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Abstract

The study evaluated changes in the creative thinking of fifth-grade Basic General Education
students at Cristo Rey Fiscomisional School following a pedagogical intervention mediated by
digital tools. A quantitative study with a single-group pre-experimental design was conducted, with
measurements taken before and after the intervention. Forty-five students participated, and a 16-
session didactic sequence was implemented using MindMeister, Popplet, Canva for Education,
Pixton, Genially, and Minecraft Education. Creative thinking was assessed through the dimensions
of fluency, flexibility, originality, and elaboration. In the initial assessment, 64.44% of the students
were classified at the low level and 8.89% at the high level. After the intervention, the proportion
at the low level decreased to 11.11%, while the high level increased to 48.89%. Improvements
were also observed across all four dimensions, particularly in originality and elaboration. The
results indicate an improvement in creative thinking after the intervention; however, the single-
group design does not allow the observed changes to be attributed exclusively to the use of digital
tools.

Keywords: Digital tools, creative thinking, basic education, digital skills, educational innovation.

Resumen

El estudio evalué los cambios en el pensamiento creativo de estudiantes de quinto afio de
Educacion General Basica de la Escuela Fiscomisional Cristo Rey después de una intervencion
pedagdgica mediada por herramientas digitales. Se desarrolld un estudio cuantitativo con disefio
preexperimental de un solo grupo, con mediciones antes y después de la intervencion. Participaron
45 estudiantes y se aplico una secuencia didéactica de 16 sesiones mediante MindMeister, Popplet,
Canva para Educacion, Pixton, Genially y Minecraft Education. El pensamiento creativo se valor6
a partir de las dimensiones de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboraciéon. En la evaluacion
inicial, el 64,44 % de los estudiantes se ubico en el nivel bajo y el 8,89 % en el nivel alto. Después
de la intervencion, el nivel bajo disminuy¢ al 11,11 %, mientras que el nivel alto alcanz6 el 48,89
%. También se observaron incrementos en las cuatro dimensiones evaluadas, especialmente en
originalidad y elaboracion. Los resultados muestran una mejora del pensamiento creativo después
de la intervencion; sin embargo, el disefio de un solo grupo impide atribuir los cambios
exclusivamente al uso de las herramientas digitales.

Palabras clave: Herramientas digitales, pensamiento creativo, educacion bésica, competencias
digitales, innovacion educativa.

Introduction

El pensamiento creativo comprende la capacidad de generar alternativas, reorganizar
informacion y plantear respuestas que se apartan de soluciones rutinarias ante una situacion
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determinada. Guilford (1950) situ6 la creatividad dentro del estudio de las capacidades cognitivas
y vincul6 su analisis con el pensamiento divergente. Posteriormente, Torrance (1974) desarrolld
procedimientos para valorar la produccion creativa mediante dimensiones como la fluidez, la
flexibilidad, la originalidad y la elaboracion. Estas dimensiones permiten examinar distintos
componentes del desempefio creativo y ofrecen una base para su estudio en contextos educativos.

En la Educacion General Basica, el desarrollo de estas capacidades guarda relacion con
propuestas pedagogicas que permitan explorar distintas respuestas, producir contenidos y resolver
problemas mediante procesos que superen la reproduccion de informacién. El curriculo
ecuatoriano plantea que los estudiantes deben movilizar conocimientos, habilidades y actitudes en
situaciones concretas mediante operaciones mentales complejas y transferir lo aprendido a
contextos diversos (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016). Para el subnivel de EGB Media
también se contempla el uso de recursos tecnologicos para investigar, analizar informacion y
abordar problemas del entorno.

La incorporacion de tecnologia, sin embargo, no supone por si misma el desarrollo del
pensamiento creativo. Su aporte depende de las actividades planteadas, de las posibilidades de
creacion que ofrece cada recurso y de la mediacion pedagogica durante su utilizacion. Una revision
sistematica realizada por Hoff Hagen et al. (2023), que analiz6 81 estudios sobre herramientas
digitales de apoyo a la creatividad infantil, identific que estos recursos han sido empleados para
favorecer procesos relacionados con la novedad, la fluidez, la flexibilidad, la expresion y la
produccion de contenidos. Los autores también sefialaron diferencias considerables entre las
formas de aplicacion y evaluacion de estas herramientas, por lo que sus resultados deben analizarse
en funcion del contexto y del disefio pedagogico utilizado.

Esta relacion puede comprenderse desde la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1978),
segun la cual el aprendizaje se desarrolla mediante la interaccion y la mediacion de herramientas
culturales. Desde esta perspectiva, los recursos digitales pueden funcionar como instrumentos de
apoyo para organizar, representar y transformar ideas cuando su uso estd acompaiiado por
orientaciones, consignas y retroalimentacion docente. Por tanto, su valor educativo reside menos
en la herramienta utilizada que en las actividades cognitivas que se proponen mediante ella.

En la Escuela Fiscomisional Cristo Rey se identifico la necesidad de ampliar las
oportunidades para que los estudiantes de quinto afio de Educacion General Basica generaran
alternativas, expresaran sus ideas mediante distintos formatos y desarrollaran producciones con
mayor variedad y detalle. Frente a esta situacion, se planted una secuencia didactica integrada por
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actividades de pensamiento visual, creaciéon multimedia y resolucion de problemas mediante
MindMeister, Popplet, Canva para Educacion, Pixton, Genially y Minecraft Education. Las
herramientas fueron seleccionadas por las posibilidades que ofrecen para representar informacion,
elaborar contenidos y desarrollar tareas abiertas, y no unicamente por su disponibilidad
tecnologica.

En este contexto, la investigacion se orientd por la siguiente pregunta: ;qué cambios se
observan en el pensamiento creativo de los estudiantes de quinto afio de Educacion General Bésica
de la Escuela Fiscomisional Cristo Rey después de una intervencion pedagogica mediada por
herramientas digitales? En correspondencia con esta pregunta, el objetivo fue evaluar los cambios
en las dimensiones de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion después de la aplicacion de
una secuencia didactica de 16 sesiones mediada por herramientas digitales.

Methodology

El estudio se desarrolloé con un enfoque cuantitativo y un disefio preexperimental de un solo
grupo con mediciones pretest y postest. Este disefio permitié comparar el nivel de pensamiento
creativo de los mismos participantes antes y después de la intervencion pedagogica, sin incorporar
un grupo de comparacion (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).

Participaron 45 estudiantes matriculados en quinto afio de Educacion General Basica de la
Escuela Fiscomisional Cristo Rey, ubicada en Tulcan, Ecuador. Se trabaj6 con un grupo
previamente constituido mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia (Otzen &
Manterola, 2017). Ademas, tres docentes participaron como observadores del proceso de
intervencion, pero no formaron parte de la muestra utilizada para la comparacion de las
puntuaciones de pensamiento creativo.

Se consideraron como criterios de inclusion la matricula regular en quinto afio de EGB, una
asistencia minima del 85 % a las sesiones programadas, el consentimiento informado de los padres
o representantes legales y el asentimiento de los estudiantes. Se excluyeron los casos con
nasistencias reiteradas durante el periodo de aplicacion y aquellos correspondientes a estudiantes
que se trasladaron a otra institucion durante la intervencion.

La intervencion pedagdgica comprendio 16 sesiones de dos horas pedagogicas cada una,
equivalentes a 32 horas pedagogicas. Su organizacion tomd como referencia el modelo ADDIE
(Branch, 2009) y se distribuyd en cuatro fases. La primera, denominada exploracion y
familiarizacion, comprendio las sesiones 1 a 4 y utilizo MindMeister y Popplet para la elaboracion
de mapas conceptuales y esquemas visuales. La segunda fase, creacion y expresion visual, se
desarroll6 entre las sesiones 5 y 8 mediante Canva para Educacion y Pixton, con actividades
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orientadas a la produccion de infografias e historietas. La tercera fase, resolucion creativa de
problemas, correspondio a las sesiones 9 a 12 y empled Genially y Minecraft Education para
elaborar disefios interactivos y propuestas virtuales. Finalmente, las sesiones 13 a 16 se destinaron
a la socializacion, coevaluacion y revision de las producciones mediante un portafolio digital.

La variable independiente correspondi6 a la intervencion pedagodgica mediada por
herramientas digitales. La variable dependiente fue el pensamiento creativo, evaluado mediante
cuatro dimensiones: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. La fluidez se entendié como
la cantidad de respuestas pertinentes generadas; la flexibilidad, como la variedad de enfoques o
categorias utilizadas; la originalidad, como el caracter novedoso o poco frecuente de las respuestas;
y la elaboracion, como el nivel de desarrollo y detalle incorporado a las producciones (Torrance,
1974).

Para evaluar el pensamiento creativo se utilizd una adaptacion de las Torrance Tests of
Creative Thinking dirigida a estudiantes de EGB Media, integrada por cuatro consignas de
produccion verbal y figural. En la operacionalizacién empleada en el estudio, cada dimension se
calificé en una escala de 0 a 15 puntos y el puntaje global se obtuvo mediante la suma de las cuatro
dimensiones, con un rango posible de 0 a 60 puntos. Para el andlisis de los resultados se
establecieron tres niveles de desempefio: bajo, de 0 a 30 puntos; medio, de 31 a 45 puntos; y alto,
de 46 a 60 puntos. Esta clasificacion se utilizo exclusivamente como criterio operativo para
organizar los resultados de esta investigacion.

Durante la intervencion también se empleo6 una ficha estructurada de observacion integrada
por 13 indicadores y una escala de cuatro opciones de respuesta, orientada al registro de la
autonomia, la variedad de propuestas y la perseverancia durante las actividades digitales. Al
finalizar la intervencion se aplicaron dos cuestionarios de percepcidon con cuatro opciones de
respuesta: uno de 12 items dirigido a los estudiantes y otro de 10 items aplicado a los docentes
observadores. Estos instrumentos se utilizaron como informacién complementaria para describir
la experiencia desarrollada durante la intervencion.

El procesamiento de los datos se realizo mediante IBM SPSS Statistics, version 26.
Inicialmente se calcularon frecuencias, porcentajes, medias y desviaciones estdndar para las
puntuaciones globales y para cada una de las dimensiones del pensamiento creativo en el pretest y
el postest. La distribucion de las diferencias entre ambas mediciones se examind mediante la
prueba de Shapiro-Wilk (Shapiro & Wilk, 1965). Cuando se cumplio el supuesto de normalidad,
la comparacion entre las puntuaciones pretest y postest se realizo mediante la prueba t de Student
para muestras relacionadas, con un nivel de significacion de o= .05. Como medida complementaria
se calculd el tamaiio del efecto mediante d de Cohen (Cohen, 1988). Los resultados procedentes
de la ficha de observacion y de los cuestionarios de percepcion se analizaron mediante estadistica
descriptiva.
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La participacion de los estudiantes estuvo precedida por el consentimiento informado de
sus padres o representantes legales y por el asentimiento de los participantes. La informacion
recopilada fue codificada para preservar su identidad y utilizada exclusivamente con fines
investigativos.

Results

En el pretest, 29 estudiantes (64,44 %) se ubicaron en el nivel bajo de pensamiento creativo,
12 (26,67 %) en el nivel medio y 4 (8,89 %) en el nivel alto. En el postest, 5 estudiantes (11,11 %)
permanecieron en el nivel bajo, 18 (40,00 %) se ubicaron en el nivel medio y 22 (48,89 %)
alcanzaron el nivel alto. De manera descriptiva, se observo una disminucion de 53,33 puntos
porcentuales en el nivel bajo y un aumento de 40,00 puntos porcentuales en el nivel alto.

Tabla 1

Distribucion de los estudiantes segun el nivel de pensamiento creativo en el pretest y postest

Nivel Pretest, n (%) Postest, n (%)
Bajo 29 (64,44 %) 5 (11,11 %)
Medio 12 (26,67 %) 18 (40,00 %)
Alto 4 (8,89 %) 22 (48,89 %)
Total 45 (100 %) 45 (100 %)

Nota. Nivel bajo = 0-30 puntos; nivel medio = 31-45 puntos; nivel alto = 46-60 puntos.

La comparacion de las cuatro dimensiones del pensamiento creativo mostré puntuaciones
medias superiores en el postest. La originalidad paso de 4,25 a 10,45 puntos; la elaboracion, de
4,81 a 11,03; la flexibilidad, de 5,08 a 10,72; y la fluidez, de 6,12 a 11,85. La mayor diferencia
absoluta correspondi6 a elaboracion, con 6,22 puntos, seguida de originalidad, con 6,20 puntos.

Tabla 2

Puntuaciones medias de las dimensiones del pensamiento creativo en el pretest y postest

Dimensién  Media pretest Media postest  Diferencia

Originalidad 4,25 10,45 +6,20
Elaboracion 4,81 11,03 +6,22
Flexibilidad 5,08 10,72 +5,64
Fluidez 6,12 11,85 +5,73

Nota. Cada dimension fue valorada en una escala de 0 a 15 puntos.

Los registros realizados durante las sesiones mostraron cambios en algunos indicadores del
proceso. La participacion activa pasé del 42 % al 95 %, mientras que el tiempo requerido para
organizar un esquema grafico disminuyd de 12 a 7 minutos. En las actividades de creacion
multimedia, el nimero medio de elementos considerados relevantes en cada produccion pas6 de
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2,1 a 5,8. Asimismo, los trabajos clasificados como originales aumentaron del 5 % al 65 %, y la
formulacion de alternativas de solucion durante las actividades digitales paso del 8 % al 78 %.
Estos datos corresponden al seguimiento descriptivo efectuado durante la intervencion.

Tabla 3

Indicadores observados durante el desarrollo de la intervencion pedagogica

Indicador Medicidn inicial Medicion final
Participacion activa 42 % 95 %
Tiempo para organizar un esquema grafico 12 min 7 min
Elementos relevantes por produccion 2,1 58
Trabajos clasificados como originales 5% 65 %
Formulacidn de alternativas de solucién 8% 78 %

Al finalizar las 16 sesiones se recogi6 también la percepcion de los estudiantes. E1 100 %
manifestd que las clases mediadas por herramientas digitales resultaron mas interesantes; el 95,56
% indico que estas actividades le permitieron plantear soluciones diferentes a las habituales; el
93,33 9% sefialo que facilitaron la organizacion grafica de sus ideas; y el 97,78 % expresod interés
en continuar trabajando mediante este tipo de actividades.

Tabla 4
Percepcion de los estudiantes sobre las actividades mediadas por herramientas digitales
Indicador Respuestas favorables
Las clases resultaron mas interesantes 100 %
Permitieron plantear soluciones diferentes 95,56 %

Facilitaron la organizacion gréafica de las ideas 93,33 %
Interés en continuar con este tipo de actividades 97,78 %

Los docentes observadores también valoraron favorablemente la participacion de los
estudiantes, la organizacion de las ideas y el nivel de desarrollo de las producciones durante las
sesiones. Debido a que participaron Unicamente tres docentes, sus respuestas se consideran
informacion descriptiva complementaria y no se emplearon para establecer diferencias estadisticas
en la variable principal.

Discussion

Después de las 16 sesiones mediadas por herramientas digitales, la distribucion de los
estudiantes se desplazo hacia niveles superiores de pensamiento creativo. Mientras en el pretest el
64,44 % se ubico en el nivel bajo y el 8,89 % en el nivel alto, en el postest estas proporciones
fueron del 11,11 % y 48,89 %, respectivamente. Este cambio coincide con la concepcién del
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pensamiento creativo como una capacidad susceptible de desarrollarse mediante experiencias que
demanden la generacidon y reorganizacion de ideas, en lugar de limitarse a la reproduccion de
respuestas previamente establecidas (Guilford, 1950; Torrance, 1974). No obstante, por tratarse de
un disefio preexperimental sin grupo de comparacion, estos resultados permiten identificar
diferencias entre las mediciones, pero no establecer que la intervencion haya sido su tinica causa.

Las cuatro dimensiones evaluadas presentaron puntuaciones medias superiores en el
postest. La elaboracion registrdé la mayor diferencia absoluta, al pasar de 4,81 a 11,03 puntos,
seguida de la originalidad, que aument6 de 4,25 a 10,45. La flexibilidad pas6 de 5,08 a 10,72 y la
fluidez de 6,12 a 11,85. Desde el planteamiento de Torrance (1974), estas dimensiones representan
componentes diferentes de la produccion creativa; por ello, el aumento observado en todas ellas
sugiere que los cambios no se concentraron Unicamente en la cantidad de respuestas generadas,
sino también en su variedad, singularidad y nivel de desarrollo. En particular, el comportamiento
de la originalidad resulta relevante porque esta dimension se encontraba entre las de menor
puntuacién en la medicion inicial.

Los registros realizados durante la intervencion ayudan a interpretar estos resultados. La
participacion activa pasoé del 42 % al 95 %, el nimero medio de elementos relevantes incorporados
en las producciones aumento6 de 2,1 a 5,8 y los trabajos clasificados como originales pasaron del 5
% al 65 %. Asimismo, durante los retos digitales se increment6 la formulacion de alternativas de
solucion. Estos datos son coherentes con la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1978), segun la
cual las herramientas adquieren valor para el aprendizaje cuando forman parte de una actividad
mediada y permiten reorganizar la manera en que el estudiante acta sobre una tarea. En este caso,
MindMeister, Popplet, Canva para Educacion, Pixton, Genially y Minecraft Education no se
utilizaron Unicamente para presentar informacion, sino para organizar ideas, producir contenidos
y resolver situaciones abiertas.

La percepcion de los estudiantes también fue favorable: el 95,56 % indicd que las
actividades le permitieron proponer soluciones diferentes y el 93,33 % sefialo que facilitaron la
organizacion grafica de sus ideas. Estos resultados pueden relacionarse con los cambios observados
en flexibilidad y elaboracidon, aunque las respuestas de percepcion no constituyen por si mismas
una medida del desarrollo creativo. Del mismo modo, la valoracion favorable de los tres docentes
observadores debe interpretarse como informacion complementaria del proceso y no como
evidencia independiente del efecto de la intervencion, debido al reducido nimero de observadores
y al caracter descriptivo de este componente.

Los hallazgos también deben analizarse considerando las caracteristicas del diseno. Al
trabajar con un solo grupo, no es posible descartar completamente factores como la maduracion de
los estudiantes, la familiarizacion con el instrumento o experiencias ocurridas durante el periodo
de intervencion. Por ello, aunque las diferencias entre el pretest y el postest fueron amplias en
términos descriptivos, no corresponde afirmar que las herramientas digitales produjeron por si
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mismas los cambios registrados. Esta limitacion es propia de los disefios preexperimentales y exige
cautela al interpretar sus resultados (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018)..

Conclusions

La comparacion entre las mediciones realizadas antes y después de la intervencion mostro
un desplazamiento de los estudiantes hacia niveles superiores de pensamiento creativo. La
proporcion ubicada en el nivel bajo disminuyd, mientras que aument6 la correspondiente al nivel
alto, lo que permite concluir que al finalizar las 16 sesiones se observaron mejores desempefios en
la variable evaluada.

Las cuatro dimensiones del pensamiento creativo presentaron puntuaciones medias
superiores en el postest. Los mayores incrementos se registraron en elaboracion y originalidad,
seguidos de fluidez y flexibilidad. Esto indica que los cambios observados abarcaron tanto la
generacion de ideas como su variedad, singularidad y nivel de desarrollo.

La secuencia didactica mediada por herramientas digitales se asocid con cambios
favorables en los indicadores de participacion, produccion y resolucion de actividades abiertas. Sin
embargo, debido al disefio preexperimental de un solo grupo, los resultados deben interpretarse
con cautela y no permiten atribuir de manera exclusiva los cambios observados a la intervencion
tecnologica.
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