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The left brain rules the logical, mathematical and analytical side of the people, while the
right rules the sensations, feelings and artistic skills. It therefore seems reasonable to
postulate that the dominance of one hemisphere or the other in the designers will
influence their design process and the way they interact with the rest of the design
team.

This paper describes an experiment in which we have analyzed the group work of
design teams composed of subjects with left dominance, right dominance and mixed
teams, working in both in-person and virtual and sessions, in order to determine if the
way of work and process information of the designers directly influences the novelty
and therefore the design creativity, or otherwise it is not a determinative factor. It also
examines if the interaction between the dominant hemisphere and the way of working,
in person or virtual, influences the designs’ novelty degree. To measure the novelty
degree Sapphire method was used.
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GRADO DE NOVEDAD EN LAS SOLUCIONES OBTENIDAS EN EQUIPOS
DE DISENO, USANDO O NO TICS, RELACIONADO CON SU DOMINANCIA
CEREBRAL.

El hemisferio izquierdo del cerebro rige la parte l6gica, matematica y analitica de la
persona, mientras que el derecho rige las sensaciones, los sentimientos y las
habilidades artisticas. Por ello, parece razonable postular que la dominancia de un
hemisferio u otro en el disefiador va a influir en su proceso de disefio y en su modo de
interactuar con el resto del equipo de disefio.

El presente articulo describe una experiencia en la que se han analizado el trabajo en
grupo de equipos de disefio compuestos por sujetos con dominancia izquierda,
dominancia derecha y equipos mixtos, trabajando en sesiones presenciales y virtuales,
con el objeto de determinar si el modo de trabajar y de procesar la informacion de los
disefiadores influye directamente en la novedad, y por ende en la creatividad del
disefio, o por el contrario es un factor no determinante. También se analiza si la
interaccion entre el hemisferio dominante y el modo de trabajar, presencial o virtual,
influye en el grado de novedad de los disefios. Para medir el grado de novedad se ha
utilizado el método SAPPhIRE.
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1. Introduccién

La evolucion de las TICs ha ido cambiando en el disefiador la forma de entender el proceso
de creacion formal, y sin duda ha tenido influencia directa en los resultados finales
obtenidos, a menudo reflejo del propio disefiador y la metodologia de trabajo empleada. La
democratizacion del ordenador personal en la década de 1980 hizo posible un modo de
trabajo distinto al incluir en el proceso de desarrollo del producto grafico e industrial un
recurso de gran versatilidad, hasta entonces al alcance de muy pocos. La nueva
herramienta permitia la exploracién creativa del lenguaje grafico del pixel, inédito hasta
entonces, y condicioné buena parte de la produccion visual de esta década. De igual modo,
el incremento de potencia de célculo hizo posible modelar volimenes complejos en un
espacio virtual, trabajando a la vez diversas alternativas formales mediante avanzadas
simulaciones. La forma pasaba a conceptualizarse teniendo en cuenta al unisono tanto
condicionantes de fabricacion (puntos de inyeccion y evacuacion del molde, calculo de
espesores y resistencias, alternativas de materiales a emplear) como estéticos (visualizacion
de alternativas de color y modificacion de proporciones).

Con la expansion de Internet a mediados de la década de 1990 y la llegada de la alta
velocidad de datos a principios de 2000, estas herramientas informéticas permitieron la
posibilidad de trabajar simultdneamente desde varias terminales conectadas, haciendo
posible el trabajo cooperativo a distancia entre equipos de disefiadores. La omnipresencia y
desarrollo de las TICs ha hecho posible que asistamos en la actualidad a un modo de
trabajo muy alejado del tradicional. El disefiador pasa a estar directamente en comunicacion
con ingenieros industriales, quimicos, psicélogos, expertos en marketing y, por supuesto,
otros disefiadores, creando una red de colaboraciones sin la cual hoy dia seria imposible
concebir la creacién de un producto. La sustitucién de un modo de trabajo cerrado por uno
mas abierto y cooperativo sin duda enriquece el proceso de creacion formal del disefador,
en el que la comunicacion es fundamental. En un momento social caracterizado por la
movilidad, asistimos a que el trabajo cooperativo no siempre es posible realizarlo de forma
presencial, y en ocasiones las personas implicadas en la creacion de un nuevo producto se
hallan a gran distancia unas de otras, y es necesario comunicarse mediante el uso de
recursos audiovisuales (webcams) o textuales (chat).

Dado que la comunicacion es fundamental en la actividad del disefiador, cabe suponer que
el modo de establecer esta comunicacion (presencial o a distancia) y la fluidez del discurso
e intercambio de ideas durante el proceso de trabajo presumiblemente va a tener incidencia
en el resultado (producto) obtenido. De igual modo, teniendo también en cuenta que cada
persona razona de modo diferente y que su creatividad depende de diversos factores
particulares, es materia de estudio identificar hasta qué punto influye la dominancia cerebral
del disefiador en su modo de trabajo, sea éste presencial o a distancia. En este sentido,
existen diversas clasificaciones sobre el estilo de pensamiento del individuo. Algunas hacen
referencia a partes del cerebro, como el modelo de los hemisferios izquierdo y derecho
(Sperry, Gazzaniga, & Bogen, 1969), el de los cerebros limbico y cortical (MacLean & Kral,
1973), o el de los cuadrantes cerebrales de Herrmann (1991). Otras clasificaciones se basan
de forma mas directa en el estilo de pensamiento, como la clasificacion del pensamiento
convergente y divergente de Guilford (1980) o la de individuos adpatativos o innovativos de
Kirton (1976), entre otras. En el presente trabajo se hace uso de los hemisferios cerebrales
de Sperry, las caracteristicas de cada uno de los cuales se resumen en la Tabla 1.
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Tabla 1. Caracteristicas de las clasificaciones cerebrales

Hemisferio izquierdo: Hemisferio derecho
Sperry et al, Procesa linealmente Holistico
1969 Focaliza en detalles Focaliza en el resultado
Torrance etal,  Analitico Creativo
1997 Secuencial Aleatorio

Logico Intuitivo

Estudios previos ya analizan la relacion entre el estilo de pensamiento dominante y los
resultados en equipos de disefio presenciales, como es el caso del trabajo de Lépez-Mesa
et al (L6épez-Mesa et al, 2005) o Dayan & Di Benedetto (2011) . En el trabajo de Lépez-Mesa
et al (2005) se compara el grado de novedad de equipos de disefio de caracter adaptativo y
de caréacter innovador segun el test de Kirton (1976), observandose que los grupos
innovadores producen soluciones mas mas novedosas a nivel funcional y los grupos
adaptativos producen mas novedades a nhivel de estructura. Dayan y Di Benedetto (2011)
miden el grado de creatividad del producto desarrollado por numerosas empresas segun el
caracter racional, intuitivo o mixto del equipo, obteniendo que los grupos con gran
experiencia producen productos mas creativos si éstos combinan pensamientos tanto
intuitivos como racionales mientras que grupos con poca experiencia resultan mas creativos
si prevalecen los pensamientos racionales. En el primero de estos estudios se deduce la
conveniencia de estilos de pensamiento mixtos, mientras que en el segundo no se analizan
grupos mixtos, pero de los resultados obtenidos se adivina que grupos que combinen estilo
innovador y adaptativo puedan producir mejores resultados.

En esta linea, resulta de interés realizar estudios que permitan determinar y entender cémo
el estilo de pensamiento dominante puede influir en los resultados del trabajo en grupos de
disefio en funcidn de si éstos trabajan de forma virtual o no.

Con este fin, el presente articulo describe una experiencia en la que se ha analizado el
trabajo en grupo de equipos de disefio compuestos por sujetos con dominancia cerebral
izquierda, dominancia cerebral derecha y equipos mixtos, trabajando en sesiones
presenciales y virtuales, con el objeto de determinar si el modo de trabajar y de procesar la
informacién de los disefadores influye directamente en la novedad, y por ende en la
creatividad del disefio, o por el contrario es un factor no determinante. Para determinar la
dominancia cerebral de los sujetos se ha aprovechado el Test de Dominancias Cerebrales
de Herrmann (1991; 1996), que describe las preferencias o modos de pensamiento de la
gente, empleando escalas cualitativas para clasificar el estilo de pensamiento y organizar los
grupos de trabajo segun éstos. Por otro lado, para valorar el grado de novedad de la
solucion de disefio se ha elegido el basado en el modelo SAPPhIRE (Sarkar & Chakrabarti,
2011; Shah, Smith, & Vargas-Hernandez, 2003), ya que compara cada soluciéon con un
estandar respecto a 6 niveles de abstraccion, por lo que se considera una medicidén bastante
precisa y que ha mostrado su validez en estudios anteriores (Chulvi et al., 2012).

2. Metodologia

2.1 Descripcién de la experiencia

La primera fase de la experiencia consisti6 en seleccionar disefiadores con dominancia
hemisférica izquierda o derecha para formar los equipos de disefio pertinentes. Para ello, se
pasoé el cuestionario reducido para estudiantes elaborado por Jiménez Vélez (2003), basado
en el cuestionario de Herrmann, a un grupo de alumnos de Ingenieria técnica en Disefio
Industrial. Este test se compone de 40 items, que nos permiten identificar igualmente el
estilo preferencial del uso del pensamiento, pero resulta mas rapido y sencillo de responder
y evaluar que el originario de Herrmann de 120 items (Herrmann, 1989). Aunque no se
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obtengan puntuaciones absolutas, el cuestionario reducido de Jiménez Vélez permite
discernir la dominancia cerebral relativa, lo cual es suficiente para los efectos del presente
estudio.

En el andlisis que se presenta en esta ponencia se han considerado seis grupos de tres
alumnos cada uno, dos de ellos con dominancia hemisférica izquierda, otros dos con
dominancia derecha, y dos grupos mixtos. De los mixtos uno tenia dos alumnos de
dominancia derecha y uno izquierda, y el otro tenia dos de dominancia izquierda y uno
derecha. Estos seis grupos han sido escogidos basandose en el perfil cerebral de los
alumnos que componen los grupos de entre un total de 21 grupos de tres alumnos que
participaron en un experimento de disefio de mayor alcance (Mulet et al., 2012) .

Cada grupo resolvié dos problemas de disefio conceptual durante el experimento, uno en
grupos presenciales y otro en grupos virtuales mediante el uso de TIC. No se les dio ningln
tipo de directriz en cuanto a la utilizacién de alguna metodologia de disefio. Se opt6 por el
disefio de nuevos productos que permitan realizar alguna funcion que hasta la fecha se
realiza manualmente y que forme parte de la vida cotidiana:

¢ Problema 1: disefiar un dispositivo doméstico para pintar las ufias de las manos.

e Problema 2: disefiar un dispositivo doméstico para extraer la espina central de
pescados pequefios y medianos.

Para el trabajo en equipos presenciales los grupos de disefio fueron conducidos a una sala
comun, que disponia de una mesa grande para el trabajo en equipo junto con material de
dibujo necesario para elaborar bocetos y disefios. Para el trabajo en equipos virtuales, cada
integrante del grupo de disefio fue ubicado en una sala separada que contaba con un
ordenador conectado a la red. La herramienta de dibujo colaborativo seleccionada es la que
proporciona Google DOCS, ya que la sencillez de la herramienta y su interface intuitivo la
convierten en idonea para una rapida familiarizacion con la misma. Del mismo modo, el
gran parecido con la aplicacion “Paint” de Windows dejaba prever que los disefiadores ya
conocieran de antemano bastantes aspectos de la misma. Asi, la herramienta de dibujo
proporcionaba un espacio de trabajo comun con las mismas capacidades de dibujo (lineas,
colores, grosores, textos...) que pudiera tener el equipo de trabajo presencial, y disponia
también de un chat para que sus participantes puedan comunicarse eficazmente entre ellos.
Para igualar ain mas las condiciones de trabajo, los equipos informaticos disponian de
tabletas flexibles con lapiz electrénico, con las que podian dibujar a mano alzada en el
ordenador.

Antes de iniciar el ejercicio, todos los alumnos dispusieron de 30 minutos para familiarizarse
con las herramientas. Dentro de cada tipo de dominancia, uno de los grupos realizo el
problema 1 con TIC y otro sin TIC, y el problema 2 a la inversa. Ademas, para que el orden
no influyera, unos realizaron primero la experiencia sin TIC y los otros empezaron con TIC.
La organizacion se resume en la Tabla 2:

Tabla 2. Organizacién del experimento

Grupo Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo 5 Grupo 6

dominancia derecha derecha izquierda  izquierda mixta mixta

Problema P1 | P2 P1L | P2 P1 | P2 P1 | P2 P1 | P2 P1 | P2

Sin | Con Con | Sin Sin | Con Con | Sin Sin | Con Con | Sin

Tecnologia = ' Fic' ic |TIc TIC TIC TIC |TIC TIC TIC TIC TIC

2.2 Medida de la novedad con SAPPhIRE
La medida de la novedad se establece en funcion de a qué nivel se produzca el cambio o
los cambios dentro del modelo de causalidad SAPPhIRE (State — Action — Part —
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Phenomenon — Input — oRgan - Effect) (Chakrabarti et al., 2005). Tal y como se puede ver
en la Figura 1, dentro de este modelo action se refiere a la descripcion abstracta o
interpretacion de un nivel superior de un cambio de estado, un estado cambiado o creacion
de una entrada. Por tanto, un cambio a este nivel corresponderia el nivel de novedad mas
elevado. Siguiendo en orden descendente nos encontramos con el cambio de estado (state)
y la entrada (input), a los que les corresponde el nivel de novedad alto. State se refiere a los
atributos y valores de los mismos que definen las propiedades de un sistema dado en un
instante especifico durante su operacién, mientras que input comprende los requerimientos
de energia, informacion o materia para que un efecto fisico sea activado. En un nivel mas
bajo de novedad, clasificado como novedad media, nos encontramos con los fenébmenos
fisicos (physical phenomena) y con los efectos fisicos (physical effects), dénde por physical
phenomena se entiende al conjunto de cambios potenciales asociados a un efecto fisico
dado para unos 6rganos y entradas concretas, y por physical effects a las leyes de la
naturaleza que gobiernan dicho cambio. Por dltimo, en el nivel de mas baja novedad estan
aquellos disefios que implican simplemente cambios en sus érganos (organ) 0 en sus
partes (part). Organs engloba a los contextos estructurales necesarios para la activacion de
un efecto fisico, mientras que las parts son los componentes fisicos e interfaces que
constituyen un sistema y su interaccién con el medio. Asi, las parts son necesarias para
crear organs, los cuales conjuntamente con los inputs activan los physical effects, que a su
vez son necesarios para crear physical phenomena y estos Ultimos state change. Los state
change pueden ser interpretados como acciones o como nuevos inputs, y pueden a su vez
crear o activar nuevas partes.

Figura 1. Modelo de causalidad SAPPhIRE
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Create
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1543



17th International Congress on Project Management and Engineering
Logrofio, 17-19th July 2013

3. Resultados

Las Figuras 2 y 3 nos muestran algunas de las soluciones aportadas por los equipos de
disefio para los problemas del dispositivo doméstico para pintar las ufias de las manos y del
dispositivo doméstico para extraer la espina central de pescados pequefios y medianos.

Figura 2. Soluciones de los grupos 6y 2 para el problema 1
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introducir el comando en la pantalla tictil del dispositivo, podemos usar ka funcibn “pintar ufas® o la
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Figura 3. Soluciones de los grupos 6y 1 para el problema 2
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Para valorar la novedad de las soluciones, se han analizado las propuestas utilizando el
modelo de causalidad SAPPhIRE, valorando el nivel de los cambios aportados respecto a
una solucién estandar (Tabla 3), y la cantidad de los mismos. Si la solucién presentada
presenta alguna variacién respecto a la solucién estandar que implica una obsolescencia,
esto es, una solucién peor que la estandar, se considera un cambio negativo.

Al cortarss en dos mitades |a espina se quedard en el centro de las cuchillas
y las mitades de pescado se deslizardn por dentro del producto hasta caer
por ta salida preparada para los filates.

Tabla 3. Soluciones estandard a los problemas
P1. Pintaufias P2: Fileteador de pescado

Action Pintar las ufas Filetear y desespinar el pescado
State Esmalte liquido viscoso Pescado en estado sélido
change Elemento de corte sélido
Physical Deposicion del esmalte sobre la ufia  Separacion fisica de partes de un
phenomena pescado

Physical Adherencia entre el esmalte y la ufia  Separacion molecular por corte
effects por contacto superficial (rotura de fibras)

Organs Ubicacion de manos y/o dedos en el  Sujecién simple (elemento fisico

dispositivo
Seleccién de colores
Delimitar / Detectar zona de ufa

aplica fuerza)
Soporte del elemento de corte y
elemento de corte.

1544



17th International Congress on Project Management and Engineering
Logrofio, 17-19th July 2013

para no manchar Retirar espinas - mecanismo

Sistema de pintado Retirar espinas - mecanismo
Parts Pincel / Brocha Superficie de apoyo

Deposito/s de colores Superficie/modo de sujecion

Gancho que retira la espina
Cuchilla de corte
Input Accién humana y energia eléctrica Accién humana y energia eléctrica

Las Tablas 4 y 5 representan los valores de novedad resultantes para las soluciones de
disefio propuestas a los problemas 1y 2 respectivamente. El nivel de accién no aparece en
las tablas, puesto que esta viene definida por el enunciado del problema, y como tal esta
restringido su cambio. Asi, para la primera solucion de la figura 2, que se corresponde con el
grupo 6 de disefio, no presenta un sistema de seleccion de colores, por o que a nivel de
6rgano esta peor que la solucién estandar (SE). En cuanto a parts, en comparacién con la
SE sélo tiene depdsito para un color de esmalte, pero afiade un guante para no mancharse
los dedos. A nivel de input, s6lo se actta con la fuerza de la mano, no hay aplicacion de
energia eléctrica. Una vez contabilizadas las diferencias con la SE, se suman las diferencias
obtenidas para cada nivel. Asi, el balance total es que esta solucién supone un -1 en
o6rganos y un -1 en inputs, mientras que en los demas niveles se queda igualada a la SE. El
procedimiento seguido para las 12 soluciones, 6 de pintaufias y 6 de fileteador de pescado
es el mismo y los resultados obtenidos se resumen en las tablas 4 y 5.

El orden de novedad se determina identificando qué soluciones presentan mas cantidad de
ventajas, prevaleciendo aquellas ventajas que se correspondan con un mayor nivel de
abstraccion, por lo que en la tabla 4, la soluciébn mas novedosa es la del G2, ya que aplica
un efecto fisico nuevo respecto al considerado en la soluciéon estandar (nuevo material de
adherencia s6lo en ufias y no en piel). Cuando hay varias soluciones que empatan en un
nivel, se analiza cual de las dos presenta mas ventajas en el nivel inferior y asi
sucesivamente.

Tabla 4. Valoracién de la novedad segun el modelo SAPPhIRE de las soluciones al problema 1
(pintaufas)

Nivel del cambio G1l G2 G3 G4 G5 G6

Cambio de estado - - - - - -
Fendmeno fisico - - - - - .

Efecto fisico - 1 = - - -
Organos 1 1 1 - 1 1
Partes 3 1 2 3 3 -

Entradas - - - - - 1

Orden de novedad 2° 1° 50 490 2° 6°
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Tabla 5. Valoracion de la novedad segun el modelo SAPPhIRE de las soluciones al problema 2
(desespinadora)

Nivel del cambio Gl G2 G3 G4 G5 G6

Cambio de estado - = - - - -
Fendémeno fisico - - - - - .
Efecto fisico = - - - - -

Organos - 1 - - - -

Partes -1 - - -1 -1 3
Entradas - -1 - -1 - -1
Orden de novedad 4° 1° 3° 6° 4° 20

Asi pues, la tabla 6 muestra el resumen de las valoraciones de la novedad segun grupo,
hemisferio y problema resuelto. Ademas, los grupos pares realizaron el problema 1 con TIC
y el problema 2 sin TIC, mientras que los grupos impares realizaron el primer problema sin
TIC y el segundo con TIC.

Tabla 6. Resultados de novedad

Hemisferio Grupo P1 P2
1 20 4°

Derecho > 1o 10
Izquierdo 3 50 3°
b 4 40 6°

. 5 20 4°
Mixto 6 60 0

4. Discusion

Para estudiar las diferencias en cuanto a niveles de novedad, ésta se puede analizar segun
el hemisferio dominante, segin el uso o no de tecnologia, o la interaccibn de ambos
factores. El analisis se realizara por suma de ordinales, por lo que el resultante mas bajo,
correspondiente a los rankings mas bajos, indicara un mayor nivel de novedad.

La Figura 4 representa la suma de ordinales de los niveles de novedad de las soluciones
segun la dominancia cerebral de los equipos de disefio, lo que incluye las soluciones
obtenidas con y sin tecnologia por los dos equipos englobados en cada perfil. En la gréafica
se observa que el hemisferio derecho, el artistico, presenta un valor global de novedad
mejor que en el caso de los grupos de dominancia izquierda (l6gicos) o que los grupos
mixtos. En cierta medida, este era un resultado esperado, pues la parte derecha del cerebro
siempre se ha considerado la mas creativa, capaz de generar soluciones mas novedosas.
Estos resultados concuerdan con los de (Lopez-Mesa & Vidal, 2006), los cudles un estilo de
pensamiento mas innovador produce resultados mas novedosos.
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Figura 4. Suma de ordinales de los niveles de novedad de las soluciones seglin la dominancia
cerebral de los equipos de disefio
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En la figura 5 se representan graficamente las sumas de ordinales de la novedad
correspondientes a las soluciones elaboradas por equipos virtuales (con tecnologia - CT) o
presenciales (sin tecnologia - ST). En ella se aprecia que los equipos de trabajo
presenciales, sin apoyo de tecnologia, han presentado unos valores de novedad ligeramente
mejores que en grupos virtuales, apoyados con tecnologias. Sin embargo, la diferencia se
percibe demasiado escasa como para ser considerada significativa.

Figura 5. Suma de ordinales de los niveles de novedad de las soluciones segun el uso o no de
tecnologias por los equipos de disefio
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Esto podria ser debido a que, en los equipos de dominancia izquierda, las habilidades
interpersonales juegan un menor papel que en los equipos de dominancia derecha, por lo
gue el hecho de trabajar con tecnologias en si mismo no produce un efecto negativo, sino
que en este caso, incluso ayuda. Habria que analizar si esta observacion es puntual o si se
mantendrd al analizar todos los grupos del experimento, ya que de ser asi, habria que
plantearse cudles podrian ser las causas de esta ventaja en el uso de tecnologias al trabajar
en grupo, como por ejemplo, que no haya distracciones sobre la tarea de solucionar el
problema y se obtenga un mayor rendimiento.
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Del mismo modo, el hecho de que los grupos de dominancia derecha y mixtos presenten
mejores resultados cuando trabajan cara a cara podria deberse a que las tecnologias
utilizadas no permiten interaccién mediante voz, ni la vision de los otros miembros del grupo,
asi como gestos, etc., por lo que a aquellos alumnos que tienen las habilidades del lado
derecho del cerebro mas desarrolladas, estas limitaciones les habrian podido suponer un
lastre a la hora de desarrollar su creatividad en grupo.

Figura 6. Suma de ordinales de los niveles de novedad de las soluciones segin la dominancia
cerebral y el uso o no de tecnologias
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Los grupos de perfil mixto también producen resultados mas novedosos cuando se trabaja
cara a cara, y en comparacién con los otros perfiles de grupos son algo mas novedosos que
los grupos de perfil izquierdo pero menos que los de perfil derecho.

También cabe destacar que el grado de novedad varia en mayor medida cuando se trabaja
cara a cara que cuando se trabaja con tecnologias, es decir, el uso de tecnologias tiende a
igualar el grado de novedad, disminuyendo las diferencias que se observan en el trabajo
cara a cara, haciendo menos novedosos a todos los perfiles excepto al de dominancia
izquierda, quien sale beneficiado. Esto podria ser indicativo de que con el sistema utilizado,
no se ha podido realizar un trabajo en grupo en las mismas condiciones que ha permitido el
cara a cara.

5. Conclusiones

Segun los resultados obtenidos, parece que si existe una relaciéon entre el perfil cerebral
dominante y el grado de novedad de las soluciones. Ademas, segun se desprende de los
resultados, el efecto del perfil cerebral en el grado de novedad varia en funcién de si se ha
hecho trabajo en grupo cara a cara o a distancia por medio de tecnologias.

En los datos analizados, el efecto de la tecnologia para comunicar a los miembros del grupo
parece mitigar las diferencias que se observan segun los perfiles cerebrales del grupo
cuando trabajan cara a cara. Es decir, las tecnologias igualan a los grupos. Cuando éstos
son de perfil derecho o mixto, resultan mas novedosos trabajando cara a cara, mientras que
si son de perfil izquierdo, mejoran al usar tecnologias. Una posible causa podria ser que con
el uso de las tecnologias disponibles en este experimento no ha sido posible realizar un
trabajo en grupo adecuado, lo que habria afectado en mayor medida a quien tienen un perfil
derecho o mixto, ya que sus habilidades interpersonales son mayores. El hecho de que los
participantes con perfil izquierdo dominante hayan mejorado el grado de novedad usando
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tecnologias podria deberse a que en estos grupos predominan los procesos cognitivos
sobre las habilidades interpersonales, por lo que el uso de tecnologias para trabajar por
grupo a distancia les han permitido centrarse mejor en la resolucion del problema.

La influencia del perfil cerebral en el grado de novedad observada en este estudio,
concuerda con otros estudios anteriores (LOpez-Mesa et al., 2005) y se refuerza la teoria de
los hemisferios l6gico y creativo.

Es necesario pues, a la vista de los resultados, analizar el grado de novedad de la totalidad
de los grupos participantes en el experimento para verificar si la tendencia observada se
mantiene y es significativa o no, ain mas si cabe teniendo en cuenta que el método de
medicion de la novedad aplicado supone comparar las soluciones respecto a un estandar y
realizar una clasificacion ordinal de las mismas respecto al grado de novedad.
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