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Texto (h1)

Esta es |la Sesion 1 de 6 del Aprendizaje Esperado 3 (AE3) de la Unidad Didactica 3. A lo
largo de estas seis sesiones trabajaremos el pensamiento divergente, la creatividad y la
innovacion aplicados a problemas sociales reales. Esta primera sesion es el marco general:
define qué es el pensamiento divergente, qué es la innovacion, enumera sus caracteristicas
segun Guilford (1967) y articula lo que vendra. El objetivo no es memorizar, sino construir un
esquema mental que te permita "minimo esfuerzo, maximo resultado" en las siguientes
clases.

CONTEXTO: el AE3 completo (6 sesiones) introduce el pensamiento divergente y la
innovacion, y los conecta con las funciones ejecutivas (FE) complejas que trabajamos en el
AE1 de esta misma unidad (planificacién, control inhibitorio, flexibilidad, memoria de trabajo).
El pensamiento divergente es, en buena medida, lo que las FE hacen cuando se aplican a
generar opciones nuevas frente a un problema abierto.

Por qué importa en la universidad: los problemas sociales complejos (movilidad, salud
publica, cambio climatico, exclusién) no tienen una sola respuesta correcta. Quien entrena el
pensamiento divergente invierte poco y gana mucho: genera mas alternativas antes de
decidir, resiste la "fijacion funcional" (quedarse con la primera idea) y convierte ideas en
innovacion con valor. En la vida profesional, la ventaja no es saber una respuesta, sino
producir muchas buenas.

e Resultados de aprendizaje de la sesion

**Definir* el pensamiento divergente como la generacion de multiples ideas u opciones
frente a un problema abierto, y contrastarlo con el pensamiento convergente (Guilford,
1967).

**Enumerar** las cuatro caracteristicas de la produccion divergente: **fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracién**.

**Definir** la innovacion como la aplicacion de ideas novedosas *y utiles*, y distinguirla de la
creatividad (la idea) frente a la innovacion (la implementacion con valor).

**Explicar** por qué "no juzgar temprano" es la regla de oro del pensamiento divergente.
**Relacionar** el pensamiento divergente con las funciones ejecutivas complejas del AE1
(flexibilidad e inhibicion como soporte).

**Anticipar** el contenido de las 5 sesiones siguientes del AE3.

**Aplicar** los conceptos mediante ejercicios resueltos (clasificar divergente/convergente,
generar ideas, autoevaluarse).
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CLAVE: Esta sesion 1 es el mapa; las otras 5 son el territorio. Si en la sesion 4 dudas "para
quée sirve esto", vuelve a esta tarjeta de objetivos.

Clase invertida (trabajo autonomo previo)

flipp
% Bl A\ntes de esta sesion presencial de 1h, el estudiante debid realizar trabajo autonomo

breve (15-20 min):

**Leer** el glosario de funciones ejecutivas del AE1 (planificacion, inhibicion, flexibilidad,
memoria de trabajo).

**Ver** el microvideo de 5 min sobre "fijacion funcional" (por qué nos quedamos con la
primera solucion).

**Anotar*™ 3 problemas cotidianos de tu entorno (campus, barrio, familia) que crees que
"solo tienen una solucion”.

El aula de 1h se dedica a consolidar, aplicar y resolver dudas, no a transmitir informacién por
primera vez. Si no hiciste la parte invertida, aun puedes seguir la sesion, pero el rendimiento
baja.

Verificacion rapida (30 seg): levanta la mano si trajiste tus 3 problemas anotados. Quien no
los trajo, usa los ejemplos de la pizarra durante la clase.

¢ Qué es el pensamiento divergente?

El pensamiento divergente es la capacidad de generar multiples ideas, opciones o
soluciones frente a un problema abierto (sin una unica respuesta correcta). Es "abrir" el
abanico de posibilidades antes de cerrarlo en una decision.

**Opuesto al pensamiento convergente**: mientras el convergente busca *la* respuesta
correcta y estrecha el campo, el divergente *amplia* el campo y tolera lo provisional.
**Guilford (1967)**, en *The Nature of Human Intelligence*, acui6 el término *divergent
production* y lo desglosé en cuatro dimensiones medibles: **fluidez, flexibilidad, originalidad
y elaboraciéon**.

**No es "pensar raro"**: es un proceso cognitivo entrenable que las FE complejas (sobre
todo la flexibilidad y la inhibicion del juicio temprano) sostienen.

**Implica dos fases**: primero *divergir* (producir muchas opciones sin filtro) y luego
*convergir® (elegir y refinar). La creatividad combina ambas; el error es juzgar durante la fase
divergente.

Dato verificable: Guilford presento su "estructura de la inteligencia" (modelo Sl) ante la APA
en 1950 y la desarroll6 en su obra de 1967; alli situd la produccion divergente como nucleo
de la creatividad, frente a la produccién convergente tradicional de los tests de ClI.
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¢ Qué es la innovacion?

La innovacion es la aplicacion de ideas novedosas y Utiles que generan valor real (social,
econdmico, educativo) cuando se implementan. No basta con imaginar: hay que llevar la
idea a la practica.

**Creatividad # innovacion**: la **creatividad** es la *generacion* de una idea novedosa y
apropiada; la **innovacién** es esa misma idea *implementada*® y adoptada con valor
(Amabile, 1983, 1996).

**Las dos condiciones de la creatividad** (Runco & Jaeger, 2012): *novedad* (originalidad) +
*utilidad/adecuacion® (relevancia al problema). Sin utilidad, es solo curiosidad; sin novedad,
es solo repeticion.

**Innovacion aplicada a problemas sociales**: una politica publica, una app de barrio o un
protocolo escolar nuevo solo son innovacion si *alguien los usa* y *mejoran* algo medible.
**Conexion con las FE complejas del AE1 (UD3)**: la innovacién exige **planificacion**
(llevar la idea a un plan), **memoria de trabajo** (sostener restricciones y recursos a la vez),
**flexibilidad** (ajustar la idea al contexto) e **inhibicién** (no desertar ante el primer
obstaculo).

METAFORA: |a creatividad es la chispa (la idea); la innovacién es el incendio controlado (la
idea con valor implementada). El AE3 entrena primero la chispa (divergente) y luego como
convertirla en incendio util (sesiones 4-6).

Caracteristicas del pensamiento divergente (Guilford, 1967)

Guilford operacionalizé la produccién divergente en cuatro dimensiones que puedes
entrenar y medir. Aqui la tabla base del AE3: | Dimension | Qué mide | Pregunta clave |
[---]---|---] | Fluidez | Cantidad de ideas relevantes generadas | ;,Produces muchas
respuestas en poco tiempo? | | Flexibilidad | Variedad de categorias o enfoques distintos
| ¢ Cambias de categoria o das 20 variantes de lo mismo? | | Originalidad | Rareza
estadistica / novedad de las ideas | ¢, Se te ocurren respuestas poco frecuentes? | |
Elaboracion | Detalle y desarrollo afiadido a la idea base | ¢ Le das profundidad y
acabado a la idea? |

**Fluidez y flexibilidad* son las mas basicas; **originalidad y elaboracién** elevan la calidad
creativa (Torrance, 1966, refina estas mismas dimensiones en el TTCT).

**Regla de oro — no juzgar temprano**: durante la fase divergente se suspende la critica.
Juzgar en seco mata la fluidez y la originalidad (el cerebro "congela" la produccién si anticipa
rechazo).

Un resultado puede ser *fluido* (muchas ideas) pero *poco flexible* (todas del mismo tipo); el
pensamiento divergente de calidad exige flexibilidad y originalidad, no solo cantidad.

Cuanto mas entrenas la suspension del juicio, mas alto sube tu fluidez. La originalidad suele
ser la dimensién mas dificil porque exige soltar lo "esperado”.
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8 Relevancia y anticipacion de las 5 sesiones siguientes (AE3)

ACULI Fsta sesion 1 es el marco. Las siguientes 5 desarrollan cada faceta, siempre aplicada a
“CB problemas sociales:

**Sesion 2 — Técnicas de generacion de ideas**: brainstorming, SCAMPER y pensamiento
lateral (De Bono) para disparar la fluidez y la flexibilidad.

**Sesion 3 — Originalidad y elaboracion**: como sacar ideas poco frecuentes y darles
profundidad sin perder viabilidad.

**Sesion 4 — De la idea a la innovacion**: criterios de utilidad, viabilidad y adopcién (puente
creatividad—innovacién, Amabile).

**Sesion 5 — Divergente + convergente en equipo**: combinar fases y resolver un reto
social real (usando FE del AE1).

**Sesion 6 — Autoevaluacion y cierre**: portafolio de innovacion social y rubrica integradora.

Puente: cada sesion vuelve a esta tabla de dimensiones. Si en la sesion 5 dudas "para qué
sirve esto", vuelve a la CARD de caracteristicas de arriba.

Nota de progreso: al terminar el AE3 habras pasado de "una sola idea" a "un repertorio de
opciones y un plan de innovacion". Esta sesion 1 solo te pide entender el mapa y las
dimensiones.

Clasificar divergente/convergente

Tip aplicado: fijate en si hay una sola respuesta buena o muchas posibles

Enunciado: Clasifica cada tarea como D (divergente) o C (convergente) y explica brevemente
por qué: 1. Calcular el total a pagar en una compra con IVA. 2. Proponer 10 usos distintos
para una botella de plastico vacia. 3. Elegir la mejor ruta de autobus al campus segun tiempo
y costo. 4. Imaginar formas de reducir la soledad en personas mayores de tu barrio.
Resolucion paso a paso:

**1 — C (convergente):** hay una respuesta correcta y Unica (el monto); el pensamiento
estrecha, no abre.

**2 — D (divergente):** no hay respuesta unica; se premia fluidez (cantidad) y flexibilidad
(categorias: maceta, juguete, filtro, lampara...).

**3 — C (convergente):** aunque hay varias rutas, el objetivo es *elegir la 6ptima* segun
criterios dados; converge.

**4 — D (divergente):** problema social abierto; se busca ampliar opciones (club de lectura,
visitas escolares, huertos intergeneracionales) antes de elegir.

**Criterio:* si la tarea tolera *varias* respuestas validas y premia cantidad/variedad —
divergente; si busca *la* correcta/6ptima — convergente.

Generar ideas para un problema social
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Tip aplicado: primero 5 minutos sin juzgar, luego filtras

Enunciado: "El patio de la universidad se vacia y los estudiantes no se relacionan entre
carreras." Genera al menos 8 ideas usando las 4 dimensiones de Guilford, luego marca
cudles son mas originales. Resolucién paso a paso:

**Fluidez (cantidad):** 1) mesas de juego, 2) mural colaborativo, 3) wifi-zone con sofas, 4)
mercadillo de libros, 5) torneos intercarreras, 6) huerto compartido, 7) rincén de musica en
vivo, 8) banco de habilidades (ensefia lo que sabes).

**Flexibilidad (categorias):** agrupan en *ludico* (1,5,7), *estético* (2), *funcional® (3,8),
*sostenible* (4,6) — 4 enfoques distintos, buena flexibilidad.

**Qriginalidad:** el "banco de habilidades" y el "huerto intercarreras" son menos frecuentes
que "mesas de juego"; se marcan como originales.

**Elaboracion:** toma la idea 8 y anade detalle — "banco de habilidades: app de cartelera
donde publicas lo que ensefias 1h/semana a cambio de aprender de otro; arranca con 3
carreras piloto".

**Cierre:** produces opciones sin filtro (fase divergente) y solo al final eliges las viables (fase
convergente). Asi evitas la fijacion funcional.

Autoevaluacion de fluidez y flexibilidad

Tip aplicado: la linea base hoy te permite medir avance en la sesion 6

Enunciado: Durante 2 minutos, escribe todos los usos que se te ocurren para un ladrillo.
Cuenta: total de ideas (fluidez), numero de categorias distintas (flexibilidad), y si alguna es
poco comun (originalidad). Resolucién paso a paso:

**Fluidez:** si escribiste 12 ideas — fluidez media; 20+ — alta para un ejercicio de 2 min.
**Flexibilidad:** si tus 12 ideas caen en solo 2 categorias (construccion, peso) — baja
flexibilidad; si abarcan construccion, arte, jardineria, juego — alta.

**QOriginalidad:** "pintarlo como libro de arte" o "usarlo de soporte para camara" son menos
frecuentes que "muro" o "piso".

**Cierre:** anota tus tres numeros (F / Flex / O) como linea base. En la sesion 6 repetiras el
ejercicio para medir avance real del AE3.

Guia para docente

Ruta de 60 minutos (presencial, post-flipped):

0-5 min: activacion y objetivos (CARD obijetivos + flipped check con los 3 problemas
anotados).

5-15 min: definicion de pensamiento divergente (Guilford 1967) y contraste con convergente;
desmentir "pensar raro".

15-25 min: tabla de caracteristicas (fluidez, flexibilidad, originalidad, elaboracién) + regla de
no juzgar temprano.
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25-35 min: definicion de innovacion y diferencia creatividad«<innovacion (Amabile), conexion

con FE del AE1.

35-43 min: relevancia y roadmap de las 5 sesiones siguientes.

43-55 min: ejercicios resueltos (clasificar, generar ideas, autoevaluacion).

55-60 min: cierre, registro de linea base de fluidez/flexibilidad, puente a sesién 2.
Materiales: diapositiva con la tabla de dimensiones de Guilford, impreso de los 3 ejercicios, un
objeto cotidiano (botella, ladrillo) para el ejercicio en vivo, pizarra para lluvia de ideas, acceso
al microvideo de fijacién funcional.

Evaluacién formativa: observar si el alumno clasifica correctamente D/C en el ejercicio 1y si
aplica la suspension del juicio en el ejercicio 2 (sin filtrar durante la fase divergente). Registrar
la linea base de fluidez/flexibilidad (ejercicio 3) como referencia del AE3. No hay nota
sumativa en sesion 1.

Puente a sesidén 2: "La proxima clase entrenaremos técnicas concretas para disparar tu
fluidez y flexibilidad (brainstorming, SCAMPER, pensamiento lateral). Trae tu linea base de
hoy: mediremos cuanto mejoras al cerrar el AE3."

TIP docente: si el grupo juzga las ideas en medio del ejercicio 2 ("esa es tonta"), detente 2
min y refuerza la regla de oro de la CARD de caracteristicas: en fase divergente se suspende
la critica.
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