Calma, 2013).

Junto con ello se ve surgir una nueva generacién
de internautas y alumnos EAD que tienen un nuevo
perfil y que precisan ser motivados de otra manera
(Palloff & Pratt, 2004; Levi, 2004; Baccega, 2009).
Ellos no quieren ser apenas consumidores pasivos de
contenidos, sino colaboradores activos y creadores de
nuevos conocimientos (Bender, 2003) que son reci-
procamente descubiertos o construidos en la relacién
alumno-instructor/facilitador y alumno-alumno utilizan-
do todos los recursos que hoy nos permite el universo
digital (Triantafyllakos, Palaigeorgiou & Tsoukalas,
2010; Kenski, 2011). Esto torna evidente la necesidad
de proporcionar a los profesionales que tienen a su
cargo la produccién y gerencia de materiales educati-
vos e interfaces tecnoldgicas EAD, es decir, a todos los
educadores (coordinadores, escritores, webdesigners,
tutores y facilitadores), una comprensién profunda de
la creatividad, sus bases epistemoldgicas, su manifesta-
cién en el &mbito educativo y las vias para su desarrollo
en los alumnos durante el proceso educacional desa-
rrollado dentro de los EVA (Borroto, 2005; Calma,
2013).

Es necesario también destacar que no se debe ver
este proceso apenas como una cuestién de aplicar las
técnicas de creatividad tradicionales en el 4mbito vir-
tual, sino que se trata de tener un modelo de gestién
creativa de los 4mbitos virtuales, que incluya también
la utilizacién de las técnicas de creatividad (Chibas,
2012a). Gerenciar de forma creativa todo el proceso
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educacional dentro de los EVA, con objetivos claros
de obtencidn de resultados innovadores para los alum-
nos y que permitan la explotacién, desarrollo y creci-
miento de sus competencias y habilidades creativas es
otro desafio que estamos lejos de vencer. En este sen-
tido resulta conveniente entender la creatividad como
una energia (Torre, 2008) en la cual se suman y mul-
tiplican las inteligencias individuales con las nuevas
tecnologias utilizadas en redes colaborativas, en una
profunda simbiosis, para crear (individualmente o en
colectivo) nuevas sinergias, productos, ideas, relacio-
nes, etc.

Es necesario entonces te-
ner un modelo o estrategia
EAD que incluya aspectos de

nocién de proyecto pedagdgico, pero utilizando la
perspectiva del PMI-Project Management Institute, la
cual enfatiza la importancia de concebir cada empren-
dimiento como algo dnico con inicio, medio y fin
(PMI, 2004).

Otro concepto que nos ha ayudado en la imple-
mentacién de cursos corporativos EAD es el de gestidén
educacional creativa (Chibas, 2012b). Puede afirmar-
se que la gestién educacional creativa en redes es una
propuesta para administrar organizaciones con funcio-
nes pedagdgicas y operacionalizar proyectos educati-

formulacién égica del progra- La gestion educacional creativa en redes es una propuesta

ma, curso o disciplina junto
con el ofrecimiento de nuevos
contenidos que aprovechen
todas las posibilidades practi-
camente infinitas que nos ofre-
cen hoy las TIC e Internet
(Saad, 2003). La creacién de
estas estrategias pasa por deci-
siones tales como, si se usaran
tecnologias sincronas o asin-
cronas, on-line o off-line, entre
otras. Es también importante y
necesario trabajar con un con-

para administrar organizaciones con funciones pedagdgicas y
operacionalizar proyectos educativos con énfasis en una
visién creativa y comunicacional de la organizacién guiada
por una nocién transdisciplinar. Su finalidad principal es la
de promover la creatividad de todos los participantes en el
proceso educativo (alumnos, profesores, gestores, padres,
comunidad, etc.) y la de facilitar, a través de indicadores

operacionales claros, la visualizacién e implementacién de

cepto de multimedios y comu-
nicacién integrada (Kunsch,
2003) que permita integrar
todos los vehiculos de comuni-
cacién utilizados dentro del
proceso, tanto los presenciales como los virtuales si-
guiendo objetivos pedagdgicos claros.

La educacién a distancia pude ser comprendida
como la aplicacién de un conjunto de estrategias edu-
cativas que envuelven métodos, técnicas y recursos
pedagdgicos, psicoldgicos logisticos y tecnolégicos, co-
locados a disposicién de los alumnos para que, en régi-
men de autoaprendizaje interactivo monitorado, pue-
dan desarrollar las competencias y habilidades criticas
y creativas necesarias (Alterator & Deed, 2013).

Se trata de construir nuevos ecosistemas comunica-
tivos o espacios de convivencia alumno-profesor (Mar-
tin-Barbero, 2002) en los que se propicie una nueva
relacién pedagdgica entre ambos y entre los contenidos,
asi como con los dispositivos tecnoldgicos utilizados
(computadores, software, plataforma e-learning).

En este sentido ha sido muy il en los proyectos
EAD corporativa que hemos implementado utilizar la
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una gestidn educativa més actual y flexible.

vos con énfasis en una visidén creativa y comunicacio-
nal de la organizacién guiada por una nocién transdis-
ciplinar. Su finalidad principal es la de promover la
creatividad de todos los participantes en el proceso
educativo (alumnos, profesores, gestores, padres,
comunidad, etc.) y la de facilitar, a través de indicado-
res operacionales claros, la visualizacién e implemen-
tacidén de una gestién educativa més actual y flexible.

Hacer una gestién educacional creativa significa,
implementar estrategias flexibles y que se adapten a la
situacién de la organizacién o proyecto educativo y su
contexto, asi como aplicar la gestién de proyectos y
demés instrumentos de la administracién antes mencio-
nados en la evaluacién de los indicadores de desempe-
fio del curso y del alumno, de forma innovadora.

Esta reflexién viene del encuentro, de forma natu-
ral, con la perspectiva educomunicacional, como una
de las vias posibles de operacionalizacién de la gestién
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educacional creativa, partiendo de
la apropiacién critica por parte de
los alumnos de los vehiculos de la
comunicacidn utilizados en los cur-
sos, asi como de la construccidn
conjunta del camino del conoci-
miento y del propio conocimiento.
Ello desde una visién critica y dialé-
gica que envuelva tanto el didlogo
profesor-alumno, como el didlogo
alumno-alumno, y que permita y es-
timule que el control del direcciona-
miento del curso sea realmente
compartido entre el grupo de alum-
nos y el profesor. La figura | repre-

senta graficamente algunas de estas
relaciones.

Los autores aqui presentados intentan un acerca-
miento a la respuesta a los interrogantes: ¢Cémo con-
tribuir al desarrollo de la creatividad de los educandos
mediante los EVA?, {cuéles son los indicadores de
creatividad factibles de ser estimulados en los estudian-
tes mediante los EVA colaborativos?, entre otras simi-
lares. De igual forma, los autores se proponen compar-
tir sus valoraciones y experiencias en la investigacion
sobre la creatividad, que les han permitido identificar
un conjunto de indicadores para valorar en qué medi-
da un EVA contribuye a estimular la creatividad en los
estudiantes.

El objetivo principal es describir los efectos obser-
vados sobre la creatividad de las influencias educativas
emanadas de una experiencia de educacién colabora-
tiva en un ambiente virtual de aprendizaje que tam-
bién utilizé6 metodologia presencial bajo los principios
de la gestién educacional creativa y la Educomunica-
cién, comparandola con una experiencia en un am-
biente semejante que no utilizd estos principios. Tam-
bién reflexionar sobre los principios educativos, que
contribuyen a desarrollar la creatividad en este tipo de
ambientes o ecosistemas comunicativos colaborativos.
Se resalta el hecho de que los resultados obtenidos no
dependen de la utilizacién de las nuevas tecnologias
en si, sino mas bien de la forma en que estas se utili-
zan, es decir de los modelos educativos, objetivos per-
seguidos y valores formativos que estdn por detras de
los recursos pedagdgico-tecnoldgicos utilizados.
Perfectu es una empresa de consultoria especializada
en EAD y marketing digital que integra el grupo multi-
nacional franco-espafol Global Estrategias, presente
en 15 paises de cuatro continentes. La estrategia de di-
vulgacién, capacitacidn y los cursos ofrecidos por Per-
fectu via Internet y blended focalizan el pablico corpo-

Figura 1. Ejes de la gestién educacional creativa (Chibas, 2012b).

rativo. Ofrece cursos «in company», cerrados para em-
presas ofrecidos via Internet, abiertos para el mercado,
disponibles en la tienda virtual Perfectu. Estos cursos
son ofertados en conjunto con universidades brasile-
fias y espafolas. Los participantes al finalizar los cursos
o disciplinas obtienen la doble certificacién, de Per-
fectu y de la universidad especifica con la cual hayan
hecho el curso.

Para evaluar los resultados de creatividad se utili-
zaron los cuestionarios e indicadores cuantitativos y
cualitativos elaborados por Chibas (2006). Se destaca,
ademds, la importancia que tiene concebir un modelo
pedagdgico-tecnolégico que sirva de base al EVA, lo
que se refleja en las caracteristicas de los materiales y
objetos de aprendizaje contenidos en este, asi como en
un sistema de tareas docentes que contenga tareas cre-
ativas. Se plantean algunas definiciones de los concep-
tos fundamentales aqui tratados.

2. Material y métodos

La presente investigacién es una primera aproxi-
macién de caracter exploratorio al tema en cuestién.
El método general utilizado es el tedrico-empirico,
dado que de forma dialéctica se parte de la teoria para
ir a la préctica, para nuevamente volver a la teorfa.
También se utilizaron anlisis cuantitativos y cualitati-
vos que cabe situar en el método cuali-cuantitativo da-
do que se triangularon los resultados obtenidos con las
diferentes técnicas de investigacién (Lakatos, 20006).
Estos métodos se combinaron con el estudio de caso
(Yin, 1989) dado que se comparé la forma de geren-
ciar un proyecto EAD con una visién pedagdgica edu-
comunicativa y de Gestién Educacional con un pro-
yecto EAD que también utilizaba las nuevas tecnologi-
as, pero partiendo de una mirada tradicional.
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Las técnicas de investigacién utilizadas fueron: la
revisién bibliografica y de documentos (fisicos y de In-
ternet), sistema de cuestionarios cuantitativos y cualita-
tivos de creatividad de Chib4s (enviados por email, uti-
lizando Google y puestos en la web de Perfectu y en
su plataforma Moodle, dado que fue en esta empresa
que ofrece cursos e-learning donde realizamos la ex-
periencia), observacién participante y entrevistas en
profundidad (Lakatos, 2006). Esta Gltima técnica se
aplicé en los casos que las respuestas de los cuestiona-
rios cualitativos fueron muy ricas o cuando por el con-
trario quedé algiin aspecto confuso. Para aplicar esta
Gltima técnica se recurrié en algunos casos a los pro-
gramas MSN o Skype con una webcam. Las entrevis-
tas fueron grabadas con permiso de los entrevistados.
Después de transcritas, se hizo un anélisis de conteni-
do de las mismas, clasificando la informacién en cate-
gorfas de contenido. También se realizaron entrevistas
al director, coordinadores del curso investigado y prin-
cipales gestores de Perfectu con vistas a entender su
estrategia general de trabajo.

Tanto en el cuestionario cuantitativo como en el
cualitativo se eval(an bésicamente cuatro pardmetros
o indicadores de creatividad que son: originalidad,
aceptacién de desafios, solucidn creativa de problemas
y flexibilidad.

Junto con el cuestionario cuantitativo de creativi-
dad se utilizé el procesamiento estadistico de la infor-
macién aplicAndose el andlisis de varianza Anova y el
test de Tukey para evaluar si existian diferencias signi-
ficativas en las respuestas de los dos grupos de alum-
nos participantes en el curso bajo la perspectiva edu-
comunicativa (gestién educacional creativa), y los que
participaron en este mismo Curso pero con una visidon
tradicional de la utilizacién de las nuevas tecnologias
para la ensefianza a distancia. La tabla | muestra cé-
mo eran clasificadas las respuestas para los pardmetros
de creatividad que fueron evaluados.

La metodologia de investigacién utilizada fue vali-
dada por el comité cientifico de Perfectu integrado por
consultores, tutores, creadores de contenido y profeso-
res de instituciones de ensefianza superior tales como
la Universidad Complutense de Madrid, Universidad
de Barcelona, Universidad de La Habana, Universidad
de Sao Paulo, PUC de Sao Paulo y Centro Univer-
sitario del SENAC de Sao Paulo. Antes de su aplica-
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cién general se hizo una aplicacién piloto para rectificar
posibles errores y realizar los ajustes necesarios.

La muestra estuvo integrada por 42 alumnos que
compraron via web el curso. 21 de los alumnos fueron
direccionados para el curso tradicional y 21 dirigidos
para el curso utilizando la perspectiva educomunica-
cional y de gestién educacional creativa en redes.

Los dos grupos recibieron las mismas informacio-
nes mercadoldgicas y se les informé que estaban par-
ticipando en una experiencia de investigacion. Los
alumnos de ambos grupos eran personas graduadas de
algin curso de educacién superior que estaban procu-
rando destacarse o mejorar sus carreras profesionales.
En ambas salas virtuales hubo semejante distribucién
de género, siendo en cada grupo 12 mujeres (57,14%)
y 9 hombres (42,85%). Con participacién de alumnos
de diferentes estados de Brasil, predominaron los
alumnos del sudeste, 25 para un 59,52% en el total de
los 42 alumnos. Se conté apenas con cinco alumnos
extranjeros (que no eran brasilefios) distribuidos dos
en el grupo que adoptd la metodologia educomunica-
tiva-creativa y tres en el grupo tradicional. La franja
etaria predominante fue de 29 a 37 afios, pudiendo
ser clasificados como adulto-joven.

2.1. Procedimientos

Se compararon los resultados obtenidos por los
participantes de dos grupos o salas de aula virtual-pre-
sencial de un curso blended (que mezcl$ las aulas pre-
senciales y virtuales) de 120 horas y que utilizaban
tanto la modalidad e-learning como otras actividades
que no utilizaban Internet. Las actividades pedagdgi-
cas ofrecidas fueron disefiadas con un equilibrio entre
las que eran on-line y off-line, asi como entre las que
eran sincrénicas y asincrénicas. Este curso fue amplia-
do a 120 horas porque antes se tuvo una experiencia
exitosa con 44 horas y los alumnos del curso anterior
asf lo solicitaron.

Los alumnos invertian en torno a 4-6 horas por
semana en el curso, teniendo el mismo una duracién
total de seis meses. Este curso era ofrecido en la plata-
forma Moodle del sitio web de Perfectu, en una sala
utilizando la perspectiva tradicional y en otra utilizan-
do la de gestién educacional creativa operacionalizada
con el enfoque educomunicacional. El curso escogido
para realizar esta experiencia fue el de «Gestién de

marketing de responsabili-
dad social» durante el
cual se ensefiaba a los
participantes a gerenciar
proyectos responsables
utilizando las herramien-
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tas de la administracién y la comunicacién. Ambas
salas disfrutaban de los mismos recursos tecnoldgicos
disponibles en el sitio del curso (textos en e-book,
videos, aulas con presentaciones, biblioteca virtual,
pizarra virtual o cuadro blanco, sala de chat, férum de
debate, miniblog individual, email individual del alum-
no, canal de contacto directo con el tutor o instructor
facilitador, MSN, Skype, software Second Life para
trabajo con avatares, etc.).

En la planificacién del curso para ambos grupos o
salas de aula se inclufan tres encuentros presenciales
grupales entre los tutores y los alumnos que tuviesen
disponibilidad de participar directamente. Los que no
podian hacerlo asi, participaron de la reunién presen-
cial utilizando el programa Skype con una webcam.
Estos tres encuentros eran uno al inicio, otro en el me-
dio y uno al final del curso.

También eran realizadas llamadas telefénicas
cuando era considerado necesario por parte del ins-

siguientes principios derivados de los indicadores antes
descritos por Chibas (2012a):

* Se negociaron los principales temas, bibliografia
y forma de evaluacién del curso en la primera reunién
presencial de trabajo del tutor con los alumnos.

¢ Desde el inicio se planted el objetivo de formar
una verdadera comunidad de aprendizaje y crear vin-
culos afectivos.

* Ademés de los vehiculos de comunicacién exis-
tentes en la plataforma Moodle, exclusivos para los
alumnos participantes, los alumnos eran estimulados a
crear dos vehiculos de comunicacién abierta con el
publico externo al curso (blog y pagina en el Face-
book) donde se publicaban los trabajos realizados por
ellos, dandose retroalimentacion. Esta era una forma
de «testar» sus ideas con el «mundo». Estos vehiculos
eran administrados totalmente por los alumnos, pero
monitorado por el instructor-facilitador.

* En diversas oportunidades se reflexionaba sobre

cdmo funciona el mantenimiento de

un blog y cémo construir contenidos
para el mismo.

* La funcién del tutor era diald-
gica y no de detentor del conoci-
miento. El tutor como mediador y
facilitador del proceso.

* La postura del instructor-faci-
litador era de un comedido interés
explicito por conocer las preocupa-
ciones cotidianas de los alumnos, as
como por la forma en que los conte-
nidos del curso eran aplicados.

* Se estimulé la cooperacién y

Anexo 1. Web del Campus Virtual Perfectu en Moodle (www.petfectuead.com.br).

tructor-facilitador o del equipo de soporte de Perfectu
para los alumnos participantes que no entraban en la
plataforma, asi como envios de email para recordarles
el calendario de actividades. El tutor establecia dias y
horarios en que estarfa on-line, disponible via Internet
para el esclarecimiento de dudas individuales y aclara-
ciones de dudas colectivas via chat. Las dos salas y
grupos de alumnos contaron cada una con un equipo
docente integrado por cinco personas, con un coordi-
nador, dos instructores, un elaborador de contenido y
una persona del equipo de soporte.

En el caso de la sala que ofrecié el curso fuera del
patrén tradicional y reactivo EAD se operacionalizé la
gestidn educacional creativa a través de la aplicacién
de la educomunicacién en la forma de la creacién de
ecosistemnas creativos partiendo de la aplicacién de los

una sana interdependencia a través
de tareas colectivas que implicaban
la investigacidn conjunta y la realiza-
cién de actividades colaborativas.

* Se evitaron tareas con preguntas cerradas o de
alternativas; se utilizaron més tareas con preguntas
abiertas.

* Se utilizaron en varias reuniones virtuales, y en
la segunda reunién presencial del grupo, técnicas de
creatividad como: tormenta de ideas (brainstorming),
método de los seis sombreros, entre otras. Se buscaba
de forma explicita estimular la creatividad, los analisis
y lecturas diferentes de la realidad, asi como una nue-
va estructuracién de la forma y el contenido de los ve-
hiculos montados por el grupo.

* Las tareas realizadas integraban la evaluacién
colectiva e individual, asi como la auto-evaluacién.

* Se promovié en los participantes el andlisis de
situaciones que estuviesen sucediendo en la vida real
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en el momento actual,
relativas a los temas del
curso. Estos anélisis
eran promovidos on-li-
ne via chat y offline via
férum de debate.

* Se estimulaba el
andlisis de los participantes sobre los contenidos del
curso, y también sobre la metodologia de trabajo utili-
zada.

* El tutor mostraba de forma explicita su interés y
compromiso con que los alumnos obtuviesen un buen
resultado.

* Se hacfa un énfasis declarado por parte del tutor
en la investigacién y construccién conjunta del conoci-
miento, otorgando la responsabilidad del aprendizaje
al alumno.

El otro grupo que siguié el patrén comdn de los cur-
sos EAD recibié el entrenamiento con la misma carga
horaria, los mismos recursos tecnoldgicos, pero no apli-
6 los principios de trabajo descritos arriba. Los alumnos
no crearon vehiculos de comunicacidn abiertos al pabli-
co en general y solo utilizaron los ya preexistentes en la
plataforma Moodle. El tutor mantuvo una postura méas
reactiva y distante, focalizada en los contenidos del
curso, orientd tareas con preguntas 50% de alternativas
y 50% abiertas o de opinidn, focalizé més el trabajo indi-
vidual y estimulé la competicién o nota individual; aun
asi se realizé un trabajo final en grupos.

Ademés de los factores de creatividad evaluados
en los alumnos de ambos grupos, se controlaron las
variables indice de satisfaccién de los alumnos, tasa de
permanencia de los alumnos en el curso, asi como in-
dice de cumplimiento de los objetivos del curso en la
opinién de los profesores, alumnos y gestores del
curso, del mismo modo que los resultados concretos
de la creatividad, es decir, cantidad y calidad de los
trabajos realizados por los alumnos.

La limitacién que puede tener esta metodologia
puede venir derivada de su complejidad y el necesario
entrenamiento de los tutores o instructores facilitadores.

La principal pregunta de investigacién que se tratd
de responder fue: {Cuales son los efectos sobre la cre-
atividad de los alumnos participantes en un curso dise-
fiado con una visién educomunicativa-creativa compa-
rados con los efectos de un grupo control que tuvo
acceso a los mismos contenidos y tecnologia pero que
fue realizado con una perspectiva tradicional?

3. Resultados
A continuacién se muestran algunos de los princi-
pales resultados cuantitativos y cualitativos obtenidos:
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* El curso EAD en el formato tradicional fue fina-
lizado por 12 (57,14%) de los participantes, mientras
que el que estaba basado en la perspectiva educomu-
nicacional-creativa tuvo un indice de retencién de
81,33% con 17 participantes que finalizaron el curso.

* El indice de satisfaccién con el curso tanto para
profesores, como para alumnos, fue analizado a través
del cuestionario de evaluacién aplicado al final del cur-
so. En el caso del curso administrado, siguiendo la me-
todologfa educomunicacional-creativa, fue de 85,71%
(18 estudiantes) para los alumnos y 100% para los pro-
fesores participantes, mientras que para el curso EAD
administrado en formato tradicional fue de apenas
52,38% (11 alumnos) para los alumnos y 60% para los
profesores (tres de los cinco profesores del equipo do-
cente correspondiente a cada sala).

* El indice de cumplimiento de los objetivos del
curso en la opinién de los profesores y gestores, y
alumnos del curso también fue superior en el grupo
que siguid los principios educomunicativo-creativos,
siendo (100%) en la opinién de los profesores (los
cinco profesores del equipo docente), y 81,33% de los
alumnos (17) en el caso de la sala que siguié los pro-
cedimientos de gestién educacional creativa, en cuan-
to que en el caso de la otra sala mas tradicional se
obtuvieron indices de 43,90% de satisfaccién de los
alumnos (11) y 40% del equipo gestor-docente (2).

* También los resultados concretos de la creativi-
dad, o sea, cantidad y calidad de los trabajos realiza-
dos por los alumnos fueron mejor en la sala que siguié
la perspectiva educomunicacional-creativa con 16 tra-
bajos finales considerados altamente creativos por el
equipo docente-gestor del curso (76,19%), siguiendo
los cuatro indicadores de evaluacién de la creatividad
arriba descritos, en cuanto en la sala que no siguid esta
perspectiva el resultado obtenido fue de 8 trabajos fi-
nales considerados como creativos por el equipo do-
cente (38,09%).

Estos resultados fueron después corroborados en
entrevista realizada con los gestores y coordinadores
de los cursos. Seguidamente presentamos los valores
medios de creatividad obtenidos por ambos grupos:

Como se puede apreciar en la tabla 2, para cada
factor de creatividad evaluado en los alumnos al fina-
lizar el curso, asi como para la creatividad total, se
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observd que el promedio del grupo que
trabajé bajo el patrédn educomunicativo-
creativo fue més elevado que para el grupo
que trabajé con el paradigma tradicional.
El procesamiento estadistico de la informa-
cién aplicindose el anlisis de varianza
Anova (2006) y el Test de Tukey (2006),
permitié comprobar que eran significativa-
mente diferentes los valores de creatividad
obtenidos para los dos grupos de alumnos
al nivel de significacién de 0,01, es decir a
un nivel bastante elevado.

4. Discusién

El caso presentado permitié comparar
los resultados que provoca la Gestién edu-
cacional creativa utilizando el enfoque de
la Educomunicacién en un EVA con los obtenidos en
otro EVA que administrd el mismo curso y utilizd las
mismas tecnologfas, pero con estrategias y un enfoque
diferentes. Se observaron diferencias significativas fa-
vorables al EVA que aplicé el enfoque educomunica-
tivo-creativo, tanto en los fndices de satisfaccién de los
alumnos y profesores, indice de permanencia de los
alumnos en el curso, resultados creativos concretos y
en el cumplimento de los objetivos del curso segin la
opinién de profesores, gestores y alumnos. También
se percibié que los valores medios de los factores de
creatividad evaluados en los alumnos fueron mejores
en el grupo que adoptd el enfoque educomunicacio-
nal-creativo en redes.

Este resultado se corresponde con los obtenidos
por Peppler y Solomou (2011), segdn un estudio rea-
lizado con 85 participantes en un ambiente colabora-
tivo de aprendizaje virtual 3D, clasificado como red
social, cuyos resultados ilustran el aumento y extensién
de la creatividad en las comunidades on-line, asocia-
dos a la forma en que se organizan los contenidos, si-
guiendo criterios de naturaleza social y cultural.

Nuestros resultados también corroboran los obteni-
dos por Hwang, Wu 'y Chen (2012) en un sentido més
restrictivo, dado que la muestra con la que ellos trabaja-
ron fue una muestra infantil y utilizando especificamen-
te el juego como herramienta colaborativa-creativa.

A partir de los resultados observados se sugiere
que para disenar cursos EAD de éxito se tenga un
equilibrio o mezcla de actividades multimedia con acti-
vidades que dan preferencia a una media de tareas on-
line con off-line; de actividades presenciales y en In-
ternet, asi como de tareas sincronas y asincronas.

Se resalta el hecho de que los resultados obtenidos
dependen més de la forma en que estas se utilizan; es

Anexo 2. Web de la empresa Perfectu (www.perfectuempresarial.com.br).

decir, de los modelos educativos aplicados en cada
EVA, que de la utilizacién de las tecnologfas en si.

Se consiguié montar y testar una metodologia de
trabajo con indicadores claros que puede ser utilizada
en otros EVA y con contenidos diferentes. Puede con-
cluirse que la gestién EAD actual debe estar basada en
la planificacién estratégica, pero complementindose
con la gestién de proyectos.

Para futuros trabajos serfa positivo mapear los di-
versos modelos o paradigmas de gestién que estan
siendo empiricamente aplicados hoy en los procesos
educacionales EAD formales y no formales, asi como
las estrategias creativas de gestores, profesores y alum-
nos.

Una segunda etapa serfa la elaboracién de instru-
mentos de investigacién-accidén mas funcionales que
permitan hacer rapidamente esos diagnésticos y de esa
manera, contribuir para preparar profesionales que
sean verdaderos gestores-educadores aptos para la
creacién de proyectos educativos en EVA que tengan
como foco el desarrollo del individuo por medio de la
sensibilidad, afectividad y creatividad.

Este direccionamiento permitird el desarrollo de
conocimiento tedrico-practico sobre los modelos de
gestién que pueden dar mejores resultados en las re-
des educacionales y EVA formales y no formales. De
esta manera, también se podran identificar los modelos
de gestidn, estrategias y ticticas mas eficaces para cada
sector de educacién corporativa, levantando las prin-
cipales barreras a la comunicacién y a la gestién edu-
cacional creativa.
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