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RESUMEN 
El bienestar es un aspecto valorado en la vida de las personas desde tiempos remotos. El 

bienestar, clasificado en dos enfoques principales: el hedónico o subjetivo y eudemonía o 

psicológico; da oportunidad de conocer mejor a las personas y su funcionamiento ante las 

exigencias que se le presenten. Las exigencias para un desarrollador de software en el 

desempeño de la actividad profesional son variadas y complejas. Estas exigencias van desde 

trabajar en equipos multidisciplinarios y multilingües, pasando por enfrentar el reto de los 

avances tecnológicos propios de la disciplina hasta comprometerse con la calidad y la 

innovación. A principios de esta década, los investigadores del ámbito del software empezaron 

a mirar hacia el área de la psicología positiva para hacer frente a las exigencias descritas. Esta 

tesis doctoral pretende aportar nuevo conocimiento al campo del software. El trabajo tiene por 

objetivo analizar la relación entre las variables del bienestar integral versus el desempeño 

creativo de los desarrolladores de software universitarios en Puebla. La investigación es un 

estudio cuantitativo de corte transversal-correlacional para determinar relaciones 

estadísticamente significativas entre las diferentes variables del bienestar y el desempeño 

creativo. En el estudio participaron 47 desarrolladores de software universitarios de la ciudad 

de Puebla, que son estudiantes que cursan los grados avanzados de la carrera TI. Utilizamos 

correlación de Pearson multivariada para validación de los instrumentos y el estadístico chi-

cuadrada para calcular dependencia entre las variables. Los resultados revelan que los 

desarrolladores de software universitarios que experimentan mayor bienestar afectivo, los que 

están satisfechos con su vida en general y los que se sienten satisfechos en las relaciones 

con amigos declaran mayor desempeño creativo.  Así también, los desarrolladores que 

manifiestan mayor bienestar psicológico de manera global, los que tienen un mayor bienestar 

en la dimensión de propósito en la vida, los que sienten bienestar con la dimensión de 

autonomía, y los que expresan bienestar en la dimensión de crecimiento personal, evalúan 

mejor su desempeñan creativo.   

ABSTRACT 
Wellbeing is an aspect valued in the lives of people since ancient times. Wellbeing, classified 

into two main approaches: the hedonic or subjective and eudemonia or psychological; It gives 

an opportunity to get to know people better and how they work in the face of the demands that 



 

come their way. The requirements for a software developer in the performance of the 

professional activity are varied and complex. These requirements range from working in 

multidisciplinary and multilingual teams, going through the challenge of the technological 

advances of the discipline to commit to quality and innovation. At the beginning of this decade, 

researchers in the field of software began to look towards the area of positive psychology to 

face the described demands. This doctoral thesis aims to bring new knowledge to the field of 

software. The objective of this work is to analyze the relationship between the variables of 

integral well-being versus the creative performance of university software developers in Puebla. 

The research is a quantitative cross-correlation study to determine statistically significant 

relationships between the different variables of well-being and creative performance. The study 

involved 47 university software developers from the city of Puebla, who are students studying 

the advanced degrees of the IT career. We used a multivariate Pearson correlation to validate 

the instruments and the chi-square statistic to calculate dependence between the variables. 

The results reveal that university software developers who experience greater emotional well-

being, those who are satisfied with their life in general and those who feel satisfied in 

relationships with friends declare greater creative performance. Also, the developers who show 

greater psychological well-being in a global way, those who have a greater well-being in the 

dimension of purpose in life, those who feel well-being with the dimension of autonomy, and 

those who express well-being in the dimension of personal growth, they had better evaluate 

their creative performance. 
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INTRODUCCIÓN 
Felicidad es un concepto popular usado desde tiempos remotos para hacer referencia a 

experimentar un estado agradable del ser (Rojas, 2014). Lo mismo se usa para referirse a la 

calidad de vida, a un estado emocional momentáneo de placer, bienestar, emociones 

momentáneas de satisfacción con la vida o una vida con significado, entre otros (Diener & 

Seligman 2004; Veenhoven 2005; Rojas 2009). El estudio científico de la felicidad inició 

oficialmente con la publicación del artículo de Seligman & Csikszentmihalyi (2000), donde los 

autores reconocen a la psicología positiva como una nueva disciplina. De acuerdo a estos 

autores, esta nueva disciplina tiene como misión entender y fomentar los factores que permiten 

prosperar a las personas, comunidades y sociedades, lo cual contrasta con lo que la psicología 

tradicional básicamente ha estudiado: los desórdenes mentales, patologías y disfunciones. 

Más adelante en su estudio Ryan & Deci (2001) plantean dos perspectivas diferentes pero 

complementarias sobre el bienestar: la hedónica y la eudemonía. La perspectiva hedónica o 

hedonismo (Kahneman, 1999) se centra en experimentar más emociones de placer que de 

desagrado, y la eudemonía tiene su foco en tener una vida con significado procurando la 

realización del potencial humano (Waterman, 1993). Ryan & Deci (2001) subrayan que, en el 

enfoque hedónico o subjetivo los afectos son componentes del modelo, en cambio en la visión 

de eudemonía o bienestar psicológico, los afectos no son parte del modelo, más bien son 

consecuencia del balance psicológico de la persona. En una visión profunda, la felicidad es un 

objetivo final del ser humano, algo que se busca por sí mismo y no como un medio para 

alcanzar algo más (Rojas, 2014). 

Los estudios previos sobre bienestar y creatividad en el ámbito del desarrollo de software son 

incipientes y se han enfocado desde una sola perspectiva del bienestar, en mayor medida en 

la perspectiva subjetiva (Wrobel, 2013; Ford & Parnin, 2015; Graziotin et al, 2013, 2014), y en 

menor medida en la perspectiva psicológica (Zubair et al., 2015), pero no ambas de manera 

conjunta. De aquí que nuestra propuesta es abordar el estudio del bienestar desde una 

perspectiva integral, adoptando ambos enfoques. 

La creatividad considerada como la creación de productos o servicios originales y útiles dentro 

de un contexto dado (Stein, 1953; Amabile, 2005) es otro concepto ampliamente estudiado, 

desde la década de los cincuentas tuvo su mayor auge con los estudios de Guilford (1950). El 

trabajo pionero de Guilford sobre creatividad incluye al pensamiento divergente identificando 
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cuatro componentes: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración. La fluidez como la 

capacidad de producir un gran número de ideas, flexibilidad tiene que ver con la capacidad 

para producir muchos tipos diferentes de ideas, originalidad es la capacidad de producir las 

ideas más inusuales y elaboración como la capacidad de desarrollar estas ideas (Kaufman, 

2016). 

Uno de los enfoques comúnmente usados para el estudio de la creatividad es el de las 4Ps 

(Rodhes, 1961), relacionado con la persona, producto, proceso y el entorno donde se lleva a 

cabo el acto creativo. De acuerdo a este enfoque, el estudio de la creatividad en el desarrollo 

de software puede realizarse sobre: a) la persona cuyas habilidades creativas son 

desplegadas para crear los productos de software, b) enfocarse en evaluar la creatividad del 

producto software generados, c) enfocarse en el proceso creativo mediante el cual se 

desarrolla el producto y d) en el entorno o ambiente considerado propicio para desarrollar un 

producto de software que sea evaluado como creativo. El desarrollo de software es una 

actividad compleja e intensiva en conocimiento (Darcy & Ma, 2005; Graziotin et al, 2014), que 

para realizarlo se movilizan habilidades cognitivas analíticas y creativas (Khan, Brinkman & 

Hierons, 2010; Graziotin et al, 2014). De acuerdo a Csikszentmihalyi (2012), esta complejidad 

en la tarea da oportunidad a experimentar estados de flujo y por consiguiente a experimentar 

bienestar. 

De esta manera, el objetivo del presente trabajo doctoral es analizar cómo se relacionan los 

indicadores del bienestar integral con el desempeño creativo de los desarrolladores de 

software universitarios. Para nuestro estudio, un desarrollador de software universitario es un 

estudiante de licenciatura de la carrera de Ingeniería en Tecnologías de la Información y 

Comunicaciones que se encuentra cursando entre el octavo y undécimo grado escolar, que 

ha desarrollado habilidades para crear software, a través de programas y proyectos realizados 

a lo largo de las materias cursadas según su plan de estudios.  

Para Ryan & Deci (2001) ambos enfoques son complementarios. De acuerdo a Rogers (1961), 

una persona con funcionamiento óptimo está abierta a la experiencia, crea significado a las 

cosas que vive, confía en sus propios criterios para tomar sus decisiones y se responsabiliza 

de ellas, es creativa, vive de manera constructiva y efectiva en su ambiente, busca nuevas 

experiencias y desafíos y avanza continuamente hacia su autorrealización.  muestra tiene en 

el presente un involucramiento total en las actividades que realiza que están dirigidas al logro 
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de los objetivos auto establecidos, objetivos tanto personales como profesionales. El 

involucramiento en las actividades depende entre otros aspectos, de las motivaciones, estados 

afectivos, capacidades, logros, deseos y aspiraciones que dan sentido a la vida de las 

personas.  

El primer capítulo de este trabajo aborda la definición del problema, los objetivo, justificación, 

alcances y limitaciones de la investigación. El segundo capítulo presenta el marco teórico 

donde se abordan los grandes temas de estudio del bienestar subjetivo y psicológico, el 

estudio de la creatividad y los trabajos anteriores sobre bienestar y creatividad en el ámbito 

del desarrollo de software. Estos estudios que son la base de nuestra investigación a fin de 

ampliar el cuerpo de conocimiento de esta área. El tercer capítulo presenta la metodología 

diseñada para llevar a cabo la investigación, el cuarto capítulo aborda el análisis de los 

resultados y su discusión. Finalmente se presentan las conclusiones y las referencias 

bibliográficas de la investigación.  
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CAPÍTULO 1. PROPÓSITO Y ORGANIZACIÓN 

1.1 Planteamiento del problema 
El planteamiento del problema de este estudio está fundamentado tanto en la revisión del 

estado del arte de los enfoques teóricos sobre felicidad, creatividad y desarrollo de software, 

así como en la experiencia adquirida en la participación de diversos proyectos de software a 

lo largo de mi experiencia profesional. 

El desarrollo de software es esencialmente un proceso intelectual (Acuña, Gómez & Juristo, 

2009), un trabajo desafiante y complejo (Voland, 2003; McConnell, 2004) que demanda 

habilidades del pensamiento convergente y divergente, la capacidad de abstracción y 

concentración, así como el uso de lenguajes de programación que llevan a crear una solución 

automatizada a un problema dado. Esta solución automatizada es mejor conocida como 

software y tiene como principal cualidad su naturaleza intangible (Stepanek, 2012).  Para llevar 

a cabo las actividades de crear software es necesario que los desarrolladores cuenten con 

conocimientos y habilidades técnicas específicas, así como habilidades del pensamiento 

creativo (Bourque & Fairley, 2014). Así, dada la complejidad inherente al proceso de desarrollo 

de software y las habilidades requeridas para crearlo, el desarrollo de software se puede 

considerar como una actividad idónea para experimentar estados de bienestar y felicidad de 

acuerdo a la Teoría de Flujo de  Csikszentmihalyi (2013, 2012, 1990), cuando, de acuerdo al 

autor, el cuerpo o la mente de una persona llegan hasta su límite al esforzarse de manera  

voluntaria en la búsqueda de lograr algo difícil que para ellos vale la pena (Csikszentmihalyi, 

2012). Los investigadores del bienestar y la creatividad como Csikszentmihalyi (2014, 1998) y 

Amabile & Kramer (2007) añaden que es importante proveer el entorno de trabajo adecuado 

para promover el pensamiento creativo. Estos autores coinciden en que las personas son más 

creativas cuando se sienten motivadas intrínsecamente, esto es, realizar la tarea por el desafío 

que ésta les representa, de manera que la disfrutan y además les satisfice realizarla. Dos de 

las empresas más innovadoras Google y Facebook, han implementado de alguna manera 

estas directrices sobre la motivación intrínseca y el entorno de trabajo para promover el 

pensamiento creativo e innovador de sus colaboradores (Schmid, 2015). 

Ahora bien, en el ámbito del software la tecnología cambia mucho más rápido que en otros 

ámbitos (Stepanek, 2012), esto ha implicado retos inscritos en el cuerpo de conocimiento de 

la ingeniería de software (SWEBOK, 2014) y que los desarrolladores deben enfrentar, tales 
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como: avances tecnológicos en cuanto a plataformas y lenguajes de programación, la llegada 

de nuevos paradigmas, métodos y metodologías para crear software, la adopción de 

estándares internacionales para garantizar la calidad de los procesos y productos generados; 

y en el caso de desarrolladores con idioma nativo diferente al inglés, el reto de dominar un 

segundo idioma. De igual manera, el SWEBOK (2014) incluye como aspectos importantes la 

necesidad de obtener certificaciones internacionales, el trabajo en equipos multidisciplinarios, 

multiculturales con poco contacto físico y en varios dominios de aplicación, de aquí se 

desprende la necesidad de desarrollar habilidades de comunicación, tanto oral como escrita. 

Una realidad más en el ámbito del desarrollo de software, está relacionada con las 

experiencias afectivas en el trabajo, experiencias tanto positivas como negativas que pueden 

influir en el desempeño de la tarea de acuerdo a la teoría de Weiss & Cropanzano (Affective 

Events Theory: AET, 1996). De acuerdo AET y a lo observado por mí como profesional del 

desarrollo de software, la vox populi en proyectos de software en los que he participado 

menciona que entre los factores que causan malestar, estrés y ansiedad se encuentran: 

horarios agotadores, el tiempo disminuido que obstaculiza el fomento de las relaciones 

personales y que consumen el tiempo de ocio, la urgencia por cumplir con los calendarios de 

entrega que impacta en la calidad del producto generado, así como espacios poco adecuados 

para llevar a cabo su actividad. De acuerdo con Csikszentmihalyi (2013), factores relacionados 

con la tarea como la falta de metas claras, la falta de retroalimentación inmediata, así como 

un desbalance entre la habilidad y desafío implicado en la tarea ocasionan que la persona no 

disfrute lo que hace. En estas circunstancias, según el autor, la persona que no fluye en su 

actividad, no experimenta felicidad, por lo que se obstaculiza su capacidad creativa. 

Una posible explicación de este fenómeno entre lo que es la realidad del ámbito del software 

y lo que se espera de los desarrolladores, es que la ingeniería de software es una disciplina 

joven, surgida hace poco más de medio siglo (Naur & Randell, 1968) como una respuesta para 

enfrentar los problemas de incumplimiento de los calendarios de entrega, costos excesivos y 

calidad deficiente del software (esta problemática es conocida con el término de Crisis del 

Software). El enfoque de esta nueva disciplina radica primordialmente en los procesos, 

metodologías y herramientas, implicados en el desarrollo de software y aunque se considera 

que las personas son un aspecto primordial para llevar a cabo las tareas, no se enfatizó en el 

estudio del factor humano (Pressman, 1997). Más adelante Weinberg (1998) se establece 

como objetivo impulsar el comienzo de un nuevo campo de estudio sobre la programación de 
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computadoras como una actividad humana, en su libro titulado The Psychology of Computer 

Programming, el cual es considerado un clásico en el campo (SWEBOK, 2014).  Pero no es 

sino hasta que Shaw (2004) identifica la falta de investigación en área de tecnologías de la 

información sobre uno de los aspectos más humanos de los programadores como son sus 

emociones y la implicación que estas tienen sobre las tareas que realizan. Es a partir de este 

estudio que comienza a haber más interés por la investigación en este campo.  

Consideramos que lo presentado en los párrafos anteriores aplica tanto para profesionales 

desarrolladores de software como para estudiantes que se encuentran en formación y que 

están por egresar, dado que han adquirido el conocimiento necesario, moldeado actitudes y 

desarrollado habilidades para crear programas a lo largo de su estancia en la carrera. Ahora 

bien, algunos estudios sobre comportamiento en los años universitarios, por ejemplo, en el 

ámbito de las finanzas (Worthy et al. 2010; Xiao et al. 2009), encontró que en los estudiantes 

que tenían un comportamiento sano con sus finanzas se incrementaban las posibilidades de 

que tuvieran una mejor calidad de vida en sus años posteriores, tanto en el ámbito personal 

como en el profesional. Creemos que, de igual manera, el realizar el estudio sobre bienestar 

y desempeño creativo en estudiantes universitarios de software próximos a egresar tendrá un 

impacto favorable en su vida posterior.  

Dado lo anterior, se plantea analizar la asociación entre los indicadores del bienestar integral 

y el desempeño creativo en estudiantes de desarrollo de software en la ciudad de Puebla, y 

las posibles implicaciones sobre su preparación y formación, ya que ellos serán los futuros 

profesionales de la industria.  

1.2 Preguntas de investigación 
Dado el panorama anterior, surge la pregunta que da origen a este trabajo de investigación: 

¿Cómo se asocian los indicadores del bienestar integral con el desempeño creativo de los 

desarrolladores de software universitarios en Puebla?  

Para dar respuesta a esta pregunta de investigación, se ha dividido la pregunta general en una 

serie de preguntas específicas para ir escrudiñando cada componente y dimensión del 

bienestar integral y su relación con la variable global de desempeño creativo de nuestro 

estudio. Dado lo extenso y complejo del bienestar integral tal como lo concebimos en este 

trabajo, conformado éste por los indicadores de ambas perspectivas del bienestar, el subjetivo 

y el psicológico, nuestras primeras cuatro preguntas del estudio se relacionan con el análisis 
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de la situación del bienestar integral de los desarrolladores de software universitarios, y la 

pregunta cinco se relaciona con determinar el tipo de asociación de los indicadores del 

bienestar integral con el desempeño creativo autoevaluado de los desarrolladores de software. 

Las preguntas son las siguientes:  

 

1. ¿Cuál es el balance afectivo de los desarrolladores de software universitarios de 

Puebla? 

2. ¿Cuál es el nivel de satisfacción vital de los desarrolladores de software universitarios 

de Puebla? 

3. ¿Cuáles son los dominios de vida de mayor satisfacción para los desarrolladores de 

software universitarios en Puebla? 

4. ¿Cómo es la situación del bienestar psicológico en los desarrolladores de software 

universitarios en Puebla? 

5. ¿Cómo se relacionan los indicadores del bienestar integral con el desempeño 

creativo de los desarrolladores de software universitarios en Puebla? 

1.3 Propósito de la investigación 
El propósito de esta investigación es mostrar el rol estratégico del bienestar integral de los 

desarrolladores de software y la influencia que éste tiene sobre el desempeño creativo de los 

desarrolladores. Esto permitiría proveer de una mayor oportunidad para la creatividad e 

innovación de las organizaciones y de la sociedad en su conjunto. Lo anterior crearía un circulo 

virtuoso, de manera que cuando un desarrollador de software tenga bienestar integral se 

incremente su capacidad creativa, y a su vez, el ser creativo le proporcione bienestar y 

satisfacción en su vida profesional y personal. 

1.4 Objetivo General 
 

El objetivo general de nuestra investigación es analizar la relación entre los indicadores del 

bienestar integral y el desempeño creativo de los desarrolladores de software universitarios, 

con el fin de mejorar la calidad de procesos y productos de software, mediante la realización 

de un estudio transversal en desarrolladores de software universitarios en la ciudad de Puebla. 

1.5 Objetivos Específicos 
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O1. Investigar cuál es la situación del bienestar integral de los desarrolladores de software 

universitarios en Puebla 

O2. Determinar las asociaciones que se establecen entre los indicadores del bienestar integral 

y el desempeño creativo en los desarrolladores de software universitarios en Puebla 

1.6 Justificación de la investigación 
El desarrollo de software es una actividad compleja cuyo objetivo final es resolver problemas 

y proporcionar una solución automatizada (Bourque & Fairley, 2014; Acuña, Gómez & Juristo, 

2009; Voland, 2003; McConnell, 2004). Asimismo, en su carácter de complejo (McConnell, 

2004), el desarrollo de software requiere de habilidades de pensamiento tanto convergente 

como divergente que lleven a generar productos de calidad que resulten útiles para los 

clientes. Para las organizaciones, la innovación se ha convertido en el principal factor 

estratégico y competitivo (Porter & Stern, 2001), y siendo la persona el componente esencial 

en la industria del software, los investigadores están dirigiendo sus esfuerzos en el estudio del 

aspecto humano. Los esfuerzos recientes se han dirigido a estudiar el bienestar emocional de 

los desarrolladores de software (Graziotin et al., 2014; Ford & Parnin, 2015; Khan et al. 2011). 

Es por esto que consideramos trascendente estudiar el bienestar de los desarrolladores 

universitarios desde una visión ampliada, adoptando las perspectivas de estudio del bienestar 

subjetivo (Diener, 1984) y el bienestar psicológico (Ryff 1989).  A esta vista ampliada la 

nombramos bienestar integral para fines de esta investigación. El bienestar integral va más 

allá del aspecto emocional, y considera también a la satisfacción con la vida en general y en 

dominio de satisfacción relevantes, así como el funcionamiento óptimo de la persona. De 

acuerdo con Rogers (1963), este funcionamiento óptimo implica realizar el potencial y los 

talentos propios. Este estudio ayudará, entre otros aspectos, a conocer la situación del 

bienestar integral del desarrollador de software universitario en Puebla y las implicaciones que 

tiene sobre su desempeño creativo. Además, se proporcionará información relevante que 

podría servir a organizaciones, instituciones educativas y para el propio desarrollador 

universitario, para tomar acciones encaminadas a diseñar programas de fomento al bienestar, 

así como formación en métodos y herramientas sobre creatividad, con el fin de estimular en 

los desarrolladores universitarios el desempeño creativo como una forma común de actuación 

en todas las actividades que realice, contribuyendo de esta manera con la cultura de la 

innovación.  
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Consideramos que la investigación es viable, dado que se dispone de los recursos de 

información necesarios, en cuanto a la disposición de la población objetivo para aplicar el 

estudio, dado que la ciudad de Puebla cuenta con instituciones de educación superior con 

estudiantes de desarrollo de software por egresar de licenciaturas en Tecnologías de 

Información. Así también se cuenta con recursos necesarios de información disponibles on-

line, algunos de libre acceso y otros de pago, tanto de artículos científicos como de bases de 

datos concentradoras como OECD, INEGI y Gallup, por lo que los recursos económicos no 

resultan cuantiosos.   

1.7 Alcances y limitaciones 
Se llevó a cabo un estudio correlacional transversal para determinar cómo se asocian los 

indicadores del bienestar subjetivo y psicológico con el desempeño creativo de los 

desarrolladores de software. La investigación se realizó con estudiantes de carreras 

universitarias de Ingeniería en Tecnología de Información que están por egresar para 

instituciones públicas de la ciudad de Puebla. La población objetivo son estudiantes que ya 

han cursado materias relacionadas con el desarrollo de software. En este estudio queda fuera 

de alcance la inclusión de desarrolladores de software profesionales. Esto es parte de los 

trabajos futuros. 

 

Para el estudio del bienestar adoptamos los enfoques hedónicos o subjetivo (Dierner, 1984, 

1999) y de eudemonía o psicológico (Ryff, 1989) para obtener un mayor conocimiento sobre 

el bienestar integral de los desarrolladores de software universitarios. También incorporamos 

el estudio de la satisfacción en dominios de vida relevantes para un estudiante. Este enfoque 

amplio del bienestar proporciona vasta información, pero a su vez, es demandante en cuanto 

a tiempo de aplicación y esfuerzo requerido para traer a la memoria el día anterior, esto podría 

resultar tedioso para el participante. Para mitigar este efecto, realizamos una sesión de 

concientización sobre la importancia de proporcionar información clara y precisa para la 

investigación del ámbito. 

 

En cuanto al tema de la creatividad, adoptamos el enfoque de la persona creativa. De acuerdo 

a la literatura consultada tanto de creatividad como del desarrollo de software, identificamos 

rasgos, habilidades y actitudes necesarias para el desempeño creativo en desarrolladores de 

software. El estudio está diseñado para medir desempeño creativo en cualquier actividad 
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incluyendo las actividades propias al desarrollo de software. Sin embargo, dado que nuestro 

estudio es transversal, se recogieron datos de los participantes sobre emociones 

experimentadas en las diversas actividades realizadas el día anterior a la aplicación de la 

encuesta. Con este enfoque se pretende obtener un mayor conocimiento de las relaciones que 

se establecen entre el bienestar integral y el desempeño creativo de los participantes. Estudios 

posteriores se enfocarán en medir estas variables en actividades específicas al desarrollo de 

software.  

 

Los alumnos participantes en el estudio fueron 47 en total, 32 de una institución y 15 de la 

otra. Aunque el estudio se aplicó con estudiantes de dos instituciones educativas de nivel 

superior, no se realizó un análisis comparativo. Este análisis se llevará a cabo como trabajo 

futuro.  

1.8 Organización del estudio 
El primer capítulo aborda la definición del problema, los objetivo, justificación, alcances y 

limitaciones de esta investigación. El segundo capítulo presenta el marco teórico donde se 

abordan los grandes temas de estudio del bienestar subjetivo y psicológico, el estudio sobre 

la creatividad, así como los estudios previos sobre bienestar integral, desempeño creativo en 

el ámbito del software, con el fin de ampliar el cuerpo de conocimiento de esta área. El tercer 

capítulo presenta la metodología diseñada para llevar a cabo la investigación, y en el quinto 

capítulo se aborda el análisis de los resultados y su discusión. Finalmente se presentan las 

conclusiones y las referencias bibliográficas de la investigación.  

  



8 
 

CAPÍTULO 2. MARCO TEÓRICO 
En este capítulo se desarrollan los conceptos básicos de los constructos del bienestar integral 

y de la creatividad, se analizan las principales teorías, modelos y métodos de medición que 

apoyen nuestra investigación. Así también, se da a conocer los estudios previos relacionados 

con nuestra investigación. 

2.1 Felicidad y Bienestar Integral 
Felicidad es un concepto popular usado desde tiempos remotos para hacer referencia a 

experimentar un estado agradable del ser. En escritos filosóficos y estudios de carácter 

científico, el concepto de felicidad puede encontrarse referenciado con términos como calidad 

de vida, estados de ánimo placenteros, bienestar, emociones momentáneas de agrado, placer, 

satisfacción con la vida o una vida con significado, entre otros (Diener & Seligman, 2004; 

Veenhoven 2005; Rojas 2009). Tal diversidad de enfoques implica una complejidad inherente 

al concepto de felicidad, de manera que no existe una definición única y uniformemente 

aceptada. Rojas (2014) señala que la felicidad tiene que ver con la vivencia cotidiana de 

bienestar que los seres humanos experimentan. 

Para los filósofos de la antigüedad, la felicidad era tema principal de sus reflexiones. Demócrito 

pensaba que una vida feliz era agradable por la forma en que la persona reaccionaba ante las 

circunstancias de su vida y no por las posesiones que tuviera (Tatarkiewicz, 1976). Sócrates, 

Platón y Aristóteles, pensaban que la felicidad o eudemonía era el bien supremo al que todos 

los hombres aspiran, y que esto tiene que ver con la práctica de las virtudes y la realización 

del máximo potencial del ser humano (Waterman, 1990). En cambio, Aristipo, considerado 

precursor del hedonismo, concebía la felicidad como la búsqueda de placeres y de disfrute 

inmediato (Tatarkiewicz, 1976), lo cual era opuesto a la concepción de su maestro Sócrates. 

Los Epicureanos buscaban maximizar los placeres, pero con prudencia y los estoicos 

buscaban minimizar los dolores (Diener, 2009).  

Para los utilitaristas del siglo XVIII como Bentham, alineado con la corriente hedonista, señala 

que el bienestar se consigue maximizando los placeres y reduciendo los dolores, pero 

argumentaba que también se debe cuidar la felicidad de los demás contribuyendo al bienestar 

social (Veenhoven 2010; Rojas, 2009; Diener 2009; Ryan & Deci, 2001, Kahneman, 1999).  
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En el área de la psicología, por muchos años el foco de estudio estuvo en las emociones 

negativas y su efecto sobre la salud, dejando de lado el estudio de las emociones positivas y 

su contribución al bienestar. Sin embargo, psicólogos humanistas considerados precursores 

de la psicología positiva encabezados por Roger (1963) y Maslow (1971) pusieron el foco 

sobre el desarrollo del potencial humano para lograr su óptimo desempeño (Ryan & Deci, 

2001). Seligman & Csikszentmihalyi (2000) reconocen como ciencia a la Psicología Positiva, 

después de analizar las aportaciones de 15 artículos al campo del bienestar. En su estudio los 

autores describen los orígenes de la nueva ciencia, las lagunas existentes en el conocimiento 

y pronostican una explosión en las investigaciones sobre felicidad, misma que aportará 

información valiosa para el florecimiento de personas, comunidades y sociedad. 

Ryan & Deci (2001) clasificaron los estudios realizados sobre el bienestar en las dos corrientes 

de los filósofos de la antigüedad:  la hedónica y la eudaimonica. La corriente hedónica o 

hedonismo (Kahneman et al., 1999) se centra en la obtención de placer y disminución del 

sufrimiento, y el eudemonismo (Waterman, 1993) se centra en el logro del desarrollo del 

potencial humano y el funcionamiento óptimo. Desde la perspectiva hedónica, para Diener 

(1984) el bienestar es la evaluación que las personas hacen de sus propias vidas, e incluye la 

satisfacción con la vida como un todo, así como alto nivel de afectos placenteros y un bajo 

nivel de afectos negativos o de desagrado. En la perspectiva de eudemonía, para Seligman 

(2003), quien es considerado el precursor de la actual psicología positiva, la felicidad es la 

evaluación positiva de la vida de las personas que incluye emoción positiva, compromiso, 

satisfacción y significado.   

Para Ryan & Deci (2000) en su teoría de la autodeterminación, alineada con la perspectiva de 

eudemonía, ven a la auto-realización como un aspecto central de definición del bienestar, que 

presenta tres necesidades psicológicas básicas -autonomía, competencia y relación- como 

esenciales para el crecimiento psicológico.  

Por su parte, Csikszentmihalyi (1997, 2013), en la corriente de eudemonía, argumenta que la 

felicidad no depende de acontecimientos externos sino de la interpretación que la persona 

hace de lo que le sucede y esto les permite determinar la calidad de sus vidas. El autor enfatiza 

que estar consciente del momento presente y totalmente inmerso en la actividad que se realice 

proporcionará momentos de felicidad.  



10 
 

El modelo de bienestar de Ryff (1989) conocido como bienestar psicológico, enmarcado en la 

corriente de eudemonía, tiene su soporte en el funcionamiento óptimo del ser humano de 

Rogers (1961) e identifica seis dimensiones que impactan en el bienestar de las personas: 

relaciones positivas, autonomía, autoaceptación, crecimiento personal, dominio del entorno y 

propósito y significado de vida.  

En el área de la neurociencia, Davidson et al. (2015) sostienen que el bienestar es una 

habilidad del ser humano y como tal ésta se puede fomentar. Davidson ha identificado cuatro 

aspectos importantes del bienestar: el saborear por mayor tiempo las emociones positivas, la 

capacidad de sobreponerse a las emociones negativas (resiliencia), la empatía y la atención 

plena.   

La literatura existente sobre el campo del bienestar subjetivo arroja información valiosa acerca 

de los correlatos con variables demográficas como edad, género, ingresos, raza, empleo, 

educación, región, matrimonio y familia entre otros, así como su influencia en salud, contacto 

social, actividad y personalidad e influencias biológicas que han sido base para los estudios 

posteriores del constructo (Diener 1984, 1999; Diener, Lucas & Smith, 1999).  

De Neve, et al. (2013) revisan la literatura sobre el bienestar subjetivo e identifican una serie 

de beneficios en áreas tan diversas como: a) mejora en la salud (Davidson et al., 2010; Boehm 

& Kubzansky , 2012), b) incremento en  la longevidad (Diener & Chan, 2011), c) incremento 

en la productividad (Oswald et al. 2012; Peterson et al., 2011), d) creatividad en el trabajo 

(Amabile et al., 2005;  George and Zhou, 2007; Baas, et al.,2008; Davis, 2009), e) 

comportamiento pro-social (Oishi, Diener, & Lucas, 2007; Aknin et al., 2013), f) en las 

relaciones sociales de calidad (Lyubomirsky et al., 2005; Diener & Seligman, 2002) entre otros 

muchos beneficios.  

Tal es la importancia que ha representado el estudio de la felicidad y su implicación en el 

bienestar de la sociedad que desde el 2006 la organización Gallup realiza encuestas 

mundiales sobre la felicidad de los ciudadanos que desde 2012 emite informes sobrela 

felicidad en las naciones (Helliwell, Layard & Sachs, 2012, 2014; Helliwell, Huang & Wang, 

2015) cuya información podría ser utilizada para implementar políticas sociales para promover 

el bienestar de sus ciudadanos. En el primer trimestre del 2012, el Instituto Nacional de 

Estadística y Geografía (INEGI) inicia la aplicación de encuestas sobre el Bienestar 
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Autorreportado (Modulo BIARE piloto) en México. Las versiones posteriores de esta encuesta 

nacional, BIARE Básico y BIARE Ampliado, están alineados a las directrices emitidas por la 

Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OECD, 2013), con preguntas 

sobre los cuatro aspectos esenciales de la temática de Bienestar Subjetivo: Satisfacción con 

la vida en general, Eudemonía, Balance afectivo y dominios específicos de satisfacción 

(INEGI, 2017).  

La situación de bienestar de la población mexicana es dada a conocer a través de los datos 

recopilados por la encuesta Bienestar Autorreportado BIARE. La encuesta se realiza 

trimestralmente y las estadísticas son generadas dos veces por año. El informe sobre los 

indicadores de bienestar autorreportado de la población urbana en México del periodo enero-

2016 a enero 2017 emitido por el INEGI, reflejan que en promedio los hombres se encuentran 

más satisfechos con la vida que las mujeres (8.0 versus 7.9, en escala del 0 1 al 10).  

Asimismo, el rango de edad entre los 18 y 29 años son quienes mejor evalúan la satisfacción 

de sus vidas (promedio en hombres es 8.3 versus el 8.2 de mujeres). En cuanto a la evaluación 

de la satisfacción en dominios de vida, los mejor evaluados en enero del 2017 fueron los 

dominios de relaciones personales, la ocupación y la salud, con promedios de 8.5, 8.5 y 8.3 

respectivamente. Los datos sobre la eudemonía o lo que representa tener una vida con 

propósito y significado, en promedio la población mexicana manifestó en enero 2017 sentirse 

libres de decidir sobre su propia vida, de que lo realizado en su vida vale y de sentirse 

afortunada cada una de estos enunciados con un 8.8 en promedio. En cuanto al balance 

afectivo, la resta de los promedios de estados anímicos positivos menos el promedio de los 

negativos, alcanzó un promedio de 6.1 en enero de 2017. El promedio de estados anímicos 

positivos fue de 7.6 y de 1.5 para estados anímicos negativos. Esto nos permite observar en 

México hay más personas felices, lo que está en línea con investigaciones anteriores sobre 

bienestar en diferentes partes del mundo (Diener & Diener, 1996; Kahneman & Krueger, 2006). 

Este panorama sobre el bienestar de la población urbana en México, es un marco de referencia 

general con el que podremos corroborar algunos aspectos del bienestar integral de nuestra 

población objetivo, que son los desarrolladores de software universitarios de la ciudad de 

Puebla, pero se requiere de aspectos especializados del público objetivo de la investigación 

que desarrollamos durante este trabajo de tesis. 

Como hemos visto a lo largo de esta sección, son diversos los enfoques que existen sobre el 

bienestar, y dado que es de nuestro interés emprender el estudio del bienestar desde una 
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perspectiva integral nos centraremos en aquellas teorías que aporten valor a nuestro estudio, 

mismos que abordaremos en las siguientes secciones.    

2.1.1 Enfoques de estudio del Bienestar 

2.1.1.1 Bienestar subjetivo: Diener 

El modelo de Diener es representativo de la corriente hedónica y se enfoca en el estudio del 

bienestar como una dimensión de la calidad de vida donde es la propia persona quien evalúa 

si su vida es placentera y si vale la pena ser vivida. Este enfoque es conocido como bienestar 

subjetivo (SWB, por sus siglas en inglés) y se le conoce coloquialmente como “Felicidad” 

(Diener, 2000). 

El autor argumenta que el bienestar subjetivo se compone de juicios afectivos y cognitivos que 

las personas hacen sobre sus propias vidas, con el supuesto de que es posible medir de 

manera confiable su felicidad al preguntarles directamente acerca de su bienestar (Diener, 

1984; Diener et. al., 1999). Los juicios afectivos comprenden las evaluaciones sobre las 

emociones y estados de ánimo placenteros y de desagrado, como la alegría y la tristeza. Estas 

emociones y estados de ánimo son etiquetados comúnmente como afectos positivos y afectos 

negativos. Por otra parte, los juicios cognitivos comprenden la evaluación que las personas 

hacen sobre su vida en un momento dado, considerando factores como compromisos e 

intereses, aspiraciones, deseos, logros y estándares de vida. Así, una persona tiene un alto 

SWB cuando siente muchas emociones placenteras y pocas emociones desagradables, 

cuando está comprometida en tareas interesantes, cuando experimenta mucho placer y poco 

dolor, y cuando está satisfecha con su vida (Diener, 2000). 

El autor identifica que factores como el temperamento y la personalidad parecen influir en el 

SWB de las personas, y que esto tiene que ver con la capacidad de adaptación que tienen los 

individuos a las condiciones buenas y malas de la vida, a la estrecha relación que los valores 

y objetivos de las personas tienen con la forma de percibir los eventos como buenos o malos, 

y de factores culturales y sociales. Así también, influyen en el SWB los factores demográficos 

como género, edad, raza, educación e ingreso influyen en el SWB (Diener, 2000). 

Diener (2009) aclara que, aunque el bienestar es subjetivo porque ocurre en el escenario 

interno de la persona, éste no solo puede ser medido con autorreportes, sino que también se 

puede obtener información de manera objetiva mediante la respuesta fisiológica a las 
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emociones, comportamiento verbal y no verbal, la biología, atención y memoria, reportes de 

informantes, entre otros.   

Diener, Emmons, Larsen, y Griffin (1985) crearon la escala Satisfaction With Life Scale (SWLS) 

para evaluar el componente cognitivo relacionado a la satisfacción global de la vida. La escala 

consta de cinco ítems que son evaluados del 1 al 7 dependiendo del grado en que la persona 

está de acuerdo con cada afirmación, de manera que el puntaje total va desde 5 (baja 

satisfacción) hasta 35 (alta satisfacción). Esta escala ha sido ampliamente utilizada y muestra 

propiedades de convergencia y validación bastante aceptable (Pavot & Diener 2009; Pavot & 

Diener 1993). SWLS se ha traducido y administrado a diversas muestras incluyendo adultos 

mayores, población en general, persona con discapacidades físicas, personas con diversos 

problemas de salud, así como a estudiantes (Diener et al., 1985; Pavot, Diener, Colvin y 

Sandvik, 1991). SWLS se encuentra disponible en varios lenguajes como el francés (Blais et 

al., 1989) y ruso (Balatsky & Diener, 1993). Vázquez, Duque y Hervás (2013) realizaron la 

validación para la versión en español. 

2.1.1.2 Teoría del flujo: Csikszentmihalyi 

En su visión de felicidad, Csikszentmihalyi (2012, 1997) considera que ésta no se puede 

comprar con dinero o con poder y tampoco depende de acontecimientos externos sino más 

bien de la interpretación que la persona hace de lo que le sucede. El autor sostiene que las 

personas que saben controlar su experiencia interna son capaces de determinar la calidad de 

sus vidas, y que es esto lo más cercano que uno está de ser feliz. Para el autor, esta 

experiencia interna se presenta cuando la persona está totalmente inmersa en la actividad 

actual, movido sólo por la satisfacción y beneplácito de realizarla, a esto lo determina como 

experiencia óptima o “Flow”. En esta teoría del flujo juegan un papel preponderante los 

procesos atencionales y de concentración de las personas. De hecho, la atención o “energía 

psíquica” nombrada así por el autor, juega un papel principal para entrar en estado de flujo y 

permanecer en él, al poner máxima atención en la tarea que se esté realizando, olvidándose 

de sí y estar totalmente involucrado en la tarea.  

En su modelo original de flujo, Csikszentmihalyi (2012) considera que cuando las 

oportunidades para la acción (desafíos) están balanceadas con las habilidades requeridas, se 

crea un canal donde la calidad de la experiencia es óptima. Cuando no hay balance entre estos 

dos factores, las calidades de la experiencia pueden caer en una de dos regiones, por un lado, 
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está el aburrimiento que resulta cuando las habilidades son mayores al desafío implicado en 

la tarea, y por otro lado está la región de la ansiedad, que es cuando los desafíos son más 

grandes a las habilidades poseídas. Así, para volver al canal de flujo, en el caso de haber 

caído en estado de aburrimiento se debe incrementar el nivel de desafío de la tarea y si se ha 

caído en estado de ansiedad se deberá incrementar las habilidades. En ambos casos se logra 

un crecimiento de la conciencia.  El modelo evolucionó dado que la dinámica del flujo depende 

del balance de desafíos y habilidades y de que se encuentren por arriba de los niveles 

promedio del individuo. Así, el modelo del flujo quedó conformado por ocho canales de 

experiencia positiva/negativa definidos por: 1) Apatía vs Flujo, 2) Preocupación vs control, 3) 

Ansiedad vs Relajación, 4) Aburrido vs Entusiasmado (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014; 

Csikszentmihalyi, 2012). 

El “Flujo” ha sido asociado con compromiso y logro en educación (Nakamura, 1988) y con 

persistencia en la tarea (Csikszentmihalyi et al, 1993). El juego y el trabajo pueden ser fuentes 

estructuradas de desafío y pueden ocasionar flujo profundo (Csikszentmihalyi, 1975, 2000, ver 

Delle Fave & Massimini, 1988).  

Inicialmente, la experiencia de flujo fue medida por medio de entrevistas y cuestionarios de 

papel y lápiz, pero es hasta que se utilizó el Método de Muestreo de la Experiencia (ESM, por 

sus siglas en inglés) que su investigación tuvo mayor auge (Nakamura & Csikszentmihalyi, 

2014). ESM consta en recopilar información directamente de las personas acerca de la calidad 

de la experiencia en la actividad que se encuentran realizado, estados cognitivos, emocionales 

y motivacionales, para lo cual respondían un cuestionario a través del uso de un aparato 

electrónico de recepción de mensajes que se activaba varias veces al día en intervalos al azar.  

2.1.1.3 Bienestar psicológico: Ryff  

El modelo multidimensional de Ryff(1989) conocido como Bienestar Psicológico (PWB, 

Psychological Wellbeing) es una propuesta representativa de la corriente eudaimonica (Ryan 

& Deci, 2001). Esta propuesta de bienestar se basa en el funcionamiento óptimo del ser 

humano como promotor de bienestar, y tiene su soporte teórico en la psicología clínica de 

Maslow (1968) con su concepción de la necesidad de autorrealización, de Allport (1961) y su 

formulación de la madurez, Rogers (1961) y la descripción de la persona plenamente funcional 

y de Jung (1933) con su relato de la individuación (Ryff & Keyes, 1995). En PWB a diferencia 
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del SWB, el afecto no es un componente del bienestar, más bien es considerado una 

consecuencia de la realización del potencial (Ryan & Deci, 2001).  

El modelo del Bienestar Psicológico de Ryff (1989) consta de seis dimensiones psicológicas 

que se centra en la búsqueda de sentido y dirección en la vida para realizar el verdadero 

potencial: 1) Autonomía, 2) Dominio o maestría del entorno, 3) Crecimiento Personal 4) 

Relaciones positivas, 5) Propósito en la vida y 6) Autoaceptación. Estas dimensiones se 

describirán más adelante, en la sección donde se describe el modelo. 

2.1.2 Bienestar Subjetivo 
Una vez revisado el desarrollo histórico sobre el estudio del bienestar y sus principales 

enfoques, en esta sección describiremos los componentes del Bienestar Subjetivo surgidos de 

diversas investigaciones (Diener 1984, 2009). Estos componentes son: afectos positivos, 

afectos negativos, la satisfacción con la vida en general y la satisfacción en dominios de vida 

específicos. Estudios tempranos sobre las experiencias emocionales como promotores de 

bienestar llevó a Bradburn (1969) a descubrir que hay independencia entre afectos positivos y 

afectos negativos por lo que sugiere que la felicidad no es unidimensional, sino que al menos 

tiene dos dimensiones y tienen que ser medidos de manera separada. El componente cognitivo 

Satisfacción con la Vida es aportación de Andrews & Witheys (1976). El cuarto componente 

de la felicidad es aportación de Campbell, Converse y Rodgers (1976) que trabajaron con la 

satisfacción en los diversos dominios de la vida. Los cuatro componentes están 

moderadamente correlacionados unos con otros, y todos están conceptualmente relacionados 

y cada uno provee información única acerca de la calidad subjetiva de la vida de la persona 

(Diener, 2009). 

2.1.2.1 Afectos 

Una diversidad de emociones placenteras y de desagrado son disparadas como respuestas a 

los eventos que se presentan en la vida cotidiana y que tienen una influencia en el bienestar 

de las personas (Rojas, 2014).   

El componente afectivo del SWB incluye emociones, estados de ánimo y sentimientos, que se 

pueden calificar como experiencias agradables o desagradables (Diener, 1999). Las 

emociones son respuestas fisiológicas a un evento interno o externo, son de breve duración y 

pueden resultar como experiencias de bienestar o de malestar para la persona (Fridja, 1999).  

Por otro lado, los estados de ánimo son emociones positivas o negativas que se logran 
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mantener por un tiempo mayor en la persona (Morris, 1999). Con respecto a los sentimientos, 

estos suceden cuando la persona se hace consciente de la emoción que experimenta y que 

resultan en experiencias agradables o desagradables. Estados emocionales, sentimientos y 

emociones son englobadas con el termino general afecto, el cual es ampliamente utilizado en 

el área de la psicología (Diener, 2000).  

La dimensión positiva de los afectos se caracteriza por generar sensación de placer o bienestar 

en la persona e incluye afectos como alegría, entusiasmo, amor y esperanza, mientras que 

experimentar afectos negativos como la ira, tristeza o la ansiedad causan malestar en la 

persona (Diener, 2000). Fredrickson (2001) señala que las emociones negativas han jugado 

un papel importante para la supervivencia humana impulsando a las personas a luchar o huir 

ante situaciones de peligro, y por otro lado, las experiencias positivas amplían la gama de 

respuestas que una persona puede tener ante las situaciones que se presenten, ampliando su 

repertorio de pensamiento y conducta siendo más creativos y abiertos. 

En cuanto a las mediciones del SWB, existen diferentes tipos de mediciones como las 

biométricas, resonancias cerebrales, informe de expertos, informe de terceros, entre otras. Sin 

embargo, las medidas de autoinforme han sido más utilizadas por los investigadores. Estas 

medidas se obtienen al preguntar directamente al encuestado sobre su experiencia afectiva y 

de satisfacción con la vida (Diener & Ryan, 2009; Rojas, 2014).  

Una de las escalas más utilizadas para medir afectos es Positive and Negative Affect Schedule 

(PANAS; Watson, Clark & Tellegen, 1988) que consta de dos escalas de diez ítems cada una, 

integrada por diez palabras que describen diez estados emocionales positivos y diez negativos 

(por ejemplo, atento, interesado, culpable, entre otros). PANAS es una escala de frecuencia 

tipo Likert que va del 1 al 5, donde 1 es “ligeramente o nada” y 5 es “mucho”, durante un 

periodo específico de tiempo (el día anterior, la semana anterior, de manera general, etc.). Una 

propuesta más reciente para medir el bienestar afectivo fue construida por Diener et al. (2010), 

la Scale Positive and Negative Experience consta de 12 items, 6 de ellos evalúan experiencias 

positivas y 6 evalúan las experiencias negativas. La escala incluye dos descriptores de 

sentimientos presentados como “positivo” y “negativo” que permite evaluar un amplio número 

de experiencias emocionales positivas y negativas independientemente de lo que pueda 

significar en otras culturas (Diener et al., 2010). La escala SPANE es tipo Likert va de 1 (muy 
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rara vez o nunca) hasta 5 (muy frecuentemente o siempre). SPANE es una escala que captura 

información retroactiva por un periodo de 4 semanas.  

Una característica importante de las medidas afectivas es el tiempo en el cual son recopiladas: 

a) en el mimo momento en que son experimentadas (en línea) o b) en retrospectiva 

(considerando un margen de tiempo, por ejemplo, hace dos o cuatro semanas o el día 

anterior), Kahneman (1999). Las mediciones retrospectivas pueden presentar sesgos de la 

memoria cuando la persona tratar de recordar cómo experimentó ciertas emociones en el 

pasado. Kahneman & Krueger (2006) argumentan que, las medidas del SWB informadas lo 

más cercano al momento de la experiencia real son los indicadores más precisos de las 

percepciones que las personas tienen sobre sus experiencias. En esta idea, las medidas más 

precisas del SWB son las que se obtienen mediante el Experience Sampling Method (ESM; 

Csikszentmihalyi & Larson, 1987), en el cuál el participante registra en tiempo real su 

emociones y sentimientos, evitando así los sesgos de memoria de las medidas retrospectivas. 

Una desventaja del ESM es que la interferencia continua en la recolección de experiencias 

afectivas en línea puede llegar a interrumpir los estados de flujo que experimente la persona. 

Una alternativa práctica al ESM es el Day Reconstruction Method (DRM; Kahneman, Krueger, 

Schkade, Schwarz and Stone, 2004), basado en diarios y uso del tiempo. DRM incorpora 

procedimientos diseñados para reducir los sesgos de memoria, los participantes reconstruyen 

sistemáticamente sus actividades y experiencias afectivas del día anterior, y proporcionan 

información adicional sobre cómo pasan su tiempo (Kahneman et al., 2004; Kahneman, 2012). 

Así, las medidas DRM presentan ventajas sobre las medidas on-line ESM y sobre las medidas 

retrospectivas: 1) están más cercanas a la experiencia real ya que son recopiladas con un solo 

día de diferencia, 2) las interrupciones de los estados de flujo se evitan y 3) proporcionan 

información adicional sobre el uso de tiempo de los participantes.  

2.1.2.2 Satisfacción con la vida 

El componente evaluativo del bienestar subjetivo mide el nivel de satisfacción que las personas 

tienen sobre su propia vida. A diferencia de la dimensión emocional que tiene que ver con la 

percepción y respuesta fisiológica ante algún evento, el nivel de satisfacción con la vida implica 

poner en marcha procesos cognitivos para evaluar aspiraciones, deseos y logros conseguidos 

(Rojas 2014, Diener 2009). 
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Para medir la satisfacción con la vida, algunos investigadores utilizan solo una pregunta global 

para obtener información acerca de que tanto las personas se encuentran satisfechas con sus 

vidas y una gran mayoría utiliza la escala Satisfaction With Life Scale (SWLS, Diener, Emmons, 

Larsen, y Griffin, 1985), dado los datos normativos presentados por Pavot & Diener (1985, 

1993, 2009) muestran que la satisfacción con la vida tiene buena validez convergente con 

otras escalas y con otros tipos de evaluaciones del bienestar subjetivo. SWLS muestra un 

grado de estabilidad temporal (0.54 a 4 años). La escala muestra validez discriminante para 

medidas de bienestar emocional, además de que ha mostrado alta consistencia interna y 

confiabilidad temporal con coeficientes alfa de Cronbach entre .79 y .89.  (Diener et al., 1985; 

Blais et al., 1989; Pavot et al., 1991).  

Pavot y Diener (1993) encontraron que SWLS correlaciona positivamente con extraversión e 

inversamente correlaciona con neuroticismo (Diener et al., 1985; Pavot & Diener, 1993). En 

cuanto al estado marital y la salud han mostrado estar correlacionada con el SWLS (Arrindell 

et al., 1991). Además, SWLS ha encontrado no estar relacionada a género y edad (Arrindell et 

al., 1991; Pavot et al., 1991). Los patrones de correlaciones anteriores dan soporte a la validez 

del constructo para SWLS una vez que se han repetido tanto en medidas autorreportadas 

como en no autorreportadas (Fujita & Diener, 1992). 

2.1.2.3 Satisfacción en dominios de la vida 

El cuarto componente del modelo de bienestar subjetivo es el de satisfacción en dominios de 

vida. La evaluación de la satisfacción con la vida se puede hacer de manera general o en 

diferentes dominios como el trabajo, relaciones sociales, ingresos, familia, salud, ocio (Rojas 

2006, 2009, 2014; Diener et al., 1999; OCDE, 2013; INEGI, 2012; Newman et al., 2014). Los 

dominios de satisfacción reflejan la evaluación que la persona hace acerca de áreas 

específicas en su vida (Rojas, 2014). 

El proceso de evaluar la satisfacción en los diferentes dominios de vida y el peso otorgado a 

cada dominio varía entre los individuos, dado que un dominio puede ser considerado como 

más importante para una persona, mientras que para otra persona puede ser menos 

importante. La información que las personas dan acerca de la satisfacción en los diferentes 

dominios de vida puede proveer información única acerca del bienestar general de una 

persona y de cómo construyen el juicio de bienestar general (Diener, 2009). 

Este cuarto componente del bienestar debe incluir los diferentes ámbitos que resulten 

importantes para la población que se desea investigar, con el fin de elaborar una explicación 
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de su satisfacción global (Rojas, 2014). Dado que hay un sinnúmero de posibles dominios en 

que las personas se desenvuelven, se debe decidir cuales dominios incluir en el estudio. 

Cummins (1996) propone como criterio incluir aquellos que permitan conocer más acerca de 

la satisfacción global de vida de las personas, y consideró como dominios relevantes la 

situación material, salud, productividad, relaciones íntimas, seguridad, comunidad y situación 

emocional. Por su parte Rojas (2006 ,2009, 2014) propone tres criterios para definir los 

dominios de vida: parsimonia, significado y utilidad. El primer criterio hace referencia a que el 

número de dominios elegidos sea relativamente pequeño y deben ser claramente distinguible 

de los demás dominios; para que el dominio cumpla el segundo criterio, la persona debe ser 

capaz de relacionar su vida cotidiana con ese dominio; y el tercer criterio se refiere a que el 

dominio debe contribuir a la satisfacción de la persona.    

En el estudio de Rojas (2012, 2014) con datos sobre satisfacción en dominios de vida de la 

encuesta Bienestar Autorreportado (BIARE) en México, el investigador incluyó los dominios: 

tiempo disponible para hacer lo que le gusta, seguridad personal, trabajo, económico, 

vecindario, familia, salud, vida social y vida afectiva. Los resultados reflejan una correlación 

positiva entre los diferentes dominios, esto es, las personas que están satisfechas en un 

dominio tienden a estarlo en otros.  

2.1.3 Bienestar Psicológico 
El modelo del Bienestar Psicológico de Ryff (1989) consta de seis dimensiones psicológicas 

que se centra en la búsqueda de sentido y dirección en la vida para realizar el verdadero 

potencial: 1) Autonomía, 2) Dominio o maestría del entorno, 3) Crecimiento Personal 4) 

Relaciones positivas, 5) Propósito en la vida, 6) Autoaceptación. La dimensión de autonomía 

expresa la autodeterminación e independencia de la persona, su capacidad de resistir las 

presiones sociales manteniendo su propia individualidad, autorregular su comportamiento y 

evaluarse así mismo mediante sus propios estándares. La dimensión dominio del entorno se 

refiere a la capacidad y competencia en gestionar el entorno, aprovecha oportunidades que le 

brinda el entorno y es capaz de elegir y crear entornos favorables a sus necesidades. En 

cuanto al crecimiento personal, se refiere a la capacidad de generar las condiciones que lo 

lleven a un continuo desarrollo de su potencial, estar abierto a nuevas experiencias que le 

proporcionen un mayor autoconocimiento y efectividad. La dimensión de relaciones positivas 

se refiere a establecer y mantener relaciones sociales de confianza, una fuerte empatía y 

afectividad hacia los demás. La dimensión de propósito en la vida implica que la persona tenga 
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metas claras, creencias que den sentido y significado a su vida. La dimensión de Auto-

aceptación implica que la persona se siente bien consigo misma, con sus potencialidades y 

limitaciones. Tener actitudes positivas hacia uno mismo es fundamental para el buen 

funcionamiento psicológico de la persona.  

Los correlatos del bienestar psicológico con rasgos de personalidad como apertura a la 

experiencia estuvieron ligado a la dimensión de crecimiento personal, amabilidad con 

relaciones positivas, mientras que los rasgos de extraversión, respeto y neuroticismo se 

vincularon con las dimensiones de dominio del entorno, propósito en la vida y auto aceptación 

(en Ryff 2014; Schmutte & Ryff, 1997). 

Ryff creó la Scale of Psychological Well-being (PWB; Ryff, 1989), una escala multidimensional 

que mide el bienestar psicológico y cuenta con sub-escalas que miden las seis dimensiones 

de su modelo. La escala original consta de 20 ítems por dimensión con un total de 120 ítems. 

Existen adaptaciones más cortas de 14 ítems y de 9 ítems que, aunque presentan buena 

consistencia interna estas no se ajustan al modelo teórico propuesto. La versión de Van 

Dierendonck (2004) de 39 ítems (entre 6 y 8 ítems por dimensión) mejoró la consistencia 

interna de las escalas de bienestar psicológico manteniendo al mismo tiempo un ajuste 

relativamente aceptable de los datos al modelo teórico propuesto. Díaz et al., (2006) presentan 

la versión traducida al español de las escalas del bienestar psicológico basada en la propuesta 

de Van Dierendonk (2004), con una buena consistencia interna con valores por arriba del 0.70 

y representa bien los elementos teóricos esenciales de cada una de las dimensiones.   

2.2 Creatividad  

2.2.1 ¿Qué es creatividad? 

El estudio científico de la creatividad tiene su origen en el llamado que Guilford hace como 

representante de la Asociación Americana de Psicología en 1950. Sin embargo, el interés por 

el estudio y comprensión del fenómeno se remontan a filósofos griegos como Platón, quien 

pensaba que los seres humanos eran elegidos por los dioses para crear algo fuera de este 

mundo (Sternberg & Lubart, 1999).   

El trabajo pionero de Guilford sobre creatividad incluye al pensamiento divergente identificando 

cuatro componentes: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración. La fluidez como la 

capacidad de producir un gran número de ideas, flexibilidad tiene que ver con la capacidad 

para producir muchos tipos diferentes de ideas, originalidad es la capacidad de producir las 
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ideas más inusuales y elaboración como la capacidad de desarrollar estas ideas (Kaufman, 

2016). 

La revisión de la literatura sobre la definición de la creatividad sitúa a Stein (1953) como el 

primero en identificar a la novedad y la utilidad como características indispensables para 

considerar que algo es creativo (Runco & Jaegers, 2012).  Autores como Amabile (1988, p. 

126) define creatividad como “la producción de ideas novedosas y útiles dadas por un individuo 

o un pequeño grupo de individuos que trabajan juntos”. Para Sternberg y Lubart (1999) la 

creatividad es "la capacidad de producir un trabajo que es a la vez novedoso (es decir, original 

e inesperado) y adecuado (es decir, útil, adaptable) en relación con las restricciones de la 

tarea" (Sternberg y Lubart, 1999, p. 3). Kaufman et al., (2012) y Cropley (2016) coinciden en 

que una de las definiciones que engloba todos los ingredientes y complejidad de la creatividad 

es la de Plucker, Beghetto & Dow (2004), que dice que la creatividad es: "la interacción entre 

las aptitudes, el proceso y el medio ambiente mediante el cual un individuo o grupo produce 

un producto perceptible, que es a la vez novedoso y útil definido dentro de un contexto social" 

(p.90). En efecto, las características comunes en estas definiciones tienen que ver con la 

novedad y útil. 

La creatividad tiene diferentes formas de expresión dependiendo del ámbito de estudio, como 

las artes, literatura, música, química, física, entre muchos otros y es diferente en cada uno de 

estos ámbitos (Kaufman, 2016). Los avances en la investigación científica multidisciplinaria 

sobre creatividad han llegado a considerar que ésta es una capacidad inherente a la condición 

humana, que todo ser humano posee capacidad creativa, aunque ésta es en diferente grado 

(Barron, 1976) y depende de que se estimule para que se desarrolle en un contexto apropiado 

(Sternberg & Lubart, 1999). Así mismo, estos avances han llegado a considerar a la creatividad 

como algo extenso y complejo, algo que requiere la definición de un constructo formado de 

varios y variados componentes, siendo estos habilidades y procesos cognitivos, rasgos de 

personalidad, factores motivacionales y características del entorno, todos ellos interactuando 

entre sí para generar ideas novedosas que podrían resultar en productos, ya sean tangibles o 

intangibles, útiles dentro de un dominio específico (Amabile 1988; Runco, 2004). Sin embargo, 

aún no se ha llegado a un consenso único sobre cuáles son los componentes de la creatividad.  

Un aspecto importante de la creatividad tiene que ver con la magnitud, en términos de 

considerar qué tan grande es la aportación que se hace y el impacto ocasionado en un ámbito 
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dado. Csikzsentmihaly (2014, 1998) diferencia entre Big-C y Little-c, considerando que la Big-

C son las creaciones que son realizadas por genios como Beethoven, Picasso o Einstein que 

tienen gran impacto y cambian el ámbito dentro del cual ocurrieron y son además reconocidas 

socialmente, y la Little-c conocida también como la creatividad cotidiana, es la creatividad que 

manifiestan ciertos individuos que poseen un talento y lo desarrollan, por ejemplo, músicos, 

pintores, gente de ciencia pero que no llegan a cambiar sustancialmente un campo. Beghetto 

y Kaufman (2007) proponen la mini-c para referirse a los procesos creativos que participan en 

la construcción del conocimiento y la comprensión a nivel  personal, este tipo de creatividad 

permite enfocarse en las raíces de la expresión creativa de la persona, que Runco (1996, 

2004) llama “creatividad personal” y más adelante Kaufman y Beghetto (2009) proponen una 

nueva magnitud de creatividad llamada Pro-c, ésta es considerada por los autores como la 

progresión del desarrollo y esfuerzo que va más allá de Little-c tendiente a lograr la Big-C, y 

que representa la experiencia de nivel profesional en cualquier área creativa.    

Más allá de las grandes o pequeñas creaciones, el estudio de la creatividad ha desvelado los 

beneficios de realizar actos creativos en cualquier ámbito, como los recopilados por  Kaufman 

(2016) que encontró en su revisión que estos pueden mejorar la salud física (Stuckey & Nobel, 

2010), permiten experimentar estados más alto de bienestar general (Plucker, Beghetto & 

Dow, 2004), incrementar la armonía social (King & Pope, 1999) y la resiliencia (Metzl, 2009), 

reducir el estrés personal (Nicol & Long, 1996) entre otros. 

2.2.2 El modelo de las 4Ps de la creatividad 

Dada la complejidad inherente en el fenómeno de la creatividad un marco de estudio 

ampliamente utilizado es el modelo de las 4Ps de la creatividad (Person, Process, Product y 

Press) propuesto por Rodhes (1961), que pasamos a describir.  

El enfoque de estudio de la creatividad de las 4Ps, Persona, Proceso, Producto y Entorno 

(Press) trata de responder las cuestiones sobre ¿quién realiza la creación?, ¿cómo realiza tal 

creación?, ¿cuál es el resultado de ese acto creativo? y ¿en qué entorno el producto es 

generado y evaluado como novedoso y apropiado? (Kaufman et al., 2012; Cropley, 2015).  La 

dinámica de las 4Ps se establece en la interacción continua de las cuatro perspectivas de 

manera que un producto creativo es generado a través de un proceso que es ejecutado por 

una persona quien moviliza sus habilidades creativas dentro de un ambiente en el cual se 

desarrolla dicho producto.  



23 
 

2.2.2.1 Persona 

Los estudios de la persona creativa se enfocan en investigar los rasgos y las características 

de personalidad del individuo creativo. Ciertos rasgos de personalidad pueden favorecer el 

comportamiento creativo de las personas, por ejemplo, tolerancia hacia la ambigüedad, 

disposición a asumir riesgos y la autoeficacia (Sternberg, 2012). Para Kaufman, Plucker & 

Russell (2012) la Teoría de los Cinco Factores de Costa & McCrae (1992) es la teoría principal 

de la personalidad, la cual organiza a la personalidad en cinco componentes: neuroticismo 

(estabilidad emocional), extraversión, apertura a la experiencia, conciencia y amabilidad. Los 

autores examinan en la literatura que el rasgo de apertura a la experiencia es el componente 

que está mayormente asociado con la creatividad, cuando esta es medida por diferentes 

pruebas, como es el pensamiento divergente (King, McKee-Walker y Broyles, 1996; McCrae, 

1987), la Técnica de Evaluación Consensual (Wolfradt y Pretz, 2001) o medidas de 

autoinforme (Griffin & McDermott, 1998; Soldz & Vaillant, 1999). 

 

 Estudios de Barron y Harrington (1981) identificaron características de la persona creativa 

como: preferencia por complejidad, autonomía, auto-confianza, habilidad para tolerar aspectos 

contradictorios de uno mismo, alta evaluación de cualidades estéticas, apertura, juego y 

humor. En el estudio realizado por Shaw (1989) sobre creatividad en ingenieros reconocidos 

mostró que los aspectos no cognitivos como los sentimientos y las emociones estuvieron 

involucrados en el proceso de llevar a cabo una novedad efectiva, sentimientos tales como 

fascinación, autoconfianza, falta de confianza, frustración, alivio, excitación y satisfacción, 

también como agresividad y triunfo. Runco (2014) informa sobre una lista de rasgos, 

características y tendencias que combinados podrían describir a la personalidad creativa: 

autonomía, flexibilidad, preferencia por la complejidad, apertura a la experiencia, sensibilidad, 

gracia, tolerancia a la ambigüedad, tomar riesgo o tolerancia al riesgo, motivación intrínseca, 

psicología andrógina, autoeficacia, gran interés y curiosidad. El autor aclara que no 

necesariamente todas estas características deben estar en una persona, sino la interacción 

entre los que la persona posea. Cropley (2015) identifica una serie de características 

personales, motivaciones y afectos-sentimientos que considera deben estar presentes en una 

persona creativa en ingeniería. El autor identifica el optimismo, autodisciplina, apertura, 

autoconfianza, flexibilidad, autonomía, tenacidad como algunas características que una 

persona creativa en ingeniería debería poseer. Para Cropley, una persona podría estar 

equipada para producir novedad efectiva y estar altamente motivada para hacerlo, pero ciertas 



24 
 

características negativas de la personalidad podrían inhibir la producción creativa: miedo a 

hacer el ridículo, excesiva necesidad de certeza o una exagerada conformidad social (2015). 

 

Autores como Runco (2014; 2003) y Csikszentmihalyi (2014, 1997) sostienen que cada 

persona tiene potencial creativo en mayor o menor medida, y que éste es posible mejorarlo e 

incluso realizarlo dependiendo del esfuerzo, voluntad, disciplina y compromiso que se aplique 

en lograrlo, apoyado con herramientas y técnicas que movilicen dicho potencial.  Amabile 

(2017) expone lo relevante del comportamiento creativo en la vida cotidiana, porque personas 

comunes pueden generar importantes instancias de creatividad e innovación en el mundo, 

como la innovación abierta o la innovación ciudadana. 

 

Nuestro estudio toma la perspectiva de la persona creativa, por lo que se revisaran los rasgos 

que han referido los diferentes autores para identificar aquellos que apliquen en el contexto de 

una persona que desarrolla software. 

2.2.2.2 Proceso 

Sobre el proceso creativo Runco (2014) señala que este es una de las potencialidades más 

elevadas y complejas de los seres humanos, éste implica habilidades del pensamiento que 

permiten integrar los procesos cognitivos menos complicados, hasta los conocidos como 

superiores para el logro de una idea o pensamiento nuevo. Wallas (1926) describe el proceso 

creativo como un modelo que consta de cuatro fases no lineales que conducen a realizar 

producciones novedosas y útiles. Estas fases son: preparación, incubación, iluminación, 

verificación. En la fase de preparación se identifica una serie de cuestiones interesantes y que 

causan curiosidad. La fase de incubación, es un periodo de acción en el interior, en el umbral 

de la conciencia (Csikzentmihaly, 2014, 1998), cuando la mente podría encontrarse realizando 

conexiones inusuales para generar posibles soluciones del problema.  La tercera es la fase de 

iluminación o momento ¡A-ha! en donde salen a la luz las ideas que se aproximan a la solución.  

Puede haber varias intuiciones iterando con incubación, evaluación y elaboración pues el 

proceso creativo no es lineal. La cuarta fase de verificación es más analítica, puesto que se 

hace uso del razonamiento lógico para evaluar las soluciones propuestas y verificar cual es la 

más adecuada, lo que implica las habilidades del pensamiento convergente.  



25 
 

2.2.2.3 Producto  

El enfoque de producto creativo se centra en los resultados generados a través del proceso 

creativo. Runco (2004) resalta que la evaluación de producto resulta ser la más objetiva y 

susceptible al método científico, y se obtienen resultados confiables cuando se aplica a 

personas eminentes. Menciona el autor que un problema con este enfoque es que a menudo 

informa solamente sobre la productividad y no sobre la creatividad. Cropley y Kaufman (2012) 

identifican cuatro criterios que definen la creatividad de un producto: a) relevancia y eficacia; 

b) novedad, c) elegancia y d) génesis. Los productos pueden ser clasificados utilizando estas 

cuatro dimensiones dispuestas en una jerarquía que van desde productos de "rutina", 

caracterizada solo por la eficacia, a los productos "innovadores", caracterizados por la eficacia, 

la novedad, la elegancia y la génesis. 

2.2.2.4 Entorno (Press) 

La cuarta P de la creatividad se refiere al término “Press” o entorno que, en la literatura de 

creatividad, según Runco (2004), es usado para describir las presiones que sobre el proceso 

creativo o sobre la persona creativa tiene los factores ambientales y situacionales. Los estudios 

de Mednick (1962) sugieren que el tiempo es un recurso importante que influye en el proceso 

creativo de incubar ideas originales, ya que estas son remotas y se necesita tiempo para ir de 

una idea a otra y encontrar la asociación entre problema y solución creativa.  Otras influencias 

pueden ser culturales, organizacionales, familiares. Amabile y Gryskiewicz (1989) y Witt y 

Beorkrem (1989) identificaron las siguientes "influencias situacionales sobre la creatividad": 

libertad, autonomía, buenos modelos de roles y recursos (incluyendo el tiempo), estímulo 

específicamente para la originalidad, la libertad de crítica, y "normas en el que la innovación 

es muy apreciado y el fracaso no es fatal" (Witt y Beorkrem, pp. 31-32). Algunas influencias 

también pueden inhibir la creatividad. Estos incluyen falta de respeto (específicamente para la 

originalidad), la burocracia, la restricción, la falta de autonomía y recursos, las normas 

inadecuadas, gestión de proyectos, la información, la presión del tiempo, la competencia y las 

expectativas poco realistas.  

2.2.3 Perspectivas y teorías de la creatividad 

La investigación sobre la creatividad es multidisciplinaria, existen diferentes perspectivas de 

estudio que van desde el enfoque biológico, cognitivo, de la personalidad, el proceso 

componencial y el enfoque psicométrico, entre los más destacados. Se hablará de las 

principales teorías con énfasis en las perspectivas en que se apoya el presente estudio. 
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2.2.3.1 Teorías cognitivas 

Las teorías cognitivas se enfocan en las habilidades de pensamiento y los procesos 

intelectuales. Los procesos básicos como la atención, percepción, memoria, procesamiento 

de información se encuentran conectados con el proceso de solución creativa de problemas, 

con inteligencia, con la solución de problemas y el lenguaje, y otras numerosas diferencias 

individuales (Runco, 2014). Una de las relaciones comúnmente referenciadas es entre 

creatividad e inteligencia. No son lo mismo, pero si guardan alguna relación (como lo vislumbra 

la teoría del umbral, Runco y Albert, 1986).   

Unos de los primeros trabajos sobre la perspectiva cognitiva de la creatividad es el Modelo de 

la Estructura del Intelecto de Guilford (SOI, Structure of the Intellect Model, 1950,1967) que 

intentó organizar la cognición humana en tres dimensiones: operaciones, contenido y 

productos. Las operaciones son los procesos intelectuales que la mente realiza con la 

información que recibe, incluye cinco operaciones: cognición, memoria, producción de 

divergente, producción convergente y evaluación. El contenido representa el tipo de 

información recibida. Los productos son las formas de expresión del individuo a partir del 

procesamiento de la información recibida. La combinación de las tres dimensiones resultó en 

120 factores diferentes de posibles habilidades mentales. Aquellos factores que se 

relacionaban con la producción divergente, con lo relacionado con la generación de numerosas 

respuestas originales a los problemas, es lo que resultaba de mayor importancia para la 

creatividad (Runco 2014; Kaufman, 2016).   

Kozbelt, Beghetto & Runco (2010) analizan el enfoque de la creatividad basado en la 

resolución de problemas y la experticia, visto desde la psicóloga cognitiva, el cual hace 

hincapié en la resolución de problemas, los procesos implicados en ella y el conocimiento 

experto (Ericsson, 1999; Newell, Shaw y Simon, 1958; Simon, 1981, 1989; Weisberg, 1999, 

2006). Kozbelt y colegas declaran que esta perspectiva es considerada como teoría de la 

persona creativa, así como del proceso creativo. Es de enfoque en la persona creativa porque 

hace énfasis en los conocimientos específicos de dominio como una condición necesaria para 

conseguir importantes logros creativos, y es de enfoque en el proceso creativo debido al 

énfasis sobre cómo ante situaciones resolutivas las personas representan el problema, 

realizan una búsqueda heurística y generan soluciones creativas a los problemas. Esta 

perspectiva afirma que el pensamiento creativo se deriva de los procesos cognitivos cotidianos 
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dirigido hacia Little-c, y las teorías basadas en la experticia a menudo se centran en la 

magnitud de la creatividad Big-C. 

 

El enfoque de resolver problemas aplicado a problemas mal definidos resulta más relevante 

para la creatividad. Simon (1981) argumentó que los problemas mal definidos a menudo se 

pueden dividir en un conjunto de problemas bien definidos, que luego se pueden resolver de 

manera familiar. Este autor añade que se puede buscar no solo una solución a un problema, 

sino también una forma de formular o representar el problema (Kozbelt, Beghetto & Runco, 

2010).  

En el caso de la teoría del descubrimiento de problemas, el enfoque está en el proceso creativo 

y en la persona creativa, que postula la posible existencia de competencia individual para 

identificar situaciones o problemas relevantes a resolver (Perkins, 1981). En cuanto a la 

magnitud creativa, el acto de descubrir problemas puede ser interpretado como mini-c, dado 

que descubrir nuevos problemas requiere los conocimientos más subjetivos e interpretaciones 

más significativas de los creadores (Runco, 2014). 

2.2.3.2 Teorías del proceso componencial  

Uno de los modelos de creatividad ampliamente usado es el modelo componencial de la 

creatividad de Amabile (1983, 1996). La autora considera en el modelo componencial tres 

conjuntos de variables necesarias para que se puedan generar productos creativos: 

habilidades relevantes del dominio, procesos relevantes de la creatividad y la motivación por 

la tarea. Amabile engloba en el primer componente al conocimiento, las habilidades técnicas 

y el talento especializado en el dominio específico donde el problema se va a resolver. El 

segundo componente son los procesos relevantes de la creatividad e incluyen un estilo 

cognitivo y características de la personalidad que conducen a la independencia, la toma de 

riesgos, y a explorar nuevas perspectivas sobre los problemas, así como un estilo de trabajo 

disciplinado y habilidades en la generación de ideas. Los procesos de personalidad incluyen 

la autodisciplina (Amabile, 1983) y una tolerancia a la ambigüedad que está ligada con el ser 

creativo (Zenasni, Besancon & Lubart, 2008). El tercer componente del modelo es la 

motivación hacia la tarea.  Para Amabile (1983, 2012) la motivación intrínseca es un principio 

central de la teoría componencial de la creatividad, que sostiene que la gente es más creativa 

cuando se sienten motivados principalmente por el interés, el disfrute, la satisfacción, y el 
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desafío que les representa el trabajo en sí, más que las recompensas, retribuciones, vigilancia 

o competencia de realizar la tarea.  

Sternberg y Lubart (1995) proponen el modelo de inversión de la creatividad, que describe a 

la persona creativa como aquellas que poseen y utilizan los recursos necesarios para actuar 

en el campo de las ideas, comprando barato y vendiendo caro. Esta analogía de la creatividad 

con el ámbito de la inversión financiera implica toma de riesgo de forma constante. Las 

personas creativas compran barato al acoger ideas desfavorables e incluso impopulares y 

trabajan en convencer a los demás de que dichas ideas son valiosas, para después venderlas 

caro, dejando que los demás sigan esas ideas mientras tanto los creativos se encaminan en 

la búsqueda de nuevas ideas impopulares. La teoría de la inversión de la creatividad considera 

seis recursos principales que deben poseer los creativos: habilidades intelectuales, 

conocimiento, estilo de pensamiento, personalidad, motivación y entorno. Estos recursos se 

interrelacionan para generar creatividad. Kim, Cramond, & VanTassel-Baska (2010) y Renzulli 

(1986) aceptan que se requieren habilidades intelectuales para la creatividad, para la teoría 

de la inversión se requieren las tres habilidades siguientes: a) la habilidad sintética, para ver 

los problemas de nuevas formas, b) la habilidad analítica, para reconocer cuales son plausibles 

de seguir y cuales no y c) habilidad práctica-contextual para conocer como persuadir a otros 

del valor de las ideas de uno.   

2.2.4 Medición de la creatividad 

La medición de la creatividad ha sido uno de los principales aspectos de la investigación de la 

creatividad (Plucker & Makel, 2010).  Las pruebas del pensamiento divergente han sido las 

medidas más populares en la investigación de la creatividad (Kaufman, 2016; Kaufman, 

Plucker, y Baer, 2008; Plucker y Makel, 2010), siendo el test del pensamiento divergente (DT) 

la forma más utilizada para evaluar la creatividad, aunque han ido en aumento otras formas 

de evaluarla en estudios empíricos y prácticos (Kaufman, 2016; Kaufman, Plucker, y Baer, 

2008; Plucker y Makel, 2010). Aunado a las medidas psicométricas, la medición de la 

creatividad abarca también la evaluación consensual, evaluación por otros (pares, 

supervisores) y la autoevaluación, que en esta sección describiremos. 

2.2.4.1 Medición psicométrica 

En este tipo de medición se evalúa el pensamiento divergente. Para Kaufman et. al (2012) y 

Kaufman (2016), el pensamiento divergente es la columna vertebral de la evaluación de la 
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creatividad y ha ocupado esta posición durante muchas décadas. Una de las medidas 

divergentes más ampliamente utilizadas son las pruebas de Torrance (1974, 2008) Tests to 

Creative Thinking (TTCT) basada en los estudios pioneros de Guilford sobre la estructura del 

intelecto. Dada la relevancia de esta prueba en la literatura de la medición de la creatividad, 

pasamos a describir la versión actual del instrumento. 

En su revisión sobre creatividad, Kaufman (2016) refiere a la batería TTCT actual (Torrance, 

2008) que está compuesta de dos pruebas separadas, una figurativa y una verbal. La sección 

verbal examina la capacidad para pensar de forma creativa con las palabras, mientras que las 

pruebas figurativas evalúan la capacidad de un individuo para pensar de forma creativa con 

imágenes. La prueba figurativa incluye tres sub-pruebas: a) Construcción de la imagen, donde 

a partir de una forma básica el participante la expande para crear una imagen; b) Terminación 

de la imagen: se pide al participante que finalice y titule dibujos incompletos; c) 

Líneas/Círculos: se pide a los participantes modificar muchas series de líneas y círculos en 

diferentes objetos o formas. En cuanto a la sección verbal del TTCT son seis subpruebas, las 

tres primeras están relacionadas con preguntar y adivinar, de manera que al mostrar una 

imagen ambigua al participante a) Preguntando, se le pide elabore tantas preguntas pueda 

hacer acerca de la imagen, b) Imaginando causas, el participante lista cuantas causas posibles 

se le ocurran sobre la imagen, c) imagina consecuencias, donde se pide que liste cuantas 

consecuencias se le ocurran para la acción de la imagen, d) mejora del producto: se le pide al 

participante hacer cambios para mejorar un objeto, e) usos inusuales: se le pide al participante 

que piensen en muchos usos diferentes como sea posible para un objeto conocido; f) Solo 

imagina, se pide acerca de una situación hipotética y listar tantas ramificaciones como sea 

posible. Las versiones actuales de la sección figurativa de TTCT (Torrance, 2008) produce 

resultados en las áreas de 1) fluidez, 2) elaboración, 3) originalidad, 4) resistencia a cierre 

prematuro, el grado de apertura psicológica en el tratamiento de la información para mantener 

una "mente abierta" (Kim, 2006), y 5) abstracción de títulos, medida del grado en que un título 

es más abstracto (Kim, 2006). 

El estudio de Runco et. al, (2010) sobre los 50 años de la prueba TTCT en estudios 

longitudinales que Torrance administró en 1950, encontraron correlaciones moderadas entre 

TTCT y logro personal, pero no con logro público. Encontraron también que interacción de 

inteligencia y creatividad significativamente relacionaba con el logro público, pero no con el 

logro personal.  
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Plucker et al (2014) proponen una nueva perspectiva para calificar tareas del pensamiento 

divergente   del mundo real, tareas que estén situadas dentro de un problema del mundo real 

en lugar de los tradicionales “usos que le pues dar a un objeto dado”, mediante la exploración 

de evidencia de fiabilidad y validez de varios métodos de evaluación de tareas pensamiento 

divergente del mundo real. Los resultados sugieren que una combinación de métodos de 

puntuación objetiva y subjetiva puede ser óptimo para la puntuación de originalidad para tareas 

contextualizadas de pensamiento divergente. 

Otra medida psicométrica de renombre es la Prueba de Asociaciones Remotas (RAT) que se 

basa en la teoría asociativa de Mednick (1962, 1968), que argumenta que la gente creativa 

será capaz de crear asociaciones entre los conceptos más remotos. Básicamente, los 

individuos más creativos tienden a hacer asociaciones significativas y útiles entre los 

conceptos e ideas dispares en mayor medida que los individuos menos creativos.  

 2.2.4.2 Evaluación consensual  

Uno de los métodos de evaluación de la creatividad que ha sido usado en muchas de las 

investigaciones actuales es el Consensual Assessment Technique (CAT) propuesto por 

Amabile (1983, 1996). Este método se enfoca en evaluar la creatividad del producto. La 

evaluación del producto por el método CAT requiere ciertas características relacionadas con 

la tarea mediante la cual el producto se desarrollará y características relacionadas con la 

conformación del panel de expertos que evaluarán la creatividad del producto. En cuanto a la 

tarea, ésta debe ser abierta para motivar la flexibilidad de pensamiento y crear nuevas cosas, 

no debe depender de habilidades especiales y el resultado debe ser algo que pueda ser 

fácilmente juzgado. Por otro lado, las características del panel de los jueces es que no 

necesariamente deben haber realizado algo creativo, más bien los jueces deben estar 

familiarizados o ser expertos en el dominio en el cual se evalúa el producto creativo y deberán 

utilizar sus propios juicios subjetivos sobre creatividad.  

Amabile (1996; 2012) da a conocer cuatro criterios para la selección y para la actuación de los 

jueces en la evaluación del producto creativo usando el método CAT. En primera instancia, los 

jueces deben tener alguna experiencia en el dominio en que se está evaluando. El nivel de 

experiencia para todos los jueces no tiene por qué ser idéntica. Kaufman et al (2012) 

consideran que los jueces deben tener un nivel de conocimientos claramente superior de los 

sujetos que se están evaluando. Amabile establece como segundo requisito el que los jueces 
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deben hacer sus evaluaciones de manera independiente, no deben interactuar entre sí para 

comparar calificaciones, tampoco deben recibir ningún tipo de capacitación sobre creatividad 

por parte del experimentador. En tercer lugar, los jueces deben ser instruidos para calificar el 

producto con respecto a otro producto, en vez de calificar contra algunos estándares.  En 

cuarto lugar, cada juez debe ver los productos en un orden diferente para evitar altos niveles 

de concordancia.  

El método CAT parte de dos supuestos, el primero es que es posible obtener juicios fiables de 

la creatividad del producto dado por un grupo apropiado de jueces.  El segundo supuesto es 

que hay grados de creatividad y que los jueces pueden acordar que algunos productos son 

más o menos creativos que otros.  

Para hacer frente a los retos logísticos para conformar el panel de expertos en CAT sobre el 

número de jueces en dominios muy especializados, entre 5 y 10 jueces, y cuando se evalúa 

una gran cantidad de productos, la alternativa de incluir jueces no expertos sería factible. Los 

evaluadores no expertos pueden llegar a un consenso y proporcionar juicios apropiados de la 

creatividad. La inclusión de quasi-expertos, como podrían ser los estudiantes con experiencia 

especial o aptitud en el dominio, ha mostrado un nivel de acuerdo sólido (Kaufman, Gentil, & 

Baer, 2005). Por lo general, de 5 a 10 expertos deben ser adecuados; sin embargo, pueden 

ser necesarios más cuasi-expertos para llegar a la fiabilidad fuerte (Kaufman, Plucker & 

Russel, 2012). 

2.2.4.3 Evaluación por otros  

Este método de evaluación pone el enfoque en la persona creativa: rasgos de personalidad, 

habilidades de creatividad relevante, inteligencia, motivación, conocimiento, estilos de 

pensamiento o inteligencia emocional. El enfoque del método son las habilidades relevantes 

para la creatividad y la creatividad es de dominio general. Para aplicar este método los 

evaluadores deberán tener conocimiento sobre la persona que evalúan y tiene soporte en las 

creencias implícitas que el evaluador tiene sobre lo que es creatividad (Kaufman, Plucker & 

Russell, 2012).   

De acuerdo con el estudio de Kaufman et al (2012) sobre creatividad en niños dotados, la lista 

de verificación es una forma común para la evaluación de creatividad hecha por otras 

personas, como pueden ser los padres o los maestros. Proctor & Burnett (2004) crearon el 

Creativity Checklist para medir rasgos cognitivos y actitudes de la persona creativa. El 
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instrumento está estructurado en 9 escalas: fluidez del pensador, pensador flexible, pensador 

original, pensador elaborador, estudiantes intrínsecamente motivados, curioso/inmerso en el 

tema, tomador de riesgo, imaginativo/intuitivo, y se involucra en tareas complejas/goza de un 

desafío. Este instrumento fue definido en términos de comportamientos en el aula para ser 

utilizado por los profesores en estudiantes de primaria. No se estableció validez predictiva del 

instrumento (Kaufman, et al, 2012; Kaufman, 2016).   

Si bien, las listas de verificación no resultan ser las evaluaciones más sólidas 

psicométricamente, éstas se pueden combinar con otros instrumentos para obtener una mejor 

postal sobre las capacidades creativas de los estudiantes. La validez de las listas de 

verificación de creatividad depende de qué tan bien conozcan los evaluadores a los 

estudiantes, qué tan bien se entienden las preguntas y la teoría de la creatividad que las 

subyace, la objetividad de los asesores, y lo adecuado de las preguntas (Kaufman, et al, 2012). 

2.2.4.4 Autoevaluación de la creatividad  

La autoevaluación de la creatividad se refiere a la evaluación que una persona hace de sí 

misma sobre sus habilidades relacionadas con la creatividad, percepciones o desempeño 

creativo (Park, Chun & Lee, 2016).  Si bien, el método de auto-informe es considerado el más 

subjetivo y como susceptible de sesgo debido a la deseabilidad social de verse como una 

persona creativa y porque la persona trata de ajustar sus respuestas de manera que estas 

sean consistentes (Podsakoff, MacKenzie, Lee, y Podsakoff, 2003), para Amabile (1996) y 

Kaufman y Baer (2004) la autoevaluación puede ser el único método disponible y fiable para 

obtener información sobre determinados aspectos de la creatividad de la persona. Janssen 

(2000) argumentó que algunos aspectos de la persona creativa tales como las percepciones, 

creencias, conceptos de sí mismos y comportamientos creativos pasados no pueden ser 

evaluados por nadie más, ni por compañeros, ni supervisores, a menos que se involucren en 

la gestión de las impresiones. Por su parte, Ng & Feldman (2012) agregaron que la frecuencia 

y ocurrencias de los actos creativos son datos que sólo pueden ser informados por la propia 

persona. Kaufman et al (2012) argumentan que el uso de las medidas autorreportadas de la 

creatividad son el método más sencillo, pero que su uso depende de la finalidad de la 

evaluación.  

Los estudios sobre las medidas de auto-informes de creatividad han hallado que hay 

correlación significativa con otras medidas de la creatividad, tales como el pensamiento 
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divergente (Batey & Furnham, 2006; Carson, Peterson & Higgins, 2005) y con la evaluación 

de supervisores, para la cual Axtell et al (2000) encontró una correlación significativa de 0.62 

(Park et al 2016).   

Entre los métodos de evaluación considerados como de auto-informe, se tiene el CPS (Escala 

de Personalidad Creativa) desarrollado por Gough (1979); KEYS (Evaluando el Clima de la 

Creatividad) propuesto por Amabile (1996), CBI (Inventario de Comportamiento Creativo) de 

Hocevar (1979) y RIBS (Escala de Comportamiento de Ideación) de Runco, Plucker, & Lim 

(2001). 

La teoría más utilizada para evaluar la personalidad es la Teoría de los Cinco-Factores (Costa 

& McCrae, 1992), la cual considera que los cinco grandes factores de personalidad son: 

neuroticismo, extraversión, responsabilidad, amabilidad y apertura a la experiencia, y que 

éstos se encuentran en mayor o menor grado en cada persona. El rasgo neuroticismo trata 

sobre la estabilidad emocional de la persona, extraversión sobre la interacción y sociabilidad 

con otros, la responsabilidad o toma de conciencia relacionada con la organización, control y 

motivación con el establecimiento y cumplimiento de metas, amabilidad con la cordialidad de 

las interacciones con otros, y de la apertura a la experiencia relacionada con el interés por 

experimentar. El componente asociado a la creatividad es la apertura a la experiencia, este 

componente es un factor que se encuentra inmerso en las mediciones del pensamiento 

divergente (King, McKee-Walker, & Broyles, 1996; McCrae, 1987; Runco, 2014), en el método 

de evaluación consensual (Wolfradt & Pretz, 2001) o en medidas de auto-informe (Griffin & 

McDermott, 1998; Soldz & Vaillant, 1999).  

 

Kaufman et. al (2012) refieren que otra forma de evaluar la creatividad de la persona es el 

estilo creativo, esto es la preferencia para utilizar su creatividad (Selby, Treffinger, Isaksen, & 

Powers, 1993). KAI (Inventario de Adaptación-Innovación de Kirton, 1999), mide una 

dimensión de la personalidad que va desde la adaptación (capacidad de hacer las cosas mejor) 

a la innovación (capacidad de hacer las cosas de manera diferente), lo cual resulta relevante 

para el cambio organizacional (Bobic, Davis, & Cunningham, 1999).  

Un método alternativo para medir la persona creativa es través de listas de control de 

comportamiento creativo, en la cual se pide a la gente evalúe sus logros creativos pasados o 

actuales. La lista de control contiene actividades y logros que se consideran como creativos. 
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Tal es el caso del Inventario del Comportamiento Creativo (Hocevar, 1981) constituido por una 

lista de 90 ítems para evaluar el comportamiento creativo en dominios como: literatura, música, 

artesanía, arte, artes escénicas, y matemáticas/ciencia. Otra lista de verificación de 

comportamiento creativo es el Cuestionario Logro Creativo (CAQ; Carson, Peterson, & 

Higgins, 2005). Este instrumento evalúa la creatividad en diez dominios: dimensión de las artes 

(teatro, la escritura, humor, danza, artes visuales), la ciencia (invención, la ciencia, y culinaria) 

y la arquitectura como una dimensión independiente. 

 

2.3 Bienestar integral, creatividad y desarrollo de software 

2.3.1 El estudio del bienestar en el desarrollo de software 
La investigación sobre la felicidad y el bienestar de los desarrolladores de software es reciente 

y escasa. El trabajo exploratorio de Shaw (2004) puso en evidencia la falta de investigación 

sobre las emociones en los profesionales de Tecnologías de Información (TI). Los estudios 

que existen se han centrado principalmente en la dimensión afectiva del bienestar subjetivo 

(Wrobel, 2013; Ford & Parnin, 2015; Graziotin et al, 2013, 2014), o en menor medida en la 

perspectiva eudaimonica del bienestar (Zubair et al., 2015).  

En lo que va de esta década, existe un creciente interés por estudiar la dimensión afectiva de 

los desarrolladores de software, con relación a la productividad y el desempeño en el trabajo. 

Colomo-Palacios et al (2010) encontraron que las emociones de alta activación y bajo placer 

predicen un alto versionamiento en los requerimientos. Khan et al. (2011) informan que 

estados afectivos de alta activación y valencia tienen en el corto plazo un efecto positivo en el 

desempeño de la depuración del programa. Wrobel (2013) encontró que “Frustrado” es la 

emoción negativa reportada con mayor frecuencia por los desarrolladores y la que tuvo el 

mayor impacto negativo en la productividad, mientras que el estado afectivo “Enojado” fue el 

único afecto negativo que tuvo un efecto positivo en la productividad. Por otro lado, 

“Entusiasmado” fue la emoción positiva con mayor frecuencia y de mayor impacto positivo en 

la productividad. Graziotin et al. (2013; 2014) encontraron que existe una correlación positiva 

entre las dimensiones valencia y dominancia de los afectos versus la productividad 

autoevaluada de los desarrolladores, y que los desarrolladores de software más felices 

tuvieron mejor desempeño en la resolución de problemas analíticos. Ford & Parnin (2015) 

encontraron que el 67% de los 45 participantes de su estudio manifestaron que “Frustrado” 

era un grave problema y que las causas estaban relacionadas entre otros factores, con la falta 
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de un buen modelo mental del código, curvas de aprendizaje de herramientas de programación 

y fallas en la estimación del esfuerzo. 

Como hemos examinado en la revisión de literatura sobre felicidad y bienestar en el ámbito 

del desarrollo de software, los estudios se han enfocado en analizar la dimensión afectiva del 

bienestar subjetivo (Wrobel, 2013; Kahn et al, 2011; Graziotin et al, 2014). El presente trabajo 

pretende ampliar la visión del estudio del bienestar en desarrolladores de software hacía una 

perspectiva holística que incluye ambos enfoques, el bienestar subjetivo (Diener, 1984) y el 

bienestar psicológico (Ryff & Keyes, 1995). A este enfoque combinado lo denominamos 

Bienestar Integral (BI) e incluye el conjunto de indicadores de ambas perspectivas del 

bienestar, el bienestar subjetivo y el bienestar psicológico.  

2.3.2 Creatividad y desarrollo de software 

La creatividad, generación de ideas y productos novedosos y efectivos que dan solución a un 

problema (Amabile et al., 2005), ha sido un factor clave para los grandes avances de la ciencia 

y del desarrollo tecnológico. Entre estos grandes avances están el uso de computadoras, 

internet y la creación de software que facilita el trabajo de las personas a través del uso de las 

computadoras y las tecnológicas de información y comunicación. El desarrollo de software es 

un proceso complejo que requiere de habilidades del pensamiento convergente y divergente 

(Khan, Brinkman & Hierons, 2010; Graziotin et al, 2014). Este proceso implica la ejecución de 

una serie de etapas que parten de un problema a resolver. Estas fases conocidas como el 

ciclo de vida de desarrollo de software (SDLC, por sus siglas en inglés) son: análisis, diseño, 

implementación, pruebas y mantenimiento (SWEBOK, Bourque & Fairley, 2014). Cropley 

(2015) sostiene que la creatividad en ingeniería (nombrada por el autor como creatividad 

funcional) está incrustada en cada una de las fases del desarrollo del producto. Coincidimos 

con Cropley y creemos que, en el ámbito del software, la creatividad está incrustada en cada 

una de las fases del ciclo de desarrollo, de manera que hay oportunidad para desempeñarse 

creativamente a lo largo de las fases del proceso.  

Para McBreen (2001), el ámbito del desarrollo de software, representa quizás una de las áreas 

que requieren un mayor despliegue de pensamiento creativo, para identificar, plantear y 

resolver problemas del mundo real. El autor señala que el desarrollo de software es una de las 

actividades más creativas, donde la principal limitación es la imaginación humana y los límites 

que se autoimpongan. Por otro lado, Nguyen & Swatman (2000) y Gu & Tong (2004) 
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identificaron que una de las fases del desarrollo de software que demanda más trabajo creativo 

es la ingeniería de requerimientos. En el mismo estudio Gu & Tong (2004) identifican también 

las fases de diseño de la arquitectura y su evaluación como altamente creativas.  

Uno de los estudios pioneros en identificar la relación existente entre afectos y creatividad 

desplegada en el ámbito laboral es el realizado por Amabile et. al (2005). El estudio era parte 

de una investigación mayor que se llevó a cabo en 7 diferentes organizaciones de tres 

industrias diferentes (productos químicos, alta tecnología y productos de consumo), donde 

participaron 222 empleados en 26 equipos de trabajo. Los datos eran registrados en los diarios 

electrónicos de los empleados, respondiendo el cuestionario sobre afectos y actos creativos 

desplegados en las actividades laborales. El cuestionario además contenía un campo abierto 

donde el empleado podía registrar algún suceso adicional. La información vertida en este 

campo permitió a los autores encontrar relaciones importantes sobre la relación bilateral de 

afectos-creatividad. Los autores encontraron que el afecto positivo se relacionó positivamente 

con la creatividad en las organizaciones, y que esta relación es lineal. Así mismo, al analizar 

la información cualitativa de los diarios encontraron que el afecto positivo es un antecedente 

del pensamiento creativo y que tiene periodos de incubación de hasta 2 días y que el afecto 

positivo también era una consecuencia de los eventos de pensamiento creativo.  Esto es, el 

afecto positivo promueve el pensamiento creativo, y tener actos creativos genera afectos 

positivos.  Se realizó una evaluación entre pares sobre la creatividad. 

Graziotin, Wang & Abrahamsson (2014) indagaron la relación entre los estados afectivos, la 

creatividad y las habilidades de resolución de problemas analíticos de los desarrolladores de 

software en un estudio con 42 participantes. Los autores encontraron que los desarrolladores 

felices, que reportaron haber experimentado más emociones positivas que negativas, son 

mejores solucionadores de problemas analíticos, pero no encontraron evidencia suficiente con 

respecto a la felicidad y al desempeño creativo medido con instrumentos de la psicología. 

La investigación sobre el bienestar eudaimonico y la creatividad en el ámbito del desarrollo de 

software, es aún más escasa y tiene en el estudio de Zubair y sus colegas (2015) un 

representante. En el estudio los autores indagan sobre las relaciones que tienen el flujo en el 

trabajo, el capital psicológico y sus cuatro dimensiones de autoeficacia, resiliencias, esperanza 

y optimismo, sobre la creatividad autoevaluada de 532 empleados en las casas de desarrollo 
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de software en Pakistán. Los investigadores encontraron que existe relación de dependencia 

significativa positiva entre las variables del estudio. 

2.3.4 Justificación del modelo 
La revisión de la literatura llevada a cabo no mostró evidencia de estudios previos con un 

enfoque integrado sobre las relaciones del bienestar hedónico y de eudemonía versus el 

desempeño creativo en el ámbito del desarrollo de software. La mayoría de las investigaciones 

se han enfocado en la dimensión afectiva del bienestar subjetivo para medir los estados 

afectivos positivos y negativos que se experimentan cuando se desarrolla un programa 

(Wrobel, 2013; Ford & Parnin, 2015; Graziotin et al, 2013, 2014), o en menor medida en la 

perspectiva eudaimonica del bienestar (Zubair et al., 2015). Estos estudios se han llevado a 

cabo co el objetivo de medir la productividad del desarrollador o de mejorar la calidad de los 

productos que generan. Además, frecuentemente se ha dejado de lado la consideración de la 

dimensión evaluativa de satisfacción con la vida y en dominios de vida como parte del 

bienestar integral de los desarrolladores, así como de la perspectiva de eudemonía o bienestar 

psicológico. Esto nos motivó a emprender el presente estudio, tomando como base teorías, 

métodos e instrumentos del campo de la psicología y realizado adaptaciones o creando nuevas 

propuestas que se comentarán en esta sección.   

Con respecto al bienestar subjetivo, elegimos el Método de reconstrucción del día DRM (Day 

Reconstruction Method, Kanheman, Krueger, Schkade, Schwarz and Stone, 2004), que 

combina elementos del muestreo de la experiencia y diarios de tiempos y está diseñado 

específicamente para facilitar el recuerdo emocional preciso. El método DRM permite adaptar 

las actividades realizadas de acuerdo al dominio que se desea investigar, en ese caso incluye 

las actividades relacionadas al desarrollo de software acorde al ciclo de vida del software, en 

su caso, desde la obtención y análisis de los requerimientos pasando por el diseño, la 

implementación que incluye la codificación y depuración hasta las pruebas del sistema. Otra 

bondad de DRM es que permite incorporar estados emocionales de interés para nuestra 

investigación.  

La adaptación del método DRM para nuestro estudio consistió en incorporar los estados 

afectivos de nuestro interés, para lo cual tomamos como base la Teoría del Afecto Central de 

Russell (2003), la lista estructurada de afectos del estudio original de Kanheman y colegas 

(2004), la Teoría del Flujo de Csikszentmihalyi (2012, 1997) y estudios previos sobre afectos 
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en desarrolladores de software (Wrobel, 2013; Kahn et al, 2011). La teoría de Russell enmarca 

a las emociones en dos dimensiones, una que va del placer al desagrado y otra que va de una 

alta activación a la desactivación. Se tomó como referencia los estados emocionales que 

resultan de la dinámica del fluir de la teoría de Csikszentmihaly (2012, 1996): ansiedad, 

preocupación, apatía, aburrimiento, entusiasmo, tener control, relajación y concentrado/atento, 

como sinónimo de “fluir”. A la lista de los ocho estados afectivos anteriores, incorporamos el 

estado emocional frustrado, considerado en la lista estructurada de emociones del estudio 

original de Kanheman et al (2004) y que Wrobel (2013) y Ford & Parnin (2015) identificaron 

como el estado afectivo negativo con mayor incidencia reportado por desarrolladores de 

software. Completamos la lista de estados afectivos de nuestro estudio con 

Competente/capaz, Creativo y Optimista/positivo. 

Para el estudio sobre el componente evaluativo del bienestar subjetivo utilizamos ambos 

enfoques de satisfacción con la vida: a nivel global y por dominios de satisfacción. Con relación 

a la satisfacción con la vida a nivel global, esta dimensión la analizamos mediante la escala 

de Diener et al (SWLS, 1985), la cual ha sido ampliamente utilizada en investigaciones de 

diversos ámbitos. Por otro lado, para el análisis de la satisfacción en dominios de vida 

relevantes de los desarrolladores universitarios, llevamos a cabo una revisión de la literatura 

correspondiente. Entre los dominios de vida comúnmente aceptados por investigadores del 

bienestar subjetivo y la calidad de vida, que podrían aplicarse de manera general a la población 

están: la salud, familia, ingreso, trabajo, relaciones sociales, tiempo de ocio, vecindario, 

situación económica o finanzas (p. ej. Argyle, 2001; Praag, 2003; Rojas, 2009). Por la propia 

naturaleza de las actividades que desarrolla un estudiante universitario, los dominios de 

satisfacción para esta población objetivo pueden variar en aquellos relacionados con el trabajo, 

las finanzas y los ingresos. De acuerdo con Joo (2008), el bienestar financiero individual puede 

ser objetivo (medido en términos de ingresos, bienes, etc.) o subjetivo (medido en términos de 

satisfacción financiera), por lo que es posible obtener una medida de la satisfacción con las 

finanzas personales de los estudiantes universitarios, dado que podrían estar obteniendo sus 

ingresos a través de un trabajo remunerado, de la manutención de sus padres, préstamos 

estudiantiles o algún tipo de beca. Xiao, Tang & Shim (2009) encontraron que la satisfacción 

en el dominio de las finanzas de los estudiantes universitarios contribuye a la satisfacción con 

la vida en general. Los estudios de Worthy et al. (2010) y de Xiao et al. (2009) mostraron que 

el comportamiento financiero positivo, como ahorro y manejo de tarjeta de crédito, durante los 
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años universitarios aumenta las posibilidades de un individuo de lograr una mejor calidad de 

vida en el futuro (Worthy et al. 2010; Xiao et al. 2009). Un dominio de satisfacción 

tradicionalmente abordado en estudiantes universitarios es el logro académico (Xiao, Tang & 

Shim, 2009), incluido en el presente estudio como desempeño académico, mismo que se 

refiere al nivel en que un estudiante evalúa su actuación en las actividades académicas 

asignadas. Así también incorporamos el dominio relación con los amigos y el de vida espiritual. 

Este último dominio, lo enfocamos a la búsqueda del sentido de la vida, la conexión con lo 

esencial y lo interior, independientemente de la religión o credo que se profese. 

Para analizar el bienestar con enfoque de eudemonía en nuestro estudio, elegimos como 

referente el modelo de Bienestar Psicológico de Ryff (1985), adoptando las seis dimensiones 

del modelo: propósito con la vida, crecimiento personal, relaciones positivas, dominio del 

entorno, auto aceptación y autonomía. Así también, adoptamos la escala de bienestar 

psicológico desarrollada por Ryff (1989) y traducida al español por Díaz et al., (2006).  

Por lo que corresponde a la variable de la creatividad, el presente estudio adopta el enfoque 

de creatividad centrada en la persona, en la teoría basada en resolver problemas que es una 

teoría cognitiva (Kozbelt, Beghetto & Runco, 2010), centrada en los rasgos y habilidades de la 

persona (). El enfoque de creatividad centrado en la persona tiene por objetivo estudiar rasgos, 

habilidades, conocimiento, motivaciones, afectos y actitudes de quien lleva a cabo el acto 

creativo para dar alternativas de solución al problema inicialmente planteado (Rodhes 1961; 

Amabile  et al., 2012; Basadur, Runco & Vega, 2000). Autores como Runco (2014) y 

Csikszentmihalyi (1997) han expuesto la idea de que cada persona tiene cierto potencial 

creativo en mayor o menor medida, y que éste es posible mejorarlo e incluso realizarlo, 

dependiendo del esfuerzo, voluntad, disciplina y compromiso que se aplique en lograrlo, y con 

el apoyo de herramientas y técnicas que movilicen dicho potencial. Los rasgos son 

características más permanentes de la persona mientras que las habilidades se adquieren a 

través del aprendizaje y la experiencia de la vida (Albert & Runco, 1988). En cuanto a las 

actitudes, éstas son la forma como respondemos a lo que nos sucede y dependen de la 

voluntad de la persona y para Runco et al. (2012) son éstas el elemento más manejable de la 

personalidad creativa. Para el presente estudio, el desempeño creativo hace referencia a la 

actitud de la persona por movilizar y mejorar sus habilidades creativas y lograr un producto 

que sea novedoso y útil y ser evaluado como producto creativo dentro de un contexto dado. 
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Para identificar qué rasgos, habilidades y actitudes debe tener una persona que desarrolla 

software y desempeñarse de manera creativa, tomamos como base la literatura sobre 

creatividad centrada en la persona (Kozbelt, Beghetto & Runco; Amabile, 2012; Cropley, 2015) 

y analizamos las competencias identificadas en el Cuerpo de Conocimiento de la Ingeniería 

de Software (SWEBOK, 2014), el cual proporciona un marco de estudio con enfoque a nivel 

profesional para el desarrollo de software, que establece las competencias requeridas para 

desarrollar software de calidad.  

La investigación sobre rasgos de personalidad y creatividad de Barron y Harrington (1981), 

Albert y Runco (1988) y Feist (2010), que parecen ser estables y útiles para la creatividad caen 

en tres categorías: cognitivo, social y motivacional-afectivo (Kaufman, 2016). Estos rasgos 

positivos o rasgos habilitadores son: disidencia, autonomía/direccionalidad interior, intuición, 

fuerza del ego, tolerancia a la ambigüedad, preferencia por la complejidad, flexibilidad, 

apertura a la estimulación, amplitud de intereses, toma de riesgos, androginia, la aceptación 

de ser diferente, una actitud positiva para trabajar.  

 Para Amabile (1983, 2012) la persona creativa debe poseer habilidades relevantes del domino 

(expertos en el dominio o dominios relevantes), procesos relevantes de la creatividad 

(procesos cognitivos y de personalidad que conducen a pensamiento original o novedoso) y la 

motivación (específicamente, la motivación intrínseca para involucrarse en la actividad de 

interés, disfrutar, o un sentido de desafío). Los procesos relevantes de la creatividad de 

acuerdo a Amabile incluyen, un estilo cognitivo y características de la personalidad que son 

conducentes a la independencia, la asunción de riesgos, y a tomar nuevas perspectivas sobre 

los problemas, así como un estilo de trabajo disciplinado y habilidades en la generación de 

ideas. Estos procesos cognitivos incluyen la capacidad de utilizar categorías amplias y flexibles 

para la síntesis de la información y la capacidad de salir de guiones establecido de la 

percepción y rendimiento. Los procesos de personalidad incluyen la autodisciplina (Amabile, 

1983) y una tolerancia a la ambigüedad que está ligada con el ser creativo (Zenasni, Besancon, 

&Lubart, 2008) 

De acuerdo a Runco (2012, 2014), la personalidad creativa puede ser descrita con alguna 

combinación de los siguientes rasgos, tendencias y características: autonomía, flexibilidad, 

preferencia por la complejidad, apertura a la experiencia, sensibilidad, jovial, tolerancia a la 

ambigüedad, tolerancia al riesgo, motivación intrínseca, psicología andrógina, autoeficacia, 
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tener intereses diversos y curiosidad. Runco menciona que no todos deben estar en la 

persona, más bien es la interacción de los que posee lo que puede llevar a realizar actos 

creativos. 

Cropley (2015) identifica diferencias entre creativos estéticos y creativos en ingeniería, los 

primeros tienden a ser radicales y rechazan restricciones externas, por otro lado, los ingenieros 

son más conformistas y más restringidos por factores externos (por ejemplo, están sujetos a 

las restricciones que el cliente establece requisitos sobre el uso de cierta la tecnología o de 

las políticas organizacionales). De esta manera, el autor identifica los siguientes factores 

personales para una persona creativa en ingeniería en las diferentes fases que implica el del 

proceso de desarrollo de un producto de ingeniería: optimismo, autodisciplina, apertura, actitud 

crítica, autoconfianza, relajado, aceptación de la fantasía, disidencia, aventurero, intuitivo, 

apertura, flexibilidad, realista, autónomo, confianza y resistencia y tenacidad. 

De acuerdo con la revisión de literatura realizada sobre rasgos y habilidades de la persona 

creativa y tomando como referencia el documento del Cuerpo de Conocimiento de la Ingeniería 

de software SWEBOK (2014),  identificamos las siguientes habilidades creativas que deberán 

poseer los desarrolladores de software: análisis, síntesis, flexibilidad, fluidez, diseño y 

elaboración de la solución; los rasgos de personalidad: apertura, gusto por la novedad, gusto 

por la complejidad, persistencia para hallar la causa raíz de un problema; y las actitudes: 

mejora continua, motivación intrínseca y autodisciplina. Con estas características identificadas 

para una persona que crea software elaboramos un instrumento para medir el desempeño 

creativo autoevaluado por los desarrolladores. El instrumento lo elaboramos como una 

propuesta de este trabajo doctoral y en el capítulo tres se detallan sus características. 
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CAPÍTULO 3. METODOLOGÍA 

3.1 Diseño de la investigación 
El diseño de la investigación es correlacional de corte transversal, debido a que se recopilan 

los datos en un solo momento, en un tiempo único; y cuyo propósito es describir las variables 

y analizar su incidencia e interrelación en un momento dado. El estudio adopta un enfoque 

integral del bienestar para analizar cómo se relacionan los indicadores del bienestar subjetivo 

y psicológico con el desempeño creativo de los desarrolladores de software universitarios.   

Para abordar el estudio del bienestar integral, primero se analizó la situación del bienestar 

subjetivo en desarrolladores de software universitarios. Se adoptó el método DRM (Kahneman 

et al., 2004) para medir las emociones experimentadas el día anterior. Se adaptaron los 

elementos del método: actividades, emociones, lugares y personas con quienes se interactúa 

de acuerdo a las necesidades de nuestro estudio, esto lo consideramos una aportación de 

esta investigación doctoral. Se investigó sobre los estados afectivos positivos y negativos 

experimentados, el balance entre estos estados y la satisfacción global con la vida de 47 

desarrolladores de software universitarios de la ciudad de Puebla (ver artículo publicado como 

producto de esta investigación, Cano et al., 2018). Se analizó la satisfacción con la vida de los 

desarrolladores de software, desde ambas perspectivas, satisfacción con la vida en general y 

la satisfacción en dominios de vida relevante. Esto con el fin de indagar cómo influyen estos 

dominios en la determinación de la satisfacción global con la vida reportada.  

Se investigó el aspecto de funcionamiento óptimo de los desarrolladores universitarios, XXXX 

mediante el modelo de bienestar psicológico de Ryff (1989) y sus dimensiones de auto 

aceptación, relaciones positivas, autonomía, dominio del entorno, propósito de vida y 

crecimiento personal. 

Se realizó el análisis de correlación para identificar relaciones significativas entre todas las 

variables del estudio, y en la parte final de la investigación llevamos a cabo un análisis 

multifactorial con el estadístico chi-cuadrada entre los diferentes indicadores del bienestar 

subjetivo y psicológico contra la variable global de desempeño creativo para identificar 

dependencia entre las variables de ambos constructos. Otra de las aportaciones de este 

trabajo de investigación consistió en el desarrollo de una escala sobre desempeño creativo 

para desarrolladores de software universitarios en Puebla. 
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Abordamos el estudio de la creatividad con el soporte de la teoría cognitiva de resolución de 

problemas enfocado en la persona (Runco, 2014). Incluimos el estudio de los cinco grandes 

rasgos de personalidad (BFI-44; Benet-Martinez y John, 1997) de extraversión, neuroticismo, 

amabilidad, responsabilidad y apertura a la experiencia versus los indicadores de bienestar 

integral. De acuerdo al SWEBOK (2014) y la literatura consultada sobre creatividad y desarrollo 

de software (Amabile et al, 2005; Graziotin, Wang & Abrahamsson; Zubair, 2015), se identifican 

una serie de rasgos de personalidad, habilidades creativas y actitudes importantes para la 

creatividad en el ámbito del desarrollo de software, y con estos se desarrolla un inventario para 

evaluar el desempeño creativo en desarrolladores de software. 

Se llevó a cabo una investigación documental sobre bienestar psicológico, bienestar subjetivo 

y creatividad y sus componentes, emociones, felicidad, creatividad en el ámbito general y 

sobre el desarrollo de software. Las fuentes de datos consultadas fueron bases de datos 

científicas como ScienceDirect, Emerald, Elsevier, Wiley, IEEE, Springer así como en 

diferentes Journals, entre los cuales se accedió al Journal of technology Management & 

Innovation, Journal of Intellectual Capital, Journal Creativity, Journal of Happiness y la Harvard 

Business Review, Social Indicators Research, An International and Interdisciplinary Journal for 

Quality-of-Life Measurement, entre otros. Los criterios de búsqueda de información fueron las 

palabras clave, happiness, subjective wellbeing, emotions, psychology wellbeing, affects, 

emotions, flow, creativity, potential and performance creative, software development. Se 

consultó los informes de GALLUP sobre happiness, la guía de la OECD (2013) para medir el 

bienestar, así como el sitio BIARE del INEGI y sus publicaciones. 

Para realizar este trabajo se llevaron a cabo varias tareas, iniciando con la discriminación de 

las publicaciones consideradas relevantes sobre conceptos, ideas, datos, referencias y 

ejemplos relacionados con las palabras clave. Posteriormente se analizaron a detalle los 

artículos seleccionados para proceder a elaborar el marco teórico del estudio, el diseño de la 

investigación y aplicar el estudio empírico en la muestra seleccionada. Se realizó la 

codificación y análisis de la información para obtener los resultados del estudio y generar las 

conclusiones, de lo cual hablaremos en los siguientes capítulos. Finalmente se estructuró y 

elaboró este reporte de tesis.  



44 
 

3.2 Hipótesis del estudio 
El primer objetivo específico de nuestro estudio es investigar la situación del bienestar integral 

de los desarrolladores de software universitarios en Puebla. Como lo hemos mencionado 

anteriormente, consideramos que el bienestar integral está conformado por las variables 

afectivas y evaluativas del bienestar subjetivo y de las seis dimensiones del bienestar 

psicológico. Las variables afectivas del SWB son afectividad positiva, afectividad negativa y 

afecto neto o balance afectivo, y las variables evaluativas son satisfacción con la vida y 

dominios de satisfacción. Para el bienestar psicológico consideramos analizar la variable 

global y sus seis dimensiones: auto aceptación, autonomía, dominio del entorno, relaciones 

positivas, propósito en la vida y crecimiento personal en nuestra muestra para examinar cuál 

es la situación de bienestar en los desarrolladores universitarios. Para tal fin se establecen las 

hipótesis H1, H2, H3 y H4. 

De acuerdo con el comunicado de prensa del Instituto Nacional de Estadística y Geografía 

(INEGI, 2017), los resultados de la encuesta de Bienestar Autorreportado BIARE, la población 

urbana en México manifiesta tener un balance afectivo positivo, resultado de restar a los 

puntajes de afectos positivos la suma de los puntajes de afectos negativos, en escala de 0 al 

10 en los datos muestreados. El balance anímico logrado fue de 6.1, lo que indica que la 

población en México experimenta mayormente estados anímicos positivos sobre los negativos, 

lo cual sugiere que la población urbana mexicana es feliz. Esto nos lleva a plantear la hipótesis 

H1. Como sigue, 

 H1: El balance afectivo que los desarrolladores de software universitarios experimentan 

es positivo. 

En el mismo comunicado, los resultados de BIARE para la población entre los 18 y 29 años 

de zonas urbanas de México, rango en el que caen los participantes de nuestro estudio, son 

los que se encuentran más satisfechos con su vida en general con un promedio por arriba del 

8.2. Esto nos lleva la plantear la hipótesis H2.  

 H2: Los desarrolladores de software universitarios se encuentran muy satisfechos con 

su vida en general.  

En cuanto a los dominios de satisfacción, los resultados de BIARE obtenidos por el INEGI 

(2017) indican que la población urbana en México manifestó una mayor satisfacción en el 

ámbito de las relaciones personales (promedio 8.5) y en el de actividad u ocupación (promedio 

8.5) sobre dominios como la salud, logros en la vida, vivienda y tiempo libre, entre otros. De 
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acuerdo a lo anterior, considerando que los participantes de nuestro estudio son estudiantes 

y que no todos trabajan, nos enfocaremos en analizar cuál es la situación de satisfacción en 

el ámbito de las relaciones personales. Analizaremos el dominio de la familia y el dominio con 

los amigos planteando la hipótesis H3 de nuestro estudio como sigue: 

 H3: Los desarrolladores de software universitarios se encuentran más satisfechos con 

sus relaciones personales que en otros dominios de su vida 

En lo que corresponde a la perspectiva de eudemonía o bienestar psicológico, los resultados 

comunicados por el INEGI (2017) para la población urbana en México dicen que, de manera 

general su vida tiene sentido (promedio 8.7), vale la pena vivirla (promedio 8.8), que se acepta 

a sí misma (promedio 8.5), que tiene independencia en sus decisiones (promedio 8.8) y logra 

sus objetivos (promedio 8.3). Como podemos notar, los aspectos de eudemonía medidos por 

BIARE están relacionados con las dimensiones del bienestar psicológico de Ryff (1989). Dado 

que no se encontró evidencia de estudios sobre el bienestar psicológico en el ámbito del 

desarrollo de software, establecemos la hipótesis H4 de estudio sobre la variable global del 

bienestar psicológico.  

 H4: Los desarrolladores de software universitarios reportan alto bienestar psicológico   

La indagación sobre estas cuatro hipótesis, permitirá tener un mayor conocimiento y 

acercamiento al bienestar integral de los desarrolladores de software universitarios, lo cual 

será el punto de partida del análisis sobre su relación con el desempeño creativo. 

El segundo objetivo específico del estudio es determinar cómo son las asociaciones que se 

establecen entre las variables del bienestar integral y el desempeño creativo. Para tal fin se 

establecen las hipótesis correlacionales H5, H6, H7 y H8. 

 H5: Los desarrolladores de software universitarios que experimentan mayor bienestar 

afectivo evalúan más alto su desempeño creativo.  

 H6: Los desarrolladores de software universitarios que se encuentran más 

satisfechos con su vida en general, evalúan más alto su desempeño creativo. 

 H7: Los desarrolladores de software universitarios que se encuentran más 

satisfechos en sus relaciones personales evalúan más alto su desempeño creativo. 

 H8: Los desarrolladores de software universitarios con mayor bienestar psicológico 

tienden a autoevaluar más alto su desempeño creativo. 
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3.3 Selección de la muestra 
En nuestro estudio consideramos que un desarrollador de software universitario es un 

estudiante de licenciatura de la carrera de Ingeniería en Tecnologías de la Información y 

Comunicaciones que se encuentra cursando entre el octavo y undécimo grado escolar, razón 

por la cual consideramos que los estudiantes ya han desarrollado habilidades para crear 

software, a través de los programas y proyectos realizados a lo largo de las materias cursadas 

según su plan de estudios.  

La estrategia seguida para reclutar a los participantes fue contactar con un profesor en cada 

institución y solicitar apoyo para aplicar el estudio en uno de sus grupos de alumnos que se 

encontraran cursando grados avanzado de la carrera. El estudio se realizó durante la clase 

del profesor contactado. 

El estudio se realizó en 47 estudiantes de dos instituciones educativas públicas localizadas en 

la ciudad de Puebla. Ambas instituciones se encuentran en la misma zona geográfica, por lo 

que los accesos y servicios públicos son similares. En cuanto al plan de estudios y el perfil de 

egreso de ambas instituciones, estos también son similares. En lo relacionado a las materias 

del plan de estudios, en ambas instituciones se incluyen materias de programación, tales como 

fundamentos de la programación, estructura de datos, programación avanzada, bases de 

datos, desarrollo de aplicaciones y desarrollo de aplicaciones web. Los participantes del 

estudio se encontraban cursando la materia de desarrollo de aplicaciones web cuando se 

aplicó la encuesta. En cuanto al perfil de egreso, en ambas instituciones se considera que los 

egresados contarán con las habilidades para realizar proyectos de software, mediante el 

análisis, diseño, implementación y evaluación del mismo.  

3.4 Recolección de datos 

3.4.1 Selección de los instrumentos 

Una vez llevada a cabo la revisión de literatura, se decidió adoptar las versiones al español de 

las escalas originales que miden la Satisfacción con la Vida (SWLS, Diener et al, 1985), el 

Inventario de los cinco factores de personalidad (BFI-44; Benet-Martinez & John, 1997) y la 

escala del bienestar psicológico (PWB; Ryff, 1989), presentan validez y confiablidad 

aceptables. Por otro lado, de acuerdo a la naturaleza de nuestro estudio, se adaptó la escala 

que miden la satisfacción en dominios de vida (a partir de la escala de la autoría del Dr. Mariano 

Rojas que amablemente me compartió al final de una de sus conferencias dictadas sobre 
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Felicidad en instalaciones de la Universidad Popular Autónoma del Estado de Puebla en 2016). 

De igual manera, se llevó a cabo una adaptación de elementos del Método de Reconstrucción 

del Día (DRM, Kahneman et al, 2004) relacionados con la lista de actividades, los sentimientos 

y emociones de interés para nuestro estudio. Finalmente, para la medición del desempeño 

creativo en el ámbito del desarrollo de software, dado que nuestro enfoque está orientado 

hacia la persona creativa, se desarrolló como una propuesta de esta investigación doctoral el 

inventario de rasgos, habilidades y actitudes requeridas para desarrollar software, llamado 

Desempeño Creativo Autoevaluado (DCA). Todos los instrumentos se describirán más 

adelante en esta misma sección. 

La validación de cada instrumento del estudio se llevó a cabo usando la técnica del Dr. Manuel 

González Pérez, la cual está por publicarse. La técnica somete a escrutinio a todos los ítems 

del instrumento mediante correlación de Pearson, mismos que pueden ser validados o 

depurados, cuando la correlación entre ellos esté los valores del 0.7 al 1.0. Los criterios 

utilizados para validar son: a) aceptar o eliminar ítems repetidos o duplicados, b) eliminar ítems 

que el encuestado hubiera confundido como repetidos, c) eliminar o aceptar ítems introducidos 

intencionalmente y d) eliminar o aceptar ítems que se relacionen aleatoriamente.  

 3.4.1.1 Bienestar afectivo 

A partir del método DRM (Kahneman et al, 2004) se desarrolló un conjunto de formatos en 

Excel para recopilar el diario emocional de los participantes del estudio. La primera etapa del 

método DRM consiste en que los participantes recuerden lo que realizaron el día anterior y 

que esto lo registren en una serie de episodios, tal como si se tratara de una película. Los 

participantes deben registrar cómo se sintieron en cada episodio, la hora en que inició y finalizó 

cada episodio, el lugar donde se encontraban, las personas con quien interactuaron durante 

cada episodio, el nivel de desafío que les representó la tarea, así como la habilidad requerida 

para llevarla a cabo. En el estudio de Kahneman y colegas (2004), el promedio de episodios 

reportados por los participantes fue de 14.1 (DT=4.8) y la duración de los episodios reportados 

estuvo entre los 15 minutos y 2 horas, y en promedio la duración fue de 61 minutos. Para esta 

investigación, se consideró un máximo de 20 episodios por reportar. Se proporcionaron listas 

estructuradas para actividades, lugares, personas con quien se puede interactuar, así como 

una escala Likert de nivel de habilidades requeridas y nivel de desafío para realizar las 

actividades.  
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Como segunda etapa del DRM, los participantes evalúan las emociones que experimentaron 

en cada episodio reportado. Para recoger la calificación de la intensidad de las emociones 

experimentadas, se diseñó una matriz con los 18 estados afectivos y 20 episodios, donde en 

cada celda de la matriz se registra la intensidad de la experiencia. La intensidad de la emoción 

se evaluó del 0 al 10, donde 0 significa que la emoción no fue experimentada en absoluto y 10 

significa que el episodio se experimentó con la mayor intensidad. La lista de los estados 

afectivos del estudio incluye 9 positivos (Concentrado/Atento, Feliz, Optimista, Alegre, 

Relajado, Tener Control/Seguro, Competente, Entusiasta, Creativo) y 9 negativos 

(Preocupado, Ansioso, Presionado, Frustrado, Aburrido, Apático, Enojado, Triste, Cansado). 

La inclusión de estos estados afectivos se justificó en el capítulo 2 de este documento.  

Las variables globales del bienestar afectivo del DRM son la afectividad positiva, afectividad 

negativa, el afecto neto y U-índex, el índice de sufrimiento. La afectividad positiva es el 

promedio ponderado de los afectos positivos según la duración de los episodios en que se 

experimentaron. La afectividad negativa es el promedio ponderado de los afectos negativos 

ponderado según la duración de los episodios en que fueron experimentados. El afecto neto 

es la diferencia entre la afectividad positiva menos la afectividad negativa calculada. El U-índex 

mide la proporción de tiempo que un individuo pasa en un estado desagradable. Es una 

medida ordinal a nivel de sentimientos (Kahneman, et al., 2006). 

El resultado del escrutinio por el coeficiente de correlación de Pearson para las emociones 

positivas resultó en una alta correlación entre los ítems por encima de 0.7; de acuerdo a 

Kahneman (2006), estos resultados pueden explicarse por el sesgo de una mayor calificación 

de emociones positivas altas frente a emociones negativas. En el caso de la afectividad 

negativa, la correlación considerable por encima del 0.7 entre el estado afectivo "presionado" 

versus "ansioso", "preocupado" y "frustrado" puede explicarse por el momento de la aplicación 

de la encuesta, que se llevó a cabo durante el período de final del curso. Nos mantenemos 

con los estados afectivos originalmente propuestos, porque cada uno de ellos es diferente en 

su concepción de acuerdo con su nivel de activación y se incluye intencionalmente en nuestro 

estudio. Tanto la afectividad positiva (α = 0.964) como la afectividad negativa (α = 0.931) fueron 

consistentes internamente. 
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Este conjunto de formatos que se desarrollaron para medir el bienestar afectivo, a partir del 

método DRM representa una de las aportaciones de la presente investigación. Los 

instrumentos forman parte de los anexos. 

3.4.1.2 Satisfacción con la vida 

Satisfacción con la escala de vida (SWLS, Diener, Emmons, Larsen y Griffin, 1985) en la 

versión en español de Vázquez, Duque & Herbás (2013). Es una medida autoinformada de 

satisfacción con la vida en general con cinco ítems medidos en una escala Likert de 7 puntos 

(1 = totalmente en desacuerdo con 7 = totalmente de acuerdo). La confiabilidad del estudio fue 

aceptable por encima de 0.756. 

3.4.1.4 Satisfacción en dominios de vida 

Para recoger información detallada sobre la satisfacción en diferentes dominios de vida, se les 

pidió a los desarrolladores de software que calificaran el nivel de satisfacción en catorce 

dominios de vida (por ejemplo, salud, desempeño académico, relación con los padres, 

finanzas personales) en una escala Likert de 7 puntos (1=totalmente insatisfecho a 

7=totalmente satisfecho). La validación inter-ítem para la satisfacción en dominios de vida por 

medio de la correlación de Pearson presentó correlación significativa entre los dominios de 

Finanzas Personales vs Finanzas Familiares (0.719), Ingreso Actual vs Finanzas Personales 

(0.747) y Relaciones con los Padres vs Relaciones con el Resto de la Familia (0.790).  

Eliminamos dominios para los cuales el factor de correlación fue mayor que 0.7 y los que no 

correlacionaron con otros de manera significativa, quedando un total de nueve dominios: 

Salud, finanzas, desempeño académico, trabajo, familia, relación con amigos, tiempo libre, 

vida espiritual y barrio/comunidad. La información que los participantes aporten a dichos 

dominios nos servirán para indagar relaciones significativas con otras variables del estudio. La 

confiabilidad interna para esta escala fue de 0.886. 

3.4.1.5 Bienestar Psicológico 

Bienestar Psicológico (PWB; Ryff, 1989). Para evaluar el bienestar psicológico utilizamos la 

adaptación al español de Van Dierendonck, Díaz, Rodríguez-Carvajal, Blanco, y Moreno-

Jiménez (2006). La escala mide seis dimensiones: auto-aceptación, relaciones positivas con 

otras personas, autonomía, dominio del entorno, propósito en la vida y crecimiento personal. 

El instrumento cuenta con un total de seis escalas y 39 ítems que se puntúan con valores entre 

1 (totalmente en desacuerdo) y 6 (totalmente de acuerdo). Para nuestro estudio, la validación 
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inter-ítem por medio de la correlación de Pearson no presentó valores superiores a 0.7. La 

confiablidad del instrumento fue de 0.8558.      

3.4.1.6 Big Five Inventory 

Big Five Inventory-44: (BFI-44; Benet-Martinez y John, 1997), en la versión al español. La 

escala BFI-44 es una medida de autoinforme de tipo Likert de 5 puntos (5=muy de acuerdo a 

1=muy en desacuerdo) con 44 ítems que miden cinco grandes rasgos de personalidad: 

extraversión, conciencia, amabilidad, neuroticismo y apertura a la experiencia. Para nuestro 

estudio, la validación inter-ítem por medio de la correlación de Pearson no presentó valores 

superiores a 0.7. La confiablidad del instrumento fue de 0.7291. 

3.4.1.7 Desempeño creativo autoevaluado  

Para obtener mediciones del desempeño creativo de los desarrolladores de software 

universitarios se diseñó un instrumento para medir rasgos, habilidades y actitudes 

consideradas como características del desempeño creativo (Torrance, 1974, 2008; Amabile, 

1983; Csikszentmihalyi, 1997; Runco, 2014; Cropley, 2015). Estas características se 

contrastaron con aquellas que son requeridas para la actividad de desarrollar software, que 

están incluidas en el Body of Knowledge of Software Engineering (SWEBOK, Bourque & 

Fairley, 2014). Como resultado de contrastar las mencionadas características, se identificaron   

ítems relacionados con los rasgos y habilidades creativas: capacidad de generar gran cantidad 

de solución a los problemas (fluidez), capacidad de abordar un problema desde diferentes 

perspectivas (flexibilidad), generación de soluciones únicas (originalidad), capacidad de 

desarrollar la idea creativa (elaboración), capacidad de análisis del problema (análisis), y las 

habilidades de comunicación que permitan transmitir la idea creativa al sistema. Los ítems 

relacionados con las actitudes que soportan el desempeño creativo están relacionados con el 

compromiso de la mejora, la autodisciplina, toma de riesgos, apertura a nuevas experiencias, 

gusto por lo complejo, motivación intrínseca y gusto por encontrar la causa raíz de los 

problemas. El instrumento cuenta con un total de 14 ítems que se puntúan con valores entre 

1 (No es característico en mí) y 5 (Es muy característico en mí). La validación inter-ítem de 

esta escala por medio de la correlación de Pearson presentó valores superiores a 0.7 solo 

entre dos ítems, que al realizar el análisis de escrutinio se encontró que son dos conceptos 

que miden aspectos diferentes y que se relacionaron aleatoriamente, por lo que se 

mantuvieron todos los ítems propuestos en la escala. La confiablidad del instrumento fue de 

0.8558.      
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3.4.2 Aplicación de los instrumentos 

Para recoger los datos del estudio proporcionamos un cuadernillo impreso con los diferentes 

instrumentos para medir los estados afectivos experimentados, satisfacción con la vida, 

bienestar psicológico, características de personalidad y desempeño creativo autoevaluado. 

Cada cuadernillo fue identificado con un número consecutivo de control. Con la finalidad de 

favorecer los procesos cognitivos de recordar y calificar la información solicitada aplicamos los 

instrumentos de forma directa en papel y lápiz en una sola sesión. Las dos sesiones para 

recoger la información del estudio fueron en noviembre de 2017 y marzo de 2018. Previo a la 

aplicación de la encuesta, el investigador impartió una sesión de 10 minutos para sensibilizar 

a los participantes acerca de la relevancia del estudio para el ámbito del desarrollo de software 

y de la importancia de proporcionar datos de calidad, veraces y completos, para obtener 

resultados congruentes con la realidad.  

 

El investigador informó a los participantes sobre la confidencialidad de sus datos para uso 

exclusivo de la investigación, y dio las instrucciones de llenado de cada instrumento del 

paquete. La aplicación de todos los instrumentos se realizó en las instalaciones de cada 

institución en una sola sesión. Recabamos información demográfica de los participantes sobre 

edad, genero, estado civil, escolaridad para fines estadísticos. El orden de llenado de los 

instrumentos fue: Satisfacción con la vida en general (SWLS), Satisfacción en dominios de 

vida (SDV), Diario de afectos (DRM), Bienestar Psicológico (PWB), Inventario de los Cinco 

Factores (BFI-44) y Desempeño Creativo Autoevaluado (DCA). El tiempo promedio de llenado 

para todo el paquete fue de 90 minutos. Con el fin de cotejar la información sobre el 

desempeño creativo autoevaluado, se pidió al docente que evaluara los mismos ítems del 

instrumento para cada estudiante. 

3.4.3 Codificación 

Se estableció la codificación de las variables demográficas de género (1=mujer, 2=hombre), 

estado civil (1=soltero, 2. Casado, 3= divorciado/separado, 4. Viudo y 5. Unión libre), institución 

de procedencia (1=UTP, 2=ITP), cuenta con trabajo (1=si, 2=no), realizas trabajo de desarrollo 

de software en tu trabajo actual (1=si, 2=no).  y para los instrumentos adoptados se respetó la 

codificación original. En el caso de los instrumentos aplicados, las escalas de medición fueron 

tipo Likert y se encuentran descritos en la sección de selección de instrumentos. 
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3.4.4 Preparación de datos 

Los datos de todos los instrumentos aplicados se capturaron en Excel.  Los datos del diario 

emocional se registraron en una sola hoja, tal cual fueron llenados por el participante. Para los 

datos de las emociones experimentadas por episodio se generó una hoja por participante. 

Para cada participante se obtuvo el valor del afecto positivo y negativo ponderado por duración 

del episodio y se construyeron dos nuevas hojas con los promedios de afecto positivo y afecto 

negativo ponderado para todos los participantes de la muestra. Los datos registrados en los 

instrumentos adoptados de otros autores se conserva sus claves originales. Se creó una matriz 

con todos los variables del estudio y se normalizaron los datos. 

3.4.5 Análisis de los datos 

Se llevará a cabo análisis de datos con estadística descriptiva, correlación de Pearson 

multivariada para validación de los instrumentos y correlación entre variables, así como el 

estadístico chi-cuadrada para determinar independencia entre las variables de la información 

recopilada. 
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CAPÍTULO 4. ESTUDIO EMPIRICO. BIENESTAR INTEGRAL Y 

DESEMPEÑO CREATIVO: UN ESTUDIO EN DESARROLLADORES DE 

SOFTWARE UNIVERSITARIOS EN PUEBLA  
El objetivo de este estudio es analizar las asociaciones entre las variables del bienestar 

subjetivo y bienestar psicológico versus el desempeño creativo autoevaluado de forma 

transversal en una muestra de desarrolladores de software universitarios en Puebla. El estudio 

se realizó en 47 estudiantes de la Ingeniería en Tecnologías de Información y Comunicación 

de dos instituciones de educación superior en Puebla. Ellos serán los futuros profesionales del 

desarrollo de software.  

Nuestro propósito es aportar nuevos conocimientos sobre el bienestar de los desarrolladores 

de software y su relación con su desempeño creativo. Este esfuerzo se suma a las 

investigaciones recientes destinadas a explorar el aspecto humano de la ingeniería de 

software. A diferencia de investigaciones anteriores sobre bienestar en el campo del software, 

donde el foco ha estado en la mejora en la productividad o el desempeño en el trabajo (Wrobel, 

2013; Ford & Parnin, 2015; Graziotin et al, 2013, 2014; Zubair et al., 2015); en este trabajo de 

tesis nos interesa estudiar el bienestar del desarrollador universitario con una visión integral e 

identificar relaciones significativas con su desempeño creativo autoevaluado. Esto podría 

dirigir al desarrollador universitario hacia su realización como persona, lo que Rogers (1961) 

llamó el funcionamiento óptimo o pleno.  

En nuestro estudio publicado sobre el bienestar integral de desarrolladores de software 

universitarios en Puebla (Cano et al, 2018) encontramos que los desarrolladores de software 

manifiestan tener un balance afectivo positivo,  

En primera instancia, para corroborar las hipótesis H1 y H2 del estudio sobre el análisis de la 

situación de bienestar subjetivo en desarrolladores de software universitarios, hacemos 

mención de los resultados obtenidos en nuestro trabajo previo (publicados en Cano et al., 

2018). Analizaremos además los dominios de satisfacción y su relación con la evaluación 

global de la vida de los participantes del estudio para corroborar la hipótesis H3, y las 

relaciones que se establecen con las demás variables del estudio. El análisis de las variables 

del bienestar psicológico se realizará para explorar las dimensiones que son mejor evaluadas 

por los participantes, y de esta manera validar la hipótesis H4. Se aborda también el análisis 
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multifactorial de las variables del bienestar integral con el desempeño creativo autoevaluado, 

para probar las hipótesis H5, H6, H7 y H8 del estudio.  

4.1 Resultados  
Se llevó a cabo el análisis de datos con estadística descriptiva, correlación de Pearson 

multivariada para identificar relaciones significativas entre las variables, así como el estadístico 

chi-cuadrada para determinar independencia entre las variables de interés. 

4.1.1 Análisis descriptivo 

Los participantes fueron 47 estudiantes de grados avanzados de Ingeniería en TIC’s 

(media=23.4, DT= 3.18; 30% mujeres, 70% hombres) de dos instituciones educativas en 

Puebla. La proporción de estudiantes mujeres es una tercera parte con respecto a los 

hombres, lo cual es característico de este tipo de carrera universitaria. En cuanto al periodo 

académico cursado, la media fue de 9.3 (DT=1.3). Respecto a la situación laboral, el 53% 

reportó tener trabajo remunerado y sólo un 20% trabaja en actividades relacionadas con el 

proceso de desarrollo de software.  

Se recopilaron 7,099 mediciones sobre intensidad de estados emocionales, distribuidos en 

704 episodios reportados por los participantes (media=15.0, DT=3.289). El tiempo total 

informado por los participantes fue de 754.95 horas. La intensidad de la emoción se evalúa en 

un rango de 0 a 10, donde 0 = no experimentado y 10 = intensidad máxima. El porcentaje de 

afectos positivos calificados con una intensidad mayor que 5 alcanzó el 71%, mientras que 

para los afectos negativos el porcentaje fue del 56%. Se calificaron más alto los afectos 

positivos que los negativos. 

De acuerdo a nuestro estudio previo publicado en Cano et al. (2018) los estados afectivos 

positivos de mayor incidencia fueron Concentrado y Feliz y el de menor incidencia fue Creativo. 

En el caso de las emociones negativas de mayor incidencia fueron Cansado y Ansioso y el de 

menor incidencia fue Triste. El afecto positivo Concentrado/atento fue el de mayor frecuencia 

y evaluado con mayor intensidad por los participantes, mientras que el estado afectivo Creativo 

obtuvo el promedio más bajo. Estos hallazgos sugieren que el estado afectivo 

Concentrado/atento es ampliamente valorado por los desarrolladores universitarios.  

Los valores de los afectos positivos y negativos evaluados originalmente en escala de 

intensidad entre 0 y 10, son transformados a unos valores ponderados de acuerdo a la 
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duración del episodio en que fueron reportados. Así, para cada participante, el afecto positivo 

ponderado es la suma de las puntuaciones de las emociones positivas experimentadas 

multiplicadas por la duración del episodio en el que ocurrieron. El afecto negativo ponderado 

tuvo el mismo tratamiento que el afecto positivo, teniendo en cuenta las emociones negativas.  

El afecto positivo y afecto negativo de la muestra se calculó como el promedio de los valores 

afectivos ponderados de los individuos, sobre estos valores se calculan la media y la 

desviación estándar, ver Tabla 1. 

La estadística descriptiva de las variables globales del bienestar subjetivo de la Tabla 1, 

muestra que, en promedio, se experimentan con mayor intensidad las emociones positivas 

sobre las negativas, y en consecuencia el balance afectivo, aunque es mínimo, resulta positivo, 

por lo que podemos concluir que nuestra hipótesis H1 se cumple. 

Tabla 1 Estadística descriptiva de variables globales del Bienestar Afectivo, DRM 

Variable Media  Desviación Típica 

Afectividad Positiva (AF+) 4.21 2.69 

Afectividad Negativa (AF-) 2.90 1.92 

Afecto Neto (AFN) 1.31 2.43 

U-Index 0.40 0.22 

 

Las medidas afectivas del DRM sugieren que los participantes puntúan más alto las emociones 

positivas que las negativas, resultando el afecto neto en un balance positivo. La medida U-

índex indica que los desarrolladores pasan un 40% del tiempo experimentado emociones de 

desagrado, lo cual representa un porcentaje alto y, por lo tanto, un área de oportunidad por 

trabajar para mejorar el bienestar personal.  

 

La estadística descriptiva de satisfacción con la vida y en los dominios de vida se presenta en 

la Tabla 2. Los valores de la tabla muestran que, el promedio de la satisfacción de vida de los 

desarrolladores fue de 5.39 (DT=1.44) en la escala de valores de Diener et al. (SWLS, 1985) 

que van de 1=totalmente de acuerdo, al 7=completamente de acuerdo. Lo anterior puede 

indicar que el nivel de satisfacción con la vida en general para los participantes es alto, lo que 

puede indicar de acuerdo a Diener que es un nivel donde los participantes sienten que su vida 
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va bien, aunque su vida no es perfecta, por lo que podemos concluir que nuestra hipótesis 

H2 se cumple.  

Para los dominios en los cuales los participantes se encontraron más satisfechos fueron salud 

con un valor promedio de 5.89 (DT=1.03), relación con la familia con un promedio de 5.66 

(DT=1.66) y relación con los amigos 5.47 (DT=1.63). Mientras que el dominio de finanzas fue 

el de menor satisfacción con promedio de 4.57 (DT=1.36). La medida de satisfacción con el 

desempeño académico alcanzó un promedio 5.21 (DT=1.21) nos dice que los desarrolladores 

se encuentran medianamente satisfechos con su desempeño académico. Dado lo anterior, y 

de acuerdo con los resultados de la tabla 2, podemos concluir que nuestra hipótesis H3 se 

cumple parcialmente, quedando los dominios de familia y relación con amigos como 

dominios más valorados por los participantes sólo abajo del dominio de la salud.  

 

Tabla 2 Estadística Descriptiva Satisfacción con la vida 

Dominio 
Promedio 

Satisfacción 

Finanzas 4.57 

Vida espiritual 4.81 

Barrio/comunidad 4.98 

Tiempo libre 5.06 

Trabajo 5.11 

Desempeño académico 5.21 

Relación con amigos 5.47 

Familia 5.66 

Salud 5.89 

Satisfacción vital (SWLS) 5.387 

 

El análisis correlacional permitirá identificar las posibles relaciones entre las variables, y el 

análisis con chi-cuadrado nos permitirá identificar la dependencia entre las variables de 

satisfacción con la vida y las demás variables del estudio. Tal análisis lo abordaremos más 

adelante en el capítulo. 

 

La estadística descriptiva del bienestar psicológico y sus seis dimensiones (Ryff, 1989) se 

recoge en la Tabla 3. Cada ítem de la escala se evaluó entre 1 (totalmente en desacuerdo) y 

6 (totalmente de acuerdo) de acuerdo a la escala PWB de Ryff (1989). 
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Tabla 3 Estadística Descriptiva de Bienestar Psicológico (PWB) 

Dimensión Media 
Desviación 

Típica 

Autoaceptación (AA) 4.16 1.61 

Relaciones positivas (RP)  3.43 1.78 

Autonomía (AN) 3.26 1.87 

Dominio del entorno (DE) 3.74 1.76 

Propósito en la vida (PV) 4.41 1.59 

Crecimiento personal (CP) 4.11 1.75 

Bienestar Psicológico (PWB) 3.83 1.78 

 

Los datos de la Tabla 3 permiten observar que las dimensiones de propósito con la vida, 

crecimiento personal y autoaceptación son evaluados más alto por los participantes del 

estudio. De acuerdo con la escala PWB de Ryff (1989), la cual va del 1=totalmente en 

desacuerdo a 6=totalmente de acuerdo, los resultados descriptivos sugieren que para los 

participantes es importante que su vida tenga propósito y significado y tienen objetivos que 

cumplir. Además, tienen una actitud positiva hacia sí mismos, se reconocen y aceptan tal cual 

son y tienen compromiso por seguirse desarrollando y realizar su potencial y están abiertos a 

nuevas experiencias que les permita crecer como personas. Con respecto a la variable global 

Bienestar Psicológico, apenas alcanza un valor promedio cercano al 4, que significa que los 

participantes tienen un nivel medio de bienestar, por lo que podemos concluir que nuestra 

hipótesis H4 se cumple parcialmente, debido a que establecimos que el bienestar 

psicológico de los participantes alcanzaría un promedio alto en la variable global del bienestar 

psicológico.  Sin embargo, los resultados anteriores nos permiten tener un mayor conocimiento 

sobre el bienestar de los desarrolladores de software universitarios y en las secciones 

posteriores ahondaremos más en su análisis. 

 

El análisis correlacional y de independencia con las demás variables del estudio, nos permitirá 

conocer más sobre el bienestar integral de los desarrolladores de software universitarios. 

La estadística descriptiva del desempeño creativo autoevaluado fue de una media de 3.94 

(DT=0.99), donde cada uno de los 14 ítems se evaluaron del 1 (No es característico en mí) al 

5 (Es muy característico en mí). Esto sugiere que los desarrolladores de software se perciben 

como creativos en las actividades que realizan. Un mayor conocimiento nos lo dará el análisis 
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correlacional de los indicadores del bienestar versus esta variable global de desempeño 

creativo.  

 

4.1.2 Análisis Correlacional 
El análisis correlacional entre las variables del bienestar afectivo y el desempeño creativo 

presenta relaciones positivas moderadamente significativas con los nueve estados afectivos 

positivos: tener control/seguro (r=0.20, p<0.01), concentrado/atento (r=0.16, p<0.01),  

entusiasmado (r=0.13, p<0.01), feliz (r=0.20, p<0.01), alegre (r=0.25, p<0.01), creativo 

(r=0.199, p<0.01), competente/capaz (r=0.17, p<0.01), optimista/positivo (r=0.22, p<0.01) y 

para relajado el factor de correlación fue positivo pero menos significativo r=.006 (p<0.01);    

mientras que para seis estados afectivos negativos (aburrido, apático, frustrado, triste, enojado 

y cansado) la correlación con desempeño creativo es negativa, y solo para tres afectos 

negativos la correlación fue positiva moderadamente significativa: preocupado (r=0.109, 

p<0.01), presionado (r=0.094, p<0.01) y ansioso (r=0.16, p<0.01). En la siguiente sección 

abordaremos el estudio para determinar si existe relación de dependencia entre los estados 

afectivos individuales y la variable desempeño creativo utilizando el estadístico chi-cuadrada. 

El análisis correlacional entre las variables globales del bienestar afectivo, la satisfacción con 

la vida, el bienestar psicológico y sus dimensiones, así como el desempeño creativo se 

muestra en la Tabla 4. Primero abordamos el análisis de las variables del bienestar afectivo y 

enseguida el análisis correlacional de las variables de la dimensión cognitiva del SWB 

(satisfacción con la vida en general y en dominios de vida relevantes) con las demás variables 

del estudio, las variables del bienestar psicológico y del desempeño creativo. 

Los hallazgos sobre la relación de la variable global del bienestar afectivo “Afecto Neto” versus 

las demás variables del estudio, muestran que existe correlación positiva significativa con 

factor de correlación mayor a 0.4 con las variables Satisfacción con la vida SWLS (r=0.421, 

p<0.01), con los dominios de la Salud (r=0.428, p<0.01) y la Relación con Amigos (r=0.449, 

p<0.01). Destaca el hecho de que la relación del afecto neto con la variable Familia es 

significativa positiva pero menor que la existente con el dominio de salud y relación con 

amigos, con un factor r=0.334 (p<0.01). En el caso de la variable desempeño creativo 

encontramos una relación positiva, aunque menos significativa con un valor de r=0.262 

(p<0.01).  
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El análisis correlacional de SWLS con los dominios de vida, desvela hallazgos de relaciones 

positivas significativas con los dominios: finanzas (r=0.635, p<0.01), familia (r=0.510, p<0.01), 

salud (r=0.477, p<0.01), vida espiritual (r=0.452, p<0.01), relación con amigos (r=0.449, 

p<0.01), desempeño académico (r=0.438, p<0.01), barrio (r=0.428, p<0.01). Dado estos 

hallazgos es posible inferir que estos dominios juegan un papel importante para evaluar la 

satisfacción con la vida como un todo. Un análisis de independencia de la variable SWLS con 

el estadístico chi-cuadrada permitirá determinar el grado de dependencia que tiene la 

satisfacción en estos dominios de vida con la evaluación global de la vida.  

Con respecto al análisis de la satisfacción en los nueve dominios de vida se tiene que todos 

están positivamente correlacionados, algunos más que otros, excepto los dominios de familia 

y trabajo que presentan una relación negativa, aunque ésta no es significativa (r=-0.014, 

p<0.01). Las relaciones más significativas se dan entre los dominios trabajo y desempeño 

académico (r=6.94, p<0.01), familia y relación con amigos (r=0.629, p<0.01), familia y tiempo 

libre (0.579, p<0.01), familia y vida espiritual (r=0.539, p<0.01), familia y salud (r=0.438, 

p<0.01). Es notorio como las relaciones más significativas de satisfacción se establecen entre 

el dominio familia con los demás dominios, lo que permite resaltar que la familia es un factor 

de suma importancia para los desarrolladores de software universitarios. Estos resultados 

están en línea con el estudio sobre bienestar y satisfacción con la vida que Rojas (2014) realiza 

para la población mexicana con datos generados por la encuesta BIARE 2012 del INEGI.  

El análisis sobre la relación entre variables del bienestar psicológico y sus dimensiones 

destaca las relaciones entre la dimensión autonomía versus dominio del entorno (r=0.423, 

p<0.01) y de autonomía con crecimiento personal (r=0.464, p<0.01), así como la dimensión de 

dominio del entorno con crecimiento personal (r=0.440, p<0.01). 

Con respecto a la relación de las dimensiones del bienestar psicológico con las demás 

variables del estudio se descubren algunas relaciones positivas significativas. En particular, la 

dimensión de auto aceptación presenta correlaciones positivas con satisfacción vital de 

(r=0.581, p=0.01), así como con la satisfacción en los dominios de finanzas (r=0.522, p<0.01), 

familia (r=0.578, p<0.01), tiempo libre (r=0.552, p<0.01) y barrio (r=0.469, p<0.01). Dado estos 

resultados podemos inferir que el percibirse a sí mismo como alguien valioso es importante a 

la hora de emitir juicios evaluativos sobre la satisfacción con la vida. Un caso de interés y que 

merece un mayor estudio es la relación positiva significativa que se estable entre la dimensión 



60 
 

relaciones positivas del bienestar psicológico y la variable del índice de sufrimiento del DRM 

(variable U-índex) que alcanza un valor de r=0.462 (p<0.01).  Una posible interpretación a este 

hallazgo podría ser que las relaciones positivas con lo demás se establecen y valoran en los 

momentos que predominan las emociones negativas sobre las positivas.    

La correlación entre la variable desempeño creativo y las demás variables del estudio es 

positiva, algunas más significativas que otras. En el caso de la relación entre el desempeño 

creativo y la variable del afecto neto, aunque es positiva, ésta no es tan significativa (r=0.262, 

p<0.01). En cambio, la correlación entre las variables desempeño creativo y satisfacción vital 

(SWLS) es positiva y significativa (r=0.409, p<0.01). Asimismo, se identifica una relación 

positiva moderadamente significativa con el dominio de desempeño académico (r=0.351, 

p<0.01) y con la dimensión auto aceptación (r=0.389 p<0.01) del bienestar psicológico. En la 

siguiente sección abordaremos el análisis de independencia con el estadístico chi-cuadrada 

que nos brindará más información sobre las relaciones identificadas.  
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Tabla 4 Matriz de correlaciones entre las variables del estudio 
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4.1.3 Análisis de independencia entre las variables del estudio 

En este apartado realizamos el análisis de independencia entre las variables del bienestar 

integral versus la variable dependiente “desempeño creativo”, para lo cual aplicamos la prueba 

de chi-cuadrada. Construimos tablas de contingencia con los valores crudos de la encuesta 

para las variables satisfacción con la vida, dominios de vida, dimensiones del bienestar 

psicológico versus la variable global desempeño creativo autoevaluado como variable 

dependiente. En el caso de los afectos positivos y negativos se tomaron los promedios 

ponderados versus el desempeño creativo autoevaluado. Calculamos los valores esperados y 

los valores críticos de la chi-cuadrada para aquellos pares de variables cuyo factor de 

correlación Pearson haya sido positivo y significativo (ver tabla 4).  

Tabla 5 Resumen del análisis de independencia mediante chi-cuadrada, bienestar integral versus desempeño creativo 
 

Variable independiente 
Variable 

dependiente p-valor 
Chi 

observada 
Chi 

crítica  Resultado   

Afectos       

Concentrado/atento dcreativo 0.05 5.555347 3.841459 

LA HIPOTESIS 
NULA SE 

RECHAZA. LAS 
VARIABLES SON 
DEPENDIENTES 

Entusiasmado/agitado dcreativo 0.05 5.555347 3.841459 

Feliz dcreativo 0.05 5.429533 3.841459 

Alegre dcreativo 0.05 4.361603 3.841459 

Competente/capaz dcreativo 0.05 5.555347 3.841459 

Optimista/positivo dcreativo 0.05 4.039442 3.841459 

Ansioso dcreativo 0.05 4.519231 3.841459 

Afecto Neto dcreativo 0.05 4.361603 3.841459 

Satisfacción con la vida (SWLS) dcreativo 0.05 8.952546 3.841459 

Dominios de vida     
Finanzas dcreativo 0.05 4.775757 3.841459 

Relación con amigos dcreativo 0.05 7.272191 3.841459  
Bienestar Psicológico      

Autoaceptación (Ryff) dcreativo 0.05 4.556280 3.841459  
Propósito en la vida  (Ryff) dcreativo 0.05 11.284198 3.841459  
Crecimiento Personal  (Ryff) dcreativo 0.05 5.815381 3.841459  

Bienestar Psicológico  (Ryff) dcreativo 0.05 9.591124 3.841459  
Resumen del análisis de independencia chi-cuadrada entre las variables del bienestar subjetivo, bienestar 

psicológico versus la variable global del desempeño creativo autoevaluado, con respecto a valores de sus medias. 

Valor teórico de chi de 3.8414 para un grado de libertad, con p-valor<0.05  
 

Las pruebas estadísticas de hipótesis con chi-cuadrado revelaron relaciones de dependencia 

significativas entre las variables del bienestar integral y el desempeño creativo de los 
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desarrolladores de software universitarios. La Tabla 5 es un resumen de todas las pruebas de 

hipótesis estadísticas establecidas por cada par de variables y cuyo resultado implicó un nivel 

de dependencia entre los pares de variables, con valores de chi-cuadrada observada mayores 

que la chi-cuadrada crítica, con un p-valor <0.05 y un grado de libertad. 

 

Los hallazgos obtenidos en este estudio van en línea con las hipótesis planteadas. Los 

resultados del análisis de dependencia para la hipótesis H5, nos permite sugerir que los 

desarrolladores de software universitarios con mayor afecto neto (bienestar afectivo) se 

desempeñan más creativamente que los de menor afecto neto, por lo que la hipótesis H5 se 

cumple. Esto va en línea con investigaciones anteriores que hallaron que el bienestar subjetivo 

tiene un impacto en el desempeño creativo en el trabajo (Amabile et al., 2005; George and 

Zhou, 2007; Baas, et al.,2008; Davis, 2009). 

 

El análisis con chi-cuadrada también revela dependencia entre seis de los nueve afectos 

positivos del estudio con la variable del desempeño creativo, tal como lo muestra la tabla 5. 

Esto nos permite corroborar que ser positivo da mayor oportunidad de desempeñarse 

creativamente. Como comentamos anteriormente, el estado afectivo concentrado/atento es de 

relevancia para el ámbito de desarrollo de software (Cano et al, 2018), esto implica estar 

enfocado en la tarea que se realiza para dar solución al problema planteado y con el 

compromiso de dar ideas y soluciones creativas, lo que genera estados de flujo y por lo tanto 

momentos de felicidad. 

 

Un hallazgo del estudio es que el afecto negativo Ansioso presentó dependencia con el 

desempeño creativo como lo muestra la tabla 5. Esto implica que desempeñarse 

creativamente genera estado de ansiedad, que en cierto modo es necesario para lograr un 

objetivo que requiere de una solución original y útil.  

 

Sobre el resultado del estadístico chi-cuadrada entre las variables de satisfacción con la vida 

y desempeño creativo, los resultados de la Tabla 5 están en línea con lo establecido en la 

hipótesis H6 del estudio, de manera que los desarrolladores de software universitarios con 

mayor satisfacción con la vida se desempeñan más creativamente que los que se encuentran 

menos satisfechos con la vida, por lo cual podemos concluir que nuestra hipótesis H6 se 

cumple. 
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El análisis con chi-cuadrada sobre las variables en los dominios de satisfacción relevantes y 

el desempeño creativo autoevaluado apoyan parcialmente la hipótesis H7 del estudio, de 

acuerdo a los resultados obtenidos en la Tabla 5. Observamos que uno de los dominios sobre 

las relaciones personales relación con los amigos (chi-cuadrada=7.272), mantienen una 

relación de dependencia con el desempeño creativo autoevaluado, mientras que el dominio 

de relaciones con la familia no presentó relación de dependencia con el desempeño creativo 

autoevaluado. En consecuencia, sugerimos que los desarrolladores de software universitarios 

con mayor satisfacción en sus relaciones con amigos se desempeñan más creativamente que 

los que se encuentran menos satisfechos. Por lo tanto, podemos concluir que la hipótesis H7 

se cumple parcialmente.  

 

Un hallazgo interesante del análisis con chi-cuadrada es que el ámbito de las finanzas (chi-

cuadrada=4.775) es importante para que los desarrolladores universitarios tengan un 

desempeño creativo. De esta manera, sostenemos que los desarrolladores de software 

universitarios que se encuentran más satisfechos en el ámbito de las finanzas se desempeñan 

más creativamente que los que se encuentran menos satisfechos.  

 

Para probar la hipótesis H8 del estudio, exploramos las diferentes relaciones de dependencia 

entre la variable global del bienestar psicológico usando chi-cuadrada. Así, con respecto a la 

variable global de bienestar psicológico el valor observado de chi-cuadrada es igual a 9.591 

con valor teórico de chi=3.8414 para un grado de libertad, con p-valor<0.05. Por lo que 

podemos concluir que la hipótesis H8 del estudio se cumple, de manera que los 

desarrolladores de software universitarios con mayor bienestar psicológico se desempeñan 

más creativamente que los que manifiestan menor bienestar psicológico.  

 

Si bien, no se establecieron hipótesis para cada una de las seis dimensiones del bienestar 

psicológico, si realizamos el análisis de estas dimensiones versus el desempeño creativo 

autoevaluado como parte del análisis multifactorial con chi-cuadrada, encontrando los 

hallazgos que a continuación describimos. Las dimensiones de propósito en la vida (chi-

cuadrada=11.284), crecimiento personal (chi-cuadrada=5.815), y auto-aceptación (chi-

cuadrada=4.556) mantienen una relación de dependencia significativa con el desempeño 

creativo de los desarrolladores de software universitarios. Así también, de la tabla 5 
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observamos que, las relaciones de dependencia entre las variables del bienestar psicológico 

con el desempeño creativo son más significativos para las dimensiones de auto-aceptación, 

propósito en la vida y crecimiento personal, contra la que se establecen con el balance afectivo 

(afecto neto, chi-cuadrada=4.361). En el caso de la variable de satisfacción con la vida (chi-

cuadrada=8.952) la relación de dependencia con desempeño creativo mediante chi-cuadrada 

fue más significativa que la obtenida en el balance afectivo. Esto nos lleva a sugerir de acuerdo 

al modelo de Ryff (1989) que los desarrolladores de software universitarios que tienen 

objetivos en la vida, sensación de llevar un rumbo y de que el pasado y el presente tienen 

sentido; y los que tienen una actitud positiva hacia sí mismo, aceptando los aspectos positivos 

y negativos propios; así como los que tienen sensación de un  desarrollo continuo, con apertura 

a nuevas experiencias además de la capacidad de apreciar mejoras personales, estos 

desarrolladores valoran principalmente lo que tenga que ver con el desarrollo óptimo de su 

potencial, más que su bienestar hedónico, son más comprometidos con su desempeño 

creativo. 

 

Dado que, en la teoría del bienestar subjetivo y psicológico, así como en la teoría de la 

creatividad enfocada en la persona, un factor que se ha investigado y ha arrojado correlatos 

tiene que ver con los rasgos de personalidad. Lucas y Fujita, (2000, en Diener & Ryan, 2009) 

encontraron que la extraversión predice el afecto positivo. DeNeve y Cooper (1998, en Diener 

& Ryan, 2009) informaron que la extraversión y la amabilidad se asociaron de manera positiva 

y consistente con SWB, mientras que el neuroticismo se asoció negativamente. Schmutte y 

Ryff (1997, en Ryan & Deci, 2001) encontraron que la extraversión, la conciencia y el bajo 

neuroticismo estaban relacionados con las dimensiones la autoaceptación, el dominio del 

entorno y conel propósito de la vida; la apertura a la experiencia estaba vinculada al 

crecimiento personal; la amabilidad y la extraversión estaban vinculadas a relaciones positivas, 

el bajo neuroticismo estaba vinculado a la autonomía. 

 

 Realizamos el análisis de la relación de los cinco grandes rasgos (BFI-44; Benet-Martinez y 

John, 1997) versus los indicadores del bienestar subjetivo y del bienestar psicológico, 

encontrando diversas relaciones de dependencia como lo indica la tabla 6. 
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Tabla 6 Análisis de independencia de chi-cuadrado entre los rasgos de personalidad y las variables del bienestar integral y del 
desempeño creativo 

 

Los hallazgos muestran que el rasgo de extroversión está relacionado positivamente con el 

componente afecto positivo del SWB (chi2=4.85), con afecto neto (chi2=8.331), y con la 

dimensión de autoaceptación (chi2=4.775) del bienestar psicológico. El rasgo consciente se 

relaciona positivamente con la dimensión crecimiento personal (chi2=4.062) y con la variable 

global del bienestar psicológico (chi2=7.67). En cuanto al rasgo amabilidad se establece una 

relación de dependencia positiva con la dimensión autonomía (chi2=8.0375), con propósito en 

la vida (chi2=4.8456) y con la variable global de bienestar psicológico (chi2=9.9231). Para 

neuroticismo, el análisis identifica relaciones de dependencia con las dimensiones de 

autonomía (chi2=9.9231), con dominio del entorno (chi2=7.6855), con relaciones positivas 

(chi2=7.6706) y con la variable global del bienestar psicológico (chi2=6.1699). El quinto gran 

rasgo apertura establece relación de dependencia con la variable global satisfacción con la 

vida (chi2=4.1099) y con la dimensión de autonomía (chi2=5.9833). 

El análisis de independencia de los cinco grandes rasgos versus la variable desempeño 

creativo obtuvieron valores calculados u observados de chi2, con un p-valor<0.05 y un grado 

de libertad con los rasgos extroversión (chi-cuadrada=4.7758), consciente (chi-

cuadrado=13.5709), amabilidad (chi-cuadrada=7.2722) y apertura a la experiencia (chi-

cuadrado=5.0648). 

De esta manera, los extrovertidos evalúan su vida de manera más positiva, tienen un mayor 

balance afectivo positivo, se aceptan como son y manifiestan desempeñarse creativamente.  

Quienes están abiertos a nuevas experiencias también se encuentran satisfechos con sus 

Variables del estudio Extroversión Consciente Amabilidad Neuroticismo Apertura 5B

Afectividad Positiva (AF+) 4.8500 0.0222 0.5955 0.3408 2.7059 0.5369

Afectvidad Negativa (AF-) 1.0372 1.0372 0.5955 0.5695 0.0158 0.0222

Afecto Neto (AFNt) 8.3312 0.5115 0.0286 0.9338 2.6053 0.2355

Indice U 0.5369 0.5369 0.0314 0.5369 1.7068 0.1890

Satisfacción de vida (SV) 0.5115 2.8421 1.1104 0.1681 4.1099 1.7305

Autoaceptación (AA) 4.7758 3.6983 0.0932 0.0264 1.1575 0.3408

Autonomía (AN) 0.5955 2.5550 8.0375 9.9231 5.9833 7.8168

Dominio del Entorno (DE) 0.0264 1.7854 7.2722 7.6855 0.4734 3.6983

Relaciones Positivas (RP) 1.0372 0.5369 0.0314 7.6706 0.5208 0.0222

Propósito en la Vida (PV) 1.0372 1.7331 4.8456 1.0372 1.0665 6.1699

Crecimiento Personal (CP) 2.6505 4.0629 0.4866 1.0419 0.3393 4.0629

Bienestar Psicológico (BPS) 1.7331 7.6706 9.9231 6.1699 3.5767 13.3326

Desempeño creativo 4.7758 13.5709 7.2722 0.1803 8.0648 18.2397

Nota: La tabla muestra las relaciones que  resultaron dependientes al analizarlas con chi cuadrada, con un p-valor <0.05, con un grado de 

libertad  y valor teórico para chi de 3.8414588

Rasgos de Personalidad
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vidas, son autónomos y manifiestan desempeñarse creativamente. Los desarrolladores de 

software universitarios responsables/ conscientes tienen mayor bienestar psicológico general 

y están en continuo desarrollo personal y manifiestan un mayor desempeño creativo sobre 

todos los rasgos. 

Podemos concluir que los desarrolladores de software universitarios en Puebla experimentan 

con mayor intensidad y frecuencia emociones positivas sobre las negativas, se encuentran 

satisfechos con sus vidas en general y que los dominios de mayor satisfacción son los que 

representan interacción con otros, principalmente con la familia y con los amigos. El dominio 

de finanzas es en el que encuentran menos satisfechos. Así también, los desarrolladores 

universitarios que viven una vida con propósito y significado, se aceptan tal cual son y están 

en continuo crecimiento personal se han de desempeñar creativamente. Esto apoyará su 

trabajo personal y profesional en su interacción con otros, sean clientes, usuarios, compañeros 

de trabajo, amigos con la misma familia. 

Estos resultados subrayan la necesidad de formar a los estudiantes y futuros profesionales de 

desarrollo de software, para que puedan ser capaces de realizar su potencial creativo, su 

talento para producir soluciones innovadoras que cumplan con las necesidades de los clientes 

e interactuar con armonía en su entorno persona y profesional.  

   



 

 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
El enfoque de nuestro estudio es correlacional realizado de manera transversal. Consideramos 

como un desarrollador de software universitario al estudiante de licenciatura de la carrera de 

Ingeniería en Tecnologías de la Información y Comunicaciones que se encuentra cursando 

entre el octavo y undécimo grado escolar, que dado el avance de la carrera y estar próximo a 

egresar, estos estudiantes ya han desarrollado habilidades para crear software, a través de 

los programas y proyectos realizados a lo largo de las materias cursadas según su plan de 

estudios. El estudio se realizó en dos universidades públicas de la ciudad de Puebla. Los 

programas académicos de ambas universidades son semejantes y los alumnos ya habían 

cursado materias de programación y en el momento se encontraban cursando la materia de 

desarrollo de aplicaciones web. Un poco más de la mitad de los participantes tenían empleo 

remunerado. 

 

Los resultados del análisis correlacional mostraron que las asociaciones entre el bienestar 

subjetivo, bienestar psicológico y el desempeño creativo son en sentido positivo. El análisis de 

independencia mediante la chi-cuadrada puso de manifiesto que la variable global del 

bienestar afectivo, Afecto Neto, así como de manera individual los estados afectivos positivos 

muestreados entusiasmado, feliz, concentrado/atento, alegre, competente/capaz y 

optimista/positivo mantienen una relación de independencia con la variable de desempeño 

creativo. Por otra parte, el análisis de independencia de chi-cuadrado con los estados afectivos 

negativos individuales, reflejó que sólo el afecto negativo Ansioso mantiene relación de 

dependencia con el desempeño creativo autoevaluado. Asimismo, el análisis de 

independencia de la variable global del bienestar psicológico y sus dimensiones 

autoaceptación, propósito en la vida y crecimiento personal mostró que mantienen una 

significativa relación de dependencia. 

 

Los desarrolladores de software universitarios experimentan con mayor frecuencia e 

intensidad emociones positivas sobre las negativas. De manera que el balance afectivo resultó 

positivo, aunque la diferencia entre la afectividad positiva menos la afectividad negativa fue 

mínima. Este resultado se puede explicar debido a que las evaluaciones originales sobre 

intensidad de las emociones experimentadas fueron transformadas por un promedio 



 

ponderado sobre la duración del episodio en que se reportó la emoción. De manera que las 

emociones experimentadas durante un periodo de tiempo mayor cuenta más que las 

emociones que permanecieron por tiempo más corto. Un dato revelador es que los 

desarrolladores universitarios pasan un 40% de su tiempo experimentando emociones 

desagradables según lo indicado por el indicador U-index, este dato es muy grande. Es posible 

presumir que el establecimiento de programas de apoyo para promover el funcionamiento 

óptimo integral de los desarrolladores universitarios ayude a reducir el U-index y mejorar el 

bienestar afectivo. Minimizar el porcentaje del U-índex puede impactar en un mejor 

desempeño de los desarrolladores a nivel personal y posteriormente en su vida profesional. 

 

Los desarrolladores de software universitarios que tienen un mayor balance afectivo también 

tienen una mayor satisfacción con la vida. En la satisfacción con la vida solo un 55% de los 

participantes manifiesta sentirse satisfecho con la vida, 45% dice que las condiciones de sus 

vidas son excelentes, 57% que su vida está cercana a su ideal, 64% estar satisfecho con sus 

logros y 49% que, si volviese a nacer, no cambiaría nada de su vida. El promedio de 

satisfacción con la vida para toda la muestra fue de 5.39, sobre una escala del 1 al 7. Los 

desarrolladores universitarios están moderadamente satisfechos con su vida. La satisfacción 

en dominios de relaciones con amigos, relaciones con la familia y las finanzas mostraron una 

relación de dependencia con el desempeño creativo.  

 

El bienestar afectivo y la satisfacción con la vida mantiene relaciones de dependencia con el 

desempeño creativo autoevaluado por los desarrolladores de software. En cuanto al bienestar 

psicológico global y sus dimensiones, se halló que el bienestar psicológico global y las 

dimensiones auto-aceptación, propósito en la vida y crecimiento personal mantienen una 

relación de dependencia con el desempeño creativo. En comparación con los indicadores del 

bienestar subjetivo, las relaciones con el desempeño creativo son menos fuertes que con las 

dimensiones de bienestar psicológico. Esto nos lleva a sugerir que los desarrolladores de 

software universitarios que cuentan con mayor bienestar psicológico que valoran 

principalmente lo que tenga que ver con el desarrollo óptimo de su potencial, están más 

comprometidos con su desempeño creativo. 

 

Los rasgos de personalidad asociados con desempeño creativo para nuestro estudio 

mostraron que cuatro de los cinco rasgos, excepto neuroticismo, mantienen relación de 



 

dependencia con el desempeño creativo. Esto puede sugerir que la mayoría de las personas 

se sabe que cuenta con potencial creativo, rasgos y habilidades, pero es la actitud la que 

movilizará este potencial hacia su realización. Así, los extrovertidos evalúan su vida de manera 

más positiva, tienen un mayor balance afectivo positivo, se aceptan como son y manifiestan 

desempeñarse creativamente.  Quienes están abiertos a nuevas experiencias también se 

encuentran satisfechos con sus vidas, son autónomos y manifiestan desempeñarse 

creativamente. Los desarrolladores de software universitarios responsables/conscientes 

tienen mayor bienestar psicológico general y están en continuo desarrollo personal y 

manifiestan un mayor desempeño creativo sobre todos los rasgos. Un programa de mentoria 

puede apoyar en el despliegue de mayor desempeño creativos en los desarrolladores de 

software universitarios. Generar un perfil de bienestar personal para el desarrollador de 

software permitirá que, de manera individual, educativa y organizacional se promuevan 

acciones para fomentar el bienestar en las áreas en que el desarrollador requiera. Esto 

permitirá bajar el U-índex de los desarrolladores y mejorar el funcionamiento óptimo y un mayor 

desempeño creativo. 

 

Situar en el centro a la persona podría servir en primer lugar, para que el que desarrollador 

tome parte activa para equilibrar su bienestar integral, en segundo lugar, para que instituciones 

educativas y organizaciones de software establezcan directrices y programas que fomenten el 

bienestar integral de los desarrolladores y con ello contribuir a realizar óptimo funcionamiento.  

 

Los trabajos futuros que visualizamos están en varias líneas. La primera seria diseñar 

programas de mentoria que cubran las áreas de oportunidad de los universitarios para 

fomentar su óptimo funcionamiento y con ello el desempeño creativo. La segunda sería centrar 

el estudio solo en las actividades específicas al proceso de desarrollo de software y poder 

identificar oportunidades de mejorar el desempeño creativo. Una tercera línea sería el 

desarrollo de una solución que permita la gestión de la información sobre el bienestar de los 

desarrolladores de software a nivel nacional, que aporte información valiosa para las empresas 

e instituciones educativas con las carreras afines al desarrollo de software. Una cuarta línea 

es abarcar el ámbito profesional y aplicar este estudio en los profesionales de la industria. 
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ANEXOS 
ANEXO A. A continuación, se anexa los instrumentos aplicados en el estudio. 

 

Diario del día de ayer

No. 

Episodio 

Hora 

inicio

Hora 

final

¿Qué estabas haciendo? 

(colocar clave y nombre de 

la actividad)

¿Cómo te sentiste?

¿Con quién 

estabas? 

(colocar clave)

¿En qué lugar 

estabas? 

(colocar clave)

Nivel de 

desafío 

(colocar clave)

Nivel de 

habilidad

(colocar 

Empieza tu diario indicando la hora en que te levantaste y la hora a la que fuiste a dormir:

Hora en que te levantaste:__________ Hora en que te fuiste a dormir: ____________

Instrucciones. Te pedimos que recuerdes lo que hiciste el dia viernes desde que te levantaste y hasta que te fuiste a dormir,  cómo te sentiste , 

donde estuviste, con quién estabas,  qué tanto desafío y habilidad te requirió llevar a cabo la actividad descrita en cada episodio.  Utiliza este 

formato para describir los diferente episodios vividos. Considera el formato de 24 horas para las columnas "hora de inicio" y "hora final". Es 

importante que describas  "¿cómo te sentiste?" en cada episodio . 



 

 

 

  



 
 

Listado de claves para el llenado del diario

Clave de 

Actividad Actividad/Subactividades

Clave de 

persona Con quien interactuabas

1 Arreglo personal 1 Cónyuge/Pareja

2 Haciendo ejercicio 2 Hijos

3 Tareas del hogar 3 Amigos

4 Preparando alimentos 4 Padres/otro familiar

5 Ir de compras 5 Compañeros de Estudio/trabajo

6 Meditando/Orando/Rezando 6 Jefe/Maestro

7 Comiendo 7 Clientes/usuarios

8 Traslado 8 Estudiantes

8.1 A pie 9 Otras personas no listadas

8.2 En transporte público 10 Nadie  

8.3 En auto

8.4 Otro

9 Trabajando 

Clave de 

lugar Lugar donde estabas

9.1 Actividades operativas 1 En la casa

9.2 Reunión 2 En el trabajo

9.3 Capacitación 3 En la escuela

9.4 Otro 4 En otro lugar

10 Estudiando

10.1 Haciendo tarea

Nivel de 

desafío 

Descripción del nivel de desafío o reto que 

te implicó la actividad

10.2 Tomando clase 5 Muy alto

10.3 Examen 4 Alto

10.4 Otro 3 Mediano

11 Desarrollando un programa 2 Bajo

11.1 Analizando el requerimiento(s) del programa 1 Muy bajo

11.2 Diseñando el programa (modelando)

11.3 Codificando/depurando

Nivel de 

habilidad 

Descripción del nivel de habilidad 

requerida para realizar la actividad

11.4 Probando el programa 5 Excesiva habilidad requerida

11.5 Documentando el programa 4 Mucha habilidad requerida

11.6 Revisando la documentación 3 Moderada habilidad requerida

11.7 Elaborando reportes 2 Poca habilidad requerida

11.8 Analizando métricas del programa 1 Insignificante habilidad requerida

12 Tiempo libre

12.1 Descasando

12.2 Leyendo

12.3 Viendo TV

12.4 Redes sociales

12.5 Internet/correo electrónico

12.6 Socializando

12.7 Chateando

12.8 Conversando

12.9 Otro

13 Relaciones íntimas/sexuales

14 Otra Actividad



 

 

 

¿Cómo te sentiste durante cada episodio?

0 10

No. Sentimiento/emoción Ep 1 Ep 2 Ep3 Ep4 Ep5 Ep6 Ep7 Ep8 Ep9 Ep10 Ep11 Ep12 Ep13 Ep14 Ep15 Ep16 Ep17 Ep18 Ep19 Ep20

1 Preocupado

2 Ansioso

3 Tener control/seguro

4 Relajado

5 Concentrado/atento

6 Aburrido

7 Apático

8 Entusiasmado/agitado

9 Feliz

10 Hostigado/presionado

11 Frustrado

12 Alegre

13 Competente/capaz

14 Triste

15 Creativo

16 Enojado

17 Cansado

18 Optimista/positivo

 Instrucciones: La presente hoja contiene una lista de sentimientos/emociones que le pedimos llene de acuerdo a la intensidad con la que 

experimentó cada episodio registrado en su diario (tenga a la mano la hoja de su diario). La escala para la intensidad de la emoción puede tomar 

los valores 0 al 10; donde 0 significa que "no se experimentó para nada la emoción"  y  10 implica "se experimentó la emoción con la mayor 

intensidad". 

Importante: Llenar la hoja por episodio, esto es, evaluar y capturar la intensidad para las  emociones listadas sobre un mismo episodio, para 

asegurar la integridad de las respuestas.

No se experimentó 

para nada la 

emoción

Máxima 

intensidad de la 

emoción

Instrucciones: 

No. Afirmación

Totalmente 

de acuerdo 

(7)

De acuerdo 

(6)

Ligeramente 

de acuerdo 

(5)

Ni de 

acuerdo ni 

en 

desacuerdo 

(4)

Ligeramente 

en 

desacuerdo 

(3)

En 

desacuerdo 

(2)

Totalmente 

en 

desacuerdo 

(1)

1

En la mayoría de las 

cosas, mi vida está 

cerca de mi ideal

2
Las condiciones de mi 

vida son excelentes.

3
Estoy satisfecho con mi 

vida.

4

Hasta ahora, he 

conseguido las cosas 

que para mí son 

importantes en la vida.

5

Si volviese a nacer, no 

cambiaría casi nada de 

mi vida.

Escala de Satisfacción con la vida (versión en español de Vázquez, Duque & Herbás, 2013; versión 

original de Diener, Emmons, Larsen y Griffin, 1985).

En la siguiente tabla encontrará una serie de cuestiones y afirmaciones y se pide que marque con una X su respuesta de 

acuerdo a la escala dada. 



 

 

Escala de Satisfacción en los dominios de vida (Versión adaptada del original de Rojas, 2016)

Dominio de vida
Totalmente 

satisfecho (7)

Muy  

satisfecho (6)

Algo 

satisfecho (5)

Ni satisfecho 

ni 

insatisfecho 

(4)

Algo 

insatisfecho 

(3)

Muy 

insatisfecho 

(2)

Totalmente 

insatisfecho 

(1)

La salud con la que cuento 

actualmente

La situación financiera 

familiar

La situación financiera 

personal

El desempeño académico

El trabajo o actividad 

laboral que realizo

El ingreso actual

La relación con la pareja

La relación con los hijos

La relación con los padres

La relación con el resto de 

la familia

La relación con amigos

La relación con vecinos

El tiempo libre para realizar 

actividades de recreación, 

pasatiempos y desarrollo 

personal
Vida espiritual, según la 

creencia personal

Barrio o comunidad donde 

actualmente vivo/resido

Encontrará una serie de cuestiones y afirmaciones y se pide que marque con una X su respuesta de acuerdo a la escala 

dada en cada sección. 



 

 

Totalmente en 

desacuerdo

 (1)

moderadamente en 

desacuerdo 

(2)

levente en 

desacuerdo

(3)

levemente 

de acuerdo

(4)

moderadamente 

de acuerdo

(5)

totalmente de 

acuerdo

(6)

En qué nivel se 

encuentra de 

acuerdo con el 

enunciado

Pienso que es importante tener nuevas experiencias

Realmente con los años no he mejorado mucho como persona

Con el tiempo me he desarrollado mucho como persona

La vida ha sido un proceso continuo de estudio, cambio y crecimiento

Si me sintiera infeliz con mi vida trataría de cambiarla

Los siguientes enunciados describen diferentes situaciones con las que puedes sentirte identificado(a).  Indica en que 

medida estás de acuerdo para cada situación presentada anotando el número correspondiente en el espacio en blanco junto 

a cada enunciado.

Me es difícil expresar mis opiniones en asuntos polémicos

Soy bueno/a manejando las responsabilidades de mi vida

No tengo claro qué es lo que intento conseguir en la vida

Hace tiempo que dejé de intentar hacer grandes mejoras en mi vida

Me siento orgulloso/a de quien soy y la vida que llevo

Puedo confiar en mis amigos, y ellos en mí

Tiendo a estar influenciado por gente con fuertes convicciones

Siento que soy responsable de la situación en la que vivo

Me siento bien con lo hecho en el pasado y con lo que espero hacer en el futuro

Mis objetivos en la vida han sido más satisfactorios que frustrantes

Me gusta la mayor parte de los aspectos de mi personalidad

La mayor parte de las personas tienen más amigos que yo

Estoy contento con cómo han resultados las cosas en mi vida

A menudo me siento solo/a porque tengo pocos amigos íntimos

Expreso mis opiniones, aunque sean opuestas a la mayoría

Me preocupa cómo se evalúan las elecciones que he hecho

Es difícil dirigir mi vida hacia un camino que me satisfaga

Disfruto haciendo planes y trabajar para hacerlos realidad

En general, me siento seguro/a conmigo mismo/a

No tengo muchas personas que quieran escucharme

Tiendo a preocuparme sobre lo que otra gente piensa de mí

 Me juzgo por lo que yo creo que es importante

Cambio mis decisiones si mis amigos o familia están en desacuerdo

Mi vida está bien como está, no cambiaría nada

Tengo clara la dirección y el objetivo de mi vida

En general, siento que sigo aprendiendo más sobre mí mismo/a

Me siento decepcionado/a de mis logros en la vida

No he experimentado muchas relaciones cercanas y de confianza

Tengo confianza en mis opiniones por sobre las del consenso general

Las demandas de la vida diaria a menudo me deprimen

He sido capaz de construir un hogar y un modo de vida a mi gusto

Soy una persona activa al realizar los proyectos que me propongo

Si pudiera hay muchas cosas de mí mismo que cambiaría

Siento que mis amistades me aportan muchas cosas

Escala de Bienestar Psicológico (Van Dierendonck, Díaz, Rodríguez-Carvajal, Blanco y Moreno-

Jiménez, 2006; versión original de Ryff, 1989)



 

 

 

 

  

Muy en 

desacuerdo

(1)

Ligeramente 

en 

desacuerdo

(2)

Ligeramente 

de acuerdo

(4)

Muy de 

acuerdo

(5)

___ Le gusta hablar mucho ___ Es inventivo

___ Tiende a ser criticón ___ Es generalmente confiado

___ Es minucioso en el trabajo ___ Tiende a ser flojo, vago

___ Es depresivo, melancólico ___ Se preocupa mucho por las cosas

___ Es original, se le ocurren ideas nuevas ___ A veces es tímido, inhibido

___ Es reservado ___ Es indulgente, no le cuesta perdonar

___ Es generoso y ayuda a los demás ___ Hace las cosas de manera eficiente

___ Puede ser a veces algo descuidado ___ Es temperamental, de humor cambiante

___ Es calmado, controla bien el estrés ___ Es ingenioso, análitico

___ Tiene intereses muy diversos ___ Irradia entusisamo

___ Está lleno de energía ___ A veces es frio y distante

___ Prefiere trabajos que son rutinarios ___ Hace planes y los sigue cuidadosamente

___ Inicia disputas con los demás ___ Mantiene la calma en situaciones dificiles

___ Es un trabajador cumplidor, de confianza ___ Le gusta reflexionar, jugar con las ideas

___ Con frecuencia se pone tenso ___ Es considerado y amable con casi todos

___ Tiende a ser callado ___ Se pone nervioso con facilidad

___ Valora lo artístico, lo estético ___ Es culto en arte, música, o literatura

___ Tiende a ser desorganizado ___ Es asertivo, no teme expresar lo que quiere

___ Es emocionalmente estable, difícil de alterar ___ Le gusta cooperar con los demás

___ Tiene una imaginación activa ___ Se distrae con facilidad

___ Persevera hasta terminar el trabajo ___ Es una persona sociable

___ Es a veces maleducado con los demás ___ Tiene pocos intereses artísticos

Las siguientes expresiones le describen a Usted con más o menos precisión. Por favor escoja un número 

para cada una de las siguientes expresiones indicando hasta que punto está de acuerdo o en desacuerdo.

Inventario de los Cincos Grandes Rasgos de Personalidad (BFI-44:Bennet-

Martínez y John, 1998; versión en español).

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo

(3)



 

Checklist de Desempeño Creativo Autoevaluado (propuesta de la investigación)

1 2 3 4 5

No es 

característico 

en mí

Es poco 

característico 

en mí

Es 

medianamente 

caracteristico en 

mí

Es 

caracteristico 

en mí

Es muy 

caracterís

tico en mí

¿Qué tan característico 

es en mí ?

Me establezco objetivos más grandes  al finalizar una tarea que requirió mi mayor 

esfuerzo

Tiendo a generar gran cantidad de ideas para solucionar un problema

Me complace buscar la causa raíz de un problema

Genero soluciones concretas a partir de sus componentes aislados

Me entusiasma expandir mi mente en busca de soluciones novedosas a los 

problemas 

Expreso mis ideas sin temor a que sean cuestionadas o juzgadas por los demás 

Establezco mi propia manera de trabajar y la sigo consistentemente  

Encuentro oportunidades de mejorar la forma en que realizo el trabajo

Disfruto realizar mi trabajo solo por el hecho de realizarlo 

Me gusta modelar  la solución de un problema real descomponiéndolo en  partes 

más pequeñas

Las siguientes expresiones describen con más o menos precisión la manera como Usted hace frente a las 

situaciones que se le presentan en su vida. De acuerdo a la escala dada, coloque el número que mejor defina 

su actuar ante cada situación que representa cada uno de los encunciados dados.

Me atraen las actividades de mi actividad profesional que representan mayor desafío

Estoy abierto a explorar nuevas formas de realizar mis actividades 

escolares/laborales 

Busco incorporar  prácticas de otras áreas de conocimiento a mi quehacer 

escolar/laboral

Disfruto generar ideas poco convencionales para solucionar los problemas en mi 

trabajo



 

ANEXO B. 

Artículos publicados.  
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