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RESUMEN

Existe el convencimiento de que la escuela debe potenciar la creatividad de los estudiantes. El primer
objetivo del estudio fue analizar como afecta la formacién académica de la educacién secundaria a la
creatividad. La resolucion de problemas y la creatividad estan intimamente ligadas desde las bases teéricas
de la psicologia. El segundo objetivo del estudio fue determinar la influencia de la creatividad en la
resolucién de un problema. En este estudio se ha administrado un cuestionario sobre creatividad y un
problema de las pruebas PISA a 159 estudiantes de educacion secundaria de cuatro niveles académicos
diferentes. Un analisis de varianza de las puntuaciones del cuestionario sobre creatividad pone en evidencia
qgue la creatividad no mejora con la formacién académica. Ademas, un andlisis de correlacion simple
muestra que las puntuaciones del cuestionario de creatividad y de la resolucion del problema PISA
presentan una correlacién positiva y significativa entre ambas variables.
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ABSTRACT

It is believed that the school must enhance students’ creativity. The first goal of the study was to analyze how
the education curriculum at the secondary level influences creativity. From theoretical bases of psychology,
problem solving and creativity are closely interrelated. The second goal of the study was to examine the
influence of creativity on problem solving. A questionnaire on creativity and a PISA word problem were
administered to 159 secondary school students from four different academic courses. The analysis of
variance of the creativity-questionnaire scores shows that creativity does not get better as the education
curriculum develops. Additionally, a simple correlation analysis reveals a significant positive correlation
between both, the creativity-questionnaire scores and the PISA word-problem scores.
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INTRODUCCION

Existe un creciente interés en la creatividad y de la potenciacién de la creatividad en la escuela (Newton &
Newton, 2014). Sin embargo, parece que en los estudios sobre la creatividad en la educacion el concepto
de creatividad esta lejos de ser definido con precision (Sharp, 2004). Uno de los intentos de definirla lo
realizé Gardner (1993, p. 35), quien afirmé que una persona creativa es aquella que «regularmente resuelve
problemas, disefia cosas o se formula preguntas en un campo de forma novedosa (...)». La creatividad
también ha sido descrita en relacion con varios procesos de reflexion y de experiencias: pensamientos
contrarios, analogias y metéforas, intuicién, inspiracién, inteligencia, representaciones mentales,
percepciones especificas, planteamiento de problemas y resolucion de problemas (Ryhammer & Brolin,
1999).

El concepto de creatividad esta ligado intimamente a la psicologia, que ha puesto énfasis en
interpretaciones cognitivas, psicométricas y de desarrollo multiple (Kozbelt, Beghetto, & Runco, 2010), y en
esquemas conceptuales que subrayan naturaleza interactiva y dinamica de la actividad creativa (Feldman &
Benjamin, 2006). De acuerdo con Sternberg (2006) la creatividad depende de seis recursos: habilidades
intelectuales, conocimiento, estilo de pensamiento, personalidad, motivacion y entorno. Por otro lado, un
nuevo enfoque de creatividad ha aparecido en la literatura, que contrasta con la habitual asociacién entre
creatividad y genialidad, y que se centra en el conocimiento profundo vy flexible, asociado a periodos de
trabajo y reflexién, y que reconoce la importancia de las experiencias y de la formacién (Holyoak & Thagard,
1995).

Entre los que defienden una clara conexion entre el desarrollo de la creatividad y las intervenciones ad hoc
en la ensefianza encontramos a Jeffrey y Craft (2004). En este sentido, un estudio llevado a cabo para
identificar buenas practicas en la promocion de la creatividad en las escuelas concluye que la creatividad de
los estudiantes esta asociada a la voluntad del profesorado para observar, escuchar y trabajar con los
estudiantes cuando éstos quieren desarrollar sus ideas para alcanzar una determinada meta (Office for
Standards in Education, 2003). De acuerdo con Blamires y Peterson (2014) los intentos de evaluar y
controlar el desarrollo de la creatividad en el aula pasan por enfoques metodolégicos que sitlan la
creatividad integrada en pedagogias activas de aprendizaje. Destacar, por Ultimo, que la creatividad puede
desempenfiar un importante papel en la sociedad del conocimiento y, teniendo presente que es una habilidad
gue se puede desarrollar, los educadores tienen la llave para abrir el potencial creativo de sus estudiantes
(Ferrari, Cachia, & Punie, 2009).

En el caso del area especifica de didactica de las ciencias, DeHaan (2009) sefiala que los cursos de
ciencias basados en principios constructivistas que usan estrategias de indagacion cientifica deberian ser
efectivos en la promocién de la creatividad y la flexibilidad cognitiva en el caso de que los estudiantes sean
explicitamente guiados en el aprendizaje de estas estrategias. En esta misma linea, Longo (2010) apunta
qgue el aprendizaje mediante la indagaciéon promueve la creatividad porque incrementa la motivacion, la
capacidad de sorpresa y la curiosidad. Ademéas, no es nada desdefiable el hecho de que estas
metodologias centradas en el estudiante favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas de alto nivel,
mejoran el dominio del contenido y el razonamiento cientifico (Granger et al., 2012; Handelsman et al.,
2004).

La resolucién de problemas a partir de un enunciado escrito desempefia un papel preeminente en la
educacion en ciencias y matematicas (Solaz-Portolés & Sanjosé, 2008). La resolucion de estos problemas
requiere que el estudiante sea capaz de construir representaciones mentales esquematico-visuales
(Montagne & Applegate, 2000; Van Garderen & Montague, 2003) y de encontrar las correctas relaciones
entre los elementos relevantes del texto del problema y la solucion del mismo (Hegarty, Mayer, & Monk,
1995; Van der Schoot, Bakker Arkema, Horsley, & Van Lieshout, 2009). Se debe tener presente que la
resolucién de un problema puede llegar a implicar procesos mentales complejos que no estén vinculados a
areas de conocimiento especificas (Funke, 2001). En el estudio de Greiff, Holt y Funke (2013) se ofrecen
diferentes enfoques para evaluar la habilidad en la resolucién de problemas.

La creatividad es uno de los elementos esenciales en la resolucion de problemas (Runco, 2004) y, a su vez,
la resolucién de problemas en contextos de aprendizaje de caracter indagativo puede desarrollar las



capacidades creativas (Silver, 1997). Se hace necesario distinguir aqui entre los problemas que estan
claramente definidos y estructurados, y los que pueden ser imprecisos, poco definidos y ambiguos. Los
primeros son los mas utilizados en las aulas de los distintos niveles académicos y pueden ser resueltos
mediante el acceso al conocimiento almacenado en la memoria a largo plazo y/o por aplicacion de
procedimientos algoritmicos reestablecidos (Lubart & Mouchiroud, 2003). En estos problemas se hace uso
casi exclusivo del hemisferio izquierdo del cerebro, en cambio, en los segundos, que requieren de un
proceso de resolucién creativo, se emplea la totalidad del cerebro y el pensamiento iterativo (Lumsdaine &
Lumsdaine, 1994). Wood (2006) sefiala las ventajas que, en didactica de las ciencias, tienen los problemas
creativos: permiten abordar problemas mas reales, se estimula el ingenio de los estudiantes y permiten
observar los beneficios del trabajo cooperativo. Como es previsible, no todos los problemas son del tipo de
los primeros (que llamaremos a partir de ahora rutinarios) o de los segundos (que se suelen llamar
problemas creativos), hay problemas intermedios. De hecho, Johnstone (1998) ofrece una clasificacion de
los problemas basada tres variables dicotdmicas: datos (completos/incompletos), metodologia o
procedimiento de resolucion (familiar/ no familiar), objetivo (determinado/abierto). Un problema rutinario
tendria datos completos, un procedimiento de resolucion familiar y un objetivo determinado. Un problema
creativo puro proporciona datos incompletos, necesita de un procedimiento de resolucion no familiar y un
objetivo abierto.

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA E HIPOTESIS

De lo dicho anteriormente se deduce que el fomento de la creatividad en el aula, con independencia de la
disciplina, deberia ser una prioridad curricular porque lo demanda sociedad del conocimiento. También se
ha visto que las metodologias de ensefianza de aprendizaje centradas en el estudiante y basadas en
actividades de caracter indagativo parecen ser un buen camino en la introduccién de la creatividad y, por
ende, aumentan la motivacion de los estudiantes. Dicho de otro modo, el uso de metodologias tradicionales,
centradas en el profesor y basadas en la transmision verbal de conocimientos no ayuda demasiado al
desarrollo creativo del estudiante.

Seria interesante conocer si realmente nuestros estudiantes durante la educacion secundaria han podido
desarrollar capacidades creativas si, como es bien sabido, las metodologias centradas en el estudiante no
suelen ser habituales en nuestras aulas (Solbes et al., 2013). Si consideramos que el fundamento del
desarrollo de la creatividad en las aulas es el uso de metodologias activas, en las que el estudiante
construye sus conocimientos, nuestra primera hipotesis es:

H1l.-La creatividad de los estudiantes de secundaria no mejorara significativamente a lo largo de la
educacion secundaria.

En cuanto a la resolucién de problemas en el aula y la creatividad, se ha sefialado que en los contextos
educativos usuales los problemas que se resuelven suelen tener unas pautas de resolucion que dejan poco
margen a la creatividad. No obstante, es poco conocido si realmente influye la creatividad de los estudiantes
en la resolucion de un problema diferente de los que habitualmente se llevan a cabo en el aula, como puede
ser un problema de las pruebas PISA (Hernandez, 2006). Teniendo en cuenta la relevancia de la creatividad
sobre la resolucion de problemas no algoritmicos o no rutinarios, sefialada por algunos investigadores,
nuestra segunda hipotesis es:

H2.-Los estudiantes de secundaria con mayor nivel de creatividad tendran mayor éxito en la resolucién de
problemas tipo PISA; esto es, existira una correlacion positiva y significativa entre ambas variables.

2. METODOLOGIA

2.1.Disefio experimental

Se trata de un disefio “no experimental” transversal de un factor, el nivel académico (o curso académico de
la educaciéon secundaria). Las variables dependientes son el nivel de creatividad y el desempefio en la
resolucion de un problema tipo PISA.

2.2.Sujetos participantes

Han participado 159 estudiantes de ambos sexos de un centro educativo publico de educacion secundaria
de Valencia (Espafia), de los cuales 79 son de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO, periodo obligatorio
de escolarizacion en Espafia de cuatro cursos, que va desde los 12 a los 16 afios), y 80 son de Bachillerato



cientifico-técnico (periodo educativo no obligatorio que va de los 16 a los 18 afios). En concreto, 32 son de
2° de ESO (14 afos), 47 de 3° de ESO (15 afios), 46 de 1° de Bachillerato (17 afios) y 34 de 2° de
Bachillerato (18 afios).

No se realiz6 un muestreo aleatorio, sino que se trata de una muestra de conveniencia accesible. En
consecuencia, los resultados obtenidos de este trabajo no se pueden extrapolar a toda la poblacion
estudiantil.

2.3.Instrumentos

Para la medida de creatividad se ha adaptado y traducido al castellano un cuestionario propuesto y validado
por Basadur y Hausford (1996). Este cuestionario mide en realidad actitudes hacia la creatividad, pero,
como apuntan los autores, esas actitudes pueden indicar el potencial para actuar de formar creativa.
Teniendo en cuenta que el cuestionario iba dirigido a estudiantes de administracion de empresas, en la
adaptacion simplemente se han cambiado los términos que hacian referencia al mundo de la empresa o de
los negocios, por otros relacionados con el aula o los procesos de ensefianza/aprendizaje. Se dio a leer
antes de su administracion, en primer lugar, a dos profesores universitarios y, posteriormente, se puso a
prueba su legibilidad con estudiantes de secundaria de cursos diferentes. Este ultimo paso dio lugar a la
introduccién de unas modificaciones minimas en el cuestionario.

La version final del cuestionario consta de 24 items, y utiliza una escala tipo Likert de cinco niveles que van
desde «Nunca», que tiene valor 1, hasta «Siempre», que tiene valor 5. Por la formulacién que tienen los
items 2, 4, 18, 20 y 24, su puntuacién se debe efectuar de forma invertida (esto es, «Nunca» puntia 5 y
«Siempre» puntta 1). En el Anexo 1 puede verse el cuestionario completo.

El andlisis psicométrico efectuado por Basadur y Hausford (1996) revel6 la existencia de cuatro factores en
el cuestionario. Los factores, referidos a los procesos de ensefianza/aprendizaje, e items vinculados a ellos
(entre paréntesis) son:

Factor 1: Valoracién de las ideas novedosas (1, 4, 5, 8, 9, 11, 13, 15, 17,19, 20, 23 y 24)
Factor 2: Estereotipos de las personas creativas (2, 6 y 10)

Factor 3: Relevancia en el aula de las ideas novedosas (3, 7, 18 y 21)

Factor 4: Disposicién para formular ideas novedosas (12, 14, 16 y 22)

Para medir la capacidad de resolucién de problemas no rutinarios se suministré un problema de las pruebas
PISA del afio 2003 (Instituto Nacional de Evaluacion y Calidad del Sistema Educativo [INECSE], 2005). Los
problemas PISA estan diseflados para estudiantes de educacién secundaria de alrededor de 15 afios,
independientemente del itinerario académico que cursen. En el Anexo 2 se muestra el problema utilizado,
asi como la forma de evaluarlo. El problema tiene dos preguntas. La primera sélo puede ser puntuada con 0
o 3 puntos. La segunda puede ser calificada con 0, 1, 2 o 3 puntos.

2.4.Procedimiento.

Los instrumentos se administraron en una sesion de clase normal y, en promedio, su cumplimentacién no
ocup6 mas alla de 45 minutos. Primero se contesté al cuestionario de medida de la creatividad, después se
resolvié el problema PISA.

Para calcular la puntuacién total del cuestionario se han sumado las puntuaciones de los 24 items. Tras la
suma, se ha calculado la puntuacién en una escala 0-10 puntos. Una vez obtenidos estos datos se realiza el
promedio de todos ellos para calcular la puntuacion total promedio de cada cuestionario en cada nivel
académico. En el caso del problema PISA, su calificacion se ajusté a los criterios exactos que dictaminan
las pruebas y que se pueden encontrar en INECSE (2005, p. 28) el procedimiento es el mismo, pero
teniendo en cuenta que en este caso la puntuacion individual de la prueba es de 0 a 6 puntos (que
posteriormente se transforma a escala 0-10 puntos).

3. RESULTADOS

En primer lugar, se determiné la fiabilidad del cuestionario mediante el célculo del coeficiente de fiabilidad
alfa de Cronbach, que resulté ser 0.99, y que puede considerarse muy bueno (Barrios & Cosculluela, 2013).
En la Tabla 1 aparecen los coeficientes de correlacién producto-momento de Pearson entre los cuatro



factores del cuestionario, que muestran una muy alta, significativa y positiva asociacion entre ellos,
coherente con la elevada consistencia interna mostrada por el cuestionario.

Tabla 1. Coeficientes de correlacion producto-momento de Pearson entre los factores del
cuestionario sobre creatividad

. : Relevancia en el Disposicion para
Valoracion dela Estereotipos de las P P

. - aula de las ideas formular ideas
ideas novedosas personas creativas
novedosas novedosas

Valoracion de |a 1 0.99* 0.98 0.99*
ideas novedosas
Estereotipos dg las 1 0.98* 0.99*
personas creativas
Relevancia en el
aula de las ideas 1 0.97*

novedosas

*p<.001 (g.1.=148)

A continuacién, se ofrece en la Tabla 2 la puntuacién media en una escala de 0 a 10 puntos (y desviacion
estandar) obtenida en el cuestionario sobre creatividad

Tabla 2. Puntuacion promedio y desviaciéon estandar en el cuestionario de creatividad de acuerdo
con el nivel académico de los estudiantes. Escala de 0 a 10 puntos.

Puntuacién Desviaciéon

Nivel académico : .
promedio estandar

2° ESO (14 afios) 5.95 2.20
3° ESO (15 afios) 5.78 2.32
1° Bachillerato (17 afios) 5.93 2.08
2° Bachillerato (18 afios) 5.95 2.07

Como puede observarse, la opinién de los estudiantes sobre la importancia de la creatividad en el entorno
educativo es bastante uniforme a lo largo de la educacién secundaria, y la podriamos calificar de «valor
medio».

En la Figura 1 se muestran las puntuaciones promedio obtenidas en cada uno de los cuatro factores del
cuestionario sobre creatividad, en funcién del nivel académico. A destacar, de nuevo, las escasas
diferencias de puntuacién entre niveles académicos en todos los factores. Por otro lado, es notable la
puntuacion alcanzada en el Factor 3, Relevancia en el aula de las ideas novedosas, donde los estudiantes
ponen de manifiesto la importancia de introducir ideas nuevas en los procesos de ensefianza/aprendizaje en
el aula. Asimismo, no podemos dejar de sefialar las puntuaciones bajas en los Factores 2 y 4. El Factor 2
hace referencia a las creencias de los estudiantes sobre las personas creativas. El Factor 4 incide en la
motivacion del estudiante hacia la formulacién de ideas en el contexto educativo. Por su parte, el Factor 1
muestra que la importancia general otorgada por los participantes a la creatividad supera el valor intermedio
en la escala, pero no se puede considerar alta.



Figura 1. Representacion gréfica de la puntuaciéon promedio de cada nivel académico en cada uno de
los cuatro factores del cuestionario sobre creatividad.
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En la Tabla 3 aparece la puntuacion media en una escala de 0 a 10 puntos (y desviacion estandar)
conseguida en la prueba de resolucién de problemas en cada uno de los niveles académicos.

Tabla 3. Puntuacién promedio y desviacién estandar en el problema tipo PISA de acuerdo con el
nivel académico de los estudiantes. Escala de 0 a 10 puntos.

. L. Puntuacion Desviacion
Nivel académico

promedio estandar
2° ESO (14 afios) 3.38 3.20
3° ESO (15 afios) 472 4.13
1° Bachillerato (17 afios) 7.86 3.03
2° Bachillerato (18 afios) 8.73 2.64

Como era previsible, la Tabla 3 evidencia que la puntuacién obtenida en la prueba de resolucion del
problema PISA depende mucho del nivel académico. Los estudiantes de niveles superiores lo resuelven sin
muchas dificultades, al contrario de lo que ocurre en los niveles inferiores.

El test de Shapiro-Wilk aplicado a las puntuaciones del cuestionario y a la prueba de resoluciéon del
problema en cada nivel académico conduce a valores de los niveles de significacion, p, que siempre estan
por encima de 0,05. En consecuencia, en todos los casos se puede rechazar la hipétesis nula y puede
considerarse que todas las puntuaciones siguen una distribucién normal.

Se llevé a cabo un primer analisis de varianza (ANOVA) simple tomando como variable intersujetos el nivel
académico (con cuatro niveles: 2° y 3° de ESO, y 1° y 2° de Bachillerato), y como variable dependiente la
puntuacion total del cuestionario sobre creatividad. Los resultados de este ANOVA revelan que la variable
nivel académico no genera diferencias significativas en la puntuacién del cuestionario, (F (3,155) = 0.34,
p=0.80).

En un segundo ANOVA simple realizado tomando nuevamente como variable intersujetos el nivel académico
(con cuatro niveles: 2°y 3° de ESO, y 1° y 2° de Bachillerato), y como variable dependiente la puntuacién en
la prueba de resolucién de problemas, se observo la influencia significativa del nivel académico en la
puntuacion de la prueba de resolucion de problemas con un tamafio del efecto grande, (F (3, 155) = 33,49,



p< 0.0001, n?= 0,39). Ademas, la aplicacion de pruebas post hoc evidencia diferencias significativas de
puntuacion en la prueba de resolucién de problemas entre 2° de la ESO y 1° de Bachillerato, 2° de la ESO y
2° de Bachillerato, 3° de la ESO y 1° de Bachillerato, y 3° de la ESO y 2° de Bachillerato (p < 0.01 en todos
los casos).

Por ultimo, se determind el coeficiente de correlacién producto-momento de Pearson entre las puntuaciones
del cuestionario sobre creatividad y las puntuaciones en la prueba de resolucién del problema PISA: r= 0.56,
p<0.001 (g.l.=148). Esto es, existe una correlacion positiva y estadisticamente significativa entre ambas
variables. Ademas, dado que r2 = 0.31, la proporcién de varianza compartida entre ambas variables es
justamente 0.31.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Comenzaremos por sefialar las limitaciones del presente estudio, que se centran en la muestra empleada,
pequefia y de conveniencia, y en los instrumentos empleados. El instrumento utilizado para la medida de la
creatividad permite tan sélo recoger las ideas o las creencias que expresan los estudiantes. Por tanto, no
estamos realizando una medida directa de la creatividad mostrada por los estudiantes ante una situacion o
problema concreto. En relacibn con el otro instrumento empleado, un problema PISA, no puede
considerarse un problema «creativo» en sentido puro, tal y como se refleja en la literatura (Wiley, 1998). Es
decir, no es un problema cuya resolucién requiera de un enfoque totalmente novedoso o del que se
desconozcan totalmente procedimientos de llegar a su solucion. Por todo ello, las conclusiones obtenidas
s6lo pueden considerarse validas para los sujetos que han intervenido en el estudio, con los instrumentos
empleados en él.

A tenor de los datos reflejados en la Tabla 1 puede afirmarse que el nivel de creatividad que muestran los
estudiantes es mas bien mediocre y, desde luego, no seria la esperable para los ciudadanos del siglo XXI.
Por otra parte, del ANOVA realizado con las puntuaciones del cuestionario sobre creatividad, parece poder
concluirse que la formacion académica durante la educacion secundaria no mejora la creatividad. Dicho de
otro modo, la formaciéon académica no tiene influencia alguna sobre la creatividad. En consecuencia, se
puede considerar validada nuestra primera hipétesis:

H1l.-La creatividad de los estudiantes de secundaria no mejorara significativamente a lo largo de la
educacion secundaria.

Por otro lado, la Figura 1 pone de relieve lo que puede ser considerada una contradiccion, ya que los
estudiantes valoran bastante las ideas novedosas en el aula, pero ellos mismos no tienen la voluntad de
formular dichas ideas y tienen una visién deformada de las personas creativas.

Los resultados del calculo del coeficiente de correlacién de Pearson entre las puntuaciones del cuestionario
sobre creatividad y de la prueba de resolucién del problema PISA, corroboran el enunciado de la segunda
hipétesis:

H2.-Los estudiantes de secundaria con mayor nivel de creatividad tendrdn mayor éxito en la resolucion de
problemas tipo PISA. Esto es, existira una correlacion positiva y significativa entre ambas variables.

Ademas, el cuadrado del coeficiente de correlacion nos indica que casi un tercio de la puntuacion de la
prueba de resolucion del problema es debido a la creatividad. Esta proporcion puede considerarse elevada,
ya que, por ejemplo, en otro estudio la suma de tres predictores (conocimiento previo, estrategias de estudio
y conocimiento de conceptos) en un analisis de regresion multiple tuvo una proporcion similar (Solaz-
Portolés & Sanjosé, 2006).

Como corolario de este modesto estudio puede decirse que se hace necesario introducir en las aulas de
secundaria enfoques de ensefianza/aprendizaje que promuevan la creatividad. Los resultados de la
investigacion educativas evidencian que, al menos en las disciplinas cientificas, el desarrollo de la
creatividad puede conseguirse con una metodologia de ensefianza basada en la indagacion (De Haan,
2009). En este modelo, los estudiantes tienen un papel activo, trabajan en grupo y, tomando como partida
preguntas formuladas por los estudiantes (convenientemente reorientadas por el profesor), se involucran en
procesos de investigacion, donde disefian experimentos, interpretan los resultados y obtienen conclusiones
gue comunican y evalian (Aguilera et al.,, 2018). Como es obvio, en esta metodologia se fomenta el
pensamiento critico, la resolucién de problemas y la comunicacion.
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Anexo 1. Cuestionario sobre creatividad (adaptado a partir del original de Basadur y Hausdorf (1996))

Lee atentamente el siguiente cuestionario y responde con sinceridad.

MUY EN EN INTERMEDIO DE
DESACUERDO DESACUERDO ACUERDO
1 2 3 4

1. Amenudo se me ocurren ideas basadas en las ideas de otras personas
2. Las personas creativas parece que tengan la cabeza revuelta*

3. Las ideas son fundamentales para seleccionar la manera mas eficaz de
resolver un problema, y por tanto no deben dejarse de lado.

4. Las nuevas ideas rara vez funcionan*

5. Mucha gente no “abre su mente” a todas las posibles alternativas para
solucionar un problema

6. La gente verdaderamente creativa tiene una vida inusual

7. En los centros educativos, el profesorado debe fomentar las nuevas ideas
para demostrar que estan dispuestos a llevarlas a cabo

8. A veces me averglienza comentar mis ideas locas. La gente se rie y cree
que no pienso con claridad

9. Disfruto con el reto de encontrar nuevas formas para resolver un problema
10.Las personas creativas no son organizadas
11.Algunas personas me sorprenden con sus nuevas ideas

12.No tengo mucho tiempo para pensar en ideas atrevidas, estoy muy
ocupado estudiando para sacar buenas notas

13.Muchas de las innovaciones aparecen debido a necesidades o problemas

14.¢ Por qué todo el mundo habla de las ideas? A mi me gusta la forma actual
de resolver los problemas en clase.

15.Me entusiasmo mucho cuando se me ocurre una nueva idea

16.Las ideas solo son importantes si nos ayudan a resolver una gran
cantidad de problemas de manera rapida

17.Todas las personas tienen ideas creativas de vez en cuando

18.La idea del profesor es siempre la mejor ya que proviene de una
perspectiva mas amplia*

19.Las ideas que parecen una locura pueden conducir a algo
20.Escuchar las ideas de otras personas es una pérdida de tiempo*
21.Los cambios productivos son buenos para la evolucion de los centros

educativos. Las nuevas ideas promueven los cambios. Por lo tanto, las
nuevas ideas son importantes para el desarrollo de la educacion

MUY DE
ACUERDO
5
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
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22.Si todo el mundo aportase ideas nadie estudiaria
23.Cuantos mas problemas tenga que afrontar, mas desarrollaré mi intelecto
24.Solo las personas inteligentes y capacitadas tienen buenas ideas*

*[tems cuya puntuacion debe ser invertida
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Anexo 2. Problema de las pruebas PISA (INECSE, 2005)

Caminar

La foto muestra las huellas de un hombre caminando. La longitud del paso P es la distancia entre los
extremos posteriores de dos huellas consecutivas.
Para los hombres, la formula da una relaciéon aproximada entre n y P donde:

* n = nimero de pasos por minuto

* P = longitud del paso en metros

PREGUNTA 1: CAMINAR

Si se aplica la formula a la manera de caminar de Enrique y éste da 70 pasos por minuto, ¢cudl es la
longitud del paso de Enrique? Muestra tus célculos

PREGUNTA 2: CAMINAR

Bernardo sabe que sus pasos de 0,80 metros. El caminar de Bernardo se ajusta a la férmula. Calcula la
velocidad a la que anda Bernardo en metros por minuto y en kildmetros por hora. Muestra tus célculos.
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