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ABSTRACT

In a globalized and changing world, the development of the creative thinking is es-
sential. This research analyses the performance and creative skills of the students
who attend to the Degree in Public Relations and Advertising of Vigo University
through the implementation of a programme to empower creativity.

The methodology is quantitative and descriptive and the results are shown in four
exercises which have been developed from the point of view of gamification. The
findings underscore the positive effects of these kinds of dinamics in the develop-
ment of the creative thinking and the needs to improve certain areas.
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RESUMEN

En un mundo globalizado y en cambio constante, el desarrollo del pensamiento
creativo es fundamental. Esta investigacién analiza el rendimiento y las capacidades
creativas del alumnado del Grado de Publicidad y Relaciones Ptblicas de la
Universidad de Vigo a través de la puesta en marcha de un programa para potenciar
la creatividad.

La metodologia es cuantitativa descriptiva y se presentan los resultados de cuatro
ejercicios desarrollados desde el enfoque de la gamificacién. Las conclusiones ponen
de manifiesto los efectos positivos de este tipo de dindmicas en el desarrollo del
pensamiento creativo y muestran algunas dreas de mejora.
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1. Introduccion. Creatividad y educacion

conocimientos se plantea a través de metodologias activas en las que se aprende haciendo. Esta premisa

es uno de los grandes ejes de la implantacion del Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) en la
ensefianza universitaria. La implantacion de metodologias activas de caracter practico en las que el alumno sea el
protagonista y pueda mejorar sus competencias.

Los sistemas educativos se estan transformando y potenciando el desarrollo de la creatividad como
complemento a la légica y la memoria. En este contexto el desarrollo del pensamiento creativo se hace esencial
en la educacion, en el entrenamiento de destrezas cognitivas y en la adaptacién a los requisitos del desarrollo
tecnoldgico y econdmico. Creatividad que se asocia con lo que De Bono (1991) denomina pensamiento lateral,
caracterizado por la atencidn, el entrenamiento y la puesta en practica de herramientas para generar nuevas
pautas innovadoras y originales. Buscar soluciones no convencionales a un problema explorando posibilidades
que la légica ignoraria. Un pensamiento creativo definido por Treffinger, Isaksen y Stead-Dorval (2006) como la
capacidad de afrontar oportunidades, retos o problemas explorando alternativas originales y enriquecedoras.

Tal y como apunta Castell6-Martinez (2020) la ensefianza de la creatividad demanda implicacidn, requiere el
desarrollo yla mejora de habilidades y técnicas creativas. Creatividad entendida como la capacidad de generar algo
nuevo, de encontrar nuevas respuestas, nuevas soluciones, nuevos usos y combinaciones originales aportando
valor a partir de informaciones ya conocidas (Schnarch, 2012; Elisondo & Donolo, 2013; Reyes, Cevallos & Piloso,
2019). Es la capacidad de imaginar y actuar de manera diferente, teniendo en cuenta que no se trata de una
simple suma de componentes (Runco & Jaeger, 2012).

En la creatividad entran en juego seis elementos fundamentales: las aptitudes intelectuales, los conocimientos,
la personalidad, 1a motivacién, el contexto y los estilos de pensamientos (Sternberg & Luart, 1996). Ademas, es
adecuado recordar la necesaria presencia de las caracteristicas mas importantes del proceso creativo (Torrance,
1995; Zambrano, 2019), la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y la elaboracion. Ser capaz de generar multiples
ideas sobre cuestiones preestablecidas.

De la Torre (2002) complementa esta informacion afirmando que “la creatividad se desarrolla de forma
espiral en torno a cuatro ejes: persona, proceso, ambientes y productos” (p. 35). Esta capacidad creativa puede
manifestarse a través de la totalidad de los ejes o a través de alguno de ellos (Cancino & Picos, 2018). De forma
mas especifica:

e Lapersonahacereferenciaalasingularidad del sujeto teniendo en cuenta sus caracteristicas psicologicas.

+ El ambiente es el entorno donde el individuo se encuentra y puede potenciar o inhibir esas habilidades.

e El proceso es la accién entre el inicio del periodo creativo y su culminacidn.

e El producto es el resultado creativo. Puede referirse a un elemento fisico, a una idea, a una actividad o a
un conocimiento.

Y si la creatividad es algo que se desarrolla, esto sugiere que es una condicién humana que se puede ensefiar
y perfeccionar, se puede aprender a pensar de forma creativa. Diversos estudios validan el hecho de que la
creatividad existe en todos los seres humanos y es susceptible de potenciarse y mejorar a través de laimplantacion
de programas y actividades (Sanchez & De la Morena, 2002; Elisondo & Piga, 2020).

En ambitos educativos la creatividad se puede estimular y fomentar su desarrollo, a través del disefio e
implantacién de técnicas y metodologias dinamicas y participativas orientadas a ensefiar la creatividad desde
un punto de vista creativo. Esto favorece la mejora del pensamiento critico, abstracto e innovador que facilita
el desarrollo de competencias profesionales muy importantes (Braga & Fleith, 2018; Fryer, 2006; Kim, 2019;
Beghetto, 2019; Almerich, Diaz, Cebrian & Suarez, 2018; Gonzalez-Gonzalez, 2014; Latorre-Cosculluela, Vazquez-
Toledo, Rodriguez-Martinez & Liesa-Orus, 2020; Brown & Kuratko, 2015; Steinbeck, 2011).

Gajda, Beghetto y Karwowski (2017) establecen unas directrices que favorecen el aprendizaje creativo,
seflalan que es necesario establecer metas enfocadas en la mejora, potenciar el uso de la imaginacion por parte
del individuo mientras aprende, posibilitar opciones de eleccion y descubrimiento, fomentar el pensamiento
flexible y todo ello desde un enfoque que propicie el juego. Asi, la gamificacién en la educacidn puede definirse
como el uso de dindmicas o elementos de juego en un contexto no ludico (Werbach, 2014; Zainuddin, 2018).
Metodologia que favorece el aprendizaje por descubrimiento y la comprension de los contenidos en un ambiente
creativo basado en una experiencia de juego (Parra, Segura & Romero-Garcia, 2020). Con el uso y potenciacion de
estas dindmicas participativas y basadas en el juego se puede ensefiar la creatividad de forma creativa, este tipo
de metodologias incrementa el grado de motivacién y compromiso del alumnado a través de la emocién (Molares-
Cardoso & Lépez de Aguileta, 2021).

2. Objetivo y metodologia

E n un mundo cada vez mas fluido y en el marco de una sociedad globalizada y tecnificada, la adquisicién de

El objetivo de esta investigacién es analizar los primeros resultados de la puesta en marcha de un programa
de mejora de la capacidad creativa (Programa Pensamiento Creador) en alumnos del Grado de Publicidad y
Relaciones Publicas de la Universidad de Vigo. Con la finalidad de potenciar sus habilidades creativas respecto a
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la fluidez, al descubrimiento, la flexibilidad y la originalidad.

La pregunta de investigacion a la que se pretende dar respuesta es:

PI: ;Son representativos los niveles de pensamiento creativo de los alumnos después de una experiencia
basada en dinamicas de gamificacion?

El marco metodoldgico de esta investigacion se enmarca dentro de las caracteristicas propias del enfoque
cuantitativo con una metodologia descriptiva. La muestra casual no probabilistica estd compuesta por 120
estudiantes de edades comprendidas entre 19 y 24. El estudio se realiza de forma individual, cada alumno lleva
a cabo su propuesta personal y el caracter es presencial ya que se desarrolla en el contexto y horario habitual de
clase.

Dentro del programa se presentan los resultados de 2 ejercicios conceptuales y 2 verbales, ideados desde
el punto de vista de la gamificacién para propiciar las opciones de eleccion y el desarrollo de un pensamiento
flexible. Los ejercicios conceptuales estan enfocados a la transformacion, a la descomposicion, a la disolucién
de una idea para construir de nuevo desde ahi. La deconstrucciéon permite aclarar los componentes de cada
concepto para detectar nuevos usos. Se trata de establecer conexiones visuales basadas en la divisién, en un
pensamiento divergente que abre posibilidades y se centra en nuevas ideas o conceptos. Consiste en crear
listas con funcionalidades distintas sin conexién entre ellas. Los ejercicios verbales estan dirigidos a la creaciéon
mediante la combinacidn, la deteccidon de conexiones entre puntos diferentes y la estructuracion de conceptos. Es
un pensamiento convergente que establece opciones para centrarse en el objetivo.

3. Analisis de datos y resultados

Para alcanzar el objetivo del Programa Pensamiento Creador y revisar la validez de la pregunta de investigacion,
el estudio realiza 4 ejercicios de forma consecutiva. El alumnado en ningin momento conoce la dinamica de la
investigacion para evitar posibles elementos de invalidez.
La secuencia de los ejercicios fue la siguiente:
e Ejercicio conceptual con referencia visual: el clip
e Ejercicio conceptual sin referencia visual: el globo
e Ejercicio verbal: el titular
e Ejercicio verbal: 1a historia
En la investigacion se tuvo en cuenta que aunque no hay resultados incorrectos no significa que cualquier
respuesta sea valida. Todas ellas deben ajustarse a los requisitos establecidos para cada ejercicio. Una vez
elaborada la base de datos con el registro de todos los items se muestran los resultados estadisticamente mas
significativos.

3.1. Ejercicio conceptual con referencia visual: el clip

Secuencia del ejercicio:

¢ Se entrega un clip metalico del mismo tamafio a cada alumno.

¢ Seles explica que en un hoja deben anotar todos los usos para los que se pueda usar un clip o varios que
no sea el de sujetar hojas.

e Se les indica que no es necesario que lo devuelvan con lo cual pueden realizar cualquier tipo de
manipulacion.

e Tiempo para la realizacién del ejercicio: 3 minutos.

¢ Recogida de las hojas para su analisis estadistico.

Se definen dos parametros de andlisis, el nimero de usos diferentes que los estudiantes encuentran para el
clip y la tipologia de usos descubiertos.

Respecto al nimero de usos (Tabla 1) el porcentaje maximo de repeticion con un 12,50%, se corresponde con
un numero de utilidades encontradas para el clip de 6, 8,9 y 10 usos. Entre 6 y 11 usos se encuentran el 77,5% de
la muestra. Es significativo como un 2,5% de la muestra, es decir 3 alumnos, obtienen el mayor nimero de usos,
definen hasta 19 utilidades diferentes para el objeto. Este dato es todavia mas relevante en el extremo izquierdo
de la tabla, donde con ese mismo porcentaje se encuentran otros 3 alumnos, que durante el tiempo establecido,
Unicamente han encontrado un tnico uso para el clip diferente al de sujetar papeles.
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Tabla 1. Numero de usos del clip
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Fuente: Elaboracién propia.

El andlisis de la tipologia de usos del clip ha permitido realizar una divisién en 36 categorias diferentes,
teniendo en cuenta que se establece una categoria siempre y cuando un uso se repita un minimo de dos veces

(Tabla 2).

De las utilidades recogidas, los usos mas representativos son los adornos de bisuteria con una repeticion del
15,19% (53 repeticiones), la pinza para el pelo con 32 repeticiones y decoracién o creacion de figuras con 24
repeticiones. De estas categorias, 8 usos suponen la mitad del total del nimero de funciones (52,44%).

En la tltima linea de la tabla se recogen el dato de los usos que han sido mencionados en una sola ocasiéon. Han
aparecido 35 usos diferentes para un clip una tinica vez y que no estaban recogidos en ninguna de las categorias
anteriores. Algunos ejemplos de estos usos Unicos que han definido los estudiantes son: para hacer una reja,
para abrir una lata, para rascarse la espalda, para pescar, para usar de ficha de tablero, como pta, para quitar una

grapa, como regalo, como aguja para tejer, como molde, etc.

2,50%

19
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Tabla 2. Tipologia de usos del clip

% N2
TIPOLOGIA DE USO N2 REPETICIONES REPETICIONES

Uso 1 53 15,19% ADORNO BISUTERIA
Uso 2 32 9,17% PINZA DEL PELO
Uso 3 24 6,88% DECORACION/ESCULTURA/FIGURAS
Uso 4 18 5,16% IMPERDIBLE
Uso 5 18 5,16% ABRIR CERRADURA
Uso 6 15 4,30% MOVIL QUITAR TARJETA SIM
Uso 7 12 3,44% PINCHAR: A ALGUIEN, RUEDAS, GLOBO, ...
Uso 8 11 3,15% PARA CERRAR: BOLSAS
Uso 9 8 2,29% DIBUJAR, PINTAR, ...
USO 10 8 2,29% PARA RAYAR
Uso 11 8 2,29% PERCHERO, COLGADOR
Uso 12 7 2,01% LIMPIEZA
Uso 13 6 1,72% CREMALLERA
USO 14 6 1,72% PINZA ROPA
Uso 15 6 1,72% PALILLO, BROCHETA, TENEDOR
Uso 16 6 1,72% PIERCINGS, TATUAJES, ...
Uso 17 6 1,72% CADENA PARA GAFAS, MASCARILLA
Uso 18 6 1,72% PARA PINTAR URNAS
Uso 19 6 1,72% COMPLEMENTO ROPA
USO 20 5 1,43% LLAVE
Uso 21 5 1,43% HACER AGUJEROS
USO 22 5 1,43% LLAVERO
USO 23 5 1,43% CINTURON
Uso 24 5 1,43% CORREA PERRO
USO 25 4 1,15% INSTRUMENTO: GUITARRA, ...
USO 26 4 1,15% CONEXION ELECTRICA
Uso 27 3 0,86% CHINCHETA
USO 28 3 0,86% ARMA
USO 29 3 0,86% COLGAR FOTOS
Uso 30 3 0,86% CONSTRUCCION
UsO 31 3 0,86% SUJECCION CABLES
USO 32 2 0,57% CORAZON
USO 33 2 0,57% VENDERLO
USO 34 2 0,57% REMOVER (cuchara)
USO 35 2 0,57% DESATORNILLAR
USO 36 2 0,57% MARCAPAGINAS

UNSOLO USO * 35 10,03% USOS VARIOS (cada uno es distinto)

Fuente: Elaboracién propia.

3.2. Ejercicio conceptual sin referencia visual: el globo

Secuencia del ejercicio:
e Seindica al alumnado que imaginen un globo.
¢ Seles explica que en un hoja deben anotar todos los usos para los que se pueda usar un globo o varios
que no sea el de inflarlo con aire.
e Tiempo para la realizacién del ejercicio: 3 minutos.
¢ Recogida de las hojas para su andlisis estadistico.

Se establecen los mismos parametros de analisis que en el ejercicio anterior con referencia visual, el nimero
de usos encontrado y la tipologia de estos. El andlisis evidencia los siguientes resultados:

El mayor niimero de usos que consigue la muestra son 7 que se corresponden con el 20% del namero de
repeticiones (Tabla 3), es decir 24 alumnos consiguen definir ese nlimero de funciones diferentes para un globo.
Entre 5y 11 usos se encuentra el 75% de la muestra. En el extremo izquierdo de la tabla nos encontramos como
un 2,5% de la muestra inicamente encuentra dos usos y en el extremo opuesto hay 6 alumnos que determinan
hasta 16 usos para el globo.
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Tabla 3. Nimero de usos del globo
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Fuente: Elaboracién propia.

La tipologia de usos de globo ha permitido detectar 39 categorias (al igual que con el clip se considera categoria
siaparecen mas de dos veces). Los usos mas representativos son como elemento de juego, seguido de instrumento
para hacer efectos sonoros y como prenda de ropa. De estas categorias, 10 usos suponen casi la mitad del total del
numero de funciones, un 42,41%.

Un 13,29% de los usos solo han sido mencionados en una ocasion. Se obtienen mas utilidades que para el clip
y en este caso se recogen 42 usos. Como ejemplos mas significativos podemos citar: para hacer un torniquete,
medir cantidades para cocinar, como sustituto de un chicle, como dedal, como pifiata, para envolver algo, para
recoger excrementos de perro, para poner en los pies para no ensuciarte, como manga pastelera, como pesas...
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Tabla 4. Tipologia de usos del globo

% N2
TIPOLOGIA DE USO N2 REPETICIONES REPETICIONES
USO 1 33 10,44% JUEGOS
USO 2 15 4,75% EFECTOS SONOROS
USO 3 12 3,80% ROPA
USo 4 11 3,48% GOMA PELO
USO 5 11 3,48% VOLAR
USO 6 11 3,48% MOLDE
USso 7 11 3,48% ASUSTAR
USO 8 10 3,16% BOLA ANTIESTRES
USO 9 10 3,16% GUARDAR COSAS - ALMACENAR
USO 10 10 3,16% ELECTRICIDAD
Uso 11 9 2,85% ADORNO BISUTERIA
USO 12 9 2,85% DISFRAZ
USO 13 9 2,85% CONTENEDOR LIQUIDOS
USO 14 8 2,53% GORRO
USO 15 8 2,53% DEPORTE: PELOTA, BALON, ...
USO 16 7 2,22% PRESERVATIVO
USo 17 7 2,22% FUNDA MOVIL
USO 18 7 2,22% INSTRUMENTO MUSICAL
USO 19 7 2,22% DIBUJAR, PINTAR, ...
USO 20 7 2,22% ASFIXIAR, ESTRANGULAR, ...
USO 21 6 1,90% TAPA; FILM:;. ...
USO 22 6 1,90% PELOTA
USO 23 5 1,58% GUANTE
USO 24 5 1,58% DECORACION
USO 25 4 1,27% ILUMINACION - FILTRO COLORES
USO 26 4 1,27% RESPIRACION
USo 27 4 1,27% IMPERMEABILIZANTE
USO 28 4 1,27% COJIN
USO 29 3 0,95% PARA ATAR
USO 30 3 0,95% TIRACHINAS
USO 31 2 0,63% MONEDERO
USO 32 2 0,63% PARAGUAS
USO 33 2 0,63% LIMPIEZA
USO 34 2 0,63% SENALIZAR CAMINO
USO 35 2 0,63% ARBOL NAVIDAD
USO 36 2 0,63% MANUALIDADES
USO 37 2 0,63% MAPA
USO 38 2 0,63% MEDIO TRANSPORTE
USO 39 2 0,63% NADAR
UNSOLO USO * 42 13,29% USOS VARIOS (cada uno es distinto)

Fuente: Elaboracién propia.

3.3. Ejercicio verbal: el titular

Secuencia del ejercicio:

Se les indica a los alumnos que deben crear un titular.

De una lista de mas de 1296 palabras de forma aleatoria los alumnos escogen 4 palabras al azar. Se
solicita a diferentes alumnos que escojan en repetidas ocasiones un nimero entre el 1y el 6 para obtener
las diferentes palabras de una lista dividida en 6 tablas, cada tabla esta compuesta por 6 columnas, cada
columna tiene 6 secciones y cada secciéon comprende 6 palabras.

Las palabras seleccionadas fueron: cirujano, barco, violin y tarjeta.

El objetivo es escribir un titular lo mas breve posible que incorpore las 4 palabras y que tenga sentido.
Tiempo para la realizacién del ejercicio: 4 minutos.

Recogida de las hojas para su andlisis estadistico.

Los parametros de analisis en este caso fueron dos, un primer nivel referido al estudio del nimero de palabras
que utilizan los alumnos para crear el titular y un segundo nivel donde se identifican las secuencias en las que
aparecen los términos seleccionados.

El 21,05% de la muestra necesit6 13 palabras para crear el titular, es decir, sobre las 4 palabras impuestas tuvo
que incorporar 9 més para dotar a la frase de sentido. La media de términos para la realizacion del ejercicio esta
entre 12 y 18 palabras que constituyen el 74% de la muestra.

Un 2,63% consigui6 un titular con 11 palabras y un 5,26% con 12. Ademads, un porcentaje significativo de
la muestra empled mas de 20 términos para el desarrollo del ejercicio y un 2,63% de la muestra necesit6 31
palabras para realizarlo.
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Respecto al estudio de la secuencia en la que aparecen las palabras, la opcién principal de la muestra con
un porcentaje de repeticion del 18,42% se corresponde con la siguiente pauta: cirujano- barco-violin-tarjeta.
Secuencia que coincide con el orden en el que salieron las palabras en el proceso de seleccion realizado al azar.

Asi mismo, la palabra cirujano es la primera que aparece a la hora de redactar el titular, representa un 66% de
todas las secuencias. Mientras que las palabras iniciales que tienen porcentajes de representaciéon mas bajos son
barco y violin. De hecho tinicamente un 5,25% de la muestra redacta un titular que comience con la palabra violin.

Tabla 5. Nimero de palabras empleadas en el titular

21,05%

13,16%
10,53%

7,89% 7.89% 7,89%

5,26%

2,63% 2,63% 2,63% 2,63% 2,63% 2,63% 263% 263% 2,63%
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28
EIN2 PALABRAS @ N2 REPETIAONES

QUE SE UTILIZAN

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 6. Secuencia en la que aparecen las palabras

18,42%
13,16%
13,16% 13,16% 2
10,53%
7,89%

2,63% 2,63% 2,63% 2,63% 2,63%

Kl
]
]
O]
I
O]

BARCO - TARJETA - VIOLIN -
CIRUJANO
BARCO - VIOLIN - CIRUJANO -
TARETA
BARCO - VIOLIN - TARJETA -
CIRUJANO
CIRUJANO - BARCO - TARJETA -
VIOUN
CIRUJANO - BARCO - VIOLIN -
TARIETA
CIRUJANO - TARIETA - BARCO -
VIOUN
CIRUJANO - TARIETA- VIOLIN -
BARCO
CIRUJANO - VIOLIN - BARCO -
TARETA
CIRUJANO - VIOLIN - TARJETA -
BARCO
TARJETA - BARCO - VIOLIN -
CIRUJANO
TARJETA - CIRUJANO - BARCO -
VIOLIN
TARJETA - CIRUJANO - VIOLIN -
BARCO

ESECUENCIA QUE APARECE ~ EIN2 REPETICONES

Fuente: Elaboracién propia.

A continuacién se muestran algunos ejemplos de titulares:
De 11 palabras:

“El cirujano sin tarjeta identificativa no podra acceder al barco Violin”.
“Reconocido cirujano pierde su tarjeta y su violin en un barco”.

De 13 palabras:

"Cirujano salva a capitan de barco gracias a una tarjeta y un violin”.
"Un cirujano viaja en barco y se encuentra un violin con una tarjeta”.
"Un cirujano fue visto en un barco tocando un violin con una tarjeta”.
"Un cirujano estaba en un barco y tocaba el violin con una tarjeta”.
"Un cirujano toca su violin con su tarjeta cerca del barco de Madonna”.

"Tarjeta necesaria para entrar al concierto de violin en el barco del cirujano”.

29

N
o
@
xR

TARJETA - VIOLIN - BARCO -
CIRUJANO

2,63%

B

31

5,26%

]

VIOLIN - BARCO - CIRUJAN O -
TARETA

"Tarjeta extraviada en un barco es encontrada dentro del violin de un cirujano”.

De 31 palabras:
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"Un cirujano abandona su trabajo tras ganar la loteria, se ha comprado un barco y aprende a tocar el
violin. Decide a modo de despedida enviar tarjetas regalo a sus excompafieros”.

"En el nuevo barco de la princesa griega Lorelai fue robada una tarjeta de crédito, que fue encontrada
dentro de la funda de piel del violin del conocido cirujano Manolo Herrero”.

Titulares que emplean la palabra cirujano en primer lugar:

"Cirujano interviene en pleno barco a un ladrén de tarjetas con piezas de un violin”.

"Cirujano salva una vida usando solo una tarjeta y un violin a bordo de un barco”.

"Un cirujano que veraneaba en un barco llora emocionado tras encontrar la ultima tarjeta de Willy
Wonka en la funda de un violin”.

"Cirujano compra un barco a su mujer y se lo regala con una tarjeta y un grupo de musicos tocando su
cancién favorita con un violin”.

"Un cirujano utiliza su tarjeta de crédito y las cuerdas de un violin para operar a un paciente en un barco
en alta mar”.

"El cirujano sacé su tarjeta de embarque para subir al barco en el que el violinista realizaba un solo de
violin”.

"Querido cirujano de violines, si no hay tarjeta, no hay barco”.

Titulares que emplean la palabra violin de primera:

"Violin, el barco del cirujano, hallado a la deriva con una tarjeta de despedida”.

"Un violin ha causado un accidente en un barco y un cirujano ha tenido que usar una tarjeta para abrir
un cuerpo”.

3.4. Ejercicio verbal: la historia

Secuencia del ejercicio:

Se les indica a los alumnos que deben redactar una historia lo mas breve posible.

Seles presenta un listado de 10 palabras de las cuales deben seleccionar las 5. Hay 2 verbos, 5 sustantivos
y 3 adjetivos. Uno de los adjetivos puede emplearse también como sustantivo dependiendo del contexto.
Las palabras que podian ser seleccionadas eran: permanecer, escapar, secreto, tigre, pesticida, cerveza,
isla, calvo, malvado y solitario.

Se admite conjugar los verbos y el cambio de género y nimero en los sustantivos y adjetivos.

Tiempo para la realizacion del ejercicio: 8 minutos.

Recogida de las hojas para su andlisis estadistico.

Los resultados se obtienen desde cuatro parametros de andlisis, el estudio de las palabras mas utilizadas,
la posicion que ocupan en el desarrollo de la historia, el tipo de palabras mas empleadas y la secuencia en la
aparecen con mayor frecuencia.

La palabra que mas veces se ha empleado es “calvo” con un porcentaje de repeticion del 14,50% y la palabra
que menos veces aparece es pesticida con un 5,50% de presencia en las historias (Tabla 7). En segundo y tercer
lugar las palabras seleccionadas fueron cerveza y secreto con un 12,50% y un 11% de porcentaje de repeticion
respectivamente.

Tabla 7. Palabras mas usadas

14,50%
sy | 12,50%
11,00%
50% f 10,50%
1050%  10,00%  9,50%
8,50%
7,50%
5,50%

i

CALVO
CERVEZA
ESCAPAR

ISLA
MALVADO
PERMANECER
PESTICIDA
SECRETO
SOUTARIO
TIGRE

@ N2 REPETICIONES

Fuente: Elaboracién propia.
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Respecto al orden en el que se presentan las palabras en el desarrollo de la historia (Tabla 8) se observa como
calvo aparece casi en la mitad de los relatos como primera opcién, seguida de isla y tigre. En segunda posiciéon
se encuentra la palabra solitario, uno de los adjetivos posibles. Esta palabra ademas no aparece en ninguna de
las historias como primera opcion. En tercera posicién el alumnado opta por un verbo, en este caso prevalece
permanecer con un 47,06% frente a escapar que es seleccionado por un 9,52% de la muestra. La palabra pesticida
que es la menos usada, cuando la emplean, aparece en cuarta posicién con un 45,45% de presencia. La palabra
que mas presencia tiene en quinta posicién es un verbo, en este caso, escapar con una frecuencia del 38,10%.

TIGRE

SOLITARIO

SECRETO

PESTICIDA

PERMANECER

MALVADO

ISLA

ESCAPAR

CERVEZA

CALVO

Tabla 8. Posicién de las palabras seleccionadas
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11,00%
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0% 10%

17,65%

21,05%

25,00%

19,05%

11,76%

15,79%

15,00%

38,10%

32,00%

20%

W N2 REPETICIONES

48,28%

30%

POSICION 1

40%

mPOSICION 2

y ¥V
L 4

13,79%

50% 60%

mPOSICION 3

@ POSICION 4

70% 80% 90%

POSICION 5

100%

Fuente: Elaboracion propia.

Si se tiene en cuenta la preferencia del alumnado sobre el tipo de palabra que seleccionan para la redaccién
de su historia, valorando que de las 10 posibilidades debian seleccionar 5, la tipologia que mas se utiliza es el
sustantivo y la que menos el verbo. Se puede afirmar que los porcentajes de uso (adjetivos 30%, sustantivos 50%
y verbos 20%) coinciden con los porcentajes del tipo de palabras que el alumnado podia escoger: 3 adjetivos, 5
sustantivos y 2 verbos.

Siaestafrecuencia se incorporalavariable de la secuencia de aparicion, se reconocen los siguientes porcentajes
donde se observa qué tipo de palabras han seleccionado y en qué orden aparecen (Tabla 9). En mas de un 40% de
los casos los estudiantes optan por una seleccion de 5 palabras compuesta por 1 adjetivo, 3 sustantivos y 1 verbo.
Las secuencias que menos representacion tienen se corresponden con tres opciones con un mismo porcentaje de
representacion, un 2,5%. Estas son:

e 2 adjetivos, 1 sustantivo y 2 verbos.
e 1 adjetivo, 1 sustantivo y 3 verbos.
e 3 sustantivos, 2 verbos y 0 adjetivos.

Llama la atencién también como un 5% de la muestra opta por seleccionar 1 adjetivo y 4 sustantivos
prescindiendo de los verbos.
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Tabla 9. Secuencia en la que aparecen las palabras

% N2
SECUENCIA QUE APARECE REPETICIONES
1 adj- 2 sust- 2 verb 7,50%
1 adj- 3 sust-1 verb 42,50%
1 adj- 4 sust 5,00%
2 adj- 1 sust- 2 verb 2,50%
1 adj- 1 sust-3 verb 2,50%
2 adj-2 sust- 1 verb 15,00%
2 adj - 3 sust 15,00%
3 adj- 1 sust-1verb 7,50%
3 sust- 2 verb 2,50%

Fuente: Elaboracién propia.

Aunque la premisa era la redaccion de la historia mas breve posible, se encontraron historias que superan las
100 palabras, siendo la mas extensa la que a continuacién se muestra con 166 palabras (con la seleccién de las
palabras calvo-secreto-malvado-isla-escapar):

“Esta es la historia de como me quedé calva en Turquia. Suena irénico pero mi vida de por sf lo es.
Realmente mi propoésito era ponerme extensiones permanentes, pero a veces las cosas no salen como
tienen que salir. Decidi mantener el viaje en secreto para darle una sorpresa a mi familia. Vaya si lo
fue, casi se va mi madre al otro barrio. La cuestién es que contacté con un peluquero que parecia muy
profesional, pero resulté ser un malvado embustero. Empecé a sospechar cuando dijo que lo mejor era
peinarme en una isla privada, pero tampoco puse mucha queja porque necesito ponerme morena. Al
peinarme, me empezo6 a picar muchisimo la cabeza pero no le di importancia. “Métodos turcos” pensé.
Desde el asiento podia sentir su voz quebrada. Me mandé contar hasta 10 con los ojos cerrados. Al llegar
a 9 escuché un portazo. {El muy estipido se habia escapado! Al verme al espejo lo entendi todo. Se llevo
mi dinero y mi dignidad.”

En el lado opuesto, algunos alumnos de la muestra consiguen redactar su historia en secuencias de 13 palabras:

“Rosa permanecia solitaria en una isla, intentaba escapar: su depresién era un secreto”. Secuencia:
permanecer-solitario-isla-escapar-secreto.

“Un tigre calvo se perdi6 en una isla secreta y se mantuvo solitario”. Secuencia: tigre-calvo-isla-secreto-
solitario

El mayor porcentaje de historias se encuentran entre las 40 y 80 palabras. Algunos ejemplos de este tipo de
relatos serian:

“Esta es la historia de un tigre que vivia en una selva, era solitario debido a que los deméas animales lo
rechazaban por permanecer bebiendo cerveza horas y horas, y después ir contando los secretos de los
otros animales de la selva alli donde pasaba”. Secuencia: tigre-solitario-permanecer-cerveza-secreto. 45
palabras.

“Después de caerse del barco que navegaba por el pacifico, un hombre queda atrapado en una isla
desierta, o es lo que él piensa, ya que para poder escapar va a tener que rapar a un tigre hasta dejarlo
calvo, conseguir domarlo y salir de la isla”. Secuencia: isla-escapar-tigre-calvo-cerveza. 53palabras.
“Durante toda mi vida he sido calvo. Esto me ha aportado fama mundial. Todo el mundo cree que soy
calvo natural, sin embargo, no es cierto. Mi secreto para permanecer calvo durante tanto tiempo es el
pesticida que usaban mis padres para cultivar la cebada de la cerveza. Naci en esa isla contaminada con
el téxico y nunca me creci6 pelo”. Secuencia: calvo-secreto-permanecer-pesticida-cerveza. 61 palabras.
“Eran las 10 y media de la noche cuando el helicéptero surcaba la isla de las delicias. Pepe, un hombre
cuarenton y solitario, que desde bien pequefio queria ser piloto decidié cambiar su vida de un momento
a otro. Ahora permanece entre la fauna y la flora tropical, se ha quedado calvo a causa del sol y la
salitre y ha encontrado su pasion en la elaboracién y exportacion de cerveza”. Secuencia: isla-solitario-
permanecer-calvo-cerveza. 71 palabras.

“Habia una vez un hombre calvo que decidid irse de viaje en su barco sin rumbo. Tras 50 dias navegando,
divis6 tierra y decidi6 atracar alli. Lleg6 a un lugar desconocido en el que, tras horas caminando, solo
encontrd un bar. Decidi6 pedirse una cerveza, con la mala suerte de que estaba contaminada con un
pesticida, ya que el malvado duefio del bar trataba de intoxicar a cualquier persona que llegaba a aquel
lugar para darselas de comer a su tigre”. Secuencia: calvo-cerveza-pesticida-malvado-tigre. 81 palabras.
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4. Conclusiones

Los resultados ponen de manifiesto los efectos positivos de la implantacion del programa para la mejora de la
capacidad creativa del alumnado, teniendo en cuenta que es una aptitud que se puede aprender practicando y que
se debe desarrollar y potenciar. Después de observar y recopilar los resultados del analisis estadistico podemos
concluir respecto a la pregunta de investigacion las siguientes conclusiones.

PI: ;Son representativos los niveles de pensamiento creativo de los alumnos después de una experiencia
basada en dindmicas de gamificacion? La respuesta es si, pero con capacidad de mejora. Son notorios los efectos
positivos de este tipo de dinamicas en el desarrollo y la fluidez del pensamiento creativo, pero los datos ponen de
manifiesto algunas areas en las que seguir trabajando para potenciar la activacidon y el desarrollo de la creatividad
a través de experiencias gamificadas.

De forma mas detallada, se exponen las conclusiones mas destacadas de cada uno de los ejercicios.

En el primer ejercicio conceptual con referencia visual, el nimero de usos encontrados por el alumnado para
el clip es mejorable, la mayoria (mas del 75% de la muestra) se sitdan en el rango entre 6 y 11 usos, siendo el
alumnado que consigue mas de 12 usos poco representativo. La franja situada entre 12 y 19 usos, representa el
2,5% de la muestra en todos los casos, salvo 6 alumnos que consiguen 14 usos. Respecto a la tipologia de los usos
los resultados son mas optimistas, se han categorizado mas de 35 usos que se repiten al menos una vez y, lo mas
resefiable creativamente hablando es que de la muestra total hay 35 alumnos que consiguen definir un uso que
no se repite, una funcionalidad dnica que ningtn otro compafiero ha detectado.

En el segundo ejercicio conceptual la dindmica era la misma pero la diferencia se encontraba en la falta de
referente visual, al alumnado no se le entrega un globo, se les indicaba que lo imaginen. Este tipo de ejercicios
prescinde de la multisensorialidad que puede ser de gran utilidad para la fluidez del pensamiento creativo. La
mayoria de la muestra consigue definir entre 5 y 11 usos, el porcentaje mas alto lo obtienen 24 alumnos que son
capaces de encontrar 7 usos.

Los ejercicios conceptuales permiten subrayar que los resultados en cuanto al nimero de usos, siempre son
mejores con una referencia visual. Todos los datos del ejercicio sin referencia visual estan por debajo salvo el del
menor numero de usos que en el caso del clip es 1 y en el del globo es 2. Este dato no resulta significativo ya que
puede deberse a la propia experiencia previa en la dindmica del ejercicio. Y es precisamente debido a esto por lo
que el alumnado teniendo que cuenta que ya conocia la dinamica podria haber obtenido mejores resultados aun
con la limitacion de la falta de referencia visual.

Sin embargo respecto a la tipologia de usos, el alumnado cuando no tiene referencia visual consigue mas tipos
de uso y mas utilidades que aparecen solo una vez. La falta de referencia visual fisica permite una mayor deteccion
de funciones. En ambos ejercicios se detectan usos previsibles pero también otros mas alejados de lo esperado, el
alumnado consigue un notable grado de abstraccién para encontrar conexiones mucho mas creativas.

En la redaccion del titular se debe tener en cuenta que la premisa mas importante de este ejercicio verbal era
la brevedad. Por ello, aunque toda la muestra consigui6 en el tiempo establecido la redaccién del titular con las 4
palabras seleccionadas, la media de la muestra necesit6 13 palabras para su redaccion. Estando los titulares mas
breves solo 2 palabras por debajo.

En un anlisis mas minucioso de todas las frases, se observa como en muchos casos manteniendo el significado
se podrian acortar los titulares eliminado algunas palabras. Un porcentaje significativo necesité mas de 20
palabras para la redaccidn del titular, términos de los que se podrian prescindir optimizando el uso de palabras
plenas y minimizando el uso de las accesorias. La capacidad de sintesis representa un area de mejora para el
alumnado.

Respecto al significado del titular y la propia dinamica de la composicion con las 4 palabras seleccionadas
(cirujano, barco, violin y tarjeta), la palabra cirujano es la mas empleada en primera posiciéon. Un porcentaje
representativo de la muestra estructura el titular con base a un protagonista que es cirujano, el cual estd en
un barco y le sucede algo con un violin y una tarjeta. Esto representa una estructura bastante clasica a nivel
morfolégico que se aleja de titulares con un potencial mas creativo. Todas las frases tienen sentido pero la mayoria
sigue la misma linea estructural, se podria concluir que existe también un area de mejora respecto a la creaciéon
o desarrollo de conexiones diferentes a las esperadas. Un porcentaje representativo de la muestra establece un
patrén mental donde el orden de aparicion de las palabras en el texto coincide con el orden en el que fueron
seleccionadas de entre la totalidad de términos de la lista.

En el altimo ejercicio verbal se le permitia a la muestra la seleccidn entre diferentes opciones. Se presentaban
10 palabras (2 verbos, 5 sustantivos y 3 adjetivos) y se les pedia que seleccionasen 5 para su historia. El porcentaje
mas representativo dela muestra prioriza enla seleccion de sustantivos escogiendo un solo verbo y un solo adjetivo
para confeccionar su historia. La muestra prefiere tener definido en torno a qué personas, objetos, lugares... crear
surelato e ir afladiendo los verbos o adjetivos que pueda necesitar y, no seleccionar un verbo o un adjetivo y sobre
ellos desarrollar una historia de caracter mas novedoso. Esta opcidn podria ofrecer resultados mas heterogéneos
ya que el sujeto tendria muchas menos posibilidades de ser el mismo lo que daria como resultado historias mas
creativas, diferentes y arriesgadas. Los estudiantes optan también por los sustantivos que les proporcionan mayor
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flexibilidad, siendo pesticida el de menor uso. Respecto a la estructura la muestra sigue una secuencia bastante
l6gica de sustantivo, adjetivo y verbo y, la mayoria de los ejercicios comienzan con un personaje humano.

Uno de los requisitos era que fuese lo mas breve posible, aqui la muestra responde de forma bastante dispar
ya que hay algunos alumnos que consiguen historias igual de breves que los titulares del ejercicio anterior, sin
embargo otras sobrepasan las 100 palabras. De forma general también cabe sefialar el hecho de que el alumnado
necesita el uso de bastantes palabras para enlazar con sentido l6gico una palabra seleccionada con otra.

En definitiva, el estudio permite concluir que estos primeros resultados del programa han sido satisfactorios
de forma general y permiten seguir investigando en este campo. El alumnado es capaz de modificar la forma en
cémo se ve e interpreta el entorno para conectar elementos de forma diferente y para que nuevas conexiones
tengan lugar. Es importante el uso de técnicas basadas en el juego, en la realizacién de ejercicios que potencien
la motivacion y activen la creatividad. Se aconseja seguir con el uso de este tipo de dindmicas ya que a mayor
practica se observa mayor fluidez en los resultados, los alumnos deben desarrollar su capacidad de pensamiento
divergente y convergente. Los estudiantes muestran un grado de pensamiento creativo bueno, pero presentan
areas de mejora como la capacidad de transformacién, de descomposicidn, de creacidén de nuevas conexiones o la
capacidad de sintesis para delimitar opciones y centrarse en el objetivo. El desarrollo del pensamiento creativo
en el ambito educativo es una herramientas de gran utilidad para la satisfaccién, la activacién, la estimulacidn, la
inspiracion y capacidad de creacién de los estudiantes.

Como posibles lineas de investigacién se podria replicar este analisis en otros cursos o repetir esta misma
dindmica con los alumnos del préximo curso, para asi establecer un estudio comparativo empleando los mismos
ejercicios pero con alumnos diferentes. También existe una segunda linea de investigacion en la que se podrian
incorporar ejercicios nuevos para esta misma muestra.
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