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Resumen 
 

El OBJETIVO: Difundir ejercicios favorecedores de la activación de la creatividad y los IEC (Instrumentos de 
Estímulos Creativos) reconocidos en Leonardo da Vinci para la enseñanza por una app (aplicación móvil) 
denominada “GENERAIDEA 4 IEC DA VINCI” 
MÉTODOS: Esta Investigación exploratoria de carácter bibliográfico (Sampieri, 2014; Ballester, 2019), utiliza aportes 
teóricos de la creatividad y de lecturas de manuscritos de Da Vinci, siguiendo una metodología Basada en Diseño 
(Salinas, 2020). 
RESULTADOS Y DISCUSIÓN: En esta primera fase se ha producido una app para adolescentes y adultos, con 
ejemplos / ejercicios IEC. A partir de esta, se ha empezado en el desarrollo de una app para niños de 3 a 6 años. 
CONCLUSIONES: Este primer paso permite mostrar que es posible inserir en una app el reconocimiento de la 
creatividad de Leonardo da Vinci con el fin de ejercitar la mente creativa. La próxima etapa es recolectar opiniones 
de la app y realizar ajustes para los niños. 
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Abstract 
 

The OBJECTIVE: To disseminate exercises that favor the activation of creativity and the IEC (Instruments of Creative 
Stimuli) recognized in Leonardo da Vinci for teaching by an app (mobile application) called "GENERAIDEA 4 IEC DA 
VINCI" 
METHODS: This exploratory bibliographic research (Sampieri, 2014; Ballester, 2019), uses theoretical contributions 
from creativity and readings of Da Vinci manuscripts, following a Methodology Based on Design (Salinas, 2020). 
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RESULTS AND DISCUSSION: In this first phase an app for adolescents and adults has been produced, with 
examples / IEC exercises. From this, it has begun in the development of an app for children from 3 to 6 years old. 
CONCLUSIONS: This first step allows us to show that it is possible to insert in an app the recognition of Leonardo da 
Vinci's creativity in order to exercise the creative mind. The next stage is to collect feedback from the app and make 
adjustments for the kids. 
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1. Introducción 

 
La creatividad puede ser estimulada con ejercicios cerebrales. Acciones agradables y placenteras 
colaboran con el pensamiento creativo. Los autores De Bono (1956), Lupton (2013) y Osborn (1953), 
recomiendan usar los IEC (Instrumentos de Estímulos Creativos) para tener ideas creativas, novedosas y 
originales. 

 

En este artículo se presenta una parte de la investigación doctoral, esta que pretende difundir ejercicios 
favorecedores de la activación de la creatividad y los IEC reconocidos en Leonardo da Vinci a la enseñanza 
por la app (aplicación móvil) denominado “GENERAIDEA 4 IEC DA VINCI”, destinado a adolescentes y  
adultos (en 1ª parte), y para niños (en 2ª parte). 

 

Se ha percibido una preocupación de estudiar Da Vinci para incentivar estudios creativos (Yurtseven, 
2001). Sin embargo, ningún autor ha elaborado las identificaciones de los IEC, conocidos en nuestra 
actualidad, y reconocidos en el manuscrito leonardiano, y estos, ni los ha aplicado a la enseñanza de los 
adolescentes, en los adultos y en los niños. Por lo que se considera válido y de utilidad hacerlo, vista la 
preocupación de estimular la fantasía y mantener el interés en los alumnos por profesiones que estimulan 
la creación, características importantes para el desarrollo de un país. Igualmente, los autores Moura (2010) 
y Alves de Jesus y Soares (2017), en el campo educacional, recomiendan el uso de tecnologías, como el 
teléfono móvil, para establecer nuevas perspectivas en el campo de la cognición. 

 
Por esta razón, el método de investigación es exploratorio bibliográfico, fuentes primarias y secundarias, 
respectivamente, manuscritos de Leonardo da Vinci y creatividad. Además, Investigación Basada en 
Diseño, por involucrar el desarrollo de una aplicación móvil, en la próxima etapa doctoral Investigación- 
Acción. Es un análisis comparativo por identificar los Instrumentos de Estímulo Creativo (IEC), utilizados 
en nuestra actualidad, en los manuscritos de Leonardo da Vinci, con sus textos y diseños. 
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Así, se pretende finalizar la investigación doctoral con tres resultados: (i) identificación de los IEC en 
Leonardo da Vinci, (ii) creación de una app para adolescentes y adultos, (iii) creación de una app para 
niños. Para este artículo, se presenta el resultado de la creación de la app para adulto. 

 
2. Desarrollo 

 
En primer lugar, se detectaron los 4 IEC en los manuscritos leonardianos: 
i – ANALOGÍA: transferir características de un objeto a otro con la intención de formar una nueva pieza. Un 
nuevo elemento, objeto, o situación. Mezclar y fundir ideas. Conexión de ideas diferentes. 
ii – BRAINSTORM: dar muchas ideas sobre un tema, es decir, una lluvia de ideas, desencadenantes de 
otras, es decir, una idea que puede llevar a otra idea. 

 

iii – MESCRAI: es un acrónimo, es decir, las letras que componen la palabra “MESCRAI” son acciones a 
cumplir en base de una idea. La letra “M” significa modificar la idea presentada; la letra “E” significa eliminar 
alguna parte de esa idea; la letra “S” es substituir algo de esa idea; la letra “C” es combinar alguna cosa, o 
algún elemento o sino algún ambiente, con la idea realizada; la letra “R” es readaptar la idea formulada, 
hasta el momento, con lo que existe de esa misma o diferente idea, aplicada o no en la área de interés; la 
letra “A” es adaptar la idea obtenida para otras dimensiones, otras disposiciones, otros espacios, otras 
funcionalidades, otros materiales, etc.; la letra “I” es invertir, puede ser en relación a lados opuestos, 
contrastes, antagonismos, paradigmas. Con estas acciones, si son aplicadas, se obtienen siete diseños 
diferentes de la idea inicial. 

 
iv – PENSAMIENTO LATERAL: Incorporar diferentes tipos de comportamientos / opiniones. De Bono 
(1956), sugiere hacer una metáfora con el uso de Seis Sombreros. Cada sombrero representa un tipo de 
comportamiento, es decir una opinión. En virtud de eso, el autor propone colores diferentes en los 
sombreros que remiten a acciones de pensamientos diferentes. De esta manera, el sombrero rojo, 
representa la opinión emocional e impulsiva; el color negro es crítico negativo, encuentra defectos; el color 
verde, es crítico positivo, apunta las características buenas; el color amarillo propone nuevas ideas; el color 
blanco es neutro, analiza las informaciones y verifica si completa o no el propósito/función de esta idea; el 
color azul, presenta la idea inicial y guía para obtener la idea final. 

 
Referente al reconocimiento de los IEC en los manuscritos leonardianos, diseños y textos, hasta el 
momento, los análisis han sido realizados en los materiales presentes en las bibliotecas y museos de los 
países de España, Francia, Inglaterra, Italia y Hungría. 

 
3. Resultados 

 
Se desarrollo la creación de la app “GENERAIDEA 4 IEC DA VINCI” (Moroni, 2019) para ejercitar la 
creatividad siguiendo de ejemplo los trabajos presentados por Leonardo da Vinci (ver Figura 1). 
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Reconocimientos de los 4 IEC en los manuscritos leonardianos: i – ANALOGÍA; ii – BRAINSTORM, iii – 
MESCRAI; iv - PENSAMIENTO LATERAL. 

 
 

Figura 1: App GENERAIDEA 4 IEC DA VINCI con los IEC reconocidos en Leonardo da Vinci. Fuente: Manuscritos de Da Vinci y 
montaje digital autoras. 
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La app “GENERAIDEA 4 IEC DA VINCI” fue basada en los manuscritos de Da Vinci: (i) utilizar música para 
favorecer un ambiente de relax y creativo (Da Vinci, 1632-1651), así se ha puesto un sonido similar de su 
período histórico y (ii) presencia de más imágenes que texto. Además, los colores de las pantallas son para 
recordar los manuscritos leonardianos. 

 
4. Conclusiones 

 
El usuario puede utilizar la app de modo intuitivo pues ha sido pensado con diseño de interfaz de fácil uso, 
acción independiente. Es una herramienta que puede ser utilizada en clase como un mediador de 
contenido. A través del uso de la app “GENERAIDEA 4 IEC DA VINCI” es posible tener rápidas ideas en 
un corto espacio de tiempo. Lo que confirma el estudio y aún actual de Ebbinghaus (1913), que cuanto 
mayor es la cantidad de información, mayor es la dificultad en memorizarla. Además, “utilizar lo visual como 
principal método adoptado en la reproducción psicológica del conocimiento y de las informaciones, utilizado 
en la interpretación-exposición de la memoria y en la recordación”. Por lo tanto, se considera efectivo 
relacionar los IEC con los diseños de Leonardo Da Vinci. En este momento, se realiza los ajustes para esta 
aplicación ser destinada a los niños de 3 a 6 años. 
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