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RESUMEN  

 

La investigación tuvo como objetivo determinar la influencia del taller artístico-digital en 

el desarrollo de la creatividad en los estudiantes de secundaria de una institución 

educativa pública de Paita, durante el año 2024. El estudio adoptó un enfoque cuantitativo 

y un diseño preexperimental, de un sólo grupo con pre y postest. La muestra, compuesta 

por 70 estudiantes de cuarto año de secundaria, fue seleccionada mediante muestreo no 

probabilístico intencional. El taller constó de diez sesiones que integraron técnicas 

gráfico-plásticas tradicionales con herramientas digitales, como por ejemplo, Google 

Classroom. Se empleó la observación como técnica y una rúbrica validada por juicio de 

expertos como instrumento. Los datos fueron procesados en SPSS, aplicando la prueba 

no paramétrica de Wilcoxon, tras confirmarse la ausencia de normalidad mediante 

Kolmogórov-Smirnov (p = 0.010 en el pretest y p = 0.000 en el postest). El análisis 

inferencial mostró diferencias estadísticamente significativas entre los puntajes antes y 

después de la intervención en todas las dimensiones de la creatividad (Z = 7.107; p = 

0.000). En el postest, el 71.43% de los estudiantes alcanzó los niveles de ñLogro 

esperadoò o ñLogro destacadoò, en contraste con el pretest, donde el 70,0 % se ubicó en 

la escala de ñEn inicioò. Estos resultados evidencian que el taller art²stico-digital tuvo un 

impacto positivo y consistente en el fortalecimiento de las competencias creativas. Se 

concluye que el taller artístico-digital constituye una estrategia pedagógica eficaz para 

fomentar la creatividad en los estudiantes de secundaria, mediante la integración del arte 

y la tecnología como recursos clave para el aprendizaje significativo y el desarrollo 

integral. 

 

Palabras clave: Creatividad, taller, taller artístico-digital, educación secundaria 
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ABSTRACT 

 

This research aimed to determine the influence of an artistic-digital workshop on the 

development of creativity in secondary school students from a public educational 

institution in Paita during the year 2024. The study adopted a quantitative approach and 

a pre-experimental design with a single group using pre- and post-tests. The sample 

consisted of 70 fourth-year secondary students, selected through intentional non-

probabilistic sampling. The workshop included ten sessions that integrated traditional 

graphic-plastic techniques with digital tools, using platforms such as Google Classroom. 

Observation was used as the data collection technique, and a rubric validated by expert 

judgment served as the evaluation instrument. Data were processed using SPSS, applying 

the non-parametric Wilcoxon test after confirming the absence of normality through the 

KolmogorovïSmirnov test (p = 0.010 for the pre-test and p = 0.000 for the post-test). 

Inferential analysis revealed statistically significant differences between the scores before 

and after the intervention in all dimensions of creativity (Z = 7.107; p = 0.000). In the 

post-test, 71.43% of students reached the "Expected achievement" or "Outstanding 

achievement" levels, compared to the pre-test, where 70% were at the "Beginning" level. 

These results demonstrate that the artistic-digital workshop had a positive and consistent 

impact on strengthening creative competencies. It is concluded that the artistic-digital 

workshop is an effective pedagogical strategy to foster creativity in secondary education, 

by integrating art and technology as key resources for meaningful learning and holistic 

development. 

 

Keywords: Creativity, workshop, artistic-digital workshop, secondary education 
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I. INTRODUCCIÓN  

La metodología educativa que aportan los talleres artísticos resulta una estrategia 

innovadora y de gran importancia, pues proponen dentro de un modelo activo; la 

dinámica, la colaboración y el desarrollo de diversas estrategias que impulsan la 

motivación de los estudiantes y su expresión creativa en diversos contextos. Así también, 

estos espacios artísticos, hacen que la creatividad se amplíe y se profundice en distintos 

ámbitos de forma colectiva o individual y en campos diversos como las ciencias, el 

lenguaje, el arte, la tecnología, entre otros.   

 La creatividad se ha consolidado a nivel internacional como una de las 

competencias primordiales para el desarrollo integral de los estudiantes en el siglo XXI. 

La Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE) incorporó por 

primera vez la medición del pensamiento creativo en el programa PISA, resaltando el 

desempeño sobresaliente de los estudiantes de países como Singapur, Corea, Finlandia y 

Nueva Zelanda, quienes destacaron tanto en evaluaciones convencionales como en las 

orientadas a la creatividad (OECD, 2024). Esta evaluación reveló que alrededor del 78,0 

% de los estudiantes a nivel global posee un nivel básico de competencia en pensamiento 

creativo, evidenciando la importancia de esta habilidad en el contexto educativo actual.  

La incorporación de tecnologías digitales en la educación artística ha generado 

transformaciones sustanciales en las metodologías de enseñanza y aprendizaje. El arte 

digital, al articular creatividad, fundamentos visuales y herramientas tecnológicas, 

posibilita la creación de proyectos que trascienden los límites tradicionales de la 

expresión artística (Espinosa, 2024). En esta línea, se ha demostrado que el uso de 

aplicaciones móviles y software amplía las posibilidades creativas del estudiantado, al 

permitir formas de producción antes restringidas por limitaciones técnicas. Asimismo, 

estas herramientas fomentan entornos colaborativos y estimulan la participación en 

actividades pedagógicas motivadoras que fortalecen el vínculo con el aprendizaje 

(Gigante, 2025). 

En el ámbito nacional, de acuerdo con Campos (2024), los resultados de la 

evaluación PISA 2022 en pensamiento creativo reflejan una situación preocupante para 

el Perú, que alcanzó sólo 23 de 60 puntos posibles. Esta puntuación lo colocó en el puesto 

48 de los 64 países evaluados, muy por debajo del promedio de 33 puntos registrado por 

los países de la OCDE. Sólo el 46.9 % de los estudiantes peruanos logró demostrar 

competencia en pensamiento creativo, una cifra considerablemente inferior al promedio 

de 73.7 % registrado en los países desarrollados (Diaz, 2024). Esta situación evidencia 
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una brecha significativa en el desarrollo de habilidades creativas en el sistema educativo 

peruano y se agrava aún más si se consideran las desigualdades socioeconómicas entre la 

educación urbana y rural (Minedu, 2024). 

A nivel local, se trabaja poco la creatividad en las escuelas, pues las prácticas 

suelen ser repetitivas (Aparicio, 2022). Esto afecta en gran manera la autonomía y la 

capacidad creativa del estudiante al tener que repetir indicaciones del docente.  

En Paita, la institución donde se ejecutó la investigación se evidenció que, en 

relación con el área de arte y cultura, no existen espacios para un buen desarrollo de la 

asignatura, no implementaron talleres de arte y espacios pedagógicos que incorporen 

metodologías activas vinculadas a las actividades artísticas. Esta situación afecta las 

dimensiones principales del pensamiento creativo. En primer lugar, se observan 

limitaciones relacionadas a la fluidez, ya que los estudiantes no disponen de experiencias 

suficientes para ejercitar la generación continua de ideas ante un mismo estímulo o 

problema. Asimismo, la originalidad se ve comprometida, al no incentivarse la 

producción de respuestas personales e innovadoras, lo que reduce la autonomía expresiva 

de los estudiantes. De igual manera, la flexibilidad resulta afectada debido al limitado uso 

de enfoques y recursos diversos, lo que limita la capacidad de adaptación y transferencia 

de aprendizajes. Finalmente, la elaboración también se debilita al no promoverse 

prácticas reflexivas que enriquezcan el gusto por los detalles.  

Así también, no se interactúa con las tecnologías, ni se usan recursos digitales o 

tecnológicos. La implementación de talleres artísticos digitales representa una 

oportunidad novedosa para abordar estas deficiencias, puesto que, según estudios 

recientes sobre el impacto de los programas de arte en el pensamiento innovador de los 

estudiantes pueden ser efectivos para mejorar la creatividad de ellos (Wang y Chin, 2024).  

El problema planteado se basa en la concurrencia de una serie de elementos que 

muestran una necesidad urgente de introducir una estrategia innovadora para el desarrollo 

de la creatividad en el contexto del colegio educativo paiteño. Por tanto, se realizó una 

investigación sobre la aplicación de un taller artístico digital, que involucró el uso de 

materiales tradicionales para la ejecución de técnicas gráfico ï plásticas, junto con el 

empleo de tecnologías que permitan la investigación y el uso de entornos virtuales. Todo 

ello con la finalidad de generar en el estudiante la motivación y la exploración de su 

creatividad.  



14 
 

Por lo antes expuesto, se consideró el siguiente problema de investigación: ¿cuál 

es la influencia del taller artístico digital en el desarrollo de la creatividad en los 

estudiantes de secundaria en una institución educativa pública de Paita, 2024?  

Y se plantearon los siguientes problemas específicos:  

a) ¿En qué medida el taller artístico digital influye en el desarrollo de la 

fluidez en la creatividad de los estudiantes de secundaria en una institución educativa de 

Paita, 2024?  

b) ¿En qué medida el taller artístico digital influye en el desarrollo de la 

originalidad en la creatividad de los estudiantes de secundaria en una institución educativa 

de Paita, 2024? 

c) ¿En qué medida el taller artístico digital influye en el desarrollo de la 

flexibilidad en la creatividad de los estudiantes de secundaria en una institución educativa 

de Paita, 2024?  

d) ¿En qué medida el taller artístico digital influye en el desarrollo de la 

elaboración en la creatividad de los estudiantes de secundaria en una institución educativa 

de Paita, 2024? 

La investigación es respaldada científicamente por su pertinencia y relevancia, ya 

que abordó la problemática del bajo nivel de creatividad y la ejecución de un taller 

artístico y digital, como estrategia didáctica que lo mejore. Teóricamente, el estudio se 

justificó por su aporte al campo académico de la educación, al proponer procedimientos 

que permitan ampliar el conocimiento sobre las variables: taller artístico-digitales y 

creatividad. Este aporte se fundamenta en la Teoría de la creatividad de Guilford, que 

conceptualiza a la creatividad como una capacidad intelectual relacionada con el 

pensamiento divergente, el cual implica la generación de múltiples soluciones originales 

y flexibles ante un problema. Guilford identifica cuatro dimensiones fundamentales que 

estructuran la creatividad: fluidez, originalidad, flexibilidad y elaboración, las cuales 

constituyen el marco teórico para esta investigación. 

Metodológicamente, esta investigación tuvo un enfoque cuantitativo, y su 

objetivo fue determinar la influencia del taller artístico-digital en el desarrollo de la 

creatividad en estudiantes de secundaria, lo cual exigió la recolección y análisis de datos 

numéricos para establecer relaciones causales entre variables (Hernández et al., 2018). Se 

empleó la técnica de observación y como instrumento una rúbrica, este último fue 

validado por un conjunto de expertos que evaluaron la pertinencia, precisión, viabilidad 

y otros aspectos de dicho instrumento. La investigación en cuestiones prácticas se 
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justificó con el propósito de aportar soluciones concretas al bajo desarrollo de la 

creatividad en los estudiantes de secundaria mediante la implementación de talleres 

artísticos digitales, cuya utilidad radica en ofrecer a docentes y gestores educativos una 

estrategia pedagógica innovadora que fortalezca habilidades creativas esenciales como 

fluidez, originalidad, flexibilidad y elaboración. Se espera determinar objetivamente la 

influencia de esta intervención para facilitar la toma de decisiones educativas y promover 

en los estudiantes competencias clave para enfrentar los retos actuales, contribuyendo así 

a mejorar la calidad educativa y el desarrollo integral de la comunidad educativa de Paita. 

 Es fundamental también que en toda 

investigación se planteen objetivos que van a guiar la consecución de los resultados. En 

el documento se planteó como objetivo general el siguiente: determinar la influencia del 

taller artístico-digital en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes de secundaria 

en una institución educativa de Paita, 2024.  

 Así también, se plantearon los 

objetivos específicos a continuación:  

a) Establecer que el taller artístico-digital 

influye en desarrollo de la fluidez en la creatividad de los estudiantes de secundaria en 

una institución educativa de Paita, 2024.  

b) Establecer que el taller artístico-digital 

influye en desarrollo de la originalidad en la creatividad de los estudiantes de secundaria 

en una institución educativa de Paita, 2024.  

c) Establecer que el taller artístico-digital 

influye en desarrollo de la flexibilidad en la creatividad de los estudiantes de secundaria 

en una institución educativa de Paita, 2024.   

d) Establecer que el taller artístico-digital 

influye en desarrollo de la elaboración en la creatividad de los estudiantes de secundaria 

en una institución educativa de Paita, 2024. 

 En el desarrollo de la investigación se formuló la hipótesis general: la 

ejecución del taller artístico digital influye positivamente en el desarrollo de la creatividad 

de los estudiantes de secundaria en una institución educativa de Paita. Además, se 

plantearon las hipótesis específicas: 

a) La ejecución del taller artístico digital influye significativamente en el 

desarrollo de la fluidez en la creatividad de los estudiantes de secundaria en una 

institución educativa de Paita.  
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b) La ejecución del taller artístico digital influye significativamente en el 

desarrollo de la originalidad en la creatividad de los estudiantes de secundaria en una 

institución educativa de Paita.  

c) La ejecución del taller artístico digital influye significativamente en el 

desarrollo de la flexibilidad en la creatividad de los estudiantes de secundaria en una 

institución educativa de Paita.  

d) La ejecución del taller artístico digital influye significativamente en el 

desarrollo de la elaboración en la creatividad de los estudiantes de secundaria en una 

institución educativa de Paita. 

 Y se recopilaron antecedentes que conforman las bases teóricas de la 

investigación, siendo los mismos de carácter internacional y nacional relacionados con la 

temática tratada.  

Así, a nivel internacional, Farinango (2020) realizó un estudio destinado a 

determinar cómo las artes plásticas y visuales ayudan a desarrollar la creatividad de los 

niños de una institución educativa. Su estudio tuvo un enfoque cuantitativo y un diseño 

transversal cuasi experimental. La muestra consistió en 35 estudiantes, que se dividieron 

en dos grupos: experimental y control. Además, se empleó la prueba de Torrance 

adaptado para aplicarse a los estudiantes señalados. Se halló en el grupo experimental, 

después de la intervención, que la mayoría de los estudiantes se ubicó en el nivel EP = en 

este proceso alcanzaron una puntuación más alta seguida de A = nivel adquirido. Esto 

determina que las actividades implementadas contribuyeron significativamente al 

desarrollo de la creatividad en los niños. La propuesta consistió en un programa de 

intervención con tres experiencias de aprendizaje artístico desarrollado durante dos 

meses. El autor concluyó que las actividades plásticas y de artes visuales contribuyeron 

al desarrollo de flujo, originalidad, flexibilidad e ideas para los niños. Este estudio destaca 

el valor de los métodos artísticos en el plan educativo de Ecuador.  

Por su parte, Arévalo y Zhindón (2023) desarrollaron una propuesta pedagógica 

artística dirigida a niños, con el objetivo de fomentar su creatividad mediante actividades 

en interacción con el entorno natural. El estudio adoptó un enfoque cuantitativo y un 

diseño preexperimental, aplicando las pruebas en pre y post evaluación. La muestra 

estuvo conformada por 87 estudiantes entre los 10 y 12 años en la ciudad de Cuenca, 

Ecuador. Los instrumentos empleados fueron la prueba de Torrance y la prueba Crea 

adaptados a la edad de los participantes. Por consiguiente, el estudio demostró mejoras 

significativas en los niveles de creatividad tras la implementación de talleres con 
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metodologías activas. El estudio concluye que vincular el arte con el entorno natural 

potencia la creatividad en los niños, favoreciendo su desarrollo integral. Al fomentar el 

pensamiento creativo a través de disciplinas artísticas, se estimula su capacidad para 

adquirir nuevos conocimientos y se promueven aprendizajes significativos que 

enriquecen su formación.  

 Hayati et al. (2024) realizaron una investigación con el objetivo de determinar la 

influencia de las técnicas pictóricas en el desarrollo de la creatividad infantil en 

estudiantes de Aceh Besar, Indonesia. El estudio tuvo enfoque cuantitativo y un diseño 

preexperimental. La muestra estuvo conformada por 26 niños seleccionados mediante 

muestreo intencional. Se usó una ficha de observación de la que se obtuvo en el pretest 

que hubo ciertas limitaciones en el progreso creativo de los niños, lo cual se reflejó en 

una puntuación promedio de 57.38. Sin embargo, tras la aplicación del taller, el postest 

mostró una mejora significativa en los niveles de creatividad, alcanzando una media de 

74.42. Esta diferencia fue confirmada mediante la prueba T de Student, obteniéndose un 

valor de significancia menor a 0.05. A partir de estos hallazgos, se concluye que el uso 

de técnicas pictóricas tuvo un impacto positivo en el desarrollo de la creatividad en niños 

de 5 a 6 años, demostrando ser una estrategia didáctica efectiva en el ámbito educativo. 

Esto se evidencia en el aumento de la puntuación promedio de 57,38 en el pretest a 74,42 

en el postest. Confirmando que la técnica de pintura con los dedos influye de manera 

significativa en el desarrollo de la creatividad infantil en PAUD Ceria. 

A su vez, en México, Ramírez (2024) implementó su programa ñSon-Arteò para 

fortalecer la creatividad en los estudiantes de secundaria. Este programa tuvo como 

objetivo el valorar el impacto del programa de enriquecimiento de las habilidades 

creativas a través de la música en adolescentes con y sin aptitudes sobresalientes. La 

investigación tuvo un enfoque cuantitativo con diseño preexperimental de un solo grupo, 

empleando pre y postest, valorando las dimensiones de la creatividad: fluidez, 

flexibilidad, originalidad y elaboración. La muestra estuvo compuesta por 41 estudiantes 

de secundaria. Se emplearon fichas de observación, listas de cotejo y rúbricas. El 

programa de tres fases tuvo su análisis a través de la prueba no paramétrica de Wilcoxon, 

donde se mostraron mejoras significativas en los componentes de fluidez, originalidad y 

elaboración; sin embargo, no se hallaron diferencias significativas en flexibilidad. Se 

concluyó que la aplicación de talleres artísticos puede generar un impacto y desarrollo 

positivo en la creatividad de los estudiantes, siendo una herramienta eficaz en contextos 

escolares.  
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A nivel nacional, Aronés (2021) realizó una investigación relacionada a la 

influencia de las técnicas pictóricas en la creatividad con el objetivo de establecer la 

influencia del programa artístico en la creatividad artística en estudiantes del VIII y X 

ciclo de estudios de ESFA en Ayacucho. El estudio fue de enfoque cuantitativo con diseño 

preexperimental, tuvo una sola muestra con pre y post prueba de 30 estudiantes de la 

institución educativa investigada. Se utilizó la observación como técnica y una lista de 

control como instrumento, cuya información recabada de los participantes evidenció la 

influencia en la creatividad al tener niveles altos en el postest. El estudio concluyó que 

las técnicas pictóricas tienen un impacto significativo en la creatividad artística, según los 

resultados del estadígrafo paramétrico t de Student. La t calculada fue de -26,926, lo que 

indica que los resultados de la postprueba superan a los de la preprueba. Además, el nivel 

de significancia asint·tica obtenido fue de 0,000, valor menor al nivel cr²tico de Ŭ = 0,05 

(p = 0,000 < 0,05), lo que confirma la influencia positiva de estas técnicas en el desarrollo 

creativo. 

Henríquez (2021) realizó una investigación orientada a analizar la relación entre 

las artes plásticas y el desarrollo de la creatividad en estudiantes de educación primaria. 

El estudio tuvo como objetivo determinar que el taller de artes induce a la creatividad de 

los niños de tercer grado, para ello asumió el diseño preexperimental con un sólo grupo 

de 23 estudiantes, a quienes se aplicó una escala para medir la creatividad. Los resultados 

del contraste de hipótesis revelaron diferencias estadísticamente significativas entre las 

mediciones, evidenciando que la participación en el taller tuvo un efecto positivo sobre 

la creatividad (t (22) = -15.558; p < 0.05). En consecuencia, se concluyó que el uso de 

estrategias plásticas incide favorablemente en el fortalecimiento de la creatividad en el 

nivel primario. 

Aparicio (2022) desarrolló una investigación doctoral con el propósito de 

demostrar que la aplicación de la técnica gráfico - plástica mejora la creatividad en los 

estudiantes de nivel inicial de ciertas instituciones de Paita. El diseño fue 

preexperimental, con pre y post prueba, cuya muestra estuvo conformada por 28 

estudiantes, a quienes se les aplicó un programa de 15 sesiones. Como técnica se utilizó 

la observación y como instrumento, la guía de observación, obteniéndose mediante la 

prueba T, mejoras significativas en las dimensiones de fluidez, originalidad, flexibilidad 

y elaboración, lo que permitió aceptar la hipótesis de que la técnica gráfico-plástica incide 

positivamente en la creatividad infantil. Se concluye que la estrategia gráfico-plástica 

favorece el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, ya que, tras su aplicación, el 
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100,0 % de los participantes pasó de un nivel medio a un nivel alto. Asimismo, el nivel 

de significancia obtenido (0,000 < 0,05) respalda la aceptación de la hipótesis de 

investigación y el rechazo de la nula. Dado que los puntajes del postest superaron a los 

del pretest, se confirma que dicha técnica mejora significativamente la creatividad. 

Por su parte, Robles (2022) desarrolló una investigación cuyo propósito fue 

determinar la contribución de un programa al desarrollo de la creatividad en estudiantes 

de quinto de básica de una institución educativa pública en Balao. El diseño fue 

preexperimental con pre y post test. La muestra fue integrada por 18 estudiantes 

seleccionados mediante un muestreo no probabilístico intencional. Se aplicó un programa 

de 10 sesiones lúdicas estructuradas y validadas, y se utilizó una prueba de creatividad 

basada en las dimensiones: fluidez, flexibilidad y originalidad. Como técnica se utilizó la 

observación y como instrumento, el Test de creatividad. Los resultados revelaron mejoras 

significativas en la creatividad general de los estudiantes, registrando un cambio del 90,0 

% de nivel bajo a un 95,0 % de nivel alto en el postest. Las pruebas estadísticas 

confirmaron efectos significativos en las tres dimensiones: fluidez (p=0.005), flexibilidad 

(p=0.000) y originalidad (p=0.019). Se concluye que el uso del juego como estrategia 

metodológica promueve eficazmente la creatividad en sus diversas dimensiones, 

constituyéndose en una opción pedagógica válida y aplicable en distintos entornos 

educativos. Su efectividad quedó demostrada al evidenciarse un nivel de significancia de 

0,016, menor al umbral de 0,05. 

Por su parte, Tapia (2022) tuvo como objetivo demostrar que las artes plásticas 

desarrollan la creatividad en estudiantes con necesidades especiales, en una institución 

educativa. Adoptó un enfoque cuantitativo y un diseño cuasi experimental con grupo de 

control y grupo experimental. La muestra estuvo constituida por 50 personas distribuidas 

en dos grupos: grupos de control y experimental. Utilizó la técnica de la observación y la 

lista de cotejo como instrumento. De acuerdo con los resultados, las artes plásticas 

generan una diferencia significativa en las personas. Concluyendo que, según la hipótesis 

general, la implementación de la estrategia de artes plásticas tiene una influencia 

significativa en la creatividad de los estudiantes, lo cual se respalda con un p-valor de 

0.000. Por tanto, la hipótesis general fue confirmada demostrando la efectividad del taller 

de artes. 

Noria (2025) desarrolló una investigación que tuvo por objetivo determinar la 

influencia de las técnicas grafoplásticas en la mejora de la creatividad en niños de 

Sallique. Asumió un enfoque cuantitativo y diseño preexperimental, seleccionándose una 
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muestra conformada por 22 alumnos, evaluados mediante una lista de cotejo validada y 

confiable (KR-20=0.836), y sometidos a una intervención de 12 sesiones centradas en 

actividades de dibujo y pintura. Los resultados evidenciaron mejoras estadísticamente 

significativas en las dimensiones de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración 

creativa, según pruebas T de Student y Wilcoxon (p<0.05). Posterior a la intervención, el 

63.6 % de los niños alcanzó un nivel alto de creatividad general, frente al 0,0 % previo a 

la aplicación. Se concluye que, las técnicas grafoplásticas, como el dibujo y la pintura, 

contribuyeron de manera significativa al desarrollo de la creatividad en los niños de nivel 

inicial de una institución educativa en Sallique. Esta afirmación se respalda con los 

resultados de la prueba T de Student, en la que se obtuvo un valor de significancia de 

0.000. Esta investigación refuerza el uso de estrategias artísticas estructuradas para 

fortalecer la creatividad en los contextos educativos rurales.  

MARCO TEÓRICO  

En la investigación se empieza definiendo el taller artístico-digital, que, según la 

Real Academia Española (2021), es el lugar para obrar con las manos, o el ambiente de 

ciencias o artes, como primera acepción; sin embargo, también esta autoridad de la lengua 

hace referencia a que proviene del francés atelier, que significa lo artístico-manual. A 

pesar de que el taller tenga una connotación en el campo de la producción industrial, el 

estudio atenderá la conceptualización desde el campo educativo y artístico. Un taller 

artístico es el espacio donde la dinámica creativa se pone en manifiesto, pues es el lugar 

para crear y producir intercambiando experiencias (Ruiz, et al., 2015). Estas experiencias 

enriquecedoras y productoras de cultura son transversales a cualquier grupo etario. Desde 

el campo educativo se concibe como el lugar donde se trabaja cooperativamente para 

hacer o reparar algo y aprender en conjunto, en contacto con una realidad y situaciones 

prácticas (Chablé, 2009).  

Este lugar donde se puede aprender, que en la actualidad puede estar dentro de un 

espacio físico (salón de clases) o virtual (entornos virtuales de aprendizaje), presenta la 

característica de ser un medio o un programa a través del cual se comparten 

conocimientos, experiencias y estrategias relacionadas a un tema determinado. Los 

talleres educativos presentan estrategias didácticas y metodológicas que derivan en la 

formación del educando, en concordancia con sus gustos e intereses particulares.  Estos 

talleres requieren de la aplicación de técnicas que pueden darse en sus variantes 

tradicionales y digitales. López (2020) y Aronés (2021) consideran que un programa o 
















































