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resumen
El ambiente que nos rodea y, en particular, los sonidos, olores y colores, generan sensaciones y reacciones en 

los seres humanos; estos estímulos pueden repercutir de forma positiva o negativa en el comportamiento cere-
bral de las personas. La creatividad, al ser un estado mental y emocional, puede depender teóricamente de todo 
estímulo externo y, en ella, influyen las habilidades creativas. De acuerdo con lo anterior y una vez indagado el 
propósito en sus antecedentes y referentes teóricos, la metodología de este estudio se aborda desde un enfoque 
cuantitativo, explicativo y cuasiexperimental. Por un lado, es cuantitativo dado que su interés es explicativo y da 
cuenta de la influencia del acorde cromático, como variable independiente para establecer su influencia en el de-
sarrollo de habilidades creativas, definida como variable dependiente. Por otro lado, es cuasiexperimental, porque 
se centra, inicialmente, en los supuestos dados y en configurar un acorde cromático definido por colores cálidos 
que por su longitud y frecuencia de onda electromagnética comparten la característica de mayor influencia en la 
actividad cerebral de los humanos. Lo anterior se potencia por la intermediación de herramientas que facilitan 
la virtualización, que además inciden en su comportamiento, a razón de la estimulación visual hacia la acción, 
la divergencia y la acción creativa. Esto se presenta seguido por la distribución homogénea de la muestra pobla-
cional en los grupos experimental y control. Esta investigación comprobó que con la mediación de la virtualidad 
apalancada en el equipo para simular entornos oculus rift, las habilidades creativas pueden ser influidas positi-
vamente de tal modo que los indicadores con que la creatividad es medida (fluidez, flexibilidad, originalidad, 
elaboración y recursividad) tienen mejor desempeño de acuerdo con el test de creatividad basado en Torrance 
(1966) & Guilford (1980). Actualmente se está adelantando una propuesta para la población de estudiantes 
matriculados en la línea en tecnologías de la comunicación e información (TCI) del programa TecnoAcademia 
Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) Tolima y estudiantes de la Escuela de Ingenierías y Ciencias Básicas 
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de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), donde se busca establecer influencias específicas por 
los colores en cada una de las habilidades de la creatividad. De esta forma, y, de ser comprobada la hipótesis, se 
entregará a la comunidad una herramienta personalizada a través de la cual podrá desarrollar la habilidad que 
mayor atención necesite de acuerdo con las necesidades individuales en su momento creativo.

Palabras clave: creatividad, educación, habilidades creativas, colores cálidos, realidad virtual, formación 
creativa, ambiente creativo.

abstract
The environment that surrounds us and, in particular, the sounds, smells and colors, generate feelings and reactions 

in human beings; These stimuli can have apositive or negative impact on the brain behavior of people. Creativity, being 
a mental and emotional state, can theoretically depend on all external stimuli and, in it, creative abilities influence. In 
accordance with the above and once the purpose has been investigated in its antecedents and theoretical references, the 
methodology of this study is approached from a quantitative, explanatory and quasi-experimental approach. On the 
one hand, it is quantitative since its interest is explanatory and accounts for the influence of the chromatic chord, as an 
independent variable to establish its influence on the development of creative skills, defined as a dependent variable. 
On the other hand, it is quasi-experimental, because it focuses, initially, on the given assumptions and on configuring 
a chromatic chord defined by warm colors that by their length and electromagnetic wave frequency share the characte-
ristic of greatest influence on the brain activity of humans. This is enhanced by the intermediation of tools that facilitate 
virtualization, which also affect their behavior, due to the visual stimulation towards action, divergence and creative 
action. This is presented followed by the homogeneous distribution of the population sample in the experimental and 
control groups. This investigation verified that with the mediation of the virtuality leveraged in the team to simulate 
oculus rift environments, creative abilities can be positively influenced in such a way that the indicators with which 
creativity is measured (Fluidity, Flexibility, Originality, Elaboration and Recursiveness) they perform better according 
to the Creativity Test founded on Torrance (1966) & Guilford (1980). A proposal is currently being carried out for the 
population of students enrolled in the line in Communication and Information Technologies (TCÍ S) of the TecnoAca-
demia National Learning Service (SENA) program in Tolima and students from the School of Engineering and Basic 
Sciences of the Open and Distance National University (UNAD), where it seeks to establish specific influences by colors 
in each of the skills of creativity. In this way and if the hypothesis is tested, the community will be given a personalized 
tool through which they can develop the skill that needs the most attention according to the individual needs of their 
creative moment.

Key words: Creativity, education, creative skills, warm colors, virtual reality, creative training, creative environment.

1. intrOducción

Este artículo presenta los resultados de la investiga-
ción que pretende establecer la influencia del uso del 
color de manera significada para el logro y desarrollo 
de habilidades creativas, principalmente, al definir he-
rramientas y mecanismos que, fundamentados en el 
color y el diseño de ambientes propicios, promuevan el 

desarrollo de las habilidades creativas en las personas.

Se ha focalizado en los colores como característica 
común que se incorpora en el diseño de ambientes, ba-
sados en teorías e investigaciones desde los aspectos de 
la psicología, teoría, simbología y física del color, y su 
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influencia en el comportamiento del individuo con 
base en aspectos actitudinales y aptitudinales del ser 
creativo. Estos colores agrupados en un acorde cro-
mático, configurado por la gama de los colores cá-
lidos, que parte del amarillo hasta el rojo, se define 
por la longitud de onda electromagnética que inicia 
desde los 570 nm hasta 780 nm (García García & 
Yusta Loyo, 2018).

El acorde cromático establecido se llevó al campo 
de las sensaciones mediante la realidad virtual que 
actuó como herramienta mediadora. En este sentido, 
se aprovecharon las bondades económicas, con el fin 
de configurar el espacio y ambiente propicio para la 
investigación, así como las capacidades de acción que 
brindan estas tecnologías, dado que las simulaciones 
de entornos a partir de gráficas multidimensionales, 
logran engañar al cerebro humano a través de la gene-
ración de reacciones desde lo físico hasta lo emocional. 
La metodología implementada para esta investigación 
se definió por el corte cuantitativo cuasiexperimen-
tal. La estrategia virtual se aplicó en dos grupos que 
comparten características demográficas de población 
homogénea: control y experimental. La validación de 
la influencia de la estrategia virtual en el desarrollo 
de las habilidades creativas fue medida a través de la 
aplicación del test de creatividad, basado en Torrance 
y Guilford, diseñado por el magíster Carlos Alberto 
González y validado por el grupo de investigación 
(PROCREA) de la Universidad Nacional Abierta y a 
Distancia (UNAD) sede Manizales en el año 2000. El 
proceso se dividió en dos etapas: la primera o inicial 
(pretest) a los grupos control y experimental para la 
evaluación de estado inicial de la variable dependiente 
(habilidades creativas), y la segunda en la fase experi-
mental (postest) luego de realizar la influencia con la 
estrategia al grupo experimental (inmersión virtual a 
un ambiente con un acorde cromático específico) de-
terminada como variable independiente.

Las pruebas pretendieron establecer un sistema 
comparativo entre los grupos de acuerdo con las varia-
bles, para determinar si realmente existe influencia de 
la estrategia virtual con el uso de la gama de colores, 

en el desarrollo de las habilidades creativas de los es-
tudiantes. El interés de esta investigación es entregar 
a la sociedad nuevo conocimiento con el manejo de 
las tecnologías de la información y la comunicación 
(TIC) a través de una herramienta de realidad virtual. 
Lo anterior se presenta como medio para ejecutar la 
estrategia cromática, que potencie el desarrollo de las 
habilidades creativas en los individuos y que se pueda 
replicar e investigar en diferentes campos del compor-
tamiento humano.

2. la realidad virtual  
y la investigación

Definir la realidad virtual por su composición 
de palabras sería algo contradictorio: realidad = real, 
virtual = irreal. Por ello algunos autores cambian su 
nombre a realidad artificial, entorno virtual o ciberes-
pacio y así evitan la controversia de su nombre. Mon-
tero (2016) habla sobre la definición que Sutherland 
en 1965 definió como “la simulación de un mundo 
virtual interactivo” (p. 52). A la vez afirmó que es “una 
interfaz interactiva determinada que permite resolver 
un problema concreto de simulación avanzada” (p. 53).

En línea con lo anterior “la inmersión tiene signifi-
cados muy variados según el contexto en que se utilice, 
pero en realidad virtual es un concepto muy claro. Se 
define la inmersión sensorial como el aislamiento de los 
sentidos del mundo real y la conexión al mundo virtual” 
(Cano, 2018, p. 128). En consecuencia, el individuo que 
utiliza la realidad virtual deja de percibir el contexto 
actual, el entorno que le rodea y pasa a una realidad 
inmersa generada por el mundo virtual que simula un 
equipo de cómputo en tiempo real. La vista es el órgano 
que percibe sentidos que nos proporciona mayor canti-
dad de información del entorno donde se encuentre, a la 
vez, genera mayor sensación de presencia. Por este mo-
tivo, todo sistema de realidad virtual debe proporcionar 
estímulos adecuados, como mínimo, para el sentido de 
la vista (es decir, debe generar las imágenes correspon-
dientes con el mundo virtual), a pesar de que a menudo 
los sistemas de realidad virtual proporcionan también 
inmersión acústica SEDICI (2012).
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Investigaciones como la de Chávez, Graff- Guerre-
ro, García Reina & Vaugier (2004) identificaron que 
el ejercicio creativo utiliza diferentes partes del cere-
bro, definiendo así que no existe un punto exacto sobre 
él que se deba estimular; utilizaron la medida del flujo 
sanguíneo cerebral por medio de la prueba SPECT y 
medidas por las pruebas de Torrance de pensamiento, 
que arrojaron como resultado la activación de diferen-
tes partes del cerebro.

De acuerdo con los resultados de Chávez et al., 
(2004), la actividad creativa utiliza diferentes puntos 
cerebrales, origina la temática de influencias de ondas 
electromagnéticas que busca entablar estímulos en 
ambos hemisferios del cerebro humano y lo prepara 
para la influencia colorista a través del uso de la tecno-
logía de realidad virtual.

Klimesch (1999) menciona que los estados emocio-
nales, cognitivos y motores se ven representados en las 
frecuencias de las ondas cerebrales, que son influen-
ciables desde el contexto de las personas, en especial, a 
través del audio y la vista. El sonido y los colores son 
dos de los elementos del ambiente que generan ondas 
electromagnéticas que son medidas por su frecuencia 
en Hz y su longitud de onda en nm, estas medidas 
son utilizadas para determinar su capacidad que al in-
gresar al cuerpo humano impactan directamente en la 
actividad eléctrica del cerebro (Zeki, 1977).

Al utilizar las frecuencias y longitudes de onda ade-
cuadas, es decir colores o sonidos seleccionados, el 
cerebro humano entra en una sincronía, se prepara 
para recibir cualquier influencia. La Sociedad Hispa-
no Americana de Psicología Aplicada, afirma que es 
posible utilizar las ondas electromagnéticas para sin-
cronizar las ondas eléctricas del cerebro, con el fin de 
que los hemisferios entren en perfecta armonía. De 
esta manera se generan estados de atención y concen-
tración, para modificar las ondas electromagnéticas 
externas e influyentes en el ambiente, bombardeen 
influencias y alteren el comportamiento emocional o 
psicológico de los individuos.

La realidad virtual propone un trabajo muy próxi-
mo a la percepción natural de los sentidos, superponien-
do imágenes y otros contenidos multimedia al mundo 
real, de manera que este ofrezca una segunda capa de 
información gráfica que puede resultar muy útil para 
todo tipo de aplicaciones, tanto de uso cotidiano como 
específicamente profesionales (Carvajal, 2012).

La utilización de esta tecnología en los espacios ade-
cuados y destinados para ello, promueven el aumento 
de la productividad, prevenir unas posibles lesiones 
por la falta de experiencia, economizan y optimizan 
recursos. De acuerdo a Salomon (2001), diferentes in-
vestigaciones especifican que la realidad virtual tiene 
algunas ventajas importantes que aportan eficiencia en 
el trabajo, en estas encontramos la innovación, moti-
vación, ubicuidad, proximidad y asistencia inmediata.

Según lo expuesto, los avances tecnológicos y la 
evolución de la realidad virtual, nos dan herramientas 
para afrontar retos identificados en la sociedad actual, 
en todos los sectores y contextos, la educación es uno 
de ellos. Cada uno de estos avances han permitido 
la evolución y desarrollo de las habilidades creativas, 
cada una con sus fortalezas y debilidades (Salomon, 
2001), afectando las habilidades cognitivas (Green-
field, 2009).

3. metOdOlOgía

El diseño metodológico para esta investigación fue 
de carácter cuantitativo cuasiexperimental, en el que 
la estrategia cromática, con el uso de la tecnología de 
virtualización, se aplicó a dos grupos que se definieron 
como el grupo control y grupo experimental. Estos 
grupos se configuraron con tamaños iguales, integra-
dos por los estudiantes matriculados en el semestre B 
del año 2017 en el programa académico de fisioterapia 
de la Universidad Autónoma de Manizales.

De acuerdo con estas consideraciones la población 
fue definida por los estudiantes participantes y asisten-
tes a la convocatoria directa del programa académico 
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a través de citación por correo electrónico. Esta po-
blación ascendió a 40 estudiantes; por ser un número 
pequeño se asumió que P = m (la muestra se iguala a 
la población). Previo al proceso experimental, se rea-
lizó una encuesta de caracterización para determinar 
variables demográficas como género, edad y semestre. 
Además, se identificaron problemas visuales como uso 
de gafas, daltonismo y otros.

tabla 1. 
Distribución población en grupos

Fuente: elaboración propia.

Las variables de la investigación se definieron así: 
variable dependiente, definida por las habilidades crea-
tivas que, sumadas en un todo, conforman la creati-
vidad total de los individuos, planteada desde los re-
ferentes Torrance (1966) y Guilford (1980), como lo 
son: originalidad, fluidez, flexibilidad, recursividad 
y elaboración. Variable independiente, definida por 
la estrategia cromática y configurada por la gama de 

colores cálidos, que contempla todos los colores que 
pueden existir entre amarillo, naranja y rojo, pero li-
mitados en sus cotas inferior y superior por las longi-
tudes de onda, propiedad física medible y que corres-
ponden al rango entre los 570 nm a 870 nm (García 
García & Yusta Loyo, 2018).

El instrumento utilizado para determinar el estado 
inicial de las habilidades creativas en la muestra será la 
aplicación del test de creatividad basado en Torrance 
(1966) y Guilford (1980). Este test permite evaluar las 
cinco (5) habilidades creativas desde las aristas: semán-
tico, figurativo y simbólico figurativo; este primer test 
(pretest) se aplicó a los grupos control y experimental, 
a medida que fue utilizada como valor inicial de com-
paración de la investigación.

Posteriormente se aplicó la estrategia cromática 
al grupo experimental que consistió en la inmersión 
virtual a un ambiente simulado, a través de la pro-
ducción de un video realizado con características de 
360 ,̊ con figuras amorfas y aleatorias a partir de la 
gama de colores cálidos. Este video se reprodujo en 
un canal de Youtube con la opción Virtual Reality 
(VR) desde un teléfono celular con soporte Google 
Cardboard. Esta influencia tuvo una duración de 
treinta (30) minutos diferenciando los primeros y 
últimos cinco (5) minutos por acostumbramiento y 
desacostumbramiento a la herramienta, con una ve-
locidad e intensidad de colores inferior a la configu-
ración de los veinte (20) minutos restantes donde que 
se acentuó la influencia.

Fig. 1. Muestra video estrategia cromática
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Fig. 2. Estudiante influenciada por Oculus rift

Finalizada la influencia se aplicó el instrumento 
test de creatividad (postest) a los grupos experimental 
y control, cuyos datos permitieron el análisis estadísti-
co de la investigación. Las pruebas buscaron establecer 
un sistema comparativo entre los grupos de acuerdo 
con las variables, para determinar si realmente existió 
influencia de los colores en el desarrollo de las habi-
lidades creativas de los estudiantes. El interés de esta 
investigación consistió en entregar a la sociedad nuevo 
conocimiento utilizando las TIC a través de una herra-
mienta de realidad virtual como medio para ejecutar la 
estrategia cromática, que potencie el desarrollo de las 
habilidades creativas en los individuos.

4. resultadOs

Se utilizó el software estadístico SPSS para realizar 
el procesamiento de los datos obtenidos en esta inves-
tigación. En consecuencia, se tomó como variable de 
contraste la creatividad y como variable de agrupación 
los cuatro grupos y los datos obtenidos de las puntua-
ciones de las cinco habilidades, así:

Variables independientes. Estrategia cromática di-
señada a partir de la gama de colores cálidos y aplica-
dos con la herramienta Cardboard, que influye y ejerce 
control sobre la variable dependiente.

Variable dependiente o de contraste. Creativi-
dad, obtenida para la totalidad del conjunto de ha-
bilidades creativas.

Variables de agrupación. Pretest control, postest 
control, pretest experimental, postest experimental.

5. pruebas de validación de datOs

Antes de realizar la prueba de T de Student para 
variables independientes, se corroboró que la varia-
ble aleatoria presentara distribución normal (Tabla 
2) y cumpliera con el parámetro de homocedastici-
dad (Tabla 3). Para esto se utilizó la prueba de Kol-
mogorov Smirnov y Leveane respectivamente, cuyos 
resultados permitieron la aplicación de la prueba de 
la investigación.

Realizada la prueba de normalidad (Tabla 2), 
muestra que para el test de Kolmogorov se obtuvo un 
valor de significancia bilateral (P- Valor), de 0.200, 
para la variable dependiente Total Valoración Creati-
vidad. Entonces: Como P- valor>  > 0.05 se acepta 
H0: los datos provienen de una distribución Normal y 
se rechaza H1, es decir cumple con las características 
de normalidad.

tabla 2. 
Pruebas Kolmogorov Smirnov

tabla 3. 
Prueba de Levane y T Student
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Toma de decisión: de acuerdo con la Tabla 3, la 
prueba de Levene, se estableció como parámetro de 
significancia o P-valor: 0.005

Comparación pretest y postest para el grupo expe-
rimental, se obtiene un valor de significancia = 0.273

Como P-valor es mayor que  > 0,05 entonces: las va-
rianzas de los dos grupos son iguales (homocedasticidad).

6. validación de hipótesis

Planteamiento de hipótesis: H0 = no existe diferen-
cia significativa en las distribuciones de las k poblacio-
nes comparadas (son iguales).

H0 = La mediación del color a través de la estra-
tegia cromática configurado por la gama de colores, 
aplicada en la herramienta sensorial, tecnológica y 
de realidad virtual Cardboard, no influye en el de-
sarrollo de habilidades creativas de los estudiantes 
matriculados en el segundo semestre del programa 
académico de fisioterapia de la Universidad Autóno-
ma de Manizales.

H1 = Existe diferencia significativa en las dis-
tribuciones de las k poblaciones comparadas. H1 = 
La mediación del color a través de la estrategia cro-
mática configurado por la gama de colores cálidos, 
aplicada con una herramienta sensorial, tecnológica 
y de realidad virtual Cardboard, influye en el de-
sarrollo de habilidades creativas de los estudiantes 
matriculados en el semestre B en el programa aca-
démico de fisioterapia de la Universidad Autónoma 
de Manizales en el año 2017.

Para el análisis de la información recolectada, de 
forma general, la distribución de la variable Total 
Creatividad presentó una distribución normal según 
la prueba de normalidad y la prueba de Kolmogorov 
y Levine, la distribución de los datos tienen como ca-
racterística la homocedasticidad; por tanto, la prueba 
estadística fue paramétrica para realizar las pruebas 

de T-student (Tabla 4) que se aplica y se encuentra al 
comparar los resultados de pretest y postest del grupo 
experimental con la obtención de una significancia P-
valor: 0.009. Al ser este resultado menor al parámetro 
de referencia P- valor=0.005 (0.009<0.05) acepta la 
hipótesis de trabajo H1, donde se verifica que existe 
diferencia significativa entre las varianzas de los dos 
grupos, es decir que la mediación del color a través de 
la estrategia cromática, configurada por la gama de co-
lores cálidos, aplicada con una herramienta sensorial, 
tecnológica y de realidad virtual Cardboard, influye en 
el desarrollo de habilidades creativas de los estudiantes 
matriculados en el semestre B en el programa acadé-
mico de fisioterapia de la Universidad Autónoma de 
Manizales en el año 2017.

De forma complementaria, al aprovechar los datos 
recogidos gracias a la prueba de creatividad y en bús-
queda de otros posibles resultados, se decidió ampliar 
el análisis y establecer las diferencias significativas para 
cada una de las cinco habilidades: originalidad, flui-
dez, recursividad, flexibilidad y elaboración, en el gru-
po experimental para sus estados de pretest y postest.

Al analizar estos datos estadísticamente, los resul-
tados no son paramétricos, pues no cumplen con los 
requerimientos de Normalidad y Homocedasticidad. 
Por tanto, se utiliza la prueba no paramétrica de Kus-
kal Wallis, como validador de hipótesis en muestras 
inferiores o iguales a 40, estableciendo un nivel de Sig-
nificancia   = 0.05.

El valor obtenido de la prueba conjunta para los 
seis grupos analizados: Creatividad total, Fluidez, Ori-
ginalidad, Flexibilidad, Recursividad y Elaboración 
fueron menores a 0.05, P-valor < 0.05. Ver Tabla 4.

Toma de decisión: como la significancia para 
todas las comparaciones fueron < 0.05 entonces: se 
rechaza la hipótesis nula, y se acepta la H1: existe 
diferencia significativa en las distribuciones de las k 
poblaciones comparadas. Los resultados expuestos 
en la Tabla 3 demuestran que existe una influencia 
positiva en el desarrollo de las habilidades creativas, 
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estos resultados conllevan la aceptación de la hipó-
tesis de trabajo.

H1 = La mediación del color a través de la estra-
tegia cromática configurada por la gama de colores 
cálidos, aplicada con una herramienta sensorial, 

tecnológica y de realidad virtual Cardboard, influye 
en el desarrollo de habilidades creativas de los estu-
diantes matriculados en el semestre B en el programa 
académico de fisioterapia de la Universidad Autóno-
ma de Manizales en el año 2017.

Fig. 3. Rango de medias Total Creatividad experimental

tabla 4. 
Resultado resumen contraste de las habilidades de creatividad por Kruskal Wallis
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En la Tabla 4 se presenta el resumen del contras-
te de cada una de las habilidades creativas. Incluso la 
creatividad total arroja como resultado que para cada 
una de ellas el nivel de significancia o p-valor es menor 
a 0.05, nuevamente validando nuestra hipótesis de tra-
bajo y permitiendo concluir que cada una de las habi-
lidades creativas de forma independiente son influidas 
en su desarrollo a través de la mediación de la estrate-
gia cromática diseñada en esta investigación.

Gracias al análisis detallado de comparación 
entre las medianas de los resultados para cada una 
de las habilidades creativas obtenidas por el test de 
creatividad basado en Torrance y Guilford, se esta-
bleció que la Fluidez con un 79.6 % es la habilidad 
que mayor diferencia porcentual presentó al com-
parar los resultados del grupo experimental en sus 
fases de pretest y postest, como se evidencia en la 
siguiente figura.

Fig. 4. Diferencia porcentual entre medianas obtenidas por habilidad  
en grupo experimental fases control, experimental

7. cOnclusiOnes 

La investigación determinó que el estado inicial de 
la creatividad total de la muestra representativa en la 
fase pretest de la prueba fue en promedio de 6.4524 
puntos; este dato fue utilizado como valor de referen-
cia inicial para determinar en una fase posterior, la in-
fluencia en el desarrollo de las habilidades creativas de 
los estudiantes del programa académico de fisioterapia 
de la Universidad Autónoma de Manizales.

Se determinó que el acorde cromático diseñado y 
utilizado en esta investigación es válido y funcional 
dentro de la estrategia cromática formulada para el 
desarrollo de las habilidades creativas, influyendo 
en los resultados obtenidos para la creatividad total 
de la muestra.

Se estableció que existe influencia en el desarro-
llo de las habilidades creativas usando la estrategia 

cromática aplicada por una herramienta sensorial de 
realidad virtual y configurada por la gama de colores 
cálidos, en la muestra representativa. Este resultado 
contrastado con las investigaciones de referencia (Fer-
tile Green: Green Facilitates Creative Performance y 
Exposure to the Color Red Enhances Creative Thin-
king Depending on Appetitive-Aversive Cues), permi-
ten afianzar la influencia que emiten los colores que 
ambientalmente rodean a las personas y que afectan o 
influyen en dirección con las propiedades tanto psico-
lógicas, como simbólicas que les son atribuidas.

La habilidad creativa que recibió mayor influen-
cia por la estrategia cromática diseñada y utiliza-
da es la fluidez, convirtiendo a la estrategia en una 
importante herramienta para la generación de ideas 
en un proceso creativo. En la actualidad, los resul-
tados de este proyecto permiten continuar con la 
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investigación y personalizar la herramienta, al pun-
to de poder determinar las necesidades específicas 
e individuales de cada persona. En este sentido, se 
identifica la habilidad o habilidades que requiera 
optimizar, de acuerdo con su necesidad en un pro-
ceso creativo. Para lo anterior, se requiere establecer 
estadísticamente qué color influye con mayor im-
pacto a determinada habilidad creativa. Este es el 
tema de la investigación que está en proceso.
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