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CAPÍTULO 41 

EL USO DEL VISUAL THINKING  

COMO ESTRATEGIA MÚLTIPLE 

ENRIQUE MENA GARCÍA 

Universidad Católica de Murcia 

 

1. INTRODUCCIÓN 

Para que sea eficaz la enseñanza y aprendizaje debe existir una comuni-

cación fluida, cuyos conflictos que seguro pueden presentarse, y deben 

abordarse desde un método que pueda solventar la situación. 

Para trasformar las ideas, las teorías, las lecturas, etc., en resumen, los 

conocimientos que vamos adquiriendo, pensamos que debe existir una 

sólida aplicación para reestructurar y sintetizar creando una especie de 

mnemotecnia, donde entra en juego la creatividad, el ingenio, el dibujo, 

la estética, la palabra, la percepción, la inteligencia y la perspicacia, en-

tre otras, que Arheim recogía en 1969 por primera vez con esta unión de 

dimensiones desde el término de pensamiento visual o visual thinking, 

que alude a nuestro propósito (Lazo, 2017, p. 164) 

En nuestra defensa de utilizar este recurso con base en las imágenes 

como fundamento, hay que decir que desde los primeros pueblos primi-

tivos siempre ha existido una unión con el ser a través de las imágenes 

como vía de conocimiento, espiritual o simplemente de valor antropoló-

gico, y que han tendido hacia su identidad cultural. El hombre como 

especie comenzó a usar la imagen como vaso comunicador antes de la 

irrupción de la primera lengua de la que se tiene constancia en el cono-

cido como Creciente Fértil donde se asentaban las antiguas civilizacio-

nes mesopotámicas.  

En el pensamiento del filósofo, enciclopedista y dramaturgo Diderot tan 

rompedor y liberal en pleno siglo XVIII, si dio cuenta que “la mejor 

forma de escribir sobre arte no era simplemente describir o valorar la 
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pintura que tenía delante, sino tomarse un tiempo para mantener una 

conversación consigo mismo” (Curran, 2020, p. 195). Diderot ejerció de 

crítico en el primer museo que abría sus puertas, concretamente el Salón 

del Louvre, pero a su vez fue un gran consumidor de arte, es decir, para 

escribir sobre arte decidió viajar por otras grandes colecciones de Eu-

ropa y sumergirse en las composiciones. Precisamente Diderot puede 

servirnos como guía, salvando las distancias, acerca de lo que pretende-

mos en nuestro proyecto, que el alumnado se involucre tanto que pueda 

ponerse en lugar del que escribe e interpretarlo. 

En educación la imagen se debe educar y guiar en su lectura para que no 

la veamos disfrazada o genere confusiones, por lo que saber ver clari-

fica, cuyo alumnado de nuestro Máster de Profesorado que desarrolla 

este proyecto sepa interferir en los conceptos y puntos relevantes.  

La imagen como recurso didáctico según Rigo (2014), “posibilita acti-

var los conocimientos previos, relacionar conceptos con la vida real, 

comprender temáticas, entablar una comunicación auténtica y retener lo 

aprendido” (p.8). En nuestro tiempo los objetos visuales llenan nuestra 

percepción, por consiguiente, como dice Moxey (2015, p. 130), “están 

vivos y son capaces de asumir un papel activo en la vida de la cultura” 

puesto que las imágenes siguen actuando a través de la historia, de la 

cultura y, seguro, de nuevos horizontes. Prueba de ello son las campañas 

publicitarias que absorben imágenes de la historia del arte generando 

nuevas narrativas. 

El otro aspecto a tener en cuenta reside en nuestra percepción visual, 

donde a principios del siglo XX fueron muchos psicólogos los que in-

vestigaron las leyes de la Gestalt, con una serie de principios, teorías y 

leyes acerca de lo que nuestra visión y los estímulos reciben a través de 

la luz visible. Pero, por espacio y finalidad, todo este mundo de leyes no 

puede ser tratado aquí, aunque es innegable la condición del ser humano 

como profundamente visual. Si acudimos a la famosa pirámide del 

aprendizaje del pedagogo americano Edgar Dale, comprobamos que el 

hecho de ver supone un 30%, frente al escuchar con un 20% y el escribir 

un 10% (Pérez, 2020).  
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El lenguaje visual nunca ha sido tan potente como ahora, rodeados de 

mundos visuales, por lo que urge desarrollar una visión más crítica de 

las imágenes, esta furia de las imágenes como diría Fontcuberta que ca-

lificó nuestra era actual como del Homo photographicus, donde todos 

somos consumidores y productores (Citado en Acaso, 2017, p. 27). 

Ante este fenómeno, se entiende que existen complejidades sin resolver, 

como las interraciones sociales recogidas desde las pantallas led, sean 

del formato que sean, que “hacen de cada individuo un “punto de venta” 

único, seriado, clasificado, analizado, y -por qué no decirlo- controlado” 

(Armáiz, 2016, p. 12). 

Un autor de relevancia en cuanto a la percepción de la forma es Arn-

heim, que conocía bien la psicología de la Gestalt, y quien aseguraba 

que solemos percibir las formas complejas en formas simples, al igual 

que con el color, cuyas pautas tienden a cualidades sencillas de amarillo, 

rojo y azul (Arnheim, 1998, p. 43). En definitiva, la percepción visual 

es un registro activo de la mente e implica la resolución de problemas, 

donde se puede observar un objeto condicionado por su distancia, di-

mensión, tamaño, ubicación, etc., el cual produce modificaciones, dis-

torsiona, etc. 

Continua Arnheim hablando de las representaciones de las imágenes 

mentales, como las abstractas con ejemplos para su identificación, con-

cluyendo que existen tres funciones o clases de imágenes: la representa-

ción, el símbolo y el signo. Para finalizar con esto, podemos pensar en 

signo “en la medida que denota un contenido particular sin reflejar sus 

características visualmente”, como las letras del alfabeto o la señalética. 

Las imágenes son representaciones y cumplen con una función mediante 

la captación y evidencia de alguna cualidad (forma, color, movimiento), 

y que una abstracción puede lograr, como el ejemplo de una representa-

ción abreviada y simple de un niño pintando a su madre con círculos, 

óvalos o rectas (Arnheim, 1998, p. 151-152). Y el símbolo, cuando con-

cede forma particular, como el retrato de un rey o una corona que sim-

boliza la monarquía. 

Se han generado estudios sobre la tendencia de las personas hacia tres 

categorías: seres visuales, kinestésicos o auditivos, como aquellos 
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sentidos que podemos tener más desarrollados, y no deja de ser abruma-

dor los datos cosechados sobre ello. Por ejemplo, lo que retenemos visual-

mente tiene mucho más peso frente aquello que no aporta imágenes, y con 

el paso de los años ha ido aumentando esta dependencia de la palabra 

acompañada de una imagen para fortalecer el mensaje. Los beneficios del 

apoyo visual son enormes, pero debemos tener en cuenta la situación de 

alarma por las horas que los niños pasan delante de las pantallas, donde 

aseguran pediatras que inician su periodo escolar con dificultades en com-

petencias del lenguaje, comunicación, motoras y emocionales.  

Según unos datos de Escudero (2022), sobre un estudio publicado por la 

revista Jama Pediatrics, aproximadamente “un 98% de los niños en Es-

tados Unidos de entre los 0 a los 8 años viven en casas con (al menos) 

un dispositivo conectado a Internet” que exceden los límites de uso, su-

perando medias de más de dos horas. 

Teniendo en cuenta estos datos, otro de los factores por el que nos suje-

tamos a esta herramienta del Visual Thinking es por recuperar esa praxis 

que se está perdiendo, la de la lectura pausada y detenida, destripando 

quirúrgicamente cada palabra, para afianzarlo en una fase artesanal, con 

los consecuentes beneficios extraídos de varias fuentes como Gutiérrez 

(2013), Escámez (2018), incluso de la charla Ted de Matthew Peterson: 

‒ Ideas que puedan ser entendidas mejor, definir objetivos, iden-

tificar problemas, descubrir soluciones, simular procesos y ge-

nerar nuevas ideas. 

‒ Mejorar las habilidades lingüísticas, matemáticas o cualquier 

otra área. 

‒ Mayor retención de la información, multiplicando la memori-

zación. 

‒ Reflexión creativa con un conocimiento más global, desper-

tando nuestro cerebro hacia un pensamiento lateral, incluso al 

desarrollar el dibujo se ocurren ideas por el camino, todo desde 

un orden y organización de contenidos de forma más efectiva. 
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‒ Ayuda a buscar problemas y soluciones mediante la relación 

de conceptos. 

FIGURA 1. 10 beneficios del Visual Thinking. 

 

Fuente: http://bitly.ws/PEf3 

2. OBJETIVOS 

La educación es la esperanza de este mundo, premisa que tenemos siempre 

presente y base en nuestros objetivos. Se vehiculan en una democratiza-

ción del aula a través del foro de discusión (primera fase de este proyecto), 

puesto que abre hilos de conversación entre el alumnado, donde el profesor 

es uno más, a veces interviniendo para incentivar la participación. 

Como decía uno de los padres de la creatividad, Robinson (2020), “el 

juego es absolutamente fundamental para el aprendizaje: es el fruto na-

tural de la curiosidad y de la imaginación” (p.141). Esto se consigue 

cuando alcanzamos la parte más práctica del Visual Thinking, procu-

rando alejarnos de los métodos convencionales y establecidos, cam-

biando las formas de idoneidad en el aprendizaje, puesto que se entiende 
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ese mayor impacto y una mejor condición cuando existe cierta libertad 

y asumen retos en los que entra la experimentación, a la vez que la con-

centración y la imaginación. 

Asegura Alberca (2013), que “quien entiende algo, es capaz de compo-

ner un mapa conceptual de ello (…). Esquematizar es expresar las ideas 

fundamentales mediante una estructura lógica” (p. 177), de ahí que sea 

esencial describir lo que ven en la primera fase, unido a una aportación 

no solo estética, también emocional y crítica. 

En definitiva, el objetivo es involucrar al alumno en la cultura más pró-

xima y encontrar su valor desde su investigación “ex profeso”, transfor-

mada en el papel de la mano de la libertad de la expresión gráfica. Una 

herramienta que fortalece el conocimiento como eje que pasa por cono-

cer lugares que emanen cultura. Manejar las claves del Visual Thinking 

es primordial para terminar por recorrer una síntesis visual de la lectura 

comprensiva a la que se tienen que someter. 

La intención, como diría Acaso (2017, p. 55), es de afrontar cierta revo-

lución educativa ante la intoxicación informativa, y el aprender a sospe-

char desarrollando un pensamiento propio para dejar de ser consumido-

res pasivos y ser creadores activos. El Visual Thinking como actividad 

final consigue el principio buscado. 

3. METODOLOGÍA 

El contexto sitúa nuestro proyecto en el Máster de Formación de Profe-

sorado de la Universidad Católica de Murcia, dentro de la especialidad 

de Expresión Artística y Dibujo (Módulo II). Al tener la fortuna de im-

partir dos asignaturas encadenadas en el tiempo: Formación Disciplinar 

en Enseñanza de Expresión Artística y Dibujo (en adelante F.D.) e Ini-

ciación a la Investigación en Enseñanza de Expresión Artística y Dibujo 

(en adelante I.I.), se aprovechan ambas como hilo conductor gracias a 

que se ofertan consecutivamente.  

Se desglosan ahora las tres partes del método para alcanzar un Visual 

Thinking satisfactorio y quizá placentero entre el alumnado: 
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3.1. PARTE 1. FORO DE PARTICIPACIÓN EN F.D. 

Nuestro propósito es hacer del alumnado parte activa de la cultura cer-

cana de donde viven, para buscar, procesar y comunicar información 

relevante sobre contenidos artísticos. Necesitan de una reflexión clara y 

ordenada a través del pensamiento visual, gestando una mayor autono-

mía, resiliencia, creatividad y destreza. 

El foro tenía esta petición: 

Con el bicentenario del Museo del Prado en 2019, se llevó a cabo un 

programa de 4 capítulos presentado por Ramón Gener (RTVE), un gran 

museo universal, pero, frente a ello, el arte, sin saberlo a veces, se respira 

en muchas esquinas de nuestras poblaciones, por lo que ¿pueden ustedes 

recoger el museo local, sala, centro cultural, galería de arte o asociación 

más próxima a casa dónde se lleven a cabo exposiciones e indicar a 

modo de breve crítica qué les parece?. 

En mayor medida se aportaron fotografías, comentarios y cierta crítica 

de aquellos espacios, la mayoría discretos que conocían bien, y que a su 

vez despertaron la curiosidad de todos, donde fluyeron conversaciones 

entorno a los espacios seleccionados situados en cualquier punto de la 

geografía española. 

3.2. PARTE II. PRÁCTICA ASOCIADA AL FORO ANTERIOR A 

TRAVÉS DEL VISUAL THINKING EN I.I. 

En la asignatura de Iniciación a la Investigación, nos detuvimos en una 

práctica retomando aquel Foro en el que habían tenido esa experiencia 

inmersiva real. Es decir, teniendo en cuenta el Foro anterior, necesitan 

aplicar herramientas de utilidad en su aprendizaje con el Visual Thin-

king, que, por supuesto debe ser a través de diagramas, flechas, signos, 

palabras, iconos, imágenes, etc. 

La idea consiste primeramente en familiarizarse con el Visual Thinking 

a base de ejemplos, enlaces y recomendaciones de lectura, como el de 

Willemine Brand (2023), Visual Thinking: Cómo aprovechar la colabo-

ración visual para empoderar a personas y organizaciones. Garbiñe La-

rralde Urkijo (2022). Dibujar para aprender: Visual Thinking (VT) en 

educación, y por último el de Dan Roam (2017). Tu mundo en una ser-

villeta.  
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Con este último autor, Roam, se puede concretar el proceso de pensa-

miento visual en estos cuatro pasos, que no tienen por qué ser lineales 

(Gutiérrez, 2013): 

1. Mirar. Absorbemos la información visual, recopilamos y se-

leccionamos lo que nos encontramos frente a nosotros. 

2. Ver. Seleccionamos lo que consideramos interesante y agru-

pamos esa información a través de las relaciones entre los ele-

mentos y pautas 

3. Imaginar. Interpretamos y manipulamos los elementos para 

descubrir nuevas pautas 

4. Mostrar. Cuando se encuentre una pauta y se comprenda, debe 

mostrarse a otras personas para obtener feedback. 

En los cincuenta y cuatro trabajos entregados por cada alumno en el 

curso 2022/23, como una práctica de la asignatura I.I., escogemos dos 

ejemplos en las Fig. 2 y 3 sobre Visual Thinking cuyos temas habían 

sido tratados en el Foro. Una forma de expresión distinta, cuyo objetivo 

de síntesis visual se consigue ejemplificar tanto en el Centro de Arte 

Contemporáneo de Málaga como del Centro de Arte José Guerrero de 

Granada. 

FIGURA 2. Ejemplo. Centro de Arte Contemporáneo (CAC) de Málaga. Dos exposiciones: 

Eduardo Sarabia “Tú eres otro yo” y Miquel Navarro “Dominio y sueño”. 

 

Fuente: Trabajo de la asignatura I. I. 
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FIGURA 3. Ejemplo. Centro de Arte José Guerrero de Granada. Exposición Los Dalton. 

 

Fuente: Trabajo de la asignatura I. I. 

3.3. PARTE III. EVALUACIÓN FINAL: LECTURA Y VISUAL THIN-

KING 

Ante la frase “y si no sé dibujar”, debemos hacer un paréntesis y remitir 

a Alberca (2013), cuando asevera que “el potencial del cerebro humano 

es, a efectos prácticos, ilimitado” (p. 30), pero ese despertar de la inteli-

gencia se debe cultivar con perseverancia y de alguna manera dirigirla, 

pero sin conceder la solución directa, puesto que resolver cualquier pro-

blemática por sí mismo, aumenta la confianza, la autoestima y la perso-

nalidad (Alberca, 2013, p. 35). 

Existen ejercicios de reforzamiento básicos, como el volver atrás a la 

infancia, y saber si podíamos hacer figuras del lenguaje visual como la 

línea, punto, cuadrado, flecha, triángulo o círculo. Un paso más allá es 

alcanzar los pictogramas, como por ejemplo si se quiere expresar unión 

o amor por medio de un corazón, el símbolo del dinero ante el poder, el 

de la bombilla para una idea, el de un rayo si existe conflicto, etc. Pero, 

lo que hay que tener como premisa es que no se requiere de ninguna 

destreza ni tienen por qué acudir a ningún manual para comenzar a di-

bujar de manera fácil, puesto que es más importante saber comunicar lo 
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que se quiere contar y elegir el dibujo adecuado, aunque sea el más sen-

cillo. Es como una vuelta a algo que llevamos dentro pero que no nos 

atrevemos a lanzarnos, porque sabemos que el mundo nos juzga, exige 

y alienta a ser mejores. 

Supone un ejercicio de superación, el reconocer que con el apoyo del 

dibujo por el que nos sentimos vulnerables podemos hacer una estruc-

tura gráfica ordenada. Porque la clave está en priorizar la jerarquía vi-

sual, y acabar comprendiendo en qué parte se necesita la letra más 

grande, el color con más contraste o el símbolo de más importancia. 

También, supone un incentivo y estímulo la selección de textos adecua-

dos para hacerles pensar. El artículo que se entrega en la evaluación final 

tiene el propósito de recuperar el placer como motor de cualquier pro-

ceso de aprendizaje, como diría Acaso (2017, p. 125), sintonizando con 

la neuroeducación, puesto que el alumnado identifica temas afines a su 

formación o les toque muy de cerca, ya que se trata de recoger de la 

prensa diaria cercana en el tiempo situaciones, polémicas o críticas en 

las artes totalmente en boga. 

El artículo entregado en la evaluación final en este curso 2022/23 fue el 

siguiente: Nacho Martín aparecido el 01 de mayo de 2023 en El Inde-

pendiente. En busca del décimo arte: ¿pueden los videojuegos ocupar 

ese lugar? (Ver en referencias bibliográficas).  

Solo existe un hándicap en la prueba final, y es el tiempo del que se 

dispone, ya que consiste en una prueba evaluativa como el resto de asig-

naturas y debe ser llevada a cabo en una hora y media. En dicha convo-

catoria los alumnos son conscientes de que deben traer material de cual-

quier tipo (menos herramientas digitales) para la realización del Visual 

Thinking, con libertad en técnicas, empleo de recortes, instrumentos 

como el compás, reglas, etc. 

En resumen, se les facilita dos cosas, el artículo en papel, un A4 en 

blanco que pueden usar de borrador si así lo solicitan y un A3 como el 

soporte definitivo del Visual Thinking, un tamaño adecuado para que 

puedan moverse con soltura a la hora de exportar el resumen visual de 

lo leído. 
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4. RESULTADOS 

En cuanto los resultados, los cincuenta y cuatro trabajos fueron entrega-

dos a tiempo con un entendimiento de los contenidos notable. Respecto 

al artículo en papel, y sucede cada curso, suele ser destripado desde ano-

taciones en márgenes, subrayado en distintos colores, dando cuenta de 

la profundidad de la lectura y su comprensión total, extrayendo los pun-

tos principales de los secundarios. 

En cuanto a la materialización del Visual Thinking es inevitable expre-

sar el estilo personal, desde algunos estéticamente más escuetos en el 

sentido de simplicidad que no significa un mal entendimiento o plantea-

miento visual, respecto a otros con mayores aportaciones de datos, y 

cuya idea central en todos se mantenía, como por ejemplo el título cohe-

rente y esencial para orientar el espectador, unido a las nueve artes que 

se comentan en el artículo y la décima en cuestión (el videojuego) que 

pone a debate. 

FIGURA. 4. Visual thinking realizado en la prueba final. 

 

Fuente: Visual Thinking de la prueba final 
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Algunos se defendieron mejor con dibujos (Fig.4) debido a su formación 

más artística, otros prefirieron no aplicar excesivo color, y algunos abu-

saron más de la palabra para clarificar todo lo leído, pero, en definitiva, 

todos tenían un sentido comprensivo de lo que se pedía totalmente satis-

factorio (Fig.5 y 6).  

FIGURA 5. Visual thinking realizado en la prueba final. 

 

Fuente: Visual Thinking de la prueba final 
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FIGURA 6. Visual thinking realizado en la prueba final 

 

Fuente: Visual Thinking de la prueba final 

Al finalizar la evaluación sucedió algo inusual cuando acaba una prueba 

final, donde el alumnado entrega su examen y se marcha del aula sin 

tener otro diálogo con el profesor, si acaso con un breve saludo o unas 

pocas palabras de impresiones o de simple despedida de cortesía en el 

mejor de los casos. 

En cambio, fueron muchos alumnos los que se acercaron para dar su 

impresión de la situación de los videojuegos, algunos conocían el re-

ciente museo del videojuego de Málaga del que se habla en el artículo, 

y lo hicieron saber. El modelo de examen cambió la actitud y la manera 

de relacionarse alumno-profesor, totalmente horizontal, incluso fueron 

otros tantos los que esperaban en el pasillo puesto que se despertó en 

interés de conversar acerca de la prueba que abrió una especie de debate 

contagioso. 

Por consiguiente, supuso en el buen sentido un post examen discursivo 

poco común en una prueba final donde estamos acostumbrados al fre-

cuente abandono del aula y el alejamiento inmediato del alumnado. La 
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vivencia fue tal que supuso un acercamiento entre los propios alumnos, 

y entre el profesor y alumnos, provocando un diálogo que primero giraba 

en torno al tema del artículo, y pronto fue derivando a otros terrenos de 

la especialidad, donde se conversó entre experiencias sobre proyectos 

de diseño de todo tipo, de programas 3D, del cuestionamiento de video-

juegos educativos, de inserción y elección de las músicas que acompa-

ñan los videojuegos, los propios guiones de este universo propio de la 

gamificación, de aquellos museos que como el del videojuego de Má-

laga (OXO) prestan más atención y dedicación a ciertas artes o diseños 

del siglo XXI, etc. 

5. DISCUSIÓN 

Para Arnheim (1998), la percepción visual es pensamiento visual, y sos-

tiene que: 

El conjunto de las operaciones cognoscitivas llamadas pensamiento no 

son un privilegio de los procesos mentales situados por encima y más 
allá de la percepción, sino ingredientes esenciales de la percepción 

misma. Me refiero a operaciones tales como la exploración activa, la 

selección, la captación de lo esencial, la simplificación, la abstracción, 

el análisis y la síntesis, el completamiento, la corrección, la compara-

ción, la solución de problemas, como también la combinación, la sepa-

ración y la puesta en contexto (p.27). 

Creemos que todo lo expuesto por Arnheim se encuentra presente en 

nuestro Visual Thinking, desde lo cosechado en un proyecto que em-

pieza en enero con la primera asignatura de F.D. como es el Foro suge-

rido donde ya son partícipes los alumnos a entrar a cualquier espacio 

cultural o expositivo, para alcanzar seguidamente la irrupción de la asig-

natura de I.I. donde guiamos al buen entendimiento de un Visual Thin-

king, por el que se prueban y ponen en práctica el Foro en cuestión, y 

por tanto, les supone tener un claro entendimiento de cómo funciona y 

en qué consiste, para volver a repetir el ejercicio y afrontar con garantías 

la evaluación final con el último Visual Thinking.  

El proyecto o evaluación final que comienza con la entrega de un texto 

actual en formato de artículo de prensa y el A3 para su traslado visual 

reúne todas las connotaciones de una investigación en artes, primero con 
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la asimilación del texto y su esclarecimiento de conceptos, para después 

resumirlo en la infografía que ya conocen cómo afrontar y llevar a cabo. 

Ante nuestro proyecto, no podemos dejar de nombrar la filosofía de Ed-

ward De Bono (2021, p. 14) cuando teoriza sobre el pensamiento lateral, 

el cual tiene la función de librarse de ideas restrictivas o anticuadas con 

el fin de crear nuevas ideas. Este pensamiento lateral (creador) indaga 

en la descripción de un proceso donde entra la perspicacia, la creatividad 

y el ingenio, y cuyo pensamiento se debe complementar con el pensa-

miento vertical, más racional y lógico (selectivo). 

Asegura De Bono que a partir de los 7 años se puede enseñar, y se puede 

reforzar a base de ejercicios con material visual, verbal, planteamiento 

de problemas, como los acertijos, juegos de ingenio, donde se puede 

ejercitar también dando fin a una historia con varios modelos de cierre, 

o mostrar una figura con la que podamos interpretar y estimular otras 

posibles funciones, es decir, un triángulo negro a modo de ejemplo 

puede ser una figura poligonal sin más, pero también la parte alta de una 

casa, y si volteamos la figura puede convertirse en la parte alta de una 

copa, incluso un triángulo encima de otro forma un abeto, etc. 

FIGURA 7. Posibles figuras partiendo del triángulo. 

 

Fuente: Imágenes de 

Internet, https://illustoon.com/es/?id=7303 http://bitly.ws/PEgS 

De Bono propuso el método de los seis sombreros para resolver proble-

mas y aumentar la productividad de pensamiento. Para aplicarlo cada 

sombrero tiene un rol que son como símbolos en las personas (blanco, 

rojo, negro, amarillo, verde y azul) como modos de comportamiento, 

pero nunca descripción de personas. Cada sombrero por su color tiene 

una función, como por ejemplo el rojo las emociones, el amarillo el op-

timismo y alegría, el negro señala los puntos débiles en un sentido de 

precaución y seriedad, el blanco es objetivo, el verde aporta creatividad 

https://illustoon.com/es/?id=7303
http://bitly.ws/PEgS
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e ideas y el azul controla al resto, como organizador y aporta aire fresco 

como el cielo (De Bono, 2021, p. 36). Sin la necesidad de usarlos todos, 

debemos posicionarnos en un modo de pensamiento de alguno o algunos 

sombreros y expresar rápidamente los sentimientos que nos unen ante 

cualquier cuestión o problema a resolver, cuyos mayores beneficios sue-

len ser frecuentes en discusiones de grupo. 

Es una forma de concretar las decisiones surgidas de problemáticas que 

pueden presentarse desde una empresa, un equipo deportivo, hasta cual-

quier proyecto o plan de trabajo, por ello, el método de Visual Thinking 

puede aludir a alguno de estos sombreros, como entender que el sombrero 

azul es el eje y objetivo principal que conlleva un título cohesionador. 

Para una mayor eficiencia el profesor según Swartz, et. al (2013, p. 25), 

para ayudar al alumnado a desarrollar habilidades necesarias para resol-

ver cuestiones debe enseñar a ir más despacio e intentar saber más puesto 

que tendremos probabilidades más acertadas en nuestras decisiones y 

considerar detenidamente el tema, y emplear técnicas educativas. Entre 

esas técnicas podría estar la enseñanza directa que con tantos ejemplos 

ilustran su eficacia porque se suministra dosis de confianza entre el alum-

nado y por tanto un mayor rendimiento, como una lista secuencia de pre-

guntas del profesor a los alumnos, una lista de control para que tengan 

claro qué deben hacer y un organizador gráfico, y aquí es donde entra 

nuestro mapa de pensamiento específico como estructura visual. 

6. CONCLUSIONES 

Ante las didácticas del aula pensamos que esta transmisión no pierde de 

vista el diálogo y el desafío, puesto que la evaluación no busca un per-

centil o puntuación basada en normas predeterminadas, si no que son 

pruebas de comprobación de habilidades que intentan evaluarse de 

forma no convencional y única, ya sean de producción, percepción, re-

flexión apreciación y comprensión (Haergreaves, 2002, p. 183). 

Acudimos de nuevo a Diderot (Curran, 2020) al establecer una valora-

ción totalmente imaginativa en sus críticas de arte, como el diálogo ima-

ginario con los artistas de las obras o con un personaje de un cuadro, por 

ejemplo. Digamos que esta excentricidad de Diderot es un buen ejemplo 
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para entender que su descaro invita a contemplar, escribir o dibujar 

desde algo personal y estimulante, alejado de lo convencional y acadé-

mico. Acudir a este ilustrado sirve para que entienda el alumnado las 

posibilidades que existen a la hora de expresarse gráficamente, apor-

tando un título, una interrogante, una división de términos, etc. 

Loa autores Swartz, et. al (2013, p. 18), hablan de la importancia del 

pensamiento eficaz, y este se puede fomentar en el aula, donde entra en 

juego la flexibilidad, la creatividad y el sentido crítico. Por ello, es esen-

cial el contraste y la comparación en el proceso de pensamiento ante un 

problema, aunque por desgracia es más frecuente en un aula que este se 

realice de forma rápida, descuidada, impulsiva y superficial. 

La apreciación de llevar a cabo este tipo de mapas visuales es que puede 

ser trasferida cualquier disciplina o área, en la que insistimos el “no tener 

miedo”, ya que somos nosotros mismos los que limitamos nuestra capa-

cidad de dibujar, que con el estímulo de la acción y el proceso en directo 

segregamos autoestima y autonomía totalmente beneficiosas. 

Asegura Gompertz (2015) que “quizá todas las escuelas deberían ser es-

cuelas de arte, si no por sus planes de estudios, sí al menos por su acti-

tud” (p. 186), aunque, la apuesta de iniciativas de este tipo no se debe 

quedar en áreas artísticas, puesto que están abiertas a todas las áreas, 

pero con este proyecto queremos dar a entender que podemos reimagi-

nar la educación para educar de forma más liberadora, con un desarrollo 

y experiencia creativa. Es la idea de enseñar cómo pensar en lugar de 

qué pensar.  

Y no por presentar este proyecto miramos a otro lado respecto a las nue-

vas tecnologías, porque sabemos que debemos aprovechar la ventaja que 

se nos brinda al tener tantas opciones tecnológicas, por eso, desde la 

actual sobreexposición social de las Tics, se ha considerado este ejerci-

cio de descubrimiento propio y artesanal para contrapesar el resto de 

prácticas o situaciones de aula en las que de una forma u otra la tecno-

logía está presente. Aquí se trata no tanto de usar la tecnología como de 

despertar la neuroeducación en las generaciones “dormidas” desde el 

prisma del pensamiento educativo y artístico. 
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Se ha facilitado un cauce distinto para llevar el mecanismo de la evalua-

ción en un resultado flexible y sencillo. Un recurso susceptible de ser 

propuesto en cualquier interdisciplinariedad, por lo que lanzamos una 

defensa y ventaja del empleo del Visual Thinking, siempre que sepamos 

acompañar su entendimiento y proceso. 
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