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LQUE EG LA CREATIVIDAD?

La creatividad es una de las capacidades més caracteristicas del pensamiento
humano. Gracias a ella podemos imaginar altemativas, resolver problemas de
maneras nuevas y transformar el conocimiento existente en algo
diferente.

ESTA PRESENTE EN T0905 to; ANBI Tof DEL QUEHACER m/rmuo

Aunque muchas veces se asocia la creatividad tnicamente con el arte o con
personas especialmente talentosas, la investigacion cientifica muestra que
esta capacidad estd presente en todos los ambitos del quehacer
lhumano: en la ciencia, la ingenieria, la educacion, la tecnologia, la cocina, el
diserio o la vida cotidiana.



En términos generales, la creatividad puede definirse como la capacidad de
generar ideas, conceptos o soluciones que sean al mismo tiempo nuevas y
valiosas, combinando conocimientos existentes de formas originales para
responder a un problema o expresar algo significativo (Stemberg & Lubart,

1996).

Esta definicion incluye dos criterios fundamentales.




El primero es la originalidad.

Una idea creativa introduce algo que no estaba presente antes. Puede ser
una combinacion inesperada de elementos conocidos, una perspectiva
distinta sobre un problema o una forma diferente de utilizar un objeto o

concepto.

El segundo es la pertinencia.

Una idea no basta con ser original: también debe tener sentido en el
contexto en el que aparece. Una solucion creativa es aquella que resulta dtil,
adecuada o significativa para el problema que intenta resolver.

Por eso, desde la investigacion
cientifica se suele decir que la
creatividad ocurre cuando novedad
y pertinencia se encuentran
(Beaty, Benedek, Silvia & Schacter,

2015, Abraham, 2018, 2019;

Cropley, 2006).



Si una idea es muy original pero no resuelve ningun problema o no tiene
sentido en un contexto determinado, dificilmente sera considerada creativa.
Del mismo modo, una idea muy adecuada pero completamente

convencional tampoco suele considerarse creativa.

La creatividad aparece justamente en ese punto intermedio: cuando una

idea introduce algo nuevo y al mismo tiempo resulta pertinente.



LOS COMPONENTES DE LA CREATINIDAD

La creatividad no depende tnicamente de la inspiracion o de un talento
excepcional. La investigacion psicoldgica ha mostrado que surge de la
interaccion entre distintos procesos cognitivos y motivacionales (Amabile,
1997; Weinberg & Galenson, 2019).

1 CONOCIHIENTD

2 HABILIDAD DE
PENSAHIENTO

3 HOTWVACION




Uno de los modelos mas influyentes para comprender este proceso fue
propuesto por Teresa Amabile, quien plantea que la creatividad emerge
cuando convergen tres componentes principales: el conocimiento en un
dominio, las habilidades de pensamiento creativo y la
motivacion para realizar la tarea.

Estos elementos no funcionan de manera aislada. Por el contrario, se
combinan dinimicamente
durante el proceso de generacion

y desarrollo de ideas. @

Cuando uno de ellos falta o es / }
L—]

insuficiente, la probabilidad \

de que aparezcan soluciones

creativas disminuye.

Comprender estos componentes
permite también entender por
qué la creatividad puede cultivarse y fortalecerse a lo largo del tiempo.



CONOCIMIENTD

El primer componente es el conocimiento en el drea o dominio en el que se
trabaja. . Surgen a partir
de lo que las personas saben, de las experiencias que han acumulado y de los
conceptos que manejan dentro de un campo determinado.

Este conocimiento incluye hechos, conceptos, técnicas, procedimientos y
marcos teoricos que permiten comprender un problema desde distintas

perspectivas.

Cuanto mayor es la familiaridad con un dominio, mds elementos existen
para combinar, reorganizar o reinterpretar de nuevas maneras. Sin
embargo,

También es necesario contar con ciertas habilidades cognitivas que
permitan explorar posibilidades mas allé de las soluciones habituales.

"



2 HABILIDAD DE
PENSAMIENTO

El sequndo componente corresponde a las habilidades cognitivas que
permiten generar y transformar ideas. Estas habilidades incluyen procesos
como explorar multiples altemativas, establecer conexiones entre

conceptos aparentemente distantes y cuestionar enfoques convencionales.

Las personas que desarrollan este tipo de habilidades tienden a aproximarse
alos problemas con mayor flexibilidad. En lugar de sequir una dnica ruta
de solucidn, consideran diferentes perspectivas y reformulan las preguntas

iniciales.

Estas habilidades se apoyan en procesos de control cognitivo conocidos
como funciones e:*iecutivas, entre los que destacan la memoria de
trabajo, el control inhibitorio y la flexibilidad cognitiva, que
permiten regular el pensamiento durante la resolucion de problemas.

Este tipo de pensamiento favorece la aparicion de asociaciones

inesperadas, uno de los mecanismos centrales en la generacion @

de ideas creativas.
S 10



MOTIVACION

El tercer componente es la motivacion. Crear implica tiempo, esfuerzo y
persistencia. Muchas ideas iniciales no funcionan y requieren ser modificadas

o descartadas antes de encontrar una solucion adecuada.

La investigacion ha mostrado que la motivacion intrinseca, es decir,
, desemperia un papel

especialmente importante en este proceso.
Cuando las personas se sienten motivadas por curiosidad, desafio o interés
personal, tienden a involucrarse mas profundamente en la tarea, explorar

més altemativas y perseverar frente a las dificuftades.

En cambio, cuando la actividad se realiza tnicamente por presiones extemas

0 recompensas externas, la exploracion creativa puede verse limitada.

S



£0OMOQ GE ESTUDIA LA CRENTINIDAD?

Uno de los enfoques mas utilizados para estudiar la creatividad consiste en
observar como las personas generan y evaldan ideas frente a un problema.
Desde mediados del siglo XX, la investigacion de la creatividad ha descrito
este proceso como la interaccion entre dos modos de pensamiento: el
pensamiento divergente y ¢l pensamiento convergente (Guilford,

1950; Torrance, .1965).
SoLucioNES
DEFINIDAS ’
yp:easas .,
GENERACION
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CONVERGEA”'E DIVERGENTE

Ambos procesos son necesarios en la resolucion de problemas. Sin embargo,

cumplen funciones distintas dentro del proceso creativo.



El  pensamiento divergente corresponde a la
capacidad de generar multiples ideas o posibilidades

frente a una misma situacion. En lugar de buscar una la .
o\
unica respuesta correcta, este tipo de pensamiento 3 % S esuns
L
explora distintas altemativas, establece conexiones '
_ PENSAnIENTD
inesperadas entre conceptos y permite reformular DIVERGENTE

un problema desde perspectivas diferentes. Este proceso amplia el espacio
de posibilidades y favorece la aparicion de asociaciones nuevas, uno de los
mecanismos centrales en la generacion de ideas creativas.

El pensamiento convergente, en cambio, corresponde al proceso de analizar,
evaluar y seleccionar las ideas para identificar la solucion
Soluciones mas adecuada. Mientras el pensamiento divergente
sl (A : :
~ < expande las aftermativas, el pensamiento convergente
> )
’ las organiza y las reduce hasta encontrar una respuesta

corarature  que resulte pertinente para el problema planteado.

En la préctica, ambos procesos suelen alternarse: primero se generan
posibilidades y luego se analizan para decidir cudles tienen mayor sentido.
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Imaginermos la siguiente pregunta: o 20QUE QBDE @
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Cuando esta pregunta se plantea a un grupo de personas, suele ocurrir algo
interesante. Muchas respuestas tienden a concentrarse rapidamente en

algunas opciones muy frecuentes: por ejemplo, un teléfono celular.

KES?“STAs ¢ JI

(ANS=EE

Este tipo de respuestas refleja un . Las personas
tienden a elegir rdpidamente objetos que consideran representativos o
evidentes. Sin embargo, cuando se prolonga la exploracion y

, Comienzan a surgir respuestas mas
diversas. A medida que las ideas se alejan de las opciones mds comunes, el
espacio de posibilidades se amplia; ese desplazamiento hacia respuestas

menos evidentes es lo que caracteriza al pensamiento divergente.



Aunque existe un amplio consenso sobre la importancia de la creatividad en
distintos dmbitos, como la educacidn, la ciencia, la innovacion y el desarrollo
social, este reconocimiento no siempre se traduce en espacios donde pueda
desarrollarse de manera efectiva. Con frecuencia faltan entormos que no solo
permitan generar ideas diversas, sino que

también
que caracteriza
al pensamiento divergente. Sin esta
A)9)

mediacion, las personas tienden a

converger rdpidamente hacia respuestas

\(

evidentes o socialmente aceptadas,
/ reduciendo el espacio de exploracion de

alternativas.
Promover la creatividad, por lo tanto, no consiste unicamente en abrir

espacios para que las personas propongan ideas libremente.

: preguntas que amplien las posibilidades, condiciones
que legitimen la diversidad de respuestas y contextos que sostengan la
exploracion antes de evaluar las soluciones.

15



Este desafio se observa con particular
claridad en los sistemas educativos. Aunque
la creatividad es ampliamente reconocida
como una competencia relevante para el

siglo XX, diversos estudios intemacionales

han mostrado que muchos estudiantes
reportan pocas oportunidades para explorar ideas, formular preguntas
propias o desarrollar soluciones originales en el aula (OECD, 2014).

Evaluaciones més recientes han mostrado ciertos avances en la incorporacion
de précticas pedagdgicas que favorecen la exploracion y la resolucion de
problemas creativos; sin embargo, en el caso de Chile, los resultados atn se
sitdan por debajo del promedio de los paises de la OCDE, lo que sugiere que
persisten desafios importantes en la promocidn de este tipo de habilidades
en los contextos escolares (OECD, 2023). Esto sugiere que el desafio no radica

solo en reconocer la importancia de la creatividad, sino en



UNA EXPERIENCIA DE INVESTIGACION EN ESCVELAS

Con el propdsito de explorar como pueden desarrollarse las habilidades
asociadas a la creatividad en contextos educativos reales, en Fundacion

Arrebol diseiamos una intervencion breve basada en actividades y

desafios cognitivos. gL DEsArio

st ias
%ﬂﬁ ViDap

3COLEGIOS
DIiFERENTES

[ REGIGN DE #
ANTOFAGASTA

{4 SESIONES
X 3 MESES

La investigacion se desarrolld durante tres meses en establecimientos
educacionales de la Region de Antofagasta, gracias al financiamiento del
Clister Minero y SQM a través del Fondo de Innovacion y Valor Social.
Participaron estudiantes de tercer ario basico de tres colegios diferentes que
disponian de cursos paralelos, lo que permitid contar con grupo
experimental y grupo control sin reorganizar a los estudiantes. Los
establecimientos pertenecian a distintos contextos socioecondmicos, lo que

posibilit implementar la experiencia en realidades escolares diversas.

17



La propuesta buscd crear un espacio donde los estudiantes pudieran explorar
ideas, cambiar de estrategia y enfrentar problemas desde distintas
perspectivas, sosteniendo el pensamiento divergente mediante

preguntas, reglas cambiantes y dindmicas de juego.

El propdsito fue explorar como una intervencion breve, basada en
actividades lidicas y mediadas, podia estimular habilidades cognitivas
vinculadas al pensamiento creativo en contextos educativos reales.

Uno de los elementos centrales de las
sesiones fue el uso del juego
Fantasma Blitz, una actividad que
exige atencion, rapidez para tomar
decisiones y la capacidad de inhibir
respuestas automdticas. Este tipo de

dindmica permite ejercitar procesos
cognitivos como la flexibilidad cognitiva y el control inhibitorio,
dos funciones ejecutivas clave: la primera permite considerar mdiltiples
alterativas frente a un mismo desafio, mientras que la sequnda ayuda a
inhibir respuestas automdticas para explorar opciones menos evidentes
(Cordero et al, 2025).



Junto con el juego, las sesiones incluyeron una serie de actividades breves
orientadas a estimular el pensamiento divergente, a través de
ejercicios de observacidn, generacion de ideas y exploracion de distintas
perspectivas frente a un mismo problema. Estas dindmicas incorporaban
preguntas abiertas, pequerios desafios cognitivos y momentos de
mediacion guiada, con el objetivo de sostener la exploracion de altemativas y
favorecer la participacion de todos los estudiantes.

Los resultados mostraron que, tras la

J0RAS
intervencion, el grupo experimental obtuvo S\(}alE“qCATIVAs

EN CReATIVIDAD

puntajes significativamente mds altos .,
que el grupo control en creatividad narrativa y e 3 Mg
en creatividad general. Si bien existieron
diferencias entre establecimientos, en los tres
colegios se observd que el grupo experimental
presentd medias superiores a las del grupo
control. Estos resultados sugieren que una intervencion lidica y estructurada
puede fortalecer dimensiones especificas de la creatividad en contexto
escolar (Cordero etal, 2026).

9



Estos resultados muestran que la creatividad no es solo una competencia
individual: también se nutre de los contextos en que aprendemos,
de las preguntas que se abren y de las ideas que compartimos
con otros (Gléveanu, 2014; Sawyer, 1017). Conversar, escuchar
perspectivas distintas y explorar altemativas amplia el espacio del
pensamiento divergente y permite que surjan nuevas posibilidades.

St
‘tl;gfmv%g, v
HRerRANI
w‘«‘u\ 105 R0 s

;\ @ \ : UNA SDGEDAD

Cuando se crean espacios donde jugar con las ideas, cuestionar lo evidente y
mirar los problemas desde distintos dngulos, la creatividad comienza a
transformarse en una herramienta para comprender el mundo y enfrentar
los desafios del futuro (Cordero etal, zoz6).

20



PROTOCOLO PARA ESTIMULAR EL PENSAMIENTO DIVERGENTE

Este protocolo adapta a contextos diversos los principios
metodoldgicos de una intervencion escolar implementada en Chile,
anteriormente  descrita, cuyo formato original mostré
evidencia de efectividad en el fortalecimiento de

habilidades asociadas a la creatividad en estudiantes.

En esta versidn, el foco estd puesto en la

mediante  actividades

( N lidicas, preguntas abiertas, mediacion
& guiada y desafios cogpnitivos inspirados

X ® en el protocolo original. Las 8 actividades
| que se presentan son intencionalmente

_ PENSAMIENTD simples: no buscan constituir un manual
DiverGenTe cerrado, sino mostrar una forma de
trabajar con las ideas. La invitacion es a utilizarlas como punto de
partida para profundizar, transformarlas y desarrollar nuevas

propuestas en distintos contextos.



Palabras encadenadas

Estimular fluidez verbal y asociaciones cogpitivas.

Las personas se sientan en circulo.

Una persona dice una palabra y la siguiente debe decir otra que
comience con la dltima letra de la palabra anterior.

ato — olla — arbol — luna.
9

* no se pueden repetir palabras

"

* sialguien duda demasiado, el grupo ayuda.



Dibujar un objeto imaginario

Estimular imaginacicn y pensamiento divergente.
El facilitador propone un objeto imaginario.

una planta que canta cuando tiene sed

un ldpiz que escribe historias solo

una puerta que aparece cuando alguien la necesita.
Cada participante:

dibuja el objeto

explica qué hace

explica como funciona.

'/

23



Juegos de memoria

Estimular memoria de trabajo y atencidn.

El facilitador dice una serie de palabras.

Cada ronda agrega una palabra nueva.

mesa
mesa — arbol

mesa — arbol — nube

"

mesa — érbol — nube - bicicleta.
Luego se puede hacer una segunda ronda usando acciones fisicas.

aplaudir - girar - saltar.



Historia colectiva

Desarrollar creatividad narrativa y cooperacion.

El facilitador inicia una historia.
Cada persona agrega una frase.

La historia debe continuar de forma coherente.

’ . . . n
“Un dia aparecid una puerta en medio del patio..."

Cada participante agrega un nuevo elemento.

%

25



Instrucciones cambiantes

Estimular control inhibitorio y atencion.

El facilitador da instrucciones.

Las personas solo deben sequirlas si cumplen una regla especifica.

solo seguir instrucciones que comiencen con una palabra

determinada:

“Ahora".

Ahora toca tu cabeza

Y

Ahora levanta la mano
Salta.

La dltima instruccion no debe realizarse.

26



Crear una aventura

Estimular imaginacicn narrativa.
El facilitador plantea un escenario inicial.

“Un grupo descubre una ciudad abandonada'.
Cada participante agrega un evento inesperado.

aparece un objeto misterioso

alguien descubre un mensaje

%

ocurre algo inesperado.

z7



Inventar unjuego

Estimular creatividad estructural.

En grupos pequerios se inventa unjuego.

otajetivo
reglas
materiales.

Luego el grupo explica como se juega.

%



Debate y cierre

Desarrollar argumentacion y reflexicn.

Se plantea una pregunta abierta.
JLas reglas ayudan o limitan la creatividad?
JLaimaginacién es importante para resolver problemas?

El grupo se divide en dos posiciones y argumenta.

Reflexion colectiva sobre las actividades realizadas.

7

29
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Creatividad: una mirada desde la neurociencia y la i igacion aplicada presenta una introduccion al estudio cientifico de
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la creatividad y a los procesos cognitivos que intervienen en la generacion de ideas nuevas y pertinentes.

A partir de la investigacion en psicologia y neurociencia, el texto aborda conceptos
convergente, asi como los componentes cognitivos y motivacionales que participan en el proceso creativo.

como el p gente y
Ellibro también describe una experiencia de investigacion desarrollada en escuelas de la Region de Antofagasta, donde se explorg cdmo
intervenciones breves basadas en actividades ltdicas y mediacion pedagdgica pueden favorecer habilidades vinculadas a la creatividad.

Finalmente, se presenta una serie de actividades orientadas a estimular el pensamiento divergente en contextos variados, ofreciendo
ejemplcs concretos que pueden adaptarse a distintos espacios.

Evelyn Cordero Roldan es doctora en Neurocienci, investigadora y
directora ejecutiva de Fundacion Arrebol. Su trabajo se centra en el estudio
de la creatividad, las funciones cognitivas y la educacion basada en
evidencia, combinando investigacion cientifica, formacion docente y
divulgacion del conocimiento.
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	El segundo componente corresponde a las habilidades cognitivas que permiten generar y transformar ideas. Estas habilidades incluyen procesos como explorar múltiples alternativas, establecer conexiones entre conceptos aparentemente distantes y cuestionar enfoques convencionales.
	Las personas que desarrollan este tipo de habilidades tienden a aproximarse a los problemas con mayor flexibilidad. En lugar de seguir una única ruta de solución, consideran diferentes perspectivas y reformulan las preguntas iniciales.
	Estas habilidades se apoyan en procesos de control cognitivo conocidos como funciones ejecutivas, entre los que destacan la memoria de trabajo, el control inhibitorio y la flexibilidad cognitiva, que permiten regular el pensamiento durante la resolución de problemas. Este tipo de pensamiento favorece la aparición de asociaciones inesperadas, uno de los mecanismos centrales en la generación  de ideas creativas.
	El tercer componente es la motivación. Crear implica tiempo, esfuerzo y persistencia. Muchas ideas iniciales no funcionan y requieren ser modificadas o descartadas antes de encontrar una solución adecuada.
	La investigación ha mostrado que la motivación intrínseca, es decir, el interés genuino por una actividad, desempeña un papel especialmente importante en este proceso.
	Cuando las personas se sienten motivadas por curiosidad, desafío o interés personal, tienden a involucrarse más profundamente en la tarea, explorar más alternativas y perseverar frente a las dificultades.
	En cambio, cuando la actividad se realiza únicamente por presiones externas o recompensas externas, la exploración creativa puede verse limitada.
	¿cómo se estudia la creatividad?
	Uno de los enfoques más utilizados para estudiar la creatividad consiste en observar cómo las personas generan y evalúan ideas frente a un problema. Desde mediados del siglo XX, la investigación de la creatividad ha descrito este proceso como la interacción entre dos modos de pensamiento: el pensamiento divergente y el pensamiento convergente (Guilford, 1950; Torrance, 1965).
	Ambos procesos son necesarios en la resolución de problemas. Sin embargo, cumplen funciones distintas dentro del proceso creativo.
	Pensamiento divergente
	Pensamiento convergente
	Un ejemplo
	Cuando esta pregunta se plantea a un grupo de personas, suele ocurrir algo interesante. Muchas respuestas tienden a concentrarse rápidamente en algunas opciones muy frecuentes: por ejemplo, un teléfono celular.

	Un consenso… y un desafío
	Aunque existe un amplio consenso sobre la importancia de la creatividad en distintos ámbitos, como la educación, la ciencia, la innovación y el desarrollo social, este reconocimiento no siempre se traduce en espacios donde pueda desarrollarse de manera efectiva. Con frecuencia faltan entornos que no solo

	permitan generar ideas diversas, sino que también sostengan y medien el proceso de exploración que caracteriza al pensamiento divergente. Sin esta mediación, las personas tienden a converger rápidamente hacia respuestas evidentes o socialmente aceptadas, reduciendo el espacio de exploración de alternativas.
	Promover la creatividad, por lo tanto, no consiste únicamente en abrir espacios para que las personas propongan ideas libremente. También requiere mediación: preguntas que amplíen las posibilidades, condiciones que legitimen la diversidad de respuestas y contextos que sostengan la exploración antes de evaluar las soluciones.
	Este desafío se observa con particular claridad en los sistemas educativos. Aunque la creatividad es ampliamente reconocida como una competencia relevante para el siglo XXI, diversos estudios internacionales han mostrado que muchos estudiantes
	Una experiencia de investigación en escuelas
	Con el propósito de explorar cómo pueden desarrollarse las habilidades asociadas a la creatividad en contextos educativos reales, en Fundación Arrebol diseñamos una intervención breve basada en actividades y desafíos cognitivos.
	La investigación se desarrolló durante tres meses en establecimientos educacionales de la Región de Antofagasta, gracias al financiamiento del Clúster Minero y SQM a través del Fondo de Innovación y Valor Social. Participaron estudiantes de tercer año básico de tres colegios diferentes que disponían de cursos paralelos, lo que permitió contar con grupo experimental y grupo control sin reorganizar a los estudiantes. Los establecimientos pertenecían a distintos contextos socioeconómicos, lo que posibilitó implementar la experiencia en realidades escolares diversas.

	La propuesta buscó crear un espacio donde los estudiantes pudieran explorar ideas, cambiar de estrategia y enfrentar problemas desde distintas perspectivas, sosteniendo el pensamiento divergente mediante preguntas, reglas cambiantes y dinámicas de juego.
	El propósito fue explorar cómo una intervención breve, basada en actividades lúdicas y mediadas, podía estimular habilidades cognitivas vinculadas al pensamiento creativo en contextos educativos reales.
	Uno de los elementos centrales de las sesiones fue el uso del juego Fantasma Blitz, una actividad que exige atención, rapidez para tomar decisiones y la capacidad de inhibir respuestas automáticas. Este tipo de dinámica permite ejercitar procesos
	cognitivos como la flexibilidad cognitiva y el control inhibitorio, dos funciones ejecutivas clave: la primera permite considerar múltiples alternativas frente a un mismo desafío, mientras que la segunda ayuda a inhibir respuestas automáticas para explorar opciones menos evidentes (Cordero et al., 2025).
	Junto con el juego, las sesiones incluyeron una serie de actividades breves orientadas a estimular el pensamiento divergente, a través de ejercicios de observación, generación de ideas y exploración de distintas perspectivas frente a un mismo problema. Estas dinámicas incorporaban preguntas abiertas, pequeños desafíos cognitivos y momentos de mediación guiada, con el objetivo de sostener la exploración de alternativas y favorecer la participación de todos los estudiantes.
	Los resultados mostraron que, tras la intervención, el grupo experimental obtuvo puntajes significativamente más altos que el grupo control en creatividad narrativa y en creatividad general. Si bien existieron diferencias entre establecimientos, en los tres colegios se observó que el grupo experimental presentó medias superiores a las del grupo control.
	control. Estos resultados sugieren que una intervención lúdica y estructurada puede fortalecer dimensiones específicas de la creatividad en contexto escolar (Cordero et al., 2026).
	Estos resultados muestran que la creatividad no es solo una competencia  individual: también se nutre de los contextos en que aprendemos, de las preguntas que se abren y de las ideas que compartimos con otros (Glăveanu, 2014; Sawyer, 2017). Conversar, escuchar perspectivas distintas y explorar alternativas amplía el espacio del pensamiento divergente y permite que surjan nuevas posibilidades.
	Cuando se crean espacios donde jugar con las ideas, cuestionar lo evidente y mirar los problemas desde distintos ángulos, la creatividad comienza a transformarse en una herramienta para comprender el mundo y enfrentar los desafíos del futuro (Cordero et al., 2026).
	Protocolo para estimular el pensamiento divergente
	Este protocolo adapta a contextos diversos los principios metodológicos de una intervención escolar implementada en Chile, anteriormente descrita, cuyo formato original mostró evidencia de efectividad en el fortalecimiento de habilidades asociadas a la creatividad en estudiantes.
	En esta versión, el foco está puesto en la estimulación del pensamiento divergente mediante actividades lúdicas, preguntas abiertas, mediación guiada y desafíos cognitivos inspirados en el protocolo original. Las 8 actividades que se presentan son intencionalmente simples: no buscan constituir un manual cerrado,  sino  mostrar  una  forma  de trabajar
	trabajar con las ideas. La invitación es a utilizarlas como punto de partida para profundizar, transformarlas y desarrollar nuevas propuestas en distintos contextos.
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