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1. RESUM: Els reptes que proposa el segle XXI sén molt variats. Per poder fer front a tals
desafiaments és necessari fomentar algunes competéncies essencials com la
creativitat en futurs professionals. Aixi doncs es proposa treballar en educacio superior
aquesta competéncia mitjangant el disseny d'un taller de creativitat pels estudiants de
Biologia Humana i Medicina, en el marc del Programa d'IBL que hi ha a la FCSV de la
UPF, implementar-lo i avaluar la seva efectivitat.

2. ABSTRACT: The 21st century propose new challenges. To cope with them, essential
skills such as creativity must be fostered in future professionals. For that reason, it is
proposed to work on this skill, in higher education, by designing a creativity workshop,
in the IBL programme existing in FCSV from the UPF, implement it and evaluate its
effectiveness.
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4. DESENVOLUPAMENT:

La creativitat és un dels factors rellevants a tenir en compte per poder fer front als reptes
que proposa el segle XXI. La creativitat ja no es defineix com un aspecte Unic o distintiu,
sind que es concep com un factor necessari i fonamental per a I'éxit professional i dels
individus. Com a resposta a aquest desafiament, és necessari formar estudiants més
creatius, flexibles i emprenedors que siguin aptes per a I'entorn actual en el que vivim.

Tot i que la creativitat sempre s'ha identificat com la habilitat dels individus a generar
noves idees, actualment es considera com una interaccié entre aptitud, procés i ambient
on un individu o un grup produeix un producte nou i Util en un context social (Plucker et
al.,, 2004). De fet, es defineix com un fenomen social i col-laboratiu que requereix
processos d'interaccio i esta fortament influenciat per I'ambient i les propietats culturals.
La competéncia creativa és essencial en diferents ambits, aixi doncs, en el camp de la
ciéncia, hi ha evidencies que la creativitat cientifica es complementa amb la dimensio
social i emergeix de la interaccid entre cientifics i diferents grups de recerca
(Hadzigeorgiou, 2012). Es més, el coneixement cientific és el producte del pensament
creatiu (Beghetto et al., 2012). De fet, el procés d'indagacio cientifica és una part essencial
de la creativitat en aquest ambit, aquest fenomen inclou fer preguntes, resoldre
problemes, dissenyar i conduir investigacions, formular hipotesis, formular explicacions,
reflexionar sobre els resultats (Hadzigeorgiou, 2005).

Com que la creativitat és essencial per la innovacié i és un factor clau pel
desenvolupament, promoure la creativitat s'ha suggerit com una de les prioritats al
sistema educatiu per fer front als desafiaments que proposa el segle XXI (Zhou, 2012). Les
universitats poden jugar un paper important en aquest procés. Existeixen diversos estudis
que exploren com els docents universitaris poden ensenyar de manera creativa i ensenyar
com desenvolupar la competéncia creativa (Ma, 2006; Scott, 2004b; DeHann, 2009). En
aquest marc els professors poden ajudar als estudiants a desenvolupar projectes originals i
valuosos d' elevada qualitat i permetre les contribucions creatives encoratjant-los per
elaborar millor les seves idees (Ericsson, 2006).

Algunes metodologies educatives com I'aprenentatge actiu son estrategies més efectives
en la promocié de la competéncia creativa que l'ensenyament transmissiu tradicional
(Waldrop, 2015, Barrow, 2010). Amb l'aprenentatge actiu els estudiants guanyen
autonomia, son responsables de la seva propia educacid, aprenen a treballar de manera
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col-laborativa, i retenen la informacio i el coneixement durant un periode de temps més
llarg que, més tard, sén capacos d'aplicar a diferents contexts (Waldrop, 2015). Per tal de
promoure la creativitat en un context academic i cientific, és important encoratjar als
estudiants a qué facin més preguntes durant el desenvolupament dels conceptes cientifics,
fomentar I'emergéncia de preguntes d'interés personal, investigar les causes, els efectes i
les conseqliéncies de les seves observacions, i generar preguntes de millor qualitat que
poden estar relacionades amb el seu dia a dia i la quotidianitat (Barrow, 2010).

Una manera de fomentar la creativitat dels estudiants es basa en utilitzar un model
educatiu basat amb la seleccié d'un problema motivant de llarga durada que els alumnes
han d'intentar resoldre. La creativitat es pot desenvolupar mentre els estudiants
investiguen diferents aspectes per resoldre el problema (Barrow, 2010). L'aprenentatge
basat en la indagacié o Inquiry-based learning (IBL) és una metodologia educativa optima
per fomentar la creativitat col-laborativa i la diversitat cognitiva. L'IBL és un model del
procés general d'investigacidé que els cientifics utilitzen per respondre qliestions del mén
real, i emfatitza les idees constructivistes de l'aprenentatge on el coneixement es
construeix a partir de I'experiencia i el procés, especialment en un context social.

A la Facultat de Ciéncies Salut i de la Vida (FCSV) de la UPF s'ha apostat, amb la
implementacié dels graus de Biologia Humana i Medicina el curs 2008-2009, per la
innovacié docent. Amb I'arribada d'aquests nous graus, es van introduir tres assignatures -
Biomedicina Integrada |, Il i lll- que pretenien seguir fomentant I'aprenentatge actiu, el
desenvolupament de les competéncies transversals i la implicacié dels alumnes en els seus
estudis mitjancant I'Aprenentatge basat en problemes (ABP). L'assignatura de Biomedicina
integrada Il és una matéria on els estudiants, en grups de vuit persones de Biologia
Humana i Medicina, han de dur a terme un projecte d'investigacio cientifica a partir d'un
problema biomedic de gran rellevancia social. Després de 3 generacions d'estudiants que
han dut a terme aquesta assignatura, es va introduir un taller de formacié per al
desenvolupament de la creativitat cientifica per tal de contribuir a la capacitat dels
estudiants de generar productes i projectes de gran valor i utilitat social.

L'escenari d'aprenentatge que es va utilitzar per facilitar el desenvolupament de la
creativitat va ser dissenyat de tal manera que incloia quatre elements: 1) es va utilitzar la
metodologia de I'aprenentatge basat en la indagacié per tal que els estudiants fossin
lliures de decidir el que volien investigar i com ho volien fer; 2) es va implementar un taller
de creativitat per ensenyar als estudiants técniques de creativitat; 3) es va promoure
I'interprofessionalisme unint estudiants de medicina i biologia humana per buscar un
projecte comU on es reflectissin els seus interessos; i finalment 4) avaluadors i
col-laboradors externs van donar suport als projectes que van desenvolupar els estudiants.

Aixi doncs, per tal de promoure la competéncia creativa, es va realitzar un taller de
creativitat de 4 hores a part de les sessions de tutoria de l'assignatura. Aquest taller
fomentava una reflexié profunda dels estudiants sobre la creativitat i la seva rellevancia en

Revista CIDUI 2016
www.cidui.org/revistacidui
ISSN: 2385-6203



IMPACTES DE LA INNOVACIO EN LA DOCENCIA I
LAPRENENTATGE

I'ambit biomedic, aixi com diverses técniques de creativitat i eines perque els estudiants
poguessin aplicar als seus projectes. El taller es va desenvolupar a una classe amb quatre
grups d'estudiants treballant independentment amb dues formadores de suport. Es va
organitzar en dues sessions, la primera tenia I'objectiu de generar noves idees, i la segona
tenia l'objectiu d'avaluar i millorar aquestes idees. La primera sessio es va dur a terme a la
segona setmana del trimestre, en que els estudiants estaven definint el seu projecte de
recerca. La sessié va comencar amb un qiestionari real time sobre les idees prévies dels
estudiants respecte a la creativitat cientifica, i es va fer un debat sobre el rol de la
creativitat a les professions de I'ambit biomedic. Després les formadores van explicar les
diferents técniques per explorar noves idees que es podien aplicar als projectes que els
estudiants estaven desenvolupant. Aquestes tecniques es basaven en el brainstorming,
teécniques heuristiques de generacio d'idees i técniques d'analisi des de diferents punts de
vista, com el role storming o els sis barrets de de Bono. A la sessié d'avaluacié i millora de
les idees, realitzada a la cinquena setmana del trimestre, els estudiants van utilitzar
diferents tecniques per analitzar i millorar els seus projectes. Algunes exemples de
técniques que es van utilitzar van ser: I'objecte estrany, el diagrama d'Ishikawa, la malaltia
del projecte, la técnica SCAMPER i el disseny d'un logo.

Per tal d'avaluar el taller i la competéncia creativa, es van utilitzar diferents eines i
metodologies. Per una banda, es va fer una avaluaci6 amb dades quantitatives sobre el
taller on es van analitzar els resultats dels qlestionaris real-time, i també, els resultats
d'una enquesta online que es va passar als estudiants, mitjancant un programa
d'estadistica. D'altra banda, també es va fer una analisi qualitativa, es van utilitzar els
comentaris dels alumnes sobre les sessions i es van realitzar dos grups de discussid, un de
medicina i un de biologia humana, on es van discutir diferents aspectes del taller de
creativitat. Tot i que els resultats i I'avaluacié del taller mostren que aquest va tenir una
gran rebuda per part dels estudiants i que les técniques i les eines que se'ls hi va
proporcionar els hi han estat utils a I'hora de desenvolupar la creativitat del seu projecte i
han desenvolupat treballs originals, Gtils i de gran valor; I'avaluacid posterior ha estat molt
util per poder fer millores a un futur taller de creativitat a partir de tots els comentaris dels
estudiants i optimitzar-lo per tal de treballar, de manera més fonamentada, aquesta
competencia.
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4.1. FIGURA O IMATGE 1

Sessio 1. i6 d'idees
Activitats Objectius
Debat del rol de I3 Identificar les idees prévies | Mitjangant un questionari real time,
creativitat a les i els conceptes dels. els estudiants han de compartir les
professions del’ambit estudiants. seves idees sobre un problema oun

biomédic

tema.

Post- it brainstorming

Produir un elevat nombre
d'idees noves enun
periode de temps curt.

Els participantstenen un o dos
minuts per pensar sobre un
problema. Cadascy ha d'escriure

una ides o concapte, com aminim,
en un post-it. Els post-its s’han
d’enganxar a |2 paret; el grup ha de
discutir sobre totsels conceptesi
idees que hi ha aparegut i escollir i
prioritzar les que sén tils per
resoldre el

Els partici d'escriure dues
llistes diferents que incloguin 1)
conceptes motivacionals de I'ambit
de la ciendia, i 2) lesidess del
brainstorming. El grup ha de
connectar i associar els conceptes
de les duesllistes per generar idees
noves.

Els participants han d escollir una
persona o personalitat que els hi
causi admiracié o aversio. Han de
pensar que diria aquests persona
sobre el seu projects. Despréshan
de discutir i analizar lesideesque
s'han generat.

Cada participant té un barret que
simbolitza unamanera de pensar:
emocio, creativitat, optimisme,
informacié, control o logica. Els
participants han de contestar les
preguntes relacionades amb el seu
barret i el problema principal que es.
debat.

Generar nous:

idees, productes o
solucions utilitzant la
connexic de diferents
conceptes.

Tecica d'idees heuristica

Generar i analizar idees
des d'sttres punts de vista.

Role storming

Promoure la resolucié de
problemesi I'analisi desde
diferents perspectives.

Sis barrets de De Bono
(De Bono, 1993)

4.2. FIGURA O IMATGE 2

Sessio 2 Avaluacio d'idees i optimitzacio
Activitats Objectius Descripcio
L'objecte estrany Promoure I'Usd’anzlogiesper | Els participans han d'escriure una
canviar el marc de referencia anzlogia entre un objecte diarii el
on es busquen solucions. projecte.
Diagramad’Ishikawa ldentificar i establir Aquest disgrama és (til per
(Ishikawa, 1968) connexions entre un problema | reorganitzar i identificar factors
i les seves possibles causes. relacionats amb el problema
Recongixer conceptesiidees principal. Els conceptes i idees
relacionades amb un projecte. | identificats s'han d'agrupar en
diferents categoriesconnectades al
problems o projecte.
L= malaltia del Analitzar el projecte i trobar Els participantshan d'imaginar que
projecte idees per millorar-lo el projects esta malalt. Han
mitjancant una analogia. d'escriure unadescripcio de Iz
malaltiai determinar un
tractament
SCAMPER Torbar noves idees per Els participantshan de fer
[Eberle, 1224) millorar el products o procés | preguntes relacionades amb els
deszenvolupat durant el verbs SCAMPER per obtenir noves
projecte. idees per millorar el projecte:
substituir, combinar, adaptar,
modificar, buscar usos, eliminar i
reemplacar.
Disseny del Logo Sintetitzar |3 ides principal del | Els participants han de dissenyar un
projecte amb el llengustge logo pel seu propi projecte.
simbalic.
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4.3. FIGURA O IMATGE 3

Valoracié d’idees prévies

Com d’important creus que és d’important la creativitat en el teu ambit 7
40

35 =
30
25 4
20
15 4
10
5

0 1 2 3
n=97 estudiants de medicina i biologia humana

90

mSsi
ENo

Creus que es pot aprendre aser  Creus que el treball col-laboratiu
creatiu fomenta la creativitat

n=90 estudiants de medicina i biologia humana

4.4. FIGURA O IMATGE 4

Opinié de la utilitat del taller
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4.5. FIGURA O IMATGE 5
Valoracio de la creativitat del projecte
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