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Resumen

Son muchos los autores que desde hace décadas han estudiado las relaciones entre
humor y creatividad. En este Trabajo de Fin de Master se presenta un programa de intervencién
disefiado para ser aplicado en escuelas de arte u otros centros de ensefianzas artisticas y tiene
como objetivo aumentar la creatividad de los participantes a través del entrenamiento en humor.
Se comienza con una breve revision teorica de los conceptos de creatividad y humor y un
analisis de las relaciones entre ambos, para proseguir con el estudio de otros programas de
intervencion previos. Este programa de intervencion se estructura en ocho sesiones distribuidas
a lo largo de un mes en periodos de tiempo de una hora y consta de actividades tanto tedricas
como préacticas destinadas al entrenamiento de la creatividad y el humor, esperando que éste

ultimo revierta de forma positiva en las calificaciones de las ensefianzas artisticas.

Palabras clave

Creatividad, humor, programa de intervencion, ensefianzas artisticas, escuela de arte,

entrenamiento en humor.

Abstract

For decades, many authors have studied the relationship between humor and
creativity. This Master's Thesis presents an intervention program designed to be applied in art
schools or other centers of artistic education, and aims to increase the creativity of participants
through humor training. It begins with a brief theoretical review of the concepts of creativity
and humor and an analysis of the relations between both, to continue with the study of other
previous intervention programs. This intervention program is structured in eight sessions
distributed over a month in periods of time of one hour and consists of both theoretical and
practical activities aimed at training creativity and humor, hoping that the latter will positively

revert in the grades of the artistic teachings.

Keywords

Creativity, humor, intervention program, artistic teachings, art school, humor training.



Introduccidn, conceptualizacion y justificacion tedrica del trabajo

Este Trabajo de Fin de Master propone un programa de intervencién en humor para
mejorar la creatividad, estando expresamente disefiado para ser aplicado en escuelas de arte o
centros de ensefianzas artisticas, si bien puede ser adaptado a cualquier otra institucién
educativa sin excesivas dificultades. El entrenamiento de la creatividad en las ensefianzas
artisticas es algo fundamental para quienes las cursan, y su ausencia o presencia puede suponer
una diferencia significativa en las calificaciones de los estudiantes. Un aspecto destacable de la
creatividad es el relacionado con el humor (Holmes, 2007; Lang y Lee, 2010), una cuestion que
se revisa de manera sistematica en el presente trabajo. Sobre la base de esta revision se propone
un programa de intervencion que pretende de forma general aumentar las calificaciones de los
participantes que dependen de la creatividad.

La razon de que este trabajo adopte la forma y estructura de un programa de intervencion
no es otra que la de pretender generar un documento que sirva de base para la implementacion
del programa que se expone, siendo respaldado por una base tedrica consolidada. Son
numerosos los autores que han investigado el estrecho vinculo que une el humor y la
creatividad, encontrando todos ellos que el entrenamiento en humor consigue un incremento en
la creatividad, independientemente de la edad y ocupaciones de las muestras estudiadas
(Liébana-Aragén, 2014; Treadwell, 1970; Ziv, 1983). Resultaria sin lugar a dudas interesante
plantear en un futuro este trabajo no ya como un programa de intervencion, sino como un disefio
de investigacion para comprobar si los resultados obtenidos refrendan los hallazgos de estudios
previos.

Para la elaboracion de este documento en lo relativo a cuestiones de estilo se ha utilizado
como directriz la normativa que establece el formato APA en su sexta edicion (American
Psychological Association, 2010). Dicho formato se ha empleado en titulos, citaciones,
referencias, sangrias, tablas y figuras. La razdn de uso del formato que propugna la Asociacion
de Psicologia Americana es la de alcanzar unos estandares comunes en los documentos de cara
a su posterior publicacién en medios de caracter cientifico. De forma complementaria, se ha
usado la guia docente de la asignatura “Trabajo de Fin de Méaster” del Master en Psicologia
Positiva de la Universidad de Jaén para el curso 2018-2019 como guia para disefiar la estructura
de este documento. Dicha guia regula muchos otros aspectos de estilo a tener en cuenta tales
como fuente, tamafio de letra, margenes, interlineado, formato del texto, numeracion de las

paginas, extension maxima y minima y contenidos minimos.



Para la obtencidn de articulos para fundamentar la parte tedrica de este trabajo se ha
consultado un amplio nimero de fuentes, siendo Google Académico el principal motor de
basqueda, elegido por su sencillez y por la accesibilidad gratuita a la mayoria de sus articulos.
Otros dominios usados para la busqueda de articulos también han sido Dialnet, APA PsycNET,
Scielo, Science Direct, Redalyc y Scribd. También se han usado, para complementar la
informacidn, varios libros de distintas procedencias, siendo éstos encontrados o adquiridos en
internet o en la biblioteca de la Universidad de Jaén en su mayoria. Muchas de las referencias
y material se han obtenido a partir de la consulta del repositorio de busqueda TAUJA. La
busqueda de material bibliografico se ha realizado tanto en espafiol como en inglés, sin otorgar
especial prioridad a ninguno de los dos idiomas en el proceso. Con respecto a las citaciones
secundarias hay que remarcar que han tratado de reducirse al minimo, siendo un objetivo
primordial la consulta de la fuente original. Sin embargo, esto no ha sido posible en todos los
casos. Hay unarticulo y un reducido namero de libros que no han podido ser consultados debido
a la imposibilidad de encontrarlos, muchos de ellos debido a su antigiiedad. El diagrama de
flujo correspondiente a la busqueda de informacion puede consultarse en el Anexo V.

Este trabajo se estructura en tres apartados principales: introduccion, conceptualizacion
y justificacion; metodologia; y resultados. Estos apartados se subdividen a su vez en
subapartados mas especificos con el objetivo de dotar al documento de una estructura mas fluida
y organizada. En el primer apartado se puede encontrar una aproximacion teorica a los
conceptos tratados, asi como el resultado de los estudios previos al respecto de la relacion entre
creatividad y humor. En el segundo apartado se puede encontrar una descripcién completa del
programa de intervencion y de los participantes. Finalmente, en el tercer apartado se comentan

los resultados esperados tras la aplicacion del programa de intervencion.

Definicidn de conceptos asociados con la intervencion

El humor vy la creatividad son los pilares claves para el disefio de este programa de
intervencidn, por lo que se ha considerado necesario realizar una aproximacion teorica a cada
uno de estos conceptos. Son muchas las investigaciones que se han realizado acerca de las
relaciones entre ambos (véase, por ejemplo, Edgar y Pryor, 2003) encontrandose con frecuencia
una clara relacion entre humor y creatividad. A continuacion, se ofrece una conceptualizacion

de los términos humor y creatividad para ayudar a entender mejor el quid de este documento.

Conceptualizacion de humor. En primer lugar y antes de proceder a definir lo que es

el humor, es importante discernir entre este concepto y el concepto de sentido del humor, ya



que ambos conceptos son sustancialmente distintos. EI humor es definido como la emocién de
la hilaridad o como la cualidad que la provoca (Martin, 2008). Por su parte, el sentido del humor
es una de las veinticuatro fortalezas humanas y hace referencia a la capacidad para experimentar
0 generar risa en pos de la obtencion de un estado animico positivo (Seligman, 2003). Para
Larrauri (2010) la diferencia entre ambos radica en que el término humor hace referencia a la
parte coOmica de una situacion, mientras que el sentido del humor se aplica al individuo y a las
diferencias interpersonales. Este trabajo se centra exclusivamente en el concepto humor, y no
en el de sentido del humor.

La forma en la que se define humor depende de la construccion que se haga del término.
Se puede conceptualizar el humor en funcién de como se presenta, cémo llega 0 cémo cambia
a quien lo recibe. El humor comprende el desarrollo del propio humor, los sentimientos de
felicidad, el reconocimiento del humor, su apreciacion, y la habilidad para usarlo (Warnars-
Kleverlaan, Oppenheimer y Sherman, 1996).

La palabra “humor” tiene en nuestro idioma una gran cantidad de acepciones, no
existiendo consenso entre los que estudian este constructo sobre como definir el humor ni la
fenomenologia asociada. Carbelo y Jauregui (2006) atribuyen esta falta de acuerdo al fracaso
de la ciencia, sefialando de especial forma a la Psicologia, a la hora de explicar el mecanismo
de la risa.

Hay que indicar que entre las teorias que tratan de explicar el humor como resultado de
una Unica causa, las mas conocidas afirman que la estimulacion de la risa se produce por
sensaciones de superioridad, incongruencia o juego por parte del sujeto que la experimenta
(Carbelo y Jauregui, 2006). Carbelo (2007), por ejemplo, afirma que el humor depende de los
recuerdos que tenemos del pasado y de las predicciones que hacemos del futuro, estando
influido en gran medida por las emociones, la memoria y la personalidad. Este autor propone
tres teorias que ayudan a explicar ciertos aspectos comunes al fendmeno del humor: la teoria
de la incongruencia, teoria cognitivo perceptual donde se toma la sorpresa como la causa
originaria del humor; la teoria de la liberacion, teoria psicoanalitica que postula que el humor
es una valvula de escape que ayuda a soportar la tension que se sufre al estar reprimido; y la
teoria de la superioridad, que postula que cuando un sujeto se rie de los males ajenos se siente
mejor y es mas capaz de conseguir sus objetivos.

Toledo y Aparicio (2010) definen el humor como la capacidad para producir o
experimentar la risa en pro de la obtencion de un estado de animo éptimo en nosotros o en

terceras personas. Por su parte, Labarca (2012) indica que, ya en 1963, Sigmund Freud definid



el humor como un mecanismo de alivio emocional que ayudaba al individuo a enfrentarse con
las situaciones de presion.

Entre los autores que realizan una aproximacion multidimensional al constructo del
humor se encuentran Thorson y Powell (1993), quienes desarrollaron la Escala
Multidimensional de Sentido del Humor (Multidimensional Sense of Humor Scale, MSHS)
observando el humor desde seis perspectivas: habilidad para crear humor, los rasgos de juego
del humor, usar el humor de forma interpersonal, apreciacion del humor, aprobacién del uso
del humor y uso del humor como estrategia de afrontamiento. Estos autores entienden el humor
como un conjunto de dimensiones interrelacionadas que se necesitan mutuamente para explicar
y entender la complejidad de este constructo. No en vano muchos estudios analizan el humor
enfatizando una u otra de estas dimensiones 0 componentes, como los cognitivos,
motivacionales, emocionales o comportamentales. Luria, Baer y Kaufman (2019) recogen el
Modelo de Confluencia de Procesos del Humor (Confluence Model of Humor Process) de Chen
y Hsu (2006), que toma el humor como un proceso cognitivo, emocional y motivacional. Estos
autores postulan que el proceso del humor comienza con la recepcion del estimulo humoristico,
dividiendo el receptor dicho estimulo en contenido humoristico (significado del estimulo) y
estructura humoristica (atributos del estimulo y caracteristicas del mismo). Tras el
reconocimiento del estimulo, se activan procesos cognitivos y emocionales/motivacionales en
el individuo, analizando el contenido del mismo vy las reacciones elicitadas. Finalmente, como
consecuencia del proceso, se obtiene la respuesta al estimulo humoristico, que suele ser el
sentimiento de relajacion o placer, acompafiado usualmente de risa o sonrisa. Por tanto, para
estos autores, el humor es un proceso en el que convergen diferentes sistemas que lo hacen
posible.

Larrauri (2010) define el humor como una propiedad que le es atribuida a aquellos
materiales, situaciones o hechos que son calificados como humoristicos. Para Larrauri, el humor
es una variable multidimensional que incluye aspectos cognitivos, emocionales, conductuales,
psicofisioldgicos y sociales. Los aspectos cognitivos son los procesos mentales subyacentes
implicados en la deteccion y la creacion de humor; los aspectos emocionales se relacionan con
la hilaridad que el humor provoca en el individuo; los aspectos conductuales son las expresiones
y efectos comportamentales que el humor genera; los aspectos psicofisiolégicos son los
patrones cerebrales y la variacién en la produccion de hormonas que el humor general;
finalmente, los aspectos sociales son los contextos en los que tiene lugar el humor y su uso

como instrumento de comunicacion interpersonal. En la misma linea, Martin, Puhlik-Doris,



Larsen, Gray y Weir (2003) afirman que el humor incluye cognicién, emocion,
comportamiento, respuesta psicologica e interaccion social.

Hay autores que, al definir el humor, dejan a un lado aquellos tipos de humor
considerados como hostiles y agresivos (que se considera que pueden dafiar o molestar a
terceras personas), centrandose Unicamente en el humor positivo, definiéndose éste como aquel
que busca provocar la risa sin ser a costa de los demas (Carbelo y Jauregui, 2006). En este
sentido, Martin et al. (2003) desarrollaron el Cuestionario de Estilos de Humor (Humor Styles
Questionnaire, HSQ), que evalta cuatro tipos de humor: humor afiliativo (consistente en la
realizacion de bromas en un contexto ldico), humor de autoafirmacion (uso del humor como
forma de afrontamiento de problemas), humor agresivo (humor relacionado con el uso del
sarcasmo y la ironia y en ocasiones hostil hacia terceras personas) y humor de
autodescalificacion (relativo a usarse a uno mismo como objeto de humor). De entre estos
cuatro tipos, el humor afiliativo y el humor de autoafirmacion serian considerados como humor
positivo, mientras que el humor agresivo y el humor de autodescalificacion se consideran como
humor negativo.

En la sociedad actual el humor se vincula, a menudo, con una falta de seriedad, si bien
también se entiende como algo innegablemente necesario para nuestra especie, Util en
educacion y necesario para mejorar las relaciones sociales y la relacién con uno mismo (Lopez-
Martinez, Sevilla-Moreno y Velandrino-Nicolas, 2010).

Una de las funciones mas importantes del humor es sin duda la de generar la risa. La
risa es una reaccion biolodgica que emerge ante situaciones de tonalidad humoristica, siendo una
manifestacion de la diversion e hilaridad del individuo. Hay diversos estudios que le atribuyen
a larisa y al humor positivo beneficiosas propiedades para la salud, tanto para alcanzarla como
para mantenerla (Nezu, Nezu y Blissett, 1988).

Carbelo y Jauregui (2006) afirman que la risa es el Unico punto en comun que los
investigadores integrantes de la Sociedad Internacional para los Estudios del Humor
(International Society for Humor Studies) toman como punto de partida para sus
investigaciones. En efecto, una de las formas mas comunes de definir el humor es la de usarlo
para referirse a las diversas causas de la risa, sean éstas intencionales o no, conceptualizandose
el humor como un estimulo que elicita la risa de un sujeto.

Paralelamente, Martin (2008) afirma que el humor cumple una importante funcion
social, estando presente en todo tipo de interacciones, tanto de caracter lidico como serias.
Segun este autor, el humor puede surgir practicamente en cualquier situacion en la que

interaccionan los individuos, dada la naturaleza eminentemente social de este fendmeno.



Asimismo, afiade que es necesario que ademas del contexto social también influyen los aspectos
relacionados con la cognicién y la percepcion del ambiente, ocasionando como producto la
respuesta emotiva acompafiada de la respuesta conductual (la risa). De este modo, el humor
mejora de las habilidades cognitivas y sociales del individuo que lo usa. El simple hecho de
experimentar humor dota a las personas de una mayor flexibilidad cognitiva, lo que se relaciona
con el desarrollo de una capacidad de resolucion de problemas méas creativa y un aumento en
las estrategias de planificacion y organizacion, entre otros aspectos. En este sentido, el autor
afirma que una de las principales consecuencias derivadas del uso del humor es el aumento del
pensamiento creativo (Martin, 2008). En la misma linea se pronuncian autores como Torres-de
Sanchez (2009), quien enfatiza que la experiencia del humor promueve un pensamiento flexible
y divergente y facilita el pensamiento creativo, considerando al humor como un activador de
dicho pensamiento. Ambas consideraciones ponen de manifiesto la estrecha relacion entre

humor y creatividad.

Conceptualizacion de creatividad. Al ser la creatividad un fendmeno de enorme
complejidad, no hay duda de que se encuentra modelada por un sinfin de experiencias
evolutivas, educativas y/o sociales, y que por lo tanto se expresa de muchas formas diferentes
en un gran numero de areas. Se trata de un rasgo o capacidad presente en mayor o menor medida
en todas las personas, que nos define como seres humanos y nos diferencia de otros animales,
y que se puede desarrollar mediante el entrenamiento (Esquivias-Serrano, 2004; Vecina-
Jiménez, 2006).

Segun Mitjans (1995; citado en Esquivias-Serrano, 2004) existen mas de cuatrocientas
definiciones de creatividad, generalmente relacionadas con el momento historico y el contexto
cultural en el que se propusieron. A pesar de esta variedad, en todas ellas estan presentes la
novedad, la aportacién y los procesos cognitivos subyacentes.

Hablar de creatividad es algo complejo, principalmente debido a la abstraccion que es
intrinseca al propio concepto. La mayoria de los trabajos que existen al respecto de la
creatividad son simples recopilaciones de ideas subjetivas, o por el contrario tan especificos
gue no son aplicables a la mayor parte de los sujetos. No en vano Popper (1965) llega a afirmar
que la propia subjetividad implicita en la creatividad hace de ésta algo poco menos que
incognoscible para la ciencia. Pese a esto, la necesidad de estudiar algo que esta presente en
todos los aspectos de la vida es innegable. La Psicologia se ha interesado por este constructo
desde que Guilford (1950) imparte una conferencia ante la Asociacion Americana de Psicologia

llamada “Creatividad”. En dicha conferencia, el autor hablo acerca de la creatividad y las



relaciones existentes entre ésta y las capacidades intelectuales superiores, provocando un gran
auge en los estudios de la misma en las décadas posteriores. Afios méas tarde, Guilford (1967)
plantea una teoria relativa a los factores comunes en la evaluacion de la creatividad, para
delimitar los componentes de la misma. Segun este autor, la creatividad surge de la union del
pensamiento convergente con el pensamiento divergente. Se define el pensamiento convergente
como aquel conocimiento adquirido previamente mediante la memorizacion, y el pensamiento
divergente como la aplicacién novedosa de todo ese conocimiento previo, afirmando que la
creatividad no puede darse sin la existencia de ambos. Guilford establece, ademas, que para la
medicion de la creatividad se han de tener en cuenta sus tres componentes fundamentales,
siendo estos la fluidez (capacidad de produccion de ideas, palabras, etc.), la flexibilidad
(capacidad de emitir respuestas de un amplio nimero de categorias distintas, y de modificar y
dar respuestas variadas) y la originalidad (capacidad de dar respuestas estadisticamente poco
frecuentes, sorpresivas y aun asi acertadas). Esta teoria es el punto de inicio de muchas otras de
diferentes autores hasta nuestros dias.

En la déecada de los ochenta, Amabile (1982) decide optar por abandonar la busqueda
de los criterios objetivos perfectos para definir la creatividad y decide en su lugar usar otros,
subjetivos, pero a su juicio, mas fiables. De este modo, Amabile (1983) propone una definicion

de creatividad en funcion del criterio de los observadores:

Un producto o respuesta es creativa en el momento en el que observadores apropiados,
de forma independiente, estan de acuerdo en que lo es. Observadores apropiados son
aquellos familiarizados con el dominio en el que el producto se ha creado o la respuesta

se ha articulado (p. 359).

En la misma publicacién, Amabile (1983) ofrece otra definicion de la creatividad basada
en la utilidad de la respuesta creativa en tanto en cuanto ésta es capaz de ofrecer soluciones

novedosas:

Un producto o respuesta serd juzgado como creativo en la medida en la que sea
novedoso, apropiado, Util o valioso a la hora de dar respuesta a un problema dado y la

tarea en cuestion sea heuristica, mas que algoritmica (p. 360).

Por su parte, Marina (1993; citado en Vecina-Jiménez, 2006) afirma que crear es

inventar posibilidades, aludiendo de nuevo a que entre los animales s6lo los humanos somos
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capaces de lograr tal proeza, debido a que no nos encontramos limitados a las acciones
determinadas por nuestros instintos y a que nos planteamos metas mas elevadas. En la misma
linea, Edelman (1987; citado en Vecina-Jiménez, 2006) postula que el cerebro humano se
construye de forma creativa a si mismo, haciendo de esta capacidad algo vital y manifestando
que artistas, cientificos y otros profesionales no han hecho sino explotar una capacidad presente
en todos los seres humanos.

Para Csikszentmihalyi (1996), la creatividad es una capacidad que posee el cerebro
humano para construir cosas nuevas y originales, pudiendo manifestarse de maneras muy
diversas y en contextos diferentes, y mejorando entre otras cosas la calidad de vida.

Runco y Sakamoto (1999) definen la creatividad como una de las conductas humanas
méas complejas, estando influida por las experiencias sociales, evolutivas y educativas que
experimenta el individuo y manifestandose de diversas formas en multiples areas. Estos autores
perciben también la creatividad como algo complejo, y afirman que no se puede conocer a los
individuos estudiando unicamente sus procesos cognitivos de forma aislada, puesto que estos
individuos siempre se encuentran en un contexto, por lo que hay que estudiar también su
interaccion con el entorno.

Monreal (2000; citado en Araya, 2005) indica que, en las primeras investigaciones sobre
la creatividad, la palabra que mas se us6 como sindnimo de la misma fue “genialidad”, seguida
de otros términos con connotaciones similares, como “originalidad”, “inventiva”,
“productividad”, etc. Segun este autor, pese a que se lleva trabajando en esta tematica desde los
afios cincuenta del siglo pasado, sigue sin existir una unificacion en la definicion del constructo.
Ademas, el autor manifiesta que el termino creatividad es aplicable tanto a personas como a
procesos o productos, llegando incluso a ser aplicables a entornos.

Tratando de buscar una definicion simplificada que obtuviese un elevado consenso por
parte de la comunidad cientifica, Vecina-Jiménez (2006) define la creatividad como una forma
de cambio. Afirma que los humanos por una parte son reacios a los cambios, mientras que por
otra los valoran y acogen, fluctuando de un extremo al otro tratando de adaptarse de la mejor
forma posible a ellos. Aplicado a la creatividad, esto da como resultado un aprecio hacia la
misma, pero sin desproporciones: se sabe que la creatividad es adaptativa y que introduce
mejoras en nuestras actividades de corte intelectual, pero siempre sobre una firme base de
estabilidad y conocimiento validado y socialmente aceptado.

La mayor parte de los investigadores que estudian la creatividad en la actualidad la
consideran como un constructo multidimensional, centrandose en tres lineas de investigacion

fundamentales: creatividad como proceso, creatividad como producto y creatividad como
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combinacion de factores (Corbalan-Berng, 2008). Tal y como recoge Araya (2005) el proceso
creativo consta de una secuencia de pasos dirigidos a dirimir un problema cuando aparece una
nueva idea que da solucién al problema.

En relacion con lo anterior, son varios los autores que defienden que el humor es un
proceso creativo (cumpliendo con las caracteristicas de flexibilidad, originalidad y fluidez
postuladas por Guilford en 1967), habiéndose estudiado ampliamente las relaciones entre los
constructos de creatividad y humor y existiendo evidencias cientificas que lo refrendan. Dichas

evidencias se revisan en el siguiente apartado.

Justificacion del disefio e implementacion de la intervencion

Cuando se tratan de unir la creatividad y el sentido del humor hay dos tipos de
aproximaciones: aquellas que tratan el humor como un tipo especial de creatividad; y las que
consideran que creatividad y humor son procesos independientes pero que mantienen algan tipo
de relacion (Liebana-Aragon, 2014). Con independencia de estas consideraciones, existe el
consenso de que la incongruencia, la novedad y la sorpresa estan presentes tanto en el humor
como en la creatividad, de modo que ambos propician un cambio de enfoque hacia una nueva
forma de interpretar la realidad. Estas similitudes explican por qué a menudo se considera el
humor como una forma de creatividad, y por qué muchos instrumentos que pretenden medir la
creatividad incluyen items que evaltuan el humor (Besemer y Treffingher, 1981). No en vano
autores como Murdock y Ganim (1993) afirman que el humor es una subdivision de la
creatividad.

En contraposicidn, también existe un buen nimero de autores que defienden que, pese
a tener rasgos comunes, creatividad y humor son dos cosas distintas. Este es el caso de O’Quin
y Derks (1997; citado en Liébana-Aragén, 2014), quienes prueban la existencia de una
correlacién significativa entre medidas de sentido del humor y capacidades creativas, de manera
que los sujetos que tienen mas sentido del humor tienden a ser mas creativos. Los autores
postulan, sin embargo, que la relacion entre humor y creatividad esta mediada por la influencia
de la variable inteligencia.

Se han postulado dos formas posibles en las que el sentido del humor puede influir en
la creatividad: mediante la facilitacion del pensamiento flexible y divergente a través del
andlisis de las incongruencias humoristicas; y a través de la reduccion de los estados de tension
y ansiedad que el uso del humor genera en quien lo usa (Belanger, Kirkpatrick y Derks, 1998;

Isen, Daubman y Nowicki, 1987).
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El rol fundamental que desempefia el humor como promotor de la creatividad ha sido
verificado de forma experimental en diversos estudios. Treadwell (1970), por ejemplo, realiz6
un experimento en el que pidi6 a los participantes que crearan titulos para series de dibujos,
encontrando que aquellos titulos que habian sido juzgados como mas divertidos por los jueces
estaban fuertemente relacionados con aquellos que habian obtenido las puntuaciones mas altas
en los tests de creatividad.

Por su parte, Ziv (1983) hipotetizé que una atmdsfera de humor facilitaba el surgimiento
del pensamiento divergente, y para probarlo expuso a un grupo de estudiantes a dibujos
divertidos y peliculas, tras lo cual les aplic los Tests de Pensamiento Creativo de Torrance
(Torrance Tests of Creative Thinking, Torrance, 1974; citado en Ziv, 1983). Los resultados
indicaron que el grupo expuesto al material humoristico obtuvo puntuaciones
significativamente méas altas en este test que aquellos participantes que fueron asignados al
grupo control y que no tuvieron experiencia con humor.

Isen, Johnson, Mertz y Robinson (1985) compararon la creatividad de un grupo de
sujetos expuesto a peliculas humoristicas (usando el Test de Asociaciones Remotas -Remote
Asociates Test-, Mednick, 1962; citado en Isen et al., 1985), con la de un grupo control,
comprobando que el primer grupo mostré respuestas mas creativas en el test. Los autores
argumentaron que este aumento en la creatividad fue propiciado por la hilaridad generada por
la experiencia humoristica, enfatizando asi la importancia de la dimension emocional del humor
y su impacto sobre la creatividad (Isen, 2003).

Holmes (2007) analizé la relacion entre humor, creatividad y relaciones sociales en el
ambito laboral, observando que el humor mejoraba la camaraderia entre los compafieros y
aumentaba la creatividad en el puesto de trabajo, un resultado también obtenido por Lang y Lee
(2010). Estos ultimos autores enfatizan el papel fundamental que tiene el “humor liberador”,
que es aquel que ayuda a deshacerse de las viejas mentalidades acogiendo a otras nuevas,
promoviendo asi la creatividad. Por el contrario, “controlar el humor” se refiere a reprimirlo en
aras de controlar el comportamiento de la gente, lo cual se relaciona con un descenso de los
niveles de creatividad.

Chang, Chen, Hsu, Chan y Chang (2015) investigaron la relacion entre creatividad y
estilo de humor en una muestra de mas de mil doscientos adolescentes taiwaneses. Con este fin
emplearon el Cuestionario de Estilos de Humor (Humor Styles Questionnaire) para evaluar y
clasificar el sentido del humor; la seccion de dibujo creativo del Nuevo Test de Pensamiento
Creativo (New Test of Creative Thinking) para medir el potencial creativo; y el Paquete de

Evaluacion de la Creatividad (Creativity Assesment Packet) para medir curiosidad,
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imaginacion, complejidad y toma de riesgos en los participantes. Los resultados mostraron que,
independientemente del estilo de humor empleado, los sujetos con mayores puntuaciones en
humor obtenian también mayores puntuaciones en los tests de creatividad.

En relacion con el &mbito educativo, existen evidencias indicativas de que la mera
exposicion al humor aumenta la creatividad, lo que a su vez mejora la capacidad de resolucién
de problemas y aumenta rendimiento académico (Martin, 2008). En este sentido, Sevilla-
Moreno y Lopez-Martinez (2009) afirman que el humor ayuda a motivar el estudio, mejora las
estrategias de afrontamiento y promueve la busqueda de soluciones alternativas, propiciada por
el uso del pensamiento divergente que requiere el humor. Esta argumentacion permite plantear
la idea de que la potenciacion de la creatividad a través del humor puede tener resultados
Optimos en contextos educativos, una idea que ha sido demostrada a través de la aplicacion de

programas de intervencién como el que se revisa a continuacion.

Revision de programas de intervencion previos: el programa de Chen et al. (2019)

Para demostrar la influencia del humor en la creatividad, Chen, Chen y Roberts (2019)
elaboraron un programa de entrenamiento en humor y analizaron su impacto en la creatividad
de participantes de diferentes edades.

Participaron en el estudio 20 estudiantes y 35 adultos que fueron asignados al grupo
experimental; y 35 estudiantes y 35 adultos que conformaron el grupo control. Todos los
sujetos recibieron mediciones pretest y postest. EI programa de entrenamiento se construyd
sobre la base de tres pilares basicos: el fortalecimiento de las creencias positivas vitales, la
ampliacion del repertorio de humor y el incremento de la sensibilidad a los meta-mensajes y de
las habilidades del humor.

En relacion con el primero de los pilares, el programa tuvo como objetivo aumentar la
apertura mental de los participantes y hacerlos menos juiciosos, capaces de aceptar la
incertidumbre, disfrutar de la imaginacién, de la posibilidad de cambio y de recibir
favorablemente las nuevas ideas, siendo divertidos e infantiles, apartando los pensamientos
toxicos y siendo libres asi de relajarse. Para conseguir este objetivo se instruyd sobre la
naturaleza del humor y sus funciones sobre la cognicion, asi como sus beneficios psicolégicos
y sociales, a través de la realizacion de charlas y otras actividades similares.

Con el objetivo de enriquecer el repertorio de humor de los participantes, se hizo leer a
los participantes material relacionado con el humor: bromas, chistes, noticias graciosas, etc.
Ademas, se les pidid que elaboraran guiones humoristicos con el fin de desarrollar sus

habilidades de humor.
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Finalmente, para aumentar la sensibilidad a los meta-mensajes y las habilidades
humoristicas, se realizaron conferencias con material sobre exageracion y expresiones
divertidas, dobles significados y elementos ambiguos, etc. Ensefiar estrategias para mejorar la
cognicion del humor tiene como objetivo el desarrollo de las creencias vitales positivas, un
aumento del repertorio humoristico y un incremento en la practica de las habilidades
humoristicas. También se ensefié a los participantes a diferenciar entre el humor bueno vy el
humor malo y se les animd a reir siempre que tuvieran oportunidad, sin restricciones.

Para medir el sentido del humor y la creatividad de los participantes se usaron distintos
instrumentos de evaluacion. Asi, para medir el humor se empled la Escala Multidimensional de
Sentido del Humor (Multidimensional Sense of Humour Scale, MSHS; Chen y Chen, 2005;
citado en Chen et al., 2019). Por su parte, la creatividad fue analizada utilizando el Nuevo Test
de Pensamiento Creativo (New Test of Creative Thinking; Wu et al., 1998; citado en Chen et al.
2019) y el Paquete de Evaluacion de Creatividad (Creativity Assessment Packet; Williams,
1980). Los autores entrevistaron a los estudiantes sobre sus sentimientos después de cada clase,
y a los adultos se les aplico el Cuestionario de Experiencia de Vida Creativa (Creative Life
Experience Questionnaire; Wu et al., 1996; citado en Chen et al. 2019). La duracién del
programa de entrenamiento en humor fue de entre 30 y 36 horas, y todos los integrantes del
grupo experimental completaron el programa satisfactoriamente.

Los resultados obtenidos en este estudio indicaron que la aplicacion del programa de
entrenamiento en humor aumentd las puntuaciones obtenidas en humor en el grupo
experimental en comparacion con el grupo control, si bien las diferencias entre ambos grupos
dependieron del tipo de participante (estudiante vs adulto): los estudiantes del grupo
experimental mostraron cambios con respecto a los estudiantes del grupo de control en aspectos
tales como lidiar con el humor, tendencia a la risa, comprension del humor, creacién
humoristica, actitud hacia el humor y uso del humor en situaciones interpersonales, puntuando
de forma significativamente superior. Por su parte, en adultos los cambios significativos con
respecto a los adultos del grupo de control aparecieron en las puntuaciones referentes a lidiar
con el humor, tendencia a la risa, creacion del humor, uso del humor en situaciones
interpersonales y actitud hacia el humor. No se encontraron diferencias significativas en cuanto
a comprension del humor en adultos.

En relacion con las puntuaciones obtenidas en creatividad, los resultados del New Test
of Creative Thinking mostraron un aumento en el pensamiento creativo que fue
significativamente mayor en el grupo experimental en comparacion con el control. En concreto,

los estudiantes del grupo experimental mejoraron en frecuencia verbal, fluidez en las figuras,
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originalidad de las figuras y elaboracion de las figuras, sin mostrar cambios significativos en
flexibilidad verbal originalidad verbal y flexibilidad en figuras respecto a los estudiantes del
grupo de control. Por su parte, los adultos del grupo experimental mejoraron fluidez verbal,
flexibilidad verbal, fluidez en las figuras y flexibilidad en las figuras, sin mostrar cambios
significativos en originalidad y elaboracion de figuras con respecto a los adultos del grupo de
control. En disposicion creativa no se encontraron diferencias significativas entre el grupo
experimental y el de control ni en adultos ni en estudiantes.

Con respecto las entrevistas que se realizaron durante el transcurso del entrenamiento,
el 90% de los estudiantes indicaron que el entrenamiento hizo sus pensamientos y
comportamientos mas creativos y los volvio mas curiosos que antes; el 84% manifestd
encontrarse mas dispuesto a correr riesgos, y el 95% afirmo que el entrenamiento en humor
habia aumentado su creatividad. Seglin los resultados del Creative Life Experience
Questionnaire, los adultos mostraron mas eventos creativos en sus vidas después del
entrenamiento en humor, e informaron de un cambio en su estilo de vida y de mayor apertura
mental.

Sobre la base de estos resultados, los autores concluyen que tener experiencias
relacionadas con el humor, o participar en la generacion del mismo, hace que las personas
adopten un estilo de humor maés positivo y que acaben mostrando una mejora de la creatividad,
redundando también en una mejora en la percepcion subjetiva de sus vidas cotidianas, haciendo

que éstas sean valoradas como mas interesantes (Chen et al., 2019).

Formulacién de objetivos e hipotesis

La revision de la literatura cientifica referente a la relacion entre humor y creatividad
pone de manifiesto la existencia de una estrecha relacion entre ambos procesos psicolégicos, y
apunta a que un entrenamiento en humor puede favorecer el desarrollo de la creatividad de los
individuos. Esta conclusion, con base en evidencia empirica, justifica la realizacion de este
trabajo de fin de master, que tuvo como objetivo fundamental desarrollar un programa de
intervencidén dirigido a mejorar la creatividad, a través del entrenamiento en humor, en alumnos
de una escuela de arte. Este objetivo general se desglosa en una serie de objetivos especificos,
dado que la aplicacion del programa pretende conseguir en los participantes (a) una mejora en
medidas de creatividad; (b) en medidas de humor; y (c) en las calificaciones obtenidas en la

materia de Dibujo Artistico Il respecto a la materia de Dibujo Artistico I.
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Se parte de las siguientes hipdtesis, basadas a su vez en la revision de la literatura
especializada:

1. El humor tiene componentes relacionados con la creatividad (Besemer y Treffingher,

1981).

2. La creatividad implica, en algunas ocasiones, utilizar la creacion de humor (lsen,

Daubman y Nowicki, 1987).

3. Elentrenamiento en habilidades relacionadas con el humor mejora la creatividad (Chen

et al. 2019).

4. Los contenidos que se desarrollan en la materia de Dibujo Artistico Il implican el

entrenamiento en competencias relacionadas con la creatividad (Real Decreto 1105,

2014).

Sobre la base de estas hipotesis, se establecieron como predicciones que la aplicacion
de un programa de entrenamiento en humor mejoraria las puntuaciones de los participantes en
humor y creatividad, asi como las calificaciones obtenidas en la materia de Dibujo Artistico II,
cuando dichos participantes fueran comparados en estas medidas con los participantes

asignados al grupo control.

Metodologia

El presente programa de intervencion esta disefiado para ser aplicado en escuelas de arte
u otros centros de ensefianzas artisticas. En los siguientes apartados seran descritos tanto los

participantes como los instrumentos de evaluacion, asi como el procedimiento.

Participantes

Las escuelas de arte y otros centros de formacion artistica son instituciones educativas
que comprenden diversos tipos de ensefianzas regladas en el estado espafiol. Generalmente
suelen comprender al menos bachillerato de artes, teniendo muchos de estos centros ciclos de
grado medio, ciclos de grado superior o ensefianzas artisticas superiores, todos ellos
relacionados de alguna forma con la expresion artistica (Escuela de Arte José Nogué, 2019). En
este estudio se propone un programa de intervencién a aplicar Unicamente en los estudiantes
del bachillerato de artes, dado que la creatividad es algo fundamental y necesario para sus
estudiantes que revierte de forma directa en las calificaciones de algunas de las asignaturas que

cursan, como el Dibujo Artistico | y Il (Real Decreto 1105, 2014).
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En concreto, los participantes seleccionados seran aquellos matriculados en el segundo
curso de esta modalidad de estudios, siendo requisito imprescindible que cursen la asignatura
Dibujo Artistico 11 durante el presente curso y que hayan cursado previamente Dibujo Artistico
| en el afio académico anterior (Ley Orgéanica 8, 2013). Se ha elegido esta asignatura dado que
entre las competencias de evaluacion de la misma se tiene muy en cuenta la creatividad, y por
lo tanto puede resultar una medida de evaluacion objetiva muy interesante. Sera requisito
también que los participantes tengan entre 16 y 17 afios en el momento en el que inicien el
segundo curso de bachillerato. Los participantes perteneceran la mitad a cada sexo y habran de
ser voluntarios. Participaran en este programa de intervencion un total de 32 estudiantes.

A los sujetos les sera aplicada una medicién pretest de humor y creatividad, tras la cual
seran asignados a los grupos experimental y de control. Los sujetos se asignaran a los grupos
procurando repartirlos para que las puntuaciones obtenidas en la medicidn pretest se dividan de
la forma mas equitativa posible, a fin de que en ambos grupos existan puntuaciones similares.
También se tendran en cuenta para esta asignacion las notas obtenidas en la asignatura Dibujo
Artistico I, procurando de igual forma que los sujetos con buenas y malas notas se encuentren

similarmente distribuidos entre ambos grupos.

Instrumentos de evaluacion
Se emplearan dos instrumentos de evaluacion, uno para el humor y otro para la
creatividad, ademas de las calificaciones obtenidas por los participantes en las asignaturas de

Dibujo Artistico 1 y 11, a fin de valorar si la intervencion ha sido exitosa.

Escala Multidimensional del Sentido del Humor. La Escala Multidimensional del
Sentido del Humor (Multidimensional Sense of Humor Scale, MSHS) fue disefiada por Thorson
y Powell (1993) en inglés y adaptada al castellano para la poblacion espafiola por Carbelo
(2006; Anexo ).

En 1993, Thorson y Powell postulan que el humor tiene seis dimensiones y disefian un
instrumento para tratar de medirlo. Este instrumento (MSHS) tenia 24 items que comprendian
cuatro dimensiones: produccion humoristica (capacidad de generar humor), uso del humor para
enfrentar la vida (uso del humor para superar los malos momentos), reconocimiento y
apreciacion del humor (habilidades y capacidades de una persona para valorar las aportaciones
del humor a su vida) y actitud hacia el humor y su uso (referido al uso del humor en contextos

sociales; Leal-Soto, Ferrer-Urbina, Parra-Rodriguez y Soto-Vega, 2014). La escala de Thorson
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y Powell obtiene un alfa de Cronbach de 0,89 en cuanto a fiabilidad como instrumento de
medida, obteniendo puntuaciones similares incluso en estudios transculturales.

La adaptacién de Carbelo (2006) consta de 24 items, estando 18 de ellos redactados de
forma positiva y los 6 restantes de forma negativa con la intencion de reducir el sesgo de
respuestas fijas. Los items se responden con una escala tipo Likert de cinco grados que oscila
entre 0 (muy en desacuerdo) y 4 (muy de acuerdo), puntuandose los items negativos de forma
inversa. Estos items miden tres dimensiones: la habilidad personal para hacer uso del humor, el
uso del humor como mecanismo para controlar la situacion y la valoracion y actitud hacia el

humor. Esta adaptacion tiene un alfa de Cronbach de 0,88.

Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes. La Prueba de Imaginacion Creativa
para Jovenes (PIC-J; Artola, Barraca, Martin, Mosteiro, Ancillo y Poveda, 2008) evalia las
facetas de la creatividad en jovenes de 12 a 17 afios (Anexo II).

La Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes forma parte de la bateria de pruebas
PIC (PIC-N, PIC-J y PIC-A), presentando todas ellas una estructura similar y midiendo todas
ellas la creatividad verbal, la creatividad grafica y la creatividad general. Esta prueba tiene un
tiempo de realizacién aproximado de unos 45 minutos. La consistencia interna de PIC-J arroja
un alfa de Cronbach de 0,85 (Artola et al., 2008).

En el desarrollo de la prueba se tienen en cuenta las siguientes variables: fluidez
(capacidad del sujeto para obtener tantas ideas como le sea posible), flexibilidad (capacidad del
sujeto para generar un amplio abanico de respuestas de tematicas muy diversas), originalidad
(capacidad del sujeto para tener ideas diferentes a lo establecido), elaboracion (capacidad del
sujeto para profundizar en las ideas), titulo (capacidad del sujeto para generar una frase
sorpresiva y relacionada con el dibujo) y detalles especiales (capacidad del sujeto para hacer
uso de detalles creativos en el dibujo; Lozano-Santos y Garcia-Ramirez, 2014). La prueba (al
igual que las restantes de la bateria) se compone de cuatro partes (juegos), midiendo tres de
ellas la creatividad verbal y la cuarta la creatividad grafica.

El primer juego consiste en mostrar al participante un dibujo, pidiéndole que imagine lo
que ocurre en la escena y animandole a exprimir su imaginacion al maximo. Esto permite
evaluar la facilidad para producir ideas y la fluidez, asi como la produccion divergente de
unidades semanticas.

El segundo juego consiste en que, siéndole presentado un objeto al participante, éste

habra de decir todos los usos reales o imaginarios que se le ocurran del mismo. Esto permite
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evaluar la capacidad del sujeto de producir varias ideas diferentes, su flexibilidad y su
originalidad narrativa.

El tercer juego consiste en presentar una situacion irreal y fantasiosa al participante y
pedirle que se imaginase qué pasaria si esa condicion se diese. Esto permite medir la fluidez, la
flexibilidad y la originalidad narrativa (Lozano-Santos y Garcia-Ramirez, 2014).

El cuarto juego consiste en presentar al participante dibujos incompletos que éste habra
de completar de la forma mas original que le sea posible y posteriormente ponerle un titulo
interesante. Esto permite medir originalidad gréfica, capacidad de generar detalles especiales,
y capacidad de elaborar titulos relacionados con el dibujo.

Para su correccion se ha de calcular primeramente la puntuacion de fluidez en los cuatro
juegos. Posteriormente se han de calcular las puntuaciones de originalidad en los tres primeros
juegos. Seguidamente hay que calcular las puntuaciones de originalidad narrativa en los juegos
2 y 3, para continuar con el calculo de las puntuaciones del cuarto juego. Finalmente, se han de
calcular las puntuaciones directas de creatividad narrativa, grafica y general y cotejarlas con la
tabla de percentiles (Artola et al., 2008). Las respuestas de los sujetos se evalian en base a unos
listados de respuestas que se encuentran en el cuaderno de correccion del PIC-J, siendo las

respuestas menos comunes puntuadas con mayor puntuacion (Anexo II).

Procedimiento

Este programa de intervencion adopta la forma de un disefio cuasi experimental, debido
a que la asignacion de los sujetos a los distintos grupos (experimental y control) no se debe a la
influencia del azar, sino a las puntuaciones que éstos obtengan en la medicion pretest y a sus
calificaciones en la asignatura de Dibujo Artistico I. Esto significa que el programa detallado
en el siguiente apartado solo se aplicara a los sujetos que formen parte del grupo experimental;
sin embargo, las distintas mediciones (pretest, posttest y seguimiento) seran aplicadas a todos
los sujetos participante indistintamente del grupo al que pertenezcan. Mientras el grupo
experimental recibe la intervencion, el grupo de control se reunira en idénticos horarios para
recibir un taller de lectura.

En primer lugar, se concertard una entrevista con la direccion del centro con el objetivo
de informar del programa de intervencion que se pretende llevar a cabo para pedirles su
autorizacion y colaboracion en el desarrollo de la intervencion y la cesion de los espacios
necesarios. Dicha entrevista habra de ser concertada con la suficiente antelacion a la fecha en
que se pretenda iniciar el programa de intervencion para asegurarse que se respetan los tramites

burocréticos existentes a fin de cumplimentar correctamente el programa y cerciorarse de que
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se cumplen las garantias éticas necesarias. Dicha entrevista se concertara con no menos de tres
meses de antelacion respecto a la fecha fijada de inicio del programa. La misiva para concertar
cita con la direccion del centro esta disponible en el Anexo IlI.

Tras esto, a los voluntarios que se presten a formar parte del experimento y cumplan los
requisitos se les hard firmar una hoja de consentimiento informado para participar en el
experimento, haciendo constar por escrito su aceptacion de participacion. Al ser todos menores
de edad deberan traer cumplimentada una autorizacion firmada por sus padres o tutores legales,
ademas de firmar la hoja de consentimiento informado (Anexo III).

Una vez recopiladas las autorizaciones y consentimientos informados pertinentes, se
procederd a realizar una reunion grupal con los sujetos participantes y los tutores legales de los
mismos a fin de ofrecerles informacion al respecto del programa de intervencion.

Tras esto, en la fecha fijada se realizara una evaluacion pre-test a todos los sujetos que
participen en el experimento, y en funcion de los resultados obtenidos y de las calificaciones
de la asignatura Dibujo Artistico I, seran asignados a los grupos experimental o de control, tal
y como se ha mencionado anteriormente.

Los componentes del grupo experimental recibiran el programa de intervencion. Este
programa consta de un total de diez sesiones distribuidas a lo largo de cinco semanas a razon
de dos sesiones por semana. La duracion de cada sesion sera aproximadamente de una hora.
Estas sesiones tendran lugar los martes y los jueves en los espacios temporales y localizaciones
gue tenga a bien asignarnos el centro. En idéntico horario, el grupo de control recibird un taller
de lectura en un aula separada.

Tras la aplicacién del programa al grupo experimental, se realizard una medicion post-
test a los sujetos tanto del grupo experimental como a los sujetos del grupo de control y se
observara si las puntuaciones de los sujetos del grupo experimental han mejorado de forma
significativa respecto de las de los sujetos del grupo de control. Esta comparacién se hara
mediante el uso de la prueba t para muestras independientes, adoptando un criterio de
significacion estadistica de p < 0.05.

Seis meses después de la medicidn posttest se realizara la medicion de seguimiento para
ver si los resultados del programa de intervencion se han mantenido a lo largo del tiempo. Esta
medicion se aplicara tanto al grupo de control como al grupo experimental y tiene idénticas
caracteristicas a las sefialadas para la medicidn post-test.

Cuando el afio académico finalice, se recogeran las calificaciones obtenidas por los

sujetos en la asignatura Dibujo Artistico 1l a fin de compararlas con las calificaciones de la
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asignatura Dibujo Artistico | y con las puntuaciones obtenidas en ella por los sujetos del grupo
de control frente a los del grupo experimental.

Descripcion del plan de intervencion. En este apartado se muestran las actividades
agrupadas por sesiones, asi como la duracion estimada y una breve descripcion de las mismas,
todo ello en formato de ficha técnica. EI material adicional o complementario a las actividades
aqui expuestas puede consultarse en el Anexo IV.

Actividad 1: Introduccion del programa y presentacion grupal 40 min.

El psicdlogo-monitor entregara a cada uno de los diecis€is participantes la mitad de un folio
con el que deberan confeccionar un cartel. Recibiran instrucciones de poner en el cartel tanto
su nombre como algun dibujo que les resulte gracioso y/o que consideren que les representa.
Se daran diez minutos para que los participantes confeccionen sus carteles de forma
individual.

Transcurrido este tiempo (se espera que todos los participantes hayan finalizado la confeccion
de sus carteles) se iniciard una ronda de presentaciones, donde cada participante hablara sobre
si mismo, presentandose y comentando su cartel y los dibujos que ha puesto en él. Cada
participante hablara un tiempo aproximado de un minuto para su presentacion. EI monitor
también se presentara y confeccionara su propio cartel.

Tras la ronda de presentaciones, en el tiempo restante, el monitor explicara brevemente las
caracteristicas del programa que los participantes van a recibir a lo largo de las proximas
cinco semanas.

Objetivos: (1) Fomentar la union del grupo y el conocimiento mutuo, (2) facilitar las
relaciones sociales, (3) y ofrecer una primera toma de contacto con el programa de
intervencion.

Materiales: Hojas de papel, material de pintura variado (boligrafos, rotuladores, ceras, etc.).

Actividad 2: Brainstorming 15 min.

Se pedira a los participantes que se sienten en el suelo en corro, y se les pedird que ofrezcan
sus propias definiciones de humor y de creatividad. Se abrira un breve debate entre ellos hasta
alcanzar definiciones consensuadas, haciendo hincapié en los aspectos definitorios comunes
que ofrecen. EI monitor haré las veces de moderador del debate.

Objetivos: (1) Ver el conocimiento que tienen los participantes respecto al contenido del

programa, (2) guiarlos en una direccién adecuada en caso de estar errados.
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Actividad 3: jCandy-candy para todos! 5 min.

Esta es una dinamica transversal a todo el programa. Se informara a los participantes de que
sus acciones durante el transcurso del programa seran premiadas. Para premiarse se tendra
en cuenta el contenido humoristico de las mismas, asi como su creatividad (a criterio del
monitor).

Objetivos: (1) Incentivar la participacion activa en el programa por parte de los sujetos, (2)
animarles a emitir respuestas mas afines a lo que se pretende.

Materiales: Bolsa de caramelos.

Actividad 4: jQue te rias! 15 min.

Se pedira a los participantes que cuenten chistes delante del grupo.
Objetivos: (1) Fomentar el humor, (2) romper el hielo de cara a las sesiones y actividades
posteriores.

Materiales: No sera necesario ningun material para el desarrollo de esta actividad.

Actividad 5: Breves bases tedricas 35 min.

Se ofrecera a los participantes una breve introduccion teorica tanto del humor como de la
creatividad, detallando los puntos mas importantes de cada una de las fortalezas. Esta
informacion se presentara en formato PowerPoint. Se dejara claro que durante el programa
se usara unicamente el humor positivo. Tras esto, se comparara lo recientemente aprendido
con las definiciones propuestas en la actividad 2.

Objetivos: (1) Acercar los principios teoricos del humor y la creatividad a los participantes,
(2) dotarles de una mejor comprension del funcionamiento de estas dos fortalezas.

Materiales: Proyector con su correspondiente ordenador y presentacion PowerPoint.

Actividad 6: ;jEspartanos...! 10 min.

Los participantes se podran de acuerdo y elegiran un grito de guerra que usaran al iniciar y
al acabar cada sesion desde este punto en adelante. Dicho grito de guerra debera ser de
caracter humoristico.

Objetivos: (1) Incentivar la flexibilidad, (2) incentivar la creacion de humor.

Fuente: Liébana-Aragdn (2014).
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Actividad 7: Erase una vez... 45 min.

Se dara la instruccién a los participantes de que formen grupos de cuatro integrantes. Cada
grupo dispondré de un diccionario, de boligrafos y de un par de folios. Deberéan abrir el
diccionario al azar y apuntar la primera palabra que vean un total de ocho veces. Una vez que
tengan las ocho palabras seleccionadas, tendran que construir una historia que integre estas
palabras y que sea de contenido humoristico. La longitud de las historias no debera exceder
las dos caras. Para esto se les otorgara un tiempo maximo de 20 minutos.

Trascurrido este tiempo, un integrante de cada uno de los grupos debera leer ante el resto de
los participantes la historia que han construido. El resto de grupos votaran la historia que les
parezca mas graciosa tras haberlas escuchado todas.

Objetivos: (1) Trabajar la originalidad, (2) trabajar el sentido del humor

Materiales: Un par de folios por equipo, material de escritura y un diccionario por equipo.

Actividad 8: Secuestrado 15 min.

Se dividira a los participantes en dos grupos de igual nimero de componentes, debiendo cada
grupo elegir a un representante para esta actividad. El representante se sentara en una silla, y
se les dara instrucciones al resto de participantes de que deben hacer reir al representante del
equipo rival sin tocarle, usando cualquier medio que tengan a su disposicion. Ganara el
equipo que primero logre hacer reir al representante del equipo rival. Cuando esto ocurra, se
cambiara a la persona que estaba en la silla por otra.

Objetivos: (1) Trabajar el humor, (2) trabajar la originalidad.

Materiales: Un par de sillas.

Actividad 9: Piedra, papel y... pintura 15 min.

Se dividira a los participantes en dos equipos de idéntico nimero de componentes. Ambos
grupos formaran dos filas enfrentadas, quedando de tal forma que los primeros de cada linea
queden cara a cara. Los primeros de cada fila jugaradn al clasico juego “piedra, papel y tijeras”.
Aquel que gane dispondra de treinta segundos para pintar la cara del contrario con pintura
para caras como mejor crea conveniente. Cuando hayan transcurrido esos treinta segundos,
ambos se colocaran al final de sus colas dando inicio a una nueva ronda. Esto se repetird
tantas veces como se requiera.

Objetivos: (1) Entrenar la capacidad de detalles especiales, (2) entrenar el humor.
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Materiales: Pintura para caras.

Actividad 10: Desde el principio 45 min.

A cada uno de los participantes les sera entregada una hoja de papel tamafio A4 con una
figura simple impresa. Deberan a partir de esa figura simple generar un dibujo mas complejo
y de caracter humoristico. Para realizar esto se les dardn 35 minutos, tras los cuales se
procederd a realizar una votacion de los cinco mejores dibujos que serdn expuestos en los
paneles del centro.

Objetivos: (1) Fomentar el humor, (2) fomentar la flexibilidad, (3) fomentar la originalidad.

Materiales: Folios tamafio A4 con el dibujo basico impreso y material de pintura.

Actividad 11: Malditos mentirosos 10 min.

Para la realizacion de esta actividad se pediran de entre los participantes a cuatro voluntarios.
El monitor sacara a estos voluntarios del aula y se les daran instrucciones de decir una verdad
0 una mentira graciosa al grupo. Puede ser cualquier cosa, una pequefia anécdota, un dato
curioso, una pequefia historia inventada... El objetivo del resto del grupo es descubrir si los
voluntarios mienten o dicen la verdad en sus respectivas historias.

Objetivos: (1) Fomentar la originalidad, (2) fomentar el humor, (3) fomentar la fluidez.

Actividad 12.1: Cineforum parte 1 “Ocho apellidos vascos” 50 min.

Se proyectara la pelicula “Ocho apellidos vascos” (Agustin, Barrois, Salazar-Simpson y
Martinez-Léazaro, 2014) pidiendo a los participantes que se tomen nota de las situaciones y
momentos humoristicos que ocurren en la pelicula para un posterior debate.

Objetivos: (1) Aprender a identificar situaciones de humor, (2) favorecer el pensamiento
divergente.

Materiales: Proyector y pantalla.

Actividad 12.2: Cineforum parte 2 “Ocho apellidos vascos” 45 min.

Se proyectara la pelicula “Ocho apellidos vascos” (Agustin, Barrois, Salazar-Simpson y
Martinez-Lazaro, 2014) pidiendo a los participantes que se tomen nota de las situaciones y
momentos humoristicos que ocurren en la pelicula para un posterior debate.

Objetivos: (1) Aprender a identificar situaciones de humor, (2) favorecer el pensamiento
divergente.
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Materiales: Proyector y una pantalla.

Actividad 13: Puesta en comun tras cineforum 15 min.

Tras la actividad anterior, se procederd a realizar un debate sobre las anotaciones que han
tomado respecto a los momentos humoristicos de la pelicula. EI monitor ejercerd de
moderador.

Objetivos: (1) Observar el uso del humor en la actividad anterior.

Actividad 14: Puedo prometer y prometo

Se dividira a los participantes en cuatro grupos y cada uno de ellos debera preparar a un
candidato y una pequefia camparia politica, para lo que se les daran diez minutos. El objetivo
es que cada grupo presente a su candidato y este trate de ganar tantos votos como pueda
haciendo promesas ridiculas, ilusorias y exageradas, en tono cémico. Cada candidato
expondra su campafia por cinco minutos.

Objetivos: (1) Fomentar la flexibilidad, (2) fomentar la fluidez, (3) fomentar el humor.

Materiales: Papel y material de escritura.

Actividad 15: Singstar party — Rumbo a Eurovision 30 min.

Se dividira a los participantes en cuatro grupos. Cada grupo recibira una papeleta con un tema
escrito en ella. Teniendo presente el tema (que versara sobre contenido humoristico) los
participantes deberan hablar de él adaptandose a la cancion que prefieran. Para componer una
letra acorde al ritmo les seran dados veinte minutos. Los diez minutos restantes seran
repartidos equitativamente para que cada equipo cante su cancion.

Objetivos: (1) Fomentar la fluidez, (2) fomentar la capacidad de titulo, (3) fomentar la
originalidad, (4) fomentar el humor.

Materiales: Papel y material de escritura, papeletas.

Actividad 16. jPor favor... pintame un cordero! 25 min.

A los participantes se les mostraran las famosas imagenes de “El Principito” (de Saint-
Exupery, 1951) de la caja con el cordero y la boa comiéndose al elefante, y se les pondra en
contexto de lo que representan por si alguno no lo conociese. Tras esto se les pedira que
hagan algo similar, algo que disfrace un dibujo en otro con los objetos que les seran
entregados en papeletas. Se les pedird que traten de hacerlo humoristico. Para esto se les
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daran 15 minutos, tras los cuales cada participante mostrara al resto brevemente su dibujo
explicando lo que es.

Objetivos: (1) Fomentar la capacidad de detalles especiales, (2) fomentar el humor, (3)
fomentar la elaboracion.

Materiales: Folios y material de pintura, papeletas con los diferentes objetos a pintar e

impresiones de las lAminas de ejemplo.

Actividad 17: Marvel vs. DC 20 min.

Los participantes se dividiran en dos grupos. Cada grupo debera disefiar un superhéroe con
sus respectivos superpoderes y su historia (lo que incluye dibujarlo y redactar al menos un
texto breve hablando sobre su vida y poderes), tratando de que sea lo mas gracioso y/o
absurdo posible. Para realizar esta tarea, los grupos dispondran de diez minutos. Los otros
diez minutos restantes serviran para presentar el superhéroe al total de la clase.

Objetivos: (1) Fomentar el humor, (2) fomentar la capacidad de detalles, (3) fomentar la
elaboracion.

Materiales: Folios y material de pintura y escritura.

Actividad 18: Batalla de arte 15 min.

Los participantes se dividiran en dos equipos. Un representante de cada equipo saldra a la
pizarra y tratara de pintar lo que le digan sus compafieros con los o0jos vendados. El resto de
participantes les daran instrucciones para pintar desde atras, sin poder nombrar exactamente
aquello que han de pintar (p.ej.: dibuja un circulo). Los objetos a pintar se seleccionaran al
azar de entre los escritos en las papeletas que se les entregaran.

Objetivos: (1) Fomentar el humor, (2) fomentar la originalidad, (3) fomentar la flexibilidad.

Materiales: Pafiuelos u otras prendas de ropa, tiza y una pizarra.

Actividad 19: La carca-cajada 25 min.

Cada participante escribira en un trozo de papel una anécdota, dibujo comico, chiste, etc. y
lo metera en una caja de carton. Cuando todos los participantes hayan depositado sus papeles,
el monitor los ira sacando y mostrando a todos los participantes uno a uno. Los participantes
deberan tratar de adivinar quién es el autor de cada papel.

Objetivos: (1) Fomentar el humor.

Materiales: Caja de cartdn, folios y material de escritura.

Actividad 20: Esta es mi palabra 25 min.
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Cada participante deberd inventar una palabra y atribuirle un significado. Para esto tendrén
diez minutos. Luego deberan exponer su palabra ante el resto de la clase. Se premiarén las
palabras que resulten mas comicas o con significados méas graciosos.

Objetivos: (1) Fomentar el humor, (2) la capacidad de generar titulos, (3) fomentar la
fomentar la fluidez, (4) fomentar la flexibilidad.

Materiales: Folios y material de escritura.

Actividad 21: El album de la risa 10 min.

Los participantes recibiran instrucciones para recopilar todo el contenido humoristico que
encuentren (sea en redes sociales, revistas, perioddicos) y unificarlo todo en un album
fotogréfico o en un cuaderno que cada uno debera aportar. Se les animara a hacerlo dia a dia.
Objetivos: (1) Fomentar el uso, disfrute y apreciacion del humor.

Materiales: Un album por participante, o en su defecto un cuaderno o similar.

Tarea para casa: Practicar esto dia a dia en sus vidas cotidianas.

Actividad 22: Debate final 30 min.

Los participantes tendran un debate guiado sobre lo que les ha parecido el programa, que han
aprendido de él, que les ha aportado, etc. Asimismo, también haran sugerencias de mejora
para proximas ediciones del programa. EI monitor hara las veces de moderador.

Objetivos: (1) Conocer qué han aprendido los participantes.

Actividad 23: Despedida y clausura del programa 30 min.

Pequefa charla cooperativa, guiada por el monitor, donde recordara la importancia del uso
del humor y la creatividad dia a dia y los beneficiosos que estos son. Agradecer la
colaboracion y buena disposicion de los participantes.

Objetivos: (1) Incentivar el uso de la creatividad y el humor en las multiples facetas de las

vidas diarias de los participantes.

Cronograma. Se refleja en la figura que prosigue la distribucion de las sesiones de
intervencidn en el calendario, asi como otros eventos relevantes para el correcto desarrollo del
programa. De ahi se desglosa que el psicdlogo trabajara un total de 13 horas en el aula (10 horas

dedicadas a las sesiones y 3 a pasar los cuestionarios a los participantes) (Figura 1).
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3 meses previos
Reunidn con la direccidn del centro y tramitacion burocrética
Semana 0
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
Recogida de autorizaciones y consentimientos Pretest
Semana 1
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
Sesion 1 Sesion 2
Semana 2
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
Sesion 3 Sesion 4
Semana 3
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
Sesion 5 Sesion 6
Semana 4
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Séabado Domingo
Sesion 7 Sesion 8
Semana 5
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sébado Domingo
Sesion 9 Sesion 10
Semana 6
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Séabado Domingo
Post-test
6 meses después
Medicion de seguimiento

Figura 1. Cronograma de ejecucion e implementacién del programa de intervencion.

Presupuesto orientativo de los costos de implementacion del programa. A
continuacion, se ofrece un desglose econdmico de la estimacidn presupuestaria que conllevaria
la implementacion de este programa.

El presupuesto aproximado para implementar el programa (Tabla 1) asciende a un total
de 1970,57 euros. Este presupuesto ha sido disefiado contando con que hay que comprar todos

los materiales desde cero, pero podria ser mas bajo si el centro donde se desarrolle el programa
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prestase parte del material de que dispone. El precio de algunos productos como la bolsa de

caramelos, los diccionarios, etc. se ha estimado consultando en Amazon.

Tabla 1.
Relacion presupuestaria
Concepto Unidades Precio unitario Total
Fotocopias consentimiento informado 32 0,03 0,96
Fotocopias autorizaciones parentales 32 0,03 0,96
Test PIC-J (pack de 25, con manual)* 1 98,57 98,57
Test PIC-J (pack de 25)* 3 79,56 238,68
Fotocopias MSHS de Carbelo (2006) 96 0,03 2,88
Hora de trabajo de psicologo en aula 13 60,00 780,00
Hora de trabajo de psicdlogo en correccion 7 60,00 420,00
Hora monitor taller de lectura (gr. control) 13 25,00 325,00
Paquete de folios A4 (250) 1 2,14 2,14
Bolsa de caramelos (800 gr) 1 6,75 6,75
Diccionario 4 18,27 73,08
Pintura para caras 1 16,95 16,95
Material impreso actividad 10 16 0,03 0,48
Material impreso actividad 15 1 0,03 0,03
Material impreso actividad 16 3 0,03 0,09
Pafuelo 2 1 2,00
Caja de carton 1 2 2,00
Total 1970,57

*Conceptos unitarios que se venden en pack. Todas las cantidades monetarias estan expresadas en euros. Los
precios han sido consultados en distintas webs de referencia.

Resultados previstos y conclusiones finales

Con la aplicacion de este programa de intervencion se espera que los sujetos del grupo
experimental obtengan puntuaciones significativamente méas elevadas en la medicidn post-test
de creatividad y humor que aquellas que habian obtenido en la misma medicién en el pre-test.
Asimismo, se espera también que el incremento de las puntuaciones en los test de los sujetos
que integran el grupo experimental sea significativamente mayor que la de aquellos sujetos que

integran el grupo de control. Se espera, ademas, que el aumento de la creatividad promovido

30



por el entrenamiento en humor redunde de forma positiva en las calificaciones obtenidas por
los participantes del grupo experimental en la asignatura Dibujo Artistico Il, respecto a su
predecesora Dibujo Artistico | y respecto a lo que obtenga el grupo control, cumpliendo asi con
los objetivos y la hipdtesis previamente establecidos.

Este programa, respecto al programa de recogido por Chen et al. (2019), es mucho méas
simple, siendo por lo tanto mucho mas sencilla su aplicacion. La cualificacion requerida al
psicélogo-monitor del programa puede ser menor sin que ello perjudique al desarrollo del
mismo. Por otra parte, este programa esta adaptado al publico objetivo: gente joven que cursa
estudios en una escuela de artes, por lo que es mas apropiado para nuestro proposito.

Por otra parte, este programa cuenta con una serie de carencias que se deberian tener en
cuenta. En primer lugar, se ha optado por usar los test de creatividad de la bateria PIC,
pertenecientes a TEA Ediciones, lo cual encarece mucho el precio de implementacion del
programa. Podria resultar econOmicamente interesante usar otro tipo de tests que fuesen mas
baratos e igualmente confiables.

Conviene tener en cuenta que al tratarse de un estudio sobre una poblacién muy concreta
es posible que se diese una gran atricion. Esto se debe a que muchos estudiantes al finalizar su
ciclo de estudios podrian marchar, perdiéndose sus resultados para la medicion de seguimiento.

Otra posible limitacion podria ser la disponibilidad del centro. Al ser este un trabajo
eminentemente teorico se ha presupuesto la colaboracion del centro sin reservas, sin embargo,
es posible que esto realmente no fuese asi.

Para la mejora de este programa podria resultar Gtil la participacién de un segundo
psicologo de apoyo para la implementacion del programa, aunque esto encareceria el precio de
forma significativa.

Pese a que la relacidn entre humor y creatividad se viene estudiando desde hace mucho
tiempo, no son muchos los programas de intervencion aplicados en jovenes que se pueden
encontrar al respecto. Podria resultar interesante en un futuro continuar profundizando en esta
linea de investigacion. Asimismo, seria también interesante comprobar las relaciones existentes
entre creatividad y bienestar subjetivo, ya que varias investigaciones sobre el humor apuntan a

la gran influencia que tiene éste sobre el bienestar subjetivo (Martin, 2008).
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Anexos

Anexo |: Escala Multidimensional del Sentido del Humor (MSHS)

En este apartado se encuentra la Escala Multidimensional del Sentido del Humor tanto

en su version original como en su adaptacion al espafiol.

Multidimensional Sense of Humor Scale

0 1 2

I’m regarded as something of a wit by my

friends.

| can say things in such a way as to make

people laugh.

My clever sayings amuse others.

People look to me to say amusing things.

| use humor to entertain my friends.

I’m confident that I can make other people

laugh.

Other people tell me that I say funny
things.

Sometimes | think up jokes or funny

stories.

| can often crack people up with the things

| say.

| can ease a tense situation by saying

something funny.

| can actually have some control over a

group by my uses of humor.

Humor helps me cope.

Uses of wit or humor help me master

difficult situations.

Coping by using humor is an elegant way

of adapting.
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Trying to master situations through use of

humor is really dumb.

Humor is a lousy coping mechanism.

Uses of humor help to put me at ease.

| can use wit to help adapt to many

situations.

| appreciate those who generate humor.

| like a good joke.

Calling somebody a “comedian” is a real

insult.

| dislike comics.

People who tell jokes are a pain in the
neck.

I’m uncomfortable when everyone is

cracking jokes.

Figura 2. Multidimensional Sense of Humor Scale (Thorson y Powell, 1993).

Escala Multidimiensional del Sentido del Humor MSHS

0 1 2

1.- A veces invento chistes o historias

graciosas

2.- El uso de chistes o del humor me

ayuda a dominar situaciones dificiles

3.- Sé que puedo hacer reir a la gente

4.- No me gustan las lecturas tipo

“cOmics”

5.- La gente dice que cuento cosas

graciosas

6.- Puedo usar chistes para adaptarme a

muchas situaciones

7.- Puedo disminuir la tensién en ciertas

situaciones al decir algo gracioso
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8.- La gente que cuenta chistes es

insoportable

9.- Sé que puedo contar las cosas de tal

modo que otras personas se rian

10.- Me gusta un buen chiste

11.- Denominar a alguien “cémico” es un

insulto

12.- Puedo decir las cosas de tal manera

que la gente se ria

13.- El humor es un pobre mecanismo

para hacer frente a la vida

14.- Aprecio a la gente con humor

15.- La gente espera que yo diga cosas

graciosas

16.- El humor me ayuda a hacer frente a

la vida

17.- No me siento bien cuando todo el

mundo esta contando chistes

18.- Mis amigos me consideran chistoso

19.- Hacer frente a la vida mediante el
humor es una manera elegante de

adaptarse

20.- Tratar de dominar situaciones

mediante el uso del humor es estupido

21.- En un grupo puedo controlar la

situacion contando un chiste

22.- Usar el humor me ayuda a relajarme

23.- Uso el humor para entretener a mis

amigos

24.- Mis dichos graciosos entretienen a

otras personas

Figura 3. Escala Multidimensional del Sentido del Humor, MSHS (Carbelo, 2006).
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Anexo Il: Prueba de Imaginacién Creativa para Jovenes (PI1C-J)
En este anexo se recoge mediante imagenes la prueba PIC-J, asi como su correccion.

Figura 4. Imagen del juego 1 del PIC-J (Artola et al., 2008).

Figura 5. Juego 1 del PIC-J (Artola et al., 2008).
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Figura 6. Juego 2 del PIC-J (Artola et al., 2008).
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Figura 7. Juego 3 del PIC-J (Artola et al., 2008).




Figura 8. Juego 4 del PIC-J (Artola et al., 2008).




Figura 9. Correccion del Juego 1 del PIC-J (Artola et al., 2008).




Figura 10. Correccion del Juego 2 del PIC-J, parte 2 (Artola et al., 2008).




Figura 11. Correccion del Juego 3 del PIC-J (Artola et al., 2008).




Figura 12. Correccion del Juego 4 del PIC-J, parte 1 (Artola et al., 2008).




Figura 13. Correccion del Juego 4 del PIC-J, parte 2 (Artola et al., 2008).




Figura 14. Correccion del Juego 4 del PIC-J, parte 3 (Artola et al., 2008).




Figura 15. Instrucciones para la correccion del PIC-J, parte 1 (Artola et al., 2008).




Figura 16. Instrucciones para la correccion del PIC-J, parte 2 (Artola et al., 2008).




Figura 17. Baremos del PIC-J para bachillerato (Artola et al., 2008).

Figura 18. Tabla de resumen de puntuaciones del PIC-J (Artola et al., 2008).




Anexo Il1: Autorizaciones de colaboracién y consentimiento informado
En este anexo se encuentra la misiva a la direccion del centro, asi como la autorizacion

parental para participantes menores de edad y el consentimiento informado de los participantes.

A LA ATENCION DE LA DIRECCION DE LA ESCUELA DE ARTE

Estimados sefiores,

me dirijo a ustedes con la intencidn de presentarles un programa de intervencion que ha sido

disefiado de forma expresa para ser aplicado en su centro educativo.

Se trata de un programa innovador que pretende potenciar la creatividad a traves del
entrenamiento del sentido del humor. Dadas las caracteristicas de su centro, la creatividad es
un factor que resulta fundamental poseer y muy beneficioso desarrollar en cualquiera de sus
alumnos. Es por ello por lo que me he tomado la libertad de adjuntarles la propuesta de
programa de intervencion que les hago y al que he llamado “Cre-Arte es divertido”, y gracias

al cual podrian beneficiarse un buen nimero de sus alumnos.
Dadas las caracteristicas pioneras del programa, no seria descabellado que pudiese ser
subvencionado por instituciones gubernamentales. En cualquier caso, los costos de

implementacion del programa son muy reducidos.

Por todo esto, solicitamos su colaboracion en la puesta en marcha de este ilusionante

proyecto.

Ruego que estudien la documentacion enviada, quedando a su entera disposicion para

resolver cualquier duda que pueda surgirles.

Sin mas me despido, agradeciendo de antemano su atencion.

Un cordial saludo.
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Firmado:

Daniel Espadas Ruiz,

disenador del programa “Cre-Arte es divertido”

En ,a__de de 20

Figura 19. Peticion de colaboracion al centro.

Estimados padres/madres/tutores:

Como ustedes sabran, su hijo/a se ha presentado voluntariamente a un programa de
intervencion para mejorar la creatividad. Les convocamos a una reunion en donde
despejaremos todas sus dudas al respecto el proximo __ de de 20__ en las

instalaciones del centro.

Asimismo, les rogamos que no olviden cumplimentar la autorizacion que sigue a
continuacion.

Reciban un cordial saludo

Firmado:

Daniel Espadas Ruiz,

disenador del programa “Cre-Arte es divertido”

En ,a__de de 20
Yo, ,
con DNI/NIE y en calidad de madre/padre/tutor legal del alumno/a
con DNI/NIE

le autorizo a tomar parte en el programa de intervencion que se desarrollara en las
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dependencias de la Escuela de Arte y a participar en todas las actividades

que en él se desarrollen. Y para que asi conste, firmo a continuacion.

Firmado:

En ,a__de de 20

Figura 20. Autorizacion parental de participacion de menores.

Yo, ,
con DNI/NIE , alumno/a de la Escuela de Arte , cumplidor/a

de los requisitos exigidos, certifico que he sido correctamente informado del procedimiento
que se va a llevar a cabo y decido libremente participar en el programa de intervencion,
conociendo plenamente mi derecho de renuncia o abandono en cualquier momento del

mismo. Y para que asi conste, firmo a continuacion.

Firmado:

En ,a__de de20

Figura 21. Consentimiento informado de participantes.
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Anexo IV: Material adicional de las actividades del programa

En este anexo se presentan todos los materiales adicionales que se han desarrollado para

Ilevar a cabo el programa de intervencion de forma exitosa.

e Introduccion al programa de intervencion
e ;Qué es la creatividad?

o Caracteristicas de la creatividad
e ;Qué esel humor?

o Caracteristicas del humor

o Tipos de humor

o El humor positivo.

e Relacion entre creatividad y humor

Figura 22. Material para la actividad 5. Esquema de elaboracion del PowerPoint.

Figura 23. Material para la actividad 10. Figura basica para imprimir en A4.

El caballo que me mordi6 la nariz Bailando con mi perro
Los hijos del sefior Juan Diarrea, bonito nombre tienes
Pintando con tomates Bocadillo de atun
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El pollo que cruzd la carretera

Las veinte patas de un ciempiés

Figura 24. Material para la actividad 15. Temas para canciones de humor.

—

Figura 25. Material para la actividad 16. Boa digiriendo un elefante. Ejemplo 1. (de Saint-Exupery, 1951).

Figura 26. Material para la actividad 16. Cordero en caja. Ejemplo 2. (de Saint-Exupery, 1951).

Cepillo de dientes

Botellin de cerveza

Zapato Payaso triston
Chimenea Conejito de la suerte
Boligrafo Estrella fugaz

Risa Arbol de navidad

Pelapatatas

Cuchillo de caza

Sombrero Tiburon
Enchufe Oso
Figura 27. Material para la actividad 16. Objetos para pintar.
Golondrina Raton
Mansién Tableta
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Palmera

Jirafa

Cueva

Garaje

Figura 28. Material para la actividad 18. Objetos para pintar.
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Anexo V: Diagrama de flujo de los resultados de la busqueda

En este anexo se encuentra la informacion relativa a la metodologia de busqueda, asi

como el diagrama de flujo correspondiente.

Podemos observar la distribucion de los principales motores de busqueda (figura 24)

que se han usado para desarrollar este trabajo.

Busqueda de resultados

e

;

v

e

Dialnet

Google

Google
Scholar

15

PsycNET
APA

8

Redalyc

Scielo

Science
Direct

1

Scribd

Libros y articulos adquiridos o consultados por otros medios: 12

Otras fuentes de informacidén empleadas: 6

Total: 63

No se ajustan
exactamente al tema: 12

Total para inclusion: 51

Figura 29. Diagrama de flujo de los resultados de la busqueda.

58



