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Resumen:

Introduccién: Este estudio investiga el impacto del modelo de lenguaje ChatGPT en el
desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes de 12 a 13 afios en una institucién educativa
en Chile. Metodologia: Utilizando la Teoria de la Creatividad de Ellis Torrance y aplicando el
Test de Pensamiento Creativo de Torrance (TTCT) en un pretest y postest, se evalud la
creatividad en términos de fluidez, flexibilidad y originalidad. La intervencién consisti6 en la
creacion colaborativa de canciones con la ayuda de ChatGPT. Resultados: Los resultados
indicaron un aumento significativo en los indicadores de flexibilidad y originalidad, aunque
se observé una ligera disminucién en la fluidez. Discusién: Estos hallazgos sugieren que la
integracion de Inteligencia Artificial (IA) en actividades creativas puede potenciar el
pensamiento creativo y fomentar la colaboracién entre estudiantes, ofreciendo nuevas
oportunidades para innovar en el ambito educativo. Conclusiones: La integracion de Chat
GPT como herramienta educativa tiene el potencial de enriquecer el proceso de aprendizaje y
promover habilidades creativas criticas para el siglo XXL

Palabras clave: creatividad, educacién, inteligencia artificial generativa, colaboracién,
canciones, estudiantes, originalidad, Torrance.

Abstract:

Introduction: This study investigates the impact of the ChatGPT language model on the
development of creative thinking in students aged 12 to 13 at an educational institution in
Chile. Methodology: Using Ellis Torrance's Theory of Creativity and applying the Torrance
Tests of Creative Thinking (TTCT) in a pretest and posttest, creativity was evaluated in terms
of fluency, flexibility, and originality. The intervention consisted of the collaborative creation
of songs with the help of ChatGPT. Results: The results indicated a significant increase in
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flexibility and originality indicators, although a slight decrease in fluency was observed.
Discussion: These findings suggest that integrating Artificial Intelligence (Al) into creative
activities can enhance creative thinking and foster collaboration among students, offering new
opportunities for innovation in the educational field. Conclusions: The integration of ChatGPT
as an educational tool has the potential to enrich the learning process and promote critical
creative skills for the 21st century.

Keywords: Chat GPT; creativity; education; artificial intelligence; collaboration; songs;
students; originality.

1. Introducciéon

La creatividad es un factor fundamental para el desarrollo de nuestras vidas. Ken Robinson,
en su influyente charla TED titulada “Do schools kill creativity?” (TED, 2006), destaca que la
creatividad es tan vital para nuestro siglo como la alfabetizacion lo fue para el siglo anterior.
Robinson argumenta que la educaciéon debe evolucionar para valorar y fomentar la
creatividad, permitiendo que los estudiantes desarrollen habilidades esenciales para enfrentar
los desafios del siglo XXI. En la educacién contemporanea, fomentar la creatividad en los
estudiantes es crucial para que puedan abordar problemas de manera innovadora, generar
ideas novedosas y expresarse de forma original. Diferentes estudios han demostrado que la
promocién de la creatividad y el pensamiento critico en entornos educativos resulta esencial
para el éxito académico (Park et al., 2021).

Fomentar estas habilidades no solo ayuda a los estudiantes a abordar problemas complejos de
manera innovadora, sino que también mejora su capacidad para adaptarse a un mundo en
constante cambio. La irrupcién de la Inteligencia Artificial (IA) en la educacién ha abierto
nuevas oportunidades para promover el pensamiento creativo, ofreciendo herramientas que
pueden transformar radicalmente los enfoques pedagégicos tradicionales. Estas herramientas
tecnoldgicas tienen el potencial de tener un impacto significativo en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, facilitando la creaciéon de entornos educativos més dindmicos y adaptativos
(Garcia-Pena et al., 2020).

En este contexto, este estudio se propone investigar el papel del modelo de lenguaje ChatGPT
como motor del desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes de entre 12 y 13 afios. Para
ello, se realiz6 una investigacion en un colegio cientifico-humanista en Chile, con el objetivo
principal de evaluar la capacidad del ChatGPT para catalizar el pensamiento creativo
utilizando la Teoria de la Creatividad de Ellis Torrance como base. La hipoétesis de este estudio
es que el uso estratégico de IA en la sala de clases tiene el potencial de impulsar el pensamiento
creativo en los estudiantes. En dicho contexto, esta investigacion se enmarca en la necesidad
de explorar nuevas metodologias que integren tecnologia avanzada en el proceso educativo,
potenciando habilidades cruciales para el futuro.

A pesar del creciente interés y la implementacién de tecnologias basadas en IA, atn se
desconoce el impacto real que estas herramientas pueden tener en el desarrollo creativo de los
jovenes. Algunos estudios sugieren que la IA puede tanto ayudar como perjudicar la
creatividad estudiantil. Por ejemplo, la investigaciéon de Habib (2024) revela que, aunque las
herramientas de IA como ChatGPT pueden ser ttiles para generar ideas rapidamente, también
pueden desalentar a los estudiantes de pensar por si mismos y reducir su confianza en sus
habilidades creativas. Este estudio resalta la importancia de un enfoque equilibrado que
promueva la creatividad mientras se aprovechan las capacidades de la IA.

Ademas, Marrone et al. (2022) descubrieron que los estudiantes con una mayor comprension
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de la IA perciben de manera mas positiva su integracion en el aula. En contraste, aquellos con
menor conocimiento sobre la IA tienden a ser més cautelosos y dudan de que la IA pueda
igualar la creatividad humana. Esta dicotomia resalta la importancia de la educaciéon en IA
para maximizar sus beneficios creativos mientras se mitigan sus posibles desventajas. Es
crucial que los estudiantes comprendan no solo cémo usar estas herramientas, sino también
cémo pueden complementar sus propias habilidades creativas y criticas.

Este estudio aborda la creciente necesidad de comprender el potencial de la IA generativa en
los entornos de ensefianza-aprendizaje, centrdndose especificamente en su capacidad como
catalizadoras del pensamiento creativo. Este andlisis es crucial para determinar cémo estas
tecnologias pueden enriquecer el proceso educativo y fomentar habilidades innovadoras en
los estudiantes. En un mundo donde la tecnologia avanza rapidamente, la capacidad de pensar
creativamente y adaptarse a nuevas herramientas es esencial para el éxito académico y
profesional.

1.1. Marco Conceptual

La creatividad es un factor fundamental para el desarrollo integral de los estudiantes y la
sociedad en general. Su importancia en los procesos educativos ha sido destacada por
numerosos investigadores y educadores. Sawyer (2012) sostiene que la creatividad no solo se
limita a actividades artisticas, sino que debe ser un componente esencial en todas las areas del
conocimiento y en la formacion de habilidades para la vida. De hecho, la creatividad permite
a los estudiantes enfrentar y resolver problemas de manera innovadora, fomentando un
pensamiento critico y flexible (Sawyer, 2012; Sternberg, 2006).

Robinson (2011) argumenta que integrar la creatividad en el curriculo educativo no solo
mejora el rendimiento académico, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar
los desafios del futuro con una mentalidad adaptable y resiliente. Segtin Runco y Jaeger (2012),
la creatividad es un recurso clave en la educacién moderna que promueve la innovacién y el
pensamiento divergente, cruciales para el progreso individual y colectivo.

Por lo tanto, fomentar la creatividad en los entornos educativos no solo contribuye al
desarrollo académico, sino que también potencia la capacidad de los estudiantes para abordar
problemas complejos de manera efectiva y original. La investigacion sugiere que los entornos
que promueven la creatividad y el pensamiento critico no solo benefician a los estudiantes en
términos de rendimiento académico, sino que también enriquecen sus habilidades para la vida
(Beghetto y Kaufman, 2014).

La creatividad en la educacion se ha visto relegada en muchas ocasiones a un segundo plano,
a pesar de ser reconocida como una habilidad esencial para el desarrollo personal y
profesional. Csikszentmihalyi (1998) argumenta que la creatividad no se produce tinicamente
dentro de la mente del individuo, sino en la interaccién con su entorno sociocultural. Este
enfoque destaca la necesidad de un contexto educativo que promueva y valore la creatividad
como un elemento central del proceso de ensefianza-aprendizaje (Csikszentmihalyi, 1998).
Robinson (2011) refuerza esta idea al afirmar que las escuelas deben transformarse para
valorar la creatividad tanto como la alfabetizacién, promoviendo entornos donde los
estudiantes puedan experimentar y explorar.

Ademas, Beghetto y Kaufman (2014) sostienen que la creatividad puede ser fomentada en el
aula a través de estrategias pedagodgicas que incentiven el pensamiento divergente y la
resolucion de problemas. Segin Sawyer (2012), los entornos educativos que apoyan la
colaboracién y la comunicacién abierta tienden a ser mas efectivos para cultivar la creatividad
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entre los estudiantes. De igual manera, tal como se sefialé anteriormente, Sternberg (2006)
enfatiza que la creatividad debe ser integrada en todas las disciplinas académicas que
componen el curriculum, no solo en las artes, pues de esta manera se podria desarrollar un
pensamiento critico y flexible. Por lo tanto, es esencial que los educadores reconozcan y nutran
la creatividad en sus estudiantes, creando un ambiente que valore la innovacién y la
originalidad como componentes clave del aprendizaje.

La investigacion sugiere que los entornos que promueven la creatividad no solo mejoran el
rendimiento académico, sino que también preparan a los estudiantes para enfrentar los
desafios del futuro con una mentalidad adaptable y resiliente (Runco y Jaeger, 2012).

1.2. Teoria de la Creatividad de Ellis Torrance

La Teoria de la Creatividad de Ellis Torrance, que sustenta este estudio, es uno de los modelos
mas reconocidos y utilizados en la evaluacion de la creatividad. Torrance (1966) desarroll6 este
modelo, conocido como los Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT), que se han utilizado
ampliamente para identificar y fomentar la creatividad en diversos contextos educativos y
profesionales. Segtin Kim (2006), el TTCT ha demostrado ser una herramienta valida y fiable
en la medicion de la creatividad.

El Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) mide la creatividad en términos de fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracién (Torrance, 1998). Sin embargo, en este estudio, se ha
decidido medir dnicamente la fluidez, flexibilidad y originalidad. Esta decision se basa en
varios factores clave que se consideraron criticos para los objetivos de investigacion.

Primero, la fluidez, flexibilidad y originalidad son componentes fundamentales que cubren un
amplio espectro de la creatividad. La fluidez se refiere a la capacidad de generar muchas ideas,
la flexibilidad implica la capacidad de producir ideas variadas y la originalidad se enfoca en
la capacidad de producir ideas tnicas y novedosas (Guilford, 1967; Runco y Jaeger, 2012). Estos
tres aspectos son indicadores robustos y bien validados de la capacidad creativa de los
individuos y son frecuentemente utilizados en investigaciones sobre creatividad (Kim, 2006).

Segundo, la elaboracién, aunque es un componente importante de la creatividad, se centra mas
en el desarrollo y el detalle de las ideas generadas. Dado el enfoque de esta investigacion en la
generacion de ideas creativas iniciales y la capacidad de los estudiantes para pensar de manera
flexible y original, se consider6 que la elaboraciéon no representaba un interés relevante para
los objetivos especificos. Estudios previos han demostrado que la fluidez, flexibilidad y
originalidad son més criticos cuando se evalta la capacidad creativa en contextos educativos
iniciales (Beghetto y Kaufman, 2014).

Finalmente, desde una perspectiva practica, medir solo estos tres componentes permitié una
evaluacion mds manejable y menos onerosa para los participantes y los investigadores. La
reduccién en la cantidad de dimensiones evaluadas nos permitié centrarnos en obtener datos
mas profundos y detallados sobre los aspectos mas esenciales de la creatividad, optimizando
asi nuestros recursos y tiempo.

1.3. ChatGPT y educacion

La incorporaciéon de la inteligencia artificial (IA) en la educacién ha abierto nuevas
posibilidades para el desarrollo de la creatividad. Herramientas como ChatGPT pueden actuar
como catalizadores del pensamiento creativo, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad de
interactuar con tecnologias avanzadas que estimulan la generacion de ideas y la resolucion de
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problemas de manera innovadora (McCormack et al., 2019; Veale, 2017).

ChatGPT, desarrollado por OpenAl, es un modelo de lenguaje basado en la arquitectura GPT-
3 (Generative Pre-trained Transformer 3). Este modelo utiliza técnicas avanzadas de aprendizaje
profundo para generar texto a partir de instrucciones y entradas del usuario, demostrando
capacidades significativas en la comprension y generacion de lenguaje natural (Brown et al.,
2020). Su capacidad para interactuar de manera conversacional lo convierte en una
herramienta valiosa para el aprendizaje autodirigido y el apoyo en la resolucién de problemas
(Zhou et al., 2021).

Tal como se sehald, la incorporacién de IA en la educacién ha abierto nuevas posibilidades
para el desarrollo de la creatividad. Herramientas como el ChatGPT pueden actuar como
catalizadores del pensamiento creativo, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad de
interactuar con tecnologias avanzadas que estimulan la generacion de ideas y la resolucion de
problemas de manera innovadora (McCormack et al., 2019; Veale, 2017).

En Chile, se han realizado varias experiencias que muestran el impacto positivo de la IA en la
creatividad. Por ejemplo, la Fundacién Cruzando ha promovido el pensamiento creativo y
computacional mediante programas como "Scratch al Sur", que ha permitido a docentes y
estudiantes de diversas regiones del pais participar en conferencias y seminarios sobre
programacion creativa (Fundacién Cruzando, 2023). Ademads, iniciativas como el proyecto
"Habilitaciéon de espacios educativos al aire libre", impulsado por UNICEF y JUN]JI, han
demostrado que el uso de espacios al aire libre puede fortalecer la creatividad y mejorar el
bienestar integral de los estudiantes (UNICEF Chile, 2023).

Otro estudio analiza como la IA ha demostrado ser una herramienta poderosa para ayudar a
los creadores humanos a ampliar sus horizontes creativos, proporcionando sugerencias y
mejorando el flujo de trabajo (Ahmad Ali Elfar y Tawfilis Dawood, 2023)

La IA se ha convertido en una herramienta fundamental para los profesionales creativos,
permitiendo automatizar tareas repetitivas y mejorar la calidad de los productos creativos.
Esto libera tiempo para que los creativos se concentren en aspectos conceptuales mas
profundos y originales de su trabajo, como en la edicién de imagenes y videos, donde
programas asistidos por IA pueden automatizar tareas como el recorte y la correccién de color
(América Retail, 2023).

Experiencias internacionales también han demostrado el potencial de la IA en el fomento de
la creatividad. En Europa, un estudio exploré cémo la IA puede integrarse en la educaciéon
para mejorar la creatividad de los estudiantes. Se llevaron a cabo entrevistas y grupos focales
con estudiantes de secundaria después de recibir entrenamiento en creatividad y IA. Los
resultados mostraron que los estudiantes con un mayor entendimiento de la IA tenfan una
percepcion mas positiva sobre su integracion en el aula (Marrone, Taddeo et al., 2022).

Un articulo publicado por Mazzone y Elgammal (2019) analiza cémo la inteligencia artificial
(IA) ha sido empleada para crear arte a través de redes generativas antagonicas (GANs). Este
estudio subraya la sinergia entre la creatividad humana y la IA, ilustrando cémo esta
colaboracién puede potenciar las capacidades creativas de ambos. Los autores destacan que la
combinacién de intuicién humana y procesamiento algoritmico no solo expande las fronteras
del arte digital, sino que también redefine el papel del creador en el proceso artistico.

El marco legal y politico también juega un papel crucial en la promocién de la creatividad en
la educacién en Chile. La Constitucién Politica de la Republica de Chile y la Ley General de
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Educacion (LGE) subrayan la importancia de una educacién que fomente el desarrollo integral
y creativo de los estudiantes. La LGE establece la necesidad de promover la innovacién y la
creatividad como objetivos centrales del sistema educativo chileno (Ministerio de Educacion
de Chile, 2023). Ademas, la Estrategia de Transformacién Digital Chile 2035 destaca la
importancia de integrar tecnologias avanzadas como la IA en el sistema educativo para
fomentar la creatividad y preparar a los estudiantes para los desafios del futuro (CEPAL, 2023).

Considerando lo anterior, este estudio es relevante porque explora el potencial del ChatGPT
como herramienta para catalizar el pensamiento creativo en estudiantes adolescentes. Los
resultados pueden proporcionar informacion valiosa para el disefio de estrategias educativas
y programas de formacién docente que integren la IA de manera efectiva en el desarrollo
creativo de los estudiantes. Ademads, este estudio contribuye a la comprensiéon de cémo las
tecnologias avanzadas pueden transformar los enfoques pedagoégicos tradicionales,
ofreciendo nuevas oportunidades para el aprendizaje creativo y colaborativo
(Csikszentmihalyi, 1998).

2. Metodologia

Este estudio adopt6é un disefio cuantitativo adecuado para la recolecciéon y andlisis de datos
numéricos, lo que permite la prueba de hipoétesis y la generalizacion de resultados (Creswell,
2014). Se utilizé un disefio experimental para establecer relaciones causales, permitiendo el
control de variables y la medicion de efectos especificos de la intervencion (Campbell y
Stanley, 1963). Ademas, se implement6 un enfoque pretest-postest para medir los cambios en
los sujetos a lo largo del tiempo, proporcionando una evaluacién robusta del impacto de las
intervenciones (Shadish et al., 2002).

El estudio pretende evaluar los efectos del uso de la inteligencia artificial (ChatGPT) en el
desarrollo del pensamiento creativo de estudiantes de entre 12 y 13 afios. La investigacién se
llev6é a cabo en un colegio cientifico-humanista ubicado en la regién de O'Higgins, Chile,
abarcando a toda la poblacién de séptimo basico sin la implementacién de un grupo de control.
A cada participante se le asign6 un niimero Gnico para mantener la confidencialidad de sus
datos.

Para evaluar la creatividad de los estudiantes, se utiliz6 el Test de Creatividad de Torrance
(TTCT), forma verbal A. El TTCT es un instrumento reconocido y ampliamente validado que
mide diferentes aspectos del pensamiento creativo, incluyendo fluidez, flexibilidad y
originalidad (Torrance, 1998).

2.1. Procedimiento
El procedimiento de la investigacion se dividi6 en tres fases principales:

1. Pretest: Aplicacion del TTCT antes de la actividad creativa para establecer una linea
base de la creatividad de los estudiantes.

2. Intervencion: Los estudiantes participaron en una actividad creativa que consistia en
la creacién de canciones originales utilizando ChatGPT como herramienta para generar
ideas y estructurar el texto y la progresiéon armoénica de las canciones. Esta fase tenia
como objetivo estimular el pensamiento creativo mediante el uso estratégico de la IA.

3. Postest: Aplicacion del TTCT después de la actividad creativa para evaluar si la
utilizacién de la IA mejor6 los indices creativos en los estudiantes.

Las respuestas se registraron y organizaron en una hoja de calculo para su analisis posterior.
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Durante la intervencion, los estudiantes colaboraron con ChatGPT, utilizando la herramienta
para generar ideas y desarrollar las letras de las canciones. Se les instruy6 sobre cémo
interactuar con el modelo de IA y como integrar sus sugerencias en sus trabajos creativos.

Para el andlisis de las respuestas de los participantes referentes a las dimensiones de la
creatividad se evaluaron utilizando el software SPSS y BIPLOT, ademas de revisiones
manuales para casos especificos.

Para asegurar la fiabilidad del instrumento utilizado en este estudio, se calcul6 el coeficiente
Alfa de Cronbach, obteniendo un resultado de 0.819, lo que indica un nivel alto de consistencia
interna.

En este estudio se implementaron diversas pruebas estadisticas para examinar los cambios en
las puntuaciones de creatividad obtenidas antes y después de la intervenciéon educativa. Este
enfoque metodoldgico se estructurd para proporcionar una evaluacién exhaustiva y precisa
de los datos, garantizando la validez y fiabilidad de los resultados.

1. Pruebas de Normalidad (Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk): Se realizaron para
evaluar si las puntuaciones del TTCT seguian una distribucién normal, lo cual es un
paso crucial antes de aplicar ciertas pruebas estadisticas (Creswell, 2014).

2. Prueba de Muestras Emparejadas: Debido a que los datos no siguieron una
distribucién normal, se utiliz6 una prueba de muestras emparejadas para comparar las
puntuaciones de creatividad antes y después de la intervenciéon. Esta técnica es
adecuada para muestras relacionadas, como en este caso, donde las mediciones se
toman en dos momentos distintos (Shadish et al., 2002).

3. Prueba de Wilcoxon: Empleada debido a la no normalidad de los datos, comparando
las medianas de dos muestras relacionadas para determinar diferencias significativas
(Shadish et al., 2002).

4. Analisis Descriptivo: Se incluy6é el célculo de medias y medianas para las
puntuaciones pretest y postest, lo cual ayuda a ilustrar los cambios debido a la
intervencion (Creswell, 2014).

5. Analisis de Percentiles: Utilizado para evaluar cémo la intervencién impacté a
diferentes segmentos de la poblacioén estudiantil (Creswell, 2014).

6. Diagramas de Caja (Boxplots): Utilizados para visualizar la distribucion de las
puntuaciones, facilitando la identificacion de la mediana, rango intercuartilico y
valores atipicos antes y después de la intervencién (Shadish et al., 2002).

7. Andlisis Comparativo mediante Técnicas Multivariantes (Biplot): Los Biplots
permitieron una representaciéon gréafica de las diferencias en las puntuaciones de
creatividad antes y después de la intervencién, ofreciendo una comparacién visual
directa de los cambios en los indicadores de creatividad (Shadish et al., 2002).

3. Resultados

Para el anélisis de los resultados se utilizaron las pruebas de Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-
Wilk para evaluar si los datos seguian una distribucion normal, tal como se muestra en la tabla
1. Ambas indicaron que no se puede asegurar que las distribuciones de las puntuaciones sean
normales, toda vez que los resultados fueron inferiores al umbral de significancia de 0,05.



Tabla 1.

Pruebas de normalidad para resultados finales en el pretest (Final E) y el postest (Final S)

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
| Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig. |
Final E 0,190 70 0,000 0,806 70 0,000
|Fina| S 0,122 70 0,012 0,832 70 0,000

Fuente: Elaboracion propia con datos de SPSS para test de entrada y salida (2024).

La tabla 2 muestra anélisis estadisticos comparativos entre las puntuaciones obtenidas en el
test inicial y el test final.

Tabla 2.

Analisis Resultado Test Entrada y Test Salida

Test Final Media 23,57 26,30
95% de intervalo de Limite inferior 21,55 23,58
confianza para la media  Limite superior 25,59 29,02
Mediana 22,00 24,00
Varianza 71,988 129,836
Desv. estandar 8,485 11,395
Minimo 12 13
Maximo 61 76
Rango 49 63
Rango intercuartil 7 14
Asimetria 2,247 1,979
Curtosis 7117 6,042

Fuente: Elaboracién propia con datos de SPSS (2024).

El andlisis revela que la media de las puntuaciones aumenté de 23.57 a 26.30 después de la
intervencién. Este aumento es apoyado por un cambio en el intervalo de confianza del 95%
para la media, que también se desplazé hacia arriba de 21.55-25.59 a 23.58-29.02, lo que sugiere
una mejora genuina en las puntuaciones promedio y una mayor confianza en este resultado
debido al intervalo extendido.

La mediana también mostré un incremento, pasando de 22.00 a 24.00, lo que indica que la
puntuacion que se encuentra en el centro del conjunto de datos ha aumentado. Este aumento
en la mediana es consistente con el aumento de la media, corroborando una tendencia general
de mejora en las puntuaciones.

Notablemente, la variabilidad de las puntuaciones, como se refleja en la varianza y la
desviacion estandar, también aumenté. La varianza se elevé de 71.988 a 129.836 y la desviacion
estindar de 8.485 a 11.395, indicando que hay una mayor dispersiéon en las puntuaciones
después de la intervencion. Esto puede interpretarse como una indicaciéon de que, aunque el
rendimiento general ha mejorado, también ha aumentado la inconsistencia en cémo los
individuos respondieron a la intervencion.

El rango de las puntuaciones se ampli6 de 49 a 63, y el rango intercuartilico casi se duplicé de
7 a 14, lo cual estd en linea con el aumento en la variabilidad mencionada anteriormente. Estos
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cambios sugieren que, mientras la mayoria de los individuos mostraron mejoras, la extension
de estas mejoras varia significativamente entre los individuos.

Ademas, los cambios en los coeficientes de asimetria y curtosis, de 2.247 a 1.979 y de 7.117 a
6.042 respectivamente, sefialan cambios sutiles en la forma de la distribucién de las
puntuaciones. La disminucién en la asimetria implica que la distribucién de las puntuaciones
se ha vuelto ligeramente menos sesgada, mientras que la reduccion en la curtosis sugiere que
la distribucion es menos puntiaguda y mds aplanada que antes, lo que concuerda con el
aumento en la dispersion.

En resumen, los datos muestran una mejora general en las puntuaciones desde el inicio hasta
el final del test, aunque con un aumento en la variabilidad. Estos resultados sugieren que
mientras la intervencién fue efectiva en elevar el rendimiento promedio, su impacto fue
variado entre los individuos, resultando en una mayor dispersion de las puntuaciones finales.

3.1 Analisis de percentiles

El grafico 1 presenta una comparacion de los percentiles obtenidos en el test de creatividad
antes y después de la intervenciéon educativa. Este andlisis visual permite observar como se
distribuyen las puntuaciones de creatividad de los estudiantes en ambos momentos,
destacando los cambios en los diferentes segmentos de la poblacién estudiantil.

Graficol.

Comparativo de percentiles entre test de Entrada y Test de Salida

43,00

5 10 25 50 75 90 S5

M Test Inicial  ® Test Final

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Se evidencia un patrén de mejora general desde el Test Inicial al Test Final, con incrementos
mas notables y significativos en los percentiles mas altos. Esto sugiere que, aunque se hayan
logrado mejoras en casi todos los niveles de rendimiento, las intervenciones o las condiciones
que separan las dos mediciones fueron particularmente beneficiosas para los individuos en los
rangos superiores de rendimiento. La estabilidad en el percentil mas bajo y las mejoras
significativas en los percentiles altos podrian indicar que las estrategias implementadas
estaban mejor adaptadas o eran mas efectivas para mejorar el rendimiento de los ya altos
logradores, o que promovieron un techo més alto para el rendimiento en general.
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3.2 Andlisis descriptivo

La Gréfico 2. presenta un analisis descriptivo de las puntuaciones de creatividad antes y
después de la intervencién. Este andlisis destaca los cambios en las medidas centrales (media
y mediana) y la dispersiéon (varianza y desviacion estdndar) de las puntuaciones,
proporcionando una vision clara de como variaron los resultados tras la intervencion.

Grafico 2.

Analisis descriptivo

Resultade | Resultado
Iniicial Final
Fkuidez Media 7,84 707
95% de |Limite 713 6,75
intervalo  |inferior
de Limite 8,55 8,79
confianza |superior
Mediana 7,00 7,00
Flexibilidad Media 3149 4,31
95% de  |Limite 250 3,51
intervalo  |inferior
de Limite 3,87 5,12
confianza |superior
Mediana 3,00 400
Criginilidad Media 12,54 14,21
95% de  |Limite 11,39 12,96
intervalo  |inferior
de Limite 1370 15,47
confianza [superior
Mediana 12,00 13,50

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Comenzando con la Fluidez, las mediciones muestran que la media disminuy¢ ligeramente de
7.84 a 7.77, indicando una pequefia reduccion en esta habilidad. A pesar de este leve cambio
en la media, la mediana se mantuvo constante en 7.00, lo que sugiere que el valor central de
las puntuaciones de fluidez no experimenté un cambio significativo. Ademas, el intervalo de
confianza del 95% para la fluidez final se extendié un poco més que el inicial, reflejando una
variabilidad ligeramente mayor en las puntuaciones.

Por otro lado, la Flexibilidad mostré una mejora notable. La media aument6 de 3.19 a 4.31, y
la mediana también subié de 3.00 a 4.00, lo que claramente indica una mejora en esta
dimensién. Ademas, el intervalo de confianza del 95% para las puntuaciones finales no sé6lo se
desplazé hacia arriba, sino que también se ampli6 de 2.50-3.87 a 3.51-5.12, lo que refleja un
aumento en la dispersién de las puntuaciones asi como una mejora general.

Finalmente, la Originalidad también experiment6 incrementos significativos. La media creci6
de 12.54 a 14.21, y la mediana aument6 de 12.00 a 13.50. Al igual que con la Flexibilidad, el
intervalo de confianza del 95% se ampli6 y se movié hacia arriba, pasando de 11.39-13.70 a
12.96-15.47, lo que sugiere un avance real en la capacidad de los participantes para generar
ideas originales.

En resumen, mientras que la Fluidez no mostr6 una mejora significativa, las areas de
Flexibilidad y Originalidad evidenciaron mejoras claras y estadisticamente significativas en
sus puntuaciones. Estos resultados subrayan la efectividad de la intervencion en fomentar
habilidades creativas especificas, excepto en la capacidad para generar un mayor volumen de
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ideas, es decir, la fluidez, que permaneci6 relativamente inalterada.

3.3 Andlisis de Caja y bigote

El gréafico 3 y el grafico 4 de caja proporcionan una visualizacion detallada de las puntuaciones
del test de entrada y del test de salida. Este gréfico ofrece una visién clara de la dispersion de
las puntuaciones, mostrando cémo se distribuyen alrededor de la mediana. Ademas, revela la
simetria de los datos y destaca la presencia de valores atipicos, que son puntuaciones
significativamente diferentes del resto.

Grafico 3.

Caja y bigote Test de Entrada
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Fuente: Elaboracion propia con datos de TCTT forma verbal A (2024).
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Graéfico 4.

Caja y bigote Test de Salida

Final S

Fuente: Elaboracion propia con datos de TCTT forma verbal A (2024).

Al realizar una comparacién entre los resultados del grafico 3 y grafico 4 se revelan varios
hallazgos importantes. Los resultados indican que la mediana de las puntuaciones ha
aumentado tras la intervencion, lo que sugiere una mejora general en el rendimiento de los
estudiantes.

Aunque el rango intercuartilico se ha mantenido constante, la mayor longitud de los bigotes
en el postest indica una mayor variabilidad en las puntuaciones mas altas. Esto sugiere que la
intervencién ha permitido a algunos estudiantes alcanzar niveles de creatividad méas elevados,
ampliando el rango de las puntuaciones superiores.

La disminucién y menor alejamiento de los valores atipicos en el postest indican una
normalizacién en las puntuaciones altas. Esto sugiere que la intervencién ha tenido un efecto
nivelador, reduciendo la cantidad de puntuaciones excepcionalmente altas y elevando el
rendimiento promedio. La reduccién de los valores atipicos extremos implica que las mejoras
no se limitaron a unos pocos estudiantes, sino que fueron mas generalizadas entre el grupo.

En conclusién, tal como se muestra en la tabla, el anélisis de los diagramas de caja y bigotes
demuestra que la intervencién educativa ha tenido un impacto positivo en la creatividad de
los estudiantes, mejorando las puntuaciones medianas y aumentando la variabilidad de las
puntuaciones superiores, mientras reduce los valores atipicos extremos.

3.4 Contrastes de Hipotesis
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La tabla 3. presenta los resultados de pruebas de hipétesis utilizando la prueba de rangos con

signo de Wilcoxon para muestras relacionadas.

Tabla 3.

Contrastes de Hipotesis.

Resumen de contrastes de hipoétesis

Hipétesis nula Prueba Sig.ab Decisiéon

La mediana de diferencias Prueba de rangos con 0,517 Conserve la
entre Fluidez E y Fluidez S es signo de Wilcoxon para hipétesis
igual a 0. muestras relacionadas nula.

La mediana de diferencias Prueba de rangos con 0,000 Rechace la
entre  Flexibilidad E y signo de Wilcoxon para hipétesis
Flexibilidad S es igual a 0. muestras relacionadas nula.

La mediana de diferencias Prueba de rangos con 0,000 Rechace 1la
entre  Originilidad E vy signo de Wilcoxon para hipétesis
Originilidad S es igual a 0. muestras relacionadas nula.

La mediana de diferencias Prueba de rangos con 0,000 Rechace la
entre Final E y Final S es igual signo de Wilcoxon para hipétesis

aO0. muestras relacionadas nula.

13

a. El nivel de significacion es de ,050.
b. Se muestra la significancia asintética.

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Los resultados de las pruebas muestran que mientras que la Fluidez no present6 una diferencia
significativa (p=0.517), tanto la Flexibilidad como la Originalidad y la evaluacién final
mostraron diferencias significativas (p=0.000 en cada caso). Estos hallazgos pueden ser ttiles
para revisar y mejorar las estrategias de intervencién, centrando la atencién en areas donde no
se observaron cambios significativos y potenciando aquellos aspectos que demostraron
mejoras claras.

3.5 Andlisis Comparativo mediante técnicas multivariantes

El gréfico 6 y grafico 7 corresponden a graficos Biplot. En ellos se visualiza las diferencias en
las puntuaciones de creatividad entre el test de entrada y el test de salida. Los ejes principales
representan las dos componentes que explican la mayor parte de la variabilidad en los datos.
Las flechas indican las variables de interés. La cercania de los puntos (observaciones
individuales) a las flechas sugiere la influencia de esas variables en las puntuaciones de los
estudiantes.
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En el Grafico 6, se observa la distribucién de estudiantes de los tres cursos, diferenciados por
colores (azul, amarillo, rojo), en relacion con sus puntuaciones en Fluidez, Flexibilidad y
Originalidad. Los ejes del biplot indican que el eje horizontal explica el 57.375% de la
variabilidad y el eje vertical el 15.625%. Esto sugiere que las principales diferencias entre los
grupos se centran en Flexibilidad y Originalidad, predominando estos atributos en los cursos
azul y rojo. Los clusters de colores indican perfiles distintos entre los cursos, con los grupos
azul y rojo mostrando altas puntuaciones en Flexibilidad y Originalidad, mientras que el
grupo amarillo presenta caracteristicas diferenciadas, lo que puede implicar necesidades
educativas variadas.

El Gréfico 7 muestra que el Eje 1 explica el 65.9995% de la variabilidad y el Eje 2 el 12.2923%,
capturando la mayor parte de la variaciéon en el Eje 1. Los puntos de los tres cursos estan
dispersos a lo largo de los ejes, con una clara separacién entre los clusters de cada curso. Los
puntos azules (Curso A) estan concentrados hacia la izquierda del grafico, mientras que los
puntos rojos (Curso B) y amarillos (Curso C) se extienden hacia la derecha. Las flechas
etiquetadas como "Fluidez E" y "Fluidez S" muestran variabilidad en la fluidez antes y después
de la intervencién, indicando una correlacién positiva y cambios en esta variable.
Similarmente, las flechas "Flexibilidad E" y "Flexibilidad S" y "Originalidad E" y "Originalidad
S" muestran mejoras en Flexibilidad y Originalidad post-intervencion. El analisis
multivariante revela que las diferencias en las puntuaciones de Fluidez, Flexibilidad y
Originalidad entre los cursos se han mantenido, pero con mejoras generales post-intervencion,
destacando la efectividad de las estrategias implementadas.

4. Discusion

La presente investigacion se disefi¢ para evaluar el potencial de la IA, especificamente
ChatGPT, como herramienta colaborativa para fomentar el pensamiento creativo en un
contexto educativo. A través de la intervenciéon, que consistié en la creacion de letras de
canciones sobre vivencias adolescentes comunes en colaboracién entre humanos y ChatGPT,
se observaron cambios significativos en los indicadores de creatividad medidos por el test de
creatividad de Torrance.

4.1 Flexibilidad y Originalidad

Los resultados mostraron un aumento notable en los indicadores de Flexibilidad y
Originalidad. La flexibilidad, definida como la capacidad de generar ideas diversas y variadas,
y la originalidad, referida a la generacion de ideas tnicas y novedosas, se vieron fortalecidas
(Guilford, 1950). Este hallazgo respalda la teoria de Amabile (1996), quien sefiala que el
contexto y los estimulos externos son cruciales para el desarrollo de la creatividad. La
colaboracién con Chat GPT proporcioné a los alumnos una fuente constante de nuevas ideas y
perspectivas, lo que enriquecié su proceso creativo.

Boden (2004) destaca que la creatividad puede ser potenciada mediante la exposicion a
mecanismos computacionales que ofrecen combinaciones y transformaciones de ideas
preexistentes. En este estudio, ChatGPT actu6 como un catalizador que facilité estas
combinaciones, permitiendo a los estudiantes explorar rutas creativas que podrian no haber
considerado de otra manera. Esta capacidad de la IA para generar y sugerir multiples
perspectivas puede ser especialmente til en el desarrollo de la flexibilidad creativa, un
componente clave en la innovacién educativa y profesional (Sawyer, 2012).

4.2 Fluidez
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Se observ6 una disminucién en el indicador de Fluidez, que mide la capacidad de generar un
gran numero de ideas. Esto puede deberse a la estructura y las sugerencias de ChatGPT que,
aunque enriquecedoras, pudieron haber llevado a una menor cantidad de ideas generadas en
comparacién con la actividad individual. Csikszentmihalyi (1996) y Sawyer (2012) sugieren
que la creatividad es un proceso complejo y multifacético, donde diferentes componentes
pueden verse influenciados de diversas maneras por las dindmicas de interacciéon y
colaboracién.

La disminucién en la fluidez también puede estar relacionada con la adaptaciéon a la
herramienta de IA y a la experiencia de laboratorio propia del test. Los estudiantes necesitaron
tiempo para familiarizarse con el funcionamiento de ChatGPT y aprender a integrar sus
sugerencias efectivamente en su proceso creativo. Esta fase de adaptacion inicial puede haber
reducido temporalmente la cantidad de ideas generadas, aunque con el potencial de mejorar
en futuras interacciones (Runco y Jaeger, 2012). Ademéds, es posible que la presencia de un
"asistente" de IA generara una dependencia, reduciendo la necesidad de los estudiantes de
producir una gran cantidad de ideas por si mismos (Kaufman y Sternberg, 2010).

4.3 Implicaciones para la Prdctica

Los hallazgos de esta investigacion tienen importantes implicaciones para la practica
educativa. La integracion de IA como ChatGPT en actividades creativas puede enriquecer
significativamente ciertos aspectos del pensamiento creativo, como la flexibilidad y la
originalidad. Sin embargo, es crucial disefiar intervenciones que también promuevan la
fluidez, posiblemente combinando la interaccién con la IA con estrategias que incentiven la
generacion rapida y abundante de ideas (Kaufman y Sternberg, 2010).

De manera general, es fundamental considerar la formacién y familiarizaciéon con
herramientas de IA. La capacitaciéon de los estudiantes en el uso efectivo de estas tecnologias
puede mitigar la curva de aprendizaje inicial y maximizar los beneficios creativos. La
colaboracién humano-IA puede transformarse en una competencia esencial en la educacion
moderna, preparando a los estudiantes para un entorno laboral que valora tanto la innovacion
como la adaptabilidad (Sawyer, 2012).

6. Conclusiones

El presente estudio muestra el potencial de la inteligencia artificial, especificamente ChatGPT,
como un catalizador del pensamiento creativo en contextos educativos. La intervenciéon basada
en la creaciéon colaborativa de letras de canciones demostré ser eficaz para mejorar la
flexibilidad y originalidad de los alumnos, aunque plante6 nuevos desafios en cuanto a la
fluidez en la generacion de ideas.

El analisis comparativo de las puntuaciones de creatividad entre el test de entrada y el test de
salida revela los siguientes hallazgos clave:

- Aumento en Flexibilidad y Originalidad: La exposicion a ChatGPT permitié a los
estudiantes acceder a una amplia gama de ideas y perspectivas, fortaleciendo su
capacidad para generar ideas diversas y tnicas (Amabile, 1996; Boden, 2004; Sawyer,
2012).

- Disminuciéon en Fluidez: La adaptacion a la herramienta de IA y la naturaleza
estructurada de las sugerencias de Chat GPT pudieron haber reducido la cantidad de
ideas generadas inicialmente (Csikszentmihalyi, 1996; Kaufman y Sternberg, 2010).

Futuras investigaciones deberian centrarse en ajustar las intervenciones para equilibrar mejor
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los diferentes componentes de la creatividad. Especificamente, se podria explorar cémo
diferentes configuraciones de interaccion humano-IA pueden influir en estos procesos de
manera mas integral (Runco y Jaeger, 2012).

El uso de IA en educacién puede tener el potencial de transformar las practicas pedagogicas,
proporcionando nuevas oportunidades para estimular el pensamiento creativo. La continua
exploracion y refinamiento de estas herramientas pueden conducir a un entendimiento mas
profundo y a una implementacién mas efectiva de la IA en entornos educativos.
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