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Resumen

Esta tesis hace una aproximacion comprensiva al concepto de intercreatividad desde una
perspectiva fenomenografica, la cual es modelizada en funcion de la potenciacion del disefio

de ambientes virtuales de aprendizaje.

Su abordaje inicia desde el reconocimiento de un paralelismo frente a las formas de ensefiar
y aprender en presencia fisica, con los desarrollados o implementados en las ultimas décadas
para la presencia virtual. Por lo anterior, surge el interés por comprender las relaciones entre
la interactividad y la creatividad en comunidades de practica virtuales; en las cuales sus
miembros, fruto de sus distintas motivaciones, conocimientos y experiencias en un campo,

disefian formas ideales para gestionar y trasmitirse sus aprendizajes.

Para la realizacion del estudio se definieron tres momentos de transformacion sociocognitiva

(MTS): el dimanare, el promovere y el actionis?®; los cuales agrupan las seis dimensiones del

1 Se utilizaran para referirse a los MTS en el presente informe expresiones en latin, toda vez que sus equivalencias en
castellano aluden a campos conceptuales que las abordan con un sentido diferente o reducido al que sera planteado en el

presente estudio.



\OADD
SN\1y5. FACULTAD DE ~
: \.': ARTES Y DISENO
I HUMANIDADES

y creacion

\L ®
4"\4 st ®

estudio asi: en el primer momento, comunidades de practica, perfiles motivacionales y
multimodalidad, en el segundo; disefio, y finalmente en el tercero, interactividad y

creatividad.

Para la recoleccion de datos se establecieron dos grupos de estudio diferentes. El primero
realizado por convocatoria publica a través de una Organizacion Distrital en la ciudad de
Bogota. El segundo realizado por medio de convocatoria privada, en un ambito académico,
para la conformacion de un grupo de précticas de profundizacion en un area de estudio. Los
datos se recogieron en cada uno de los MTS por intermediacién de distintas estrategias de
recoleccién de datos como fueron entrevistas, situaciones y episodios audiovisuales en
presencia fisica, situaciones y comunicaciones multimodales por intermediacion tecnoldgica,

y finalmente, encuestas.

Se cred un protocolo de codificacion para los datos recolectados basado en teorias o estudios
previamente realizados que permitiera identificar en las situaciones, acciones relacionadas
con las dimensiones del estudio. Posteriormente, fruto de los codigos obtenidos se realizé un
andlisis cualitativo, que buscd identificar las formas como los aprendizajes eran interpretados
por los participantes y cOmo éstos se experimentaban, es decir, como se trasmitian o eran

llevados a la préctica entre ellos.

Se pudo determinar en el analisis que los datos recogidos para el segundo grupo mencionado
no contaban con el potencial intercreativo esperado. Lo anterior, debido a que se observé que
los participantes transformaron el trabajo del grupo en una extension del aula de clase,
trasladando tanto el espacio fisico y virtual; como las costumbres, amistades y estilos para

comunicarse y aprender.
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En el primer grupo el potencial intercreativo fue alto, ya que los participantes conformaron
una comunidad de précticas comunes con un enfoque interdisciplinar y heterogéneo en su
experiencia 'y conocimiento del campo. En éstos, aparecieron situaciones propias de la accion
conjunta en las que pudieron identificarse formulaciones de problemas, generaciones de
soluciones y estrategias para gestionarlas, es decir, un enfoque disefiistico que produjo el

fenémeno intercreativo.

Del andlisis correlacional de las dimensiones del estudio se pude concluir que

intercreatividad es una estrategia para la construccion de conocimiento, la cual se define a
través de la interaccion continua de los miembros al interior de una comunidad. Estos realizan
sus participaciones novedosas mediando sus intereses y motivaciones en funcion de los
proyectos y problemas del campo, que son formulados y gestionados escaladamente
propiciando el logro de una empresa, generalmente conjunta. Se demostro a través de
evidencia empirica que la relacion entre la interactividad y la creatividad como dimensiones
del estudio tiene un coeficiente de correlacion 0.85, lo que permite comprender que el
potencial intercreativo en una comunidad de practica es elevado. Lo anterior significa que el
aprovechamiento de la intercreatividad, propicia la definicion y desarrollo de soluciones a

problemas formulados en &mbitos semioticos especificos.



