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RESUMEN

¢ Se establece un circuito neuronal en la creatividad? ;Se puede potenciar mediado por metodologias que incluyan TIC y
TAC? La creatividad es un concepto con significatividad alcista en la actualidad con multiples concepciones. Los autores
coinciden en que es una capacidad para la vida ya que, el individuo es capaz de resolver problemas de multiple indole,
trazando soluciones nuevas e innovadoras. El objetivo de este articulo es definir los componentes neuropsicoldgicos de la
creatividad e indagar su viabilidad de desarrollo a través de la gamificacién. La metodologia de gamificacion se basa en
el juego ludico mediante elementos de los videojuegos apoyandose en recursos TIC. En la produccidn se observa escaso
analisis de la relacidn entre creatividad y gamificacién, centrado principalmente en experiencias educativas pero no en su
conexion tedrica. Asi mismo, si bien es parca la produccidn cientifica que mencione los correlatos neuroanatémicos de la
creatividad, se pretende hacer un recorrido por el estado actual de la investigacion, para tratar de comprender y promover
su desarrollo mediante recursos TIC enmarcados en metodologias de ensefianza-aprendizaje, concretamente mediante la
gamificacion. Se aportan sugerencias tedricas y metodolégicas que pretenden facilitar y beneficiar a las futuras
investigaciones del tema.
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1. INTRODUCCION

Creatividad y TIC son constructos en sintonia a los que la produccién cientifica les esta prestando una mayor atencion
orientados a los progresos tecnoldgicos que se estan desarrollando en todas las sociedades y a la necesidad de su rapida
adopcion dentro del paradigma educativo. Dicho progreso se ha visto reflejado en sus inicios en la presencia de
ordenadores, pizarras digitales y otros recursos tecnolégicos dentro de las aulas’. Esto ha provocado una inherente
adaptacion de las metodologias yendo mas alla de las tradicionales, aprovechando los recursos que se encuentran en el
imaginario social para dotar al proceso de ensefianza-aprendizaje de un componente motivador e interesante para el
alumnado.
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A este respecto, el objetivo de este articulo es definir los componentes neuropsicoldgicos de la creatividad e indagar su
viabilidad de desarrollo a través de la gamificacion. Para ello, se presenta un analisis tedrico deductivo en el que
inicialmente se explorara la nocion de creatividad, recurriendo a los componentes neuropsicoldgicos de la misma para,
tras esto, observar las diferentes metodologias educativas TIC potenciales, haciendo especial hincapié en la gamificacién.
Estas ideas se integran finalmente de forma comprensiva, lo cual permitiria sentar las bases sobre las que establecer la
futura actividad investigadora.

2. FUNDAMENTOS DE LA CREATIVIDAD

La concepcion de creatividad tiene un especial interés en la Gltima década, pero no tiene una Unica acepcion, sino que se
trata de un concepto polisémico y multifacético® 3, lo que le da un caréacter adaptable, dindmico y abierto al cambio®®.,

Los autores principales de la produccion cientifica estan de acuerdo que se trata de un proceso o habilidad cognitiva del
ser humano®'? para la vida diaria y la adaptacion a nuevos contextos sociales™. Alvarez®, Jung y Haier** y Beaty et al.*2
hablan de un proceso del pensamiento dirigido a un objetivo dando lugar a algo nuevo u original para formular y
solucionar problemas', ademéas comin a todas las personas a través de la experiencia y esfuerzo” y de forma
transversal a una actividad, contenido o area®’.

Etimoldégicamente, la palabra creatividad se deriva del latin creare cuyo significado es “dar origen a algo nuevo”, es
decir, algo novedoso o un cambio a algo ya preexistente’® derivando en innovacién. Asimismo, se trata de un fenémeno
influenciado por las relaciones sociales y contextuales*® que puede ser reproducido a nivel social'” *%, lo que se traduce
en un bien social para el desarrollo general de la sociedad®.

Menchén®® plasma la creatividad como una caracteristica natural y bésica de la mente humana y potencial en todas las
personas, siendo en si misma una competencia innata, condicionada por la capacidad personal a través de su ejercicio®.
En esta linea, la creatividad presenta cualidades definitorias como la apertura mental?, la actividad, la expresividad, la
innovacion, el descubrimiento, la autonomia, precisando de funciones cognitivas superiores como la memoria, la
atencion sostenida, la flexibilidad cognitiva y ajuste al tiempo real®. A todo ello se suman aspectos como la motivacion,
el contexto y la personalidad?.

Por lo tanto, la creatividad es un proceso o habilidad cognitiva para la vida, innata y presente en todas las personas,
mediadas por factores externos, contextuales y sociales, de innovar en la formulacion y bisqueda de soluciones orientado
a objetivos.

3. CORRELATO NEUROANATOMICO DE LA CREATIVIDAD

Debido a la trascendencia de la creatividad, se hace necesario un estudio en detalle de los procesos cognitivos que llevan
a ella, lo cual permitiria a todos los docentes y participantes en la educacion contar con més herramientas y recursos para
potenciar la creatividad en las aulas. Esto dotaria de mayor calidad la ensefianza, a expensas de enriquecer la educacién
de los dltimos avances psicolégicos y cientificos®. En palabras de Mogollon®, en el futuro proximo de la educacion “la
formacidn pedagogica debe incluir sin ningun tipo de duda, el conocimiento sobre la funcidn cerebral, sus estructuras y
sus implicaciones con la educacion, asi como un cambio en la pedagogia y estructura curricular” (p.113).
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Bajo el foco de la neurociencia, las bases bioldgicas y los patrones de activacion neuronales que se suceden durante la
actividad creativa son heterogéneos, si bien se observan ciertas congruencias en la literatura cientifica. Se habla asi, por
ejemplo, de la necesidad de procesos cognitivos avanzados para que exista la actividad creativa®, refiriéndose
concretamente a las funciones ejecutivas, destacando en ellas la memoria de trabajo® y la atencién®’. A la hora de
traducir esto a términos neuroanatémicos, principalmente se habla de areas encargadas de limitar la creatividad, no de
potenciarla. Como se prueba en una de las ocasiones, en un paciente con dafio en la corteza temporoparietal izquierda, la
actividad creativa se ve aumentada, observandose al recuperarse de esta lesidn una mayor inhibicién de respuestas
creativas®® . Esto es bastante llamativo, ya que si bien es la corteza prefrontal la mas cominmente asociada con tareas
de inhibicion motora o comportamental, la cual se lleva a cabo en regiones cerebrales mas posteriores, como se confirma
en un estudio con pacientes epilépticos®, en este caso no se observa disminucién de la actividad creativa, lo cual podria
ser explicado debido a la estrecha vinculacion entre la actividad creativa grafica con la percepcion visual, ya que ambas
regiones cerebrales son contiguas (corteza occipital y circuito de percepcion parietooccipital y temporooccipital), aunque
se hace necesario un mayor nimero de estudios que permitan afirmar este hecho.

No obstante, también hay activacion de otras areas “secundarias” en relacion con la creatividad. Se nombran aqui como
“secundarias” ya que no estan directamente implicadas en la actividad creativa per se, sino en variables relevantes para la
aparicion de esta actividad creativa. De esta forma, se puede observar por ejemplo que los individuos que poseen una
mayor puntuacion en el factor apertura a la experiencia (del inglés openness), mas que otros factores como la
extraversion, escrupulosidad o amabilidad, factores medidos todos por el inventario de personalidad NEO Pi-R*,
presentan un incremento de materia gris en la corteza temporal medial derecha®, asociada a la bisqueda de nuevas
sensaciones.

De igual manera, en aquellas personas aficionadas a actividades de riesgo, estrechamente relacionadas con el factor
“apertura a la experiencia”, presentan mayores niveles de noradrenalina y mayor activacion en el cuerpo estriado ventral,
encargado de actuar en el sistema de recompensa®.

Finalmente, aunque se observa un patrén de activacién principalmente en las zonas temporales, en relacion con la
actividad creativa gréafica, se aprecian otros patrones de activacién en actividades creativas de diferente indole, a saber:
activacion del area frontal dorsolateral® y Iébulo frontal inferior izquierdo® en la actividad creativa verbal; o del
prectineo y el giro cingulado posterior® como parte de una red neuronal implicada en la imaginacion creativa, activada al
cerrar los 0jos para crear pensamientos o iméagenes, elemento clave en la actividad creativa®.

4. METODOLOGIAS EDUCATIVAS PARA POTENCIAR LA CREATIVIDAD A TRAVES DE
LASTIC

El sistema educativo actual viene precedido por la necesidad de cambio de las metodologias mas tradicionales®’ a otras
mas novedosas que afiadan los recursos existentes en la sociedad producto del progreso social, como son las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion (TIC).

El uso de las TIC esta reflejando un cambio de paradigma educativo fomentando el interés y la motivacion del alumnado,
ademés de su potencial para el desarrollo de la creatividad® por su fuerte conexién con el juego®, ofreciendo un entorno

rico personal de aprendizaje®® en un contexto atractivo y ludico®, ligado a todos los &mbitos de la actividad humana*.

Siete son las metodologias que muestran grandes beneficios creativos y, por ende, un uso implicito de las TIC. Aqui se
enmarcan el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP o PLB), el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), el Flipped
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Classroom o Aprendizaje Invertido, el Aprendizaje Basado en el Pensamiento (TBL), el Design Thinking, el aprendizaje
cooperativo y la gamificacion. A continuacion, se iran desgranando cada una de ellas.

El PLB consiste en plantear un proyecto motivador y ambicioso organizando el proceso de ensefianza-aprendizaje en
funcion de las necesidades de los alumnos y las alumnas*® *, construyendo nuevas ideas a partir de conocimientos
previos y actuales®. Se diferencia del ABP en que, este método se inicia con el planteamiento de un problema, siendo el
alumnado el protagonista de su aprendizaje®, dirigidos hacia el logro de objetivos de aprendizaje®’.

Flipped Classroom hace alusion a una metodologia en la que los contenidos se trabajan fuera del aula por medio de las
TIC, empleando las horas lectivas a actividades practicas y dudas*® *, asumiendo el alumno/a un rol méas activo™.

El TBL trata de aplicar unos procesos adecuados hacia una tarea que requiere pensamiento de forma planificada, correcta
y coherente, apoyéandose en los conceptos de la materia y en la reflexién®. Mientras que, el Design Thinking es una
metodologia de generacion de ideas innovadoras mediante actividades lidicas® por medio de la tecnologia mediante un
plan de accion disefiado por el alumnado a partir de sus intereses®.

El aprendizaje cooperativo se basa en, como afirma Pujolas™, aprender a trabajar en equipo con el objetivo de aprender,
mediante entornos o comunidades facilitadas, en este caso a través de las TIC, maximizando el aprendizaje individual y
colectivo®. Y, por Gltimo, se encuentra la gamificacién, metodologia que se analizaré en detalle en el siguiente apartado.

5. GAMIFICACION

En los ultimos afos, la preocupacion en auge en el &mbito educativo es discernir las claves para motivar al alumnado en
el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante su compromiso. Las metodologias activas e innovadoras estan teniendo
una gran aceptacion en los centros para fomentar dicha motivacion como puede ser la de gamificacion.

El término gamificacién (en algunos casos adaptado al espafiol como ludificacién) se deriva de game, voz inglesa para
juego. Dicha concepcidn hace referencia a la metodologia educativa basada en el juego mediante el uso de los elementos
del disefio de videojuegos en especifico®®*’ con el objetivo de aumentar la motivacién y reforzar conductas deseables®®
% ‘involucrar a los usuarios®, facilitar la interiorizacién de conocimientos®, desarrollar comportamientos colaborativos y
estudio auténomo® por medio de mecanismos, estética y uso del pensamiento atractivos®® ® con el reto como un
elemento crucial®.

Algunas de las caracteristicas de la gamificacién planteadas por Zichermann y Cunningham® y Kapp®® son la base del
juego, la mecanica, la estética, la idea del juego u objetivo que se pretende conseguir, la conexion juego-jugador, las
instrucciones del juego, los jugadores, la motivacion o predisposicion psicoldgica para participar en el juego, promocion
del aprendizaje y la resolucion de problemas.

Todo ello con una serie de elementos comunes a los videojuegos, tal como evidencia Borras® como su caracter
voluntario, resolucion de problemas, balance entre estructura y libertad, motivacion del aprendizaje, retroalimentacion,
aprendizaje significativo, compromiso y fidelizacion del participante o estudiante, resultados medibles ya sea por niveles,
puntos o badges, generar competencias adecuadas y alfabetizacion digital, dotar de autonomia al alumnado,
competitividad a la vez que colaboracidn y la capacidad de conectividad online entre usuarios.
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6. LA GAMIFICACION DE LA CREATIVIDAD: COMPONENTES NEUROPSICOLOGICOS

En palabras de Caicedo, Alvarez y Campos®, el concepto de gamificacion es novedoso, pues se encuentra en formacion
y su avance se produce mediante la experimentacién. La gamificacion se conecta a la creatividad, retroalimentandose
mutuamente. Por un lado, la creatividad ayuda a la gamificacion desarrollando mediante ella un nuevo enfoque dinamico
metodoldgico en el proceso de ensefianza-aprendizaje®” y por otro, los procesos de la gamificacion potencian la
creatividad de los individuos®®. A la hora de integrar lo comentado anteriormente, es llamativo sefialar los resultados de
varias investigaciones en este campo.

Primeramente, los videojuegos son la tecnologia que presenta mas beneficios, diferenciandose de otras tecnologias tal
como el uso de internet o el mévil®®. En general, un mayor uso de videojuegos concuerda con una mayor creatividad®.
Hay discrepancias en cuanto al género de videojuego a utilizar ya que, en la literatura no se ha logrado un consenso sobre
en qué medida influye el tipo de videojuego sobre la capacidad creativa, si bien en afios més recientes la literatura apunta
hacia una direccién concreta.

Ejemplificando lo anterior, en una de las primeras investigaciones sobre el tema los resultados obtenidos muestran como
usuarios de un videojuego de accion (Light Heroes) obtienen mejores resultados en originalidad, elaboracion y
flexibilidad tras el uso del videojuego que aquellos usuarios de videojuegos de un género diferente al de accidn
(Clusterz) . Del mismo modo, se ha observado en ambos casos una mayor motivacién a la hora de utilizar el
videojuego, ahora bien es cierto que el videojuego de accién suscité mayor activacion y estrés que el videojuego de otro
género™. Este descubrimiento va en linea con otras investigaciones que apuntan al cambio rapido de estimulos visuales y
alta demanda en los videojuegos de accién como la razén de esta mayor actividad creativa’™ ",

Esto se traduce, en términos neuropsicoldgicos, en una mayor activacion de la corteza occipital (percepcion de
estimulos), parietotemporal (aportacion de “carga de significado” a dichos estimulos), ganglios basales (concretamente el
nucleo estriado, encargado de aportar “recompensa” frente a estimulos satisfactorios) y prefrontal (“imaginacion” de una
respuesta creativa). Todos estos datos concuerdan con los efectos producidos en el incremento de la actividad creativa.

En definitiva, gamificar mediante las TICs (videojuegos, Internet, smartphone u otros) para fomentar la creatividad es
una metodologia educativa que el profesorado puede implantar, principalmente, a partir del segundo ciclo de Educacion
Infantil hasta la educacién de adultos, ya sea en la educacion formal o informal. Numerosas son las herramientas que
brindan el espacio virtual a los y las docentes para desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la
gamificacion. Las mas conocidas son Genially, Socrative, ClassDojo, Kahoot, Quizizz, Minecraft (Education Edition) y
Super Teachers Tools. Pero también se utilizan otras como Elever, @MyClassGame, iCuadernos, Ta-tum, Ciencia
divertida Quiz juego, Pear Deck, Edmodo Gamificacion, Toovari, Brainscape, Knowre, Cerebriti, Classcraft,
CodeCombat, ChemCaper, Quizlet, The World Peace Game, Play Brighter, Trivinet, Arcademics, Mozilla Openbadges,
Plickers y Play Brighter.

7. CONCLUSIONES Y DIRECCIONES FUTURAS

La creatividad es una actividad cognitiva compleja que habitualmente se presenta como un reto para el individuo. En esta
revision se han seleccionado experimentos con videojuegos que han expresado patrones de actividad cerebral comunes,
los cuales nos muestran los entresijos de la actividad creativa, y de como funciona el cerebro creativo con el fin de
enriquecer su crecimiento a través de los recursos TIC en metodologias educativas.
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La formacion de los docentes deberia enmarcarse en politicas educativas orientadas a las TIC y a las metodologias
activas o innovadoras como la gamificacion, gracias a los probados beneficios de estas en la motivacion e implicacién
del alumnado, en la promocién y apoyo de actividades cognitivas avanzadas como la creatividad.

De la misma forma, es recomendable para los creadores de contenido multimedia, en especial de videojuegos,
proporcionar una amalgama de estimulos que medien positivamente sobre el pensamiento creativo. Esto puede permitir
optimizar el desarrollo de la creatividad con la influencia de los videojuegos, y asi mantener un alto nivel de interés por
parte de los usuarios, de tal manera que la linea que separa entretenimiento de aprendizaje se pueda ver difuminada®.
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