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Resumen

La Evaluacién Transversal del Pensamiento Creativo (Creativa Mente) se
encuentra actualmente en desarrollo por el Centro Nacional para la Eva-
luacién de la Educacién Superior (Ceneval). El marco de sustento del ins-
trumento analiza diferentes enfoques de la creatividad, considerando la
literatura académica, con el objetivo de fundamentar las subdreas en las
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que se desglosan las habilidades cognitivas asociadas al pensamiento
creativo. Creativa Mente es una evaluacién destinada a medir habilida-
des que tocan transversalmente, pero a la vez trascienden, campos
como la expresidn escrita y visual, asi como la resolucién de problemas
sociales, cientificos y tecnoldgicos. El instrumento evaluard factores
asociados a la creatividad como la fluidez, la flexibilidad, la originalidad
y la mejora de ideas. Como parte de la investigacién cuantitativa parala
construcciéon del instrumento, se realizé un piloto con 84 estudiantes
en una universidad del Estado de México en septiembre de 2024. El ob-
jetivo fue asignar un cddigo a cada respuesta de los sustentantes me-
diante la categorizacidn de sus respuestas. Durante el ejercicio, se reco-
pilé informacién sobre los factores asociados a la creatividad presentes
en las respuestas de los estudiantes frente a los items.

Palabras clave: piloteo de reactivos, evaluacién transversal, pensamiento creativo,
metodologia.

Abstract

The Cross-Cutting Assessment of Creative Thinking (Creativa Mente) is
currently being developed by the National Center for the Evaluation of
Higher Education (Ceneval). The supporting framework of the instru-
ment analyzes different approaches to creativity, considering academic
literature, with the aim of substantiating the subareas into which the
cognitive skills associated with creative thinking are broken down.
Creativa Mente is an evaluation designed to measure skills that touch
transversally, but at the same time transcend, fields such as written
and visual expression, as well as the resolution of social, scientific and
technological problems. The instrument will evaluate factors associated
with creativity such as fluency, flexibility, originality and improvement of
ideas. As part of the quantitative research for the construction of the in-
strument, a pilot was carried out with 84 students at a university in the
State of Mexico in September 2024. The objective was to assign a code
to each response of the respondents by categorizing their responses.
During the exercise, information was collected on the factors associat-
ed with creativity present in the students’ responses to the items.

Keywords: piloting of reagents, transversal evaluation, creative thinking, meth-
odology.
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Introduccion

En el afio 2022, la evaluacién del pensamiento creativo fue introducida como
el dominio innovador dentro de la prueba PISA de la OCDE. En México, el
Ceneval, encargado de operar esta evaluacidn, realizé la codificacion de las
respuestas de los estudiantes. La revision de materiales cognitivos, junto
con la aplicacidn y codificacidn de este dominio, proporciond a Ceneval una
base sdlida para el desarrollo del instrumento de evaluacidn Creativa Mente.

Los supervisores encargados de la codificacién del dominio de pensa-
miento creativo, capacitados por el American College Testing (ACT), coordi-
nan actualmente el desarrollo de Creativa Mente, cuyo referente principal
es PISA 'y cuyo marco de sustento se nutre de investigaciones sobre los fac-
tores involucrados en el pensamiento creativo y de diversas propuestas de
evaluacidn relacionadas con el pensamiento creativo.

Como parte del desarrollo y disefio de este instrumento en septiem-
bre de 2024 fueron presentados ante 84 estudiantes de diferentes carreras
de licenciatura en una universidad del Estado de México 7 reactivos de res-
puesta construida, es decir, reactivos que permiten respuestas variadas en
aspectos como extension, profundidad y organizacién de la informacidn,
sin que exista una unica solucién correcta (Basabe, Leal Falduti & Tornese,
2020), disefiados para proporcionar evidencia significativa de esta habili-
dad, asi como para evaluar las habilidades y capacidades en cada dominio
(OCDE, 2024).

Los items otorgaron a los sustentantes libertad para expresarse me-
diante una variedad de actividades como la escritura, la realizacion de dise-
fios, asi como la generacién de soluciones originales para problemas abier-
tos. Creativa Mente estd dirigido a estudiantes y a egresados de educacion
media superior y superior, asi como a trabajadores que cuenten, al menos,
con la educacién media superior finalizada.

Definicidn de Creatividad para Ceneval

El discurso presidencial de Guilford de 1950 en la Asociacidn Estadouniden-
se de Psicologia (APA) se considera tradicionalmente la fecha de inicio for-
mal de la investigacién sobre la creatividad cientifica dentro de la psicologia
(Plucker, Makel, & Qian, 2019). A pesar de ser considerada una habilidad
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cognitiva relevante y haber sido estudiada por diversos investigadores des-
de esa década, aln no existe una definicién académica unificada de creati-
vidad. Sin embargo, si hay un mayor acuerdo respecto a los factores asocia-
dos aella.

Guilford define la creatividad como la capacidad de reorganizar ele-
mentos perceptivos para generar algo nuevo (Sawyer & Henriksen, 2024).
Por otro lado, Torrance describe el pensamiento creativo como un proceso
para enfrentar problemas, formular y evaluar hipdtesis, y comunicar resulta-
dos, destacando tanto la novedad como la aceptacién social de los produc-
tos creativos (Trisnayanti et al., 2019; Beghetto & Kaufman, 2022; Kaufman
& Sternberg, 2021; Runco & Pritzker, 2020).

En la literatura, se destacan criterios para evaluar la creatividad, como
sensibilidad, fluidez, flexibilidad, elaboracidn, originalidad y redefinicion
(Santaella, 2006). Ademads, se introduce el concepto de creatividad coti-
diana o “creatividad con ¢ minuscula” (Little-c creativity), que se refiere a
la creatividad comun presente en la vida diaria y en diversos ambitos (llha
Villanova & Pina e Cunha, 2021). Creativa Mente se enfoca en tareas rela-
cionadas con esta creatividad cotidiana, la cual puede ser lograda por casi
todas las personas capaces de comprometerse con el pensamiento creativo
(ANEP, 2022).

Respaldado por una investigacién sobre esta habilidad, el Ceneval, en
el marco de sustento' de Creativa Mente, define el pensamiento creativo
como: la capacidad de generar ideas diferentes, originales y mejorar ideas
existentes en diversos contextos, con el objetivo de resolver problemas o
situaciones cotidianas (Ceneval, 2024). En linea con esta definicién, el ins-
trumento evaluard especificamente esta capacidad en dimensiones como
la resolucién de problemas sociales, cientificos y tecnolégicos, asi como en
la expresion escrita y visual. La evaluacidn se estructurara en tres subareas:
Generar Diferentes Ideas, Generar Ideas Originales y Mejorar Ideas Existen-
tes, como se muestra en la Imagen 1.

1 Documento en el que se establecen los fundamentos conceptuales, empiricos o normati-
vos de un instrumento de evaluacidn, los cuales sientan las bases para delimitar el objeto
de medida y los dominios que lo integran.
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Imagen 1. Estructura de Creativa Mente.

Estructura de Creativa Mente

Generacién de

. ideas diferentes
Generar ideas diferentes (GID): Se centra en la (GID)

fluidez y flexibilidad, es decir, la capacidad para
producir mdltiples ideas y que estas sean
diferentes entre si.

Generar ideas originales (GIO): Implica Generacién de
desarrollar ideas que se distingan por ser poco Pensamiento ideas originales
comunes y Utiles. Esencialmente plantea la Creativo (610)
pregunta, ¢(qué tan frecuente es este tipo de

respuesta?

Mejorar ideas existentes (MIE): Se refiere a la

capacidad de evaluar ideas desde distintas Mejoramiento de
perspectivas y proponer mejoras a las ideas ideas existentes
previamente formuladas. (MIE)

Fuente: elaboracién propia.

Metodologia

Con el objetivo de evaluar el grado de originalidad y diferenciacién en las
respuestas de los estudiantes, se utilizaron reactivos de respuesta cons-
truida que permitieron formalizar las ideas de los sustentantes en diversas
dimensiones, tales como: proponer soluciones a problemas sociales, cienti-
ficos o tecnoldgicos; escribir ideas originales para completar una historia o
asignar titulos a una imagen; y generar elementos visuales a partir de una
idea existente. La recopilacién y el andlisis de las respuestas se realizaron
mediante formularios de Google, mientras que, para aquellos reactivos que
requerian propuestas visuales, se emplearon las herramientas disponibles
en el sitio web de creacidn libre Sketchpad.?

Lo primero que se buscd en las respuestas de los sustentantes fue de-
terminar si la idea presentada como respuesta al item era valida, lo que im-
plicaba verificar si constituia un intento claro de seguir las instrucciones del
estimulo y si era pertinente al tema, manteniendo una relacién implicita o
explicita con el mismo (ANEP, 2022).

2 Sketchpad es una aplicacion de dibujo en linea que permite a los usuarios crear arte digital
de manera gratuita. Ofrece una variedad de herramientas. Los usuarios pueden exportar
sus creaciones en formatos como JPEG, PNG, SVG y PDF.
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Para la codificacion, entendida como la asignacion de un cédigo a las
respuestas de los sustentantes, se analizaron las respuestas a los reactivos
que solicitaban generarideas diferentes, silas respuestas son suficientemen-
te diferentes entre si (ANEP, 2022). En el caso de las preguntas orientadas a
la generacion de ideas originales, asi como a la mejora de ideas existentes, la
asignacion de cddigos se efectud con base en una lista de temas elaborada
a partir de las respuestas mdas y menos frecuentes de los participantes en el
estudio de caso (ANEP, 2022). A continuacidn, se detalla el proceso de codi-
ficacién de las respuestas para cada subarea de la prueba.

Asignacién de cédigo para la subdrea de Generar Ideas Diferentes (GID)

Estos reactivos solicitan a los sustentantes presentar tres ideas distintas a
partir de un estimulo, las cuales, en conjunto, conformaban la respuesta al
ftem. Cuando se identificaron diferencias sustanciales entre las tres ideas
propuestas, se otorgd crédito completo. En caso de que solo dos ideas fue-
ran distintas, se concedid crédito parcial. En caso de encontrarse tres ideas
iguales o tres respuestas que no fueran un claro intento de responder el
reactivo no se otorgd crédito, como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1. Cédigos para la subdrea Generar Diferentes Ideas

Respuestas Generar Ideas Diferentes (GID) Crédito Cédigo
Tres ideas diferentes Completo 2
Dos ideas diferentes Parcial 1
Tres ideas iguales o respuestas sin relacién con el estimulo Sin crédito 0

Fuente: elaboracién propia.

A continuacidn, en la Imagen 2, se muestra un ejemplo de reactivo de GID y
ejemplos de su codificacion.
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Imagen 2. Ejemplo de item de la subdrea Generar Ideas Diferentes (GID)

Escribe tres titulos diferentes para la imagen que
se muestra a la izquierda. Los titulos deben ser lo

mas diferentes posible entre si.

Respuesta 1
Respuesta 2

( J

Respuesta 3

Fuente: elaboracién propia.

El ejemplo 1, que se muestra en la Tabla 2, se representa una respuesta con
cddigo completo, es decir, presenta tres ideas validas y que se diferencian
entre si.

Tabla 2. Respuesta con cédigo completo.

Ejemplo 1 (Crédito total) Motivo

El titulo hace referencia a la ciu-
dad, tiene relacién con el estimu-
lo al presentar un camino y ser
descubierta a través del libro.

Titulo1 | La maravilla de la ciudad perdida

El titulo hace referencia al libro
que aparece en laimageny de un
mundo de fantasia.

El mundo a través de las letras de

Titulo 2 un libro

El titulo hace referencia al acto

Titulo 3 | El paraiso celestial de la lectura de leer.

Fuente: elaboracién propia.

Por otra parte, el ejemplo 2, mostrado en la Tabla 3, corresponde a una res-
puesta con cédigo parcial, ya que solo dos de las ideas presentadas son dife-
rentes. En este caso, una de las respuestas no es valida.
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Tabla 3. Respuesta con cddigo parcial

Ejemplo 2 (Crédito parcial) Motivo
; N No hay una relacién explicita o impli-
Titulo 1 Godfrey: el misterio de carrera blanca | . .
cita con el estimulo.
., ¢Los libros son entradas a otros Hay una referencia alos librosyala
Titulo 2 ,
mundos? fantasia.
Titulo 3 imaginacidn: infinitos mundos aun sin | Hay una referencia a la imaginaciéon y

descubrir otros mundos.

Fuente: elaboracién propia.

Asignacion de cédigo para la subdrea de Generar Ideas Originales (GIO)
y Mejorar Ideas Existentes (MIE)

Para la codificacién de los reactivos de las subdreas GIO y MIE, las res-
puestas fueron clasificadas en categorias con base en la frecuencia de
aparicidon observada durante el estudio de caso. Estos reactivos reque-
rian que los sustentantes formulardn una idea para abordar un problema
presentado en el estimulo o bien, para mejorar una solucién previamente
propuesta en él. En la construccién de las categorias, se consideraron uni-
camente las ideas coherentes con la tarea solicitada. Las respuestas que
proponian soluciones similares fueron agrupadas en bloques consideran-
do el enfoque principal de cada una. Esta metodologia permitié definir
seis grandes categorias para organizar las respuestas de los sustentantes,
ademas de identificar aquellas mas y menos frecuentes entre los partici-
pantes del estudio.

Si la respuesta del sustentante se clasifica dentro de los temas mas
convencionales, se asignard un crédito parcial, el cual se reflejard en el pri-
mer numero del cddigo, correspondiente a 1, y el segundo ndmero indicard
el tema especifico, como 11, 12 0 13. En el caso de que se otorgue un cédigo
completo, el primer nimero sera 2, y el segundo se asignara a uno de los
temas menos comunes, 24, 25 0 26. Esta asignacién de cddigos se muestra
graficamente en la Imagen 3.
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Imagen 3. Asignacion de cédigos para las subdreas GIO y MIE

Respuestas que no son un

intento coherente de responder Cédigo: 00
al estimulo o no guardan —

relacion con €L,

Tema 1: codigo 11

Si la respuesta presenta uno o Tema2: codigo 12

varios temas convencionales.

l

Tema 3: codigo 13

- Tema 4: cédigo 24
Si la respuesta presenta un

tema poco convencional. Tema 5: cddigo 25

l

Tema 6: codigo 26

Fuente: elaboracién propia.

A continuacidn, en la Imagen 4, se muestra un ejemplo de reactivo de GIO y
ejemplos de su codificacién.

Imagen 4. Ejemplo reactivo de GIO

Lee el siguiente texto y escribe tu respuesta en la linea de abajo.

Eres cofundador de una empresa de videojuegos, esta se concibe como un foro en linea destinado a
facilitar el intercambio de ideas sobre videojuegos entre los usuarios, asi como el establecimiento de
contactos para compartir consejos y niveles de dificultad de los juegos. A pesar de que tu socio

comercial ha elaborado un plan de r io, enfrenta dificultades para determinar la mejor estrategia

para obtener ganancias en linea.

En este contexto, se te encomienda la tarea de proponer una idea original y viable para maximizar las
ganancias. Recuerda que lo importante no es que seas experto en videojuegos, sino la capacidad para

desarrollar una idea creativa y bien estructurada.

Respuesta

[ J

Fuente: elaboracién propia.

Las categorias de codificacidn para las respuestas a este reactivo se mues-
tran en la Tabla 4.
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Tabla 4. Categorias de codificacion

Categorias Cédigo

Modelos de suscripcion y pago: Respuestas orientadas a implementar

sistemas que permitan a los usuarios acceder a caracteristicas exclusivas
del juego mediante suscripciones premium, modelos freemium (acceso 1
gratuito temporal a Premium) o pagos recurrentes. También incluyen la
venta de accesorios que ofrezcan ventajas especificas dentro del juego.

Eventos y colaboraciones: Respuestas enfocadas en organizar eventos
y alianzas estratégicas, ya sean presenciales o virtuales, con streamers,
influencers? o la comunidad de jugadores, con el objetivo de atraer usua- 12
rios y aumentar la visibilidad del juego mediante actividades interactivas y
colaborativas.

Marketing y promocién: Respuestas enfocadas en realizar campafias de
promocidn a través de diversos canales de comunicacién, como redes
sociales, plataformas de video, y contenidos que resalten los valores y 13
la tecnologia detrds del juego, buscando expandir la base de usuarios y
generar interés.

Mejoras de los juegos y retroalimentacién: Respuestas enfocadas en
mejorar la experiencia del jugador mediante actualizaciones y ajustes
basados en retroalimentacidn directa de los usuarios, asi como garantizar
la seguridad del juego.

24

Recompensas e incentivos: Respuestas enfocadas en motivar la participa-
cién de los jugadores a través de sistemas de recompensas, premios por
logros dentro del juego, y beneficios por recomendar a nuevos usuarios, 25
creando un entorno de incentivos que fomente la fidelizacién y el creci-
miento organico.

Creacion de contenido y personalizacion: Respuestas enfocadas en
ofrecer a los usuarios la capacidad de crear, personalizar y comercializar
contenido dentro de los juegos, como skins, niveles, y mundos, ademds 26
de permitir la personalizacién de avatares y la integracién de marcas
reales para obtener patrocinadores.

Fuente: elaboracién propia.

3 El término streamer se refiere a quien retransmite contenido en directo a través de plata-
formas digitales. Por su parte, un influencer es una persona con presencia destacada en
redes sociales, capaz de influir en las opiniones o comportamientos de su audiencia.
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Ejemplos de codificacidn se presentan en la Tabla 5.

Tabla 5. Ejemplos de codificacion

Ejemplo 3 Cédigo y motivo

Propuesta Hoy en dia los gamers?, utilizan y estdn de | 11. La respuesta hace referen-
acuerdo con la idea del pay to win, lo que | cia a pagos para obtener ven-
refiere al hecho de afiadir armas, armadu- | tajas especificas en el juego,
ras y skins de todo tipo que generen una | alineandose con modelos de
ventaja sobre los deméds jugadores, con di- | monetizacidn.
ferentes tipos de ventajas viene un precio
distinto, esto nos generaria una ganancia
superior.

Propuesta Aparte de que se tengan foros sobre al- | 12. Propone torneos sema-
gun género especifico de videojuegos, se | nales, lo que se alinea con la
podrian hacer torneos semanales en los | categoria de Eventos y co-
que los usuarios pueden competir para re- | laboraciones, al fomentar
finar sus habilidades ya establecidas con- | actividades interactivas que
tra otros jugadores. involucran a la comunidad de

jugadores.

Propuesta La estrategia que emplearia en este caso | 25. La respuesta plantea un
seria el hacer un sistema de recompensas | sistema de recompensas que
en el cual por cada resefia o comentario | incentive la participacién de
que publique el usuario y que tenga un nd- | los usuarios mediante vales
mero determinado de interacciones, se le | de canje.
daran vales de canje que posteriormente
podra utilizar para comprar dinero virtual
en algun videojuego con el que se tenga
convenio o directamente redimir el vale
por algun articulo del videojuego.

Propuesta Implementar un sistema de “micro patro- | 26. Propone personalizacién
cinios” dentro del juego. Los jugadores | de avatares con marcas rea-
podrian personalizar sus avatares con | les, integracién de contenido
productos de marcas reales a cambio de | y patrocinio dentro del juego.
recompensas virtuales o descuentos en la
tienda del juego. Las marcas, a su vez, ob-
tendrian visibilidad y podrian dirigir cam-
pafias de marketing especificas hacia un
publico altamente segmentado.

Fuente: elaboracién propia.

4 Jugador habitual de videojuegos.
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A continuacidn, en la Imagen 5 se presenta un ejemplo de reactivo de MIE,
junto con ejemplos de su codificacién.

Imagen 5. Ejemplo de item de la subdrea Mejorar Ideas Existentes (MIE)

Imagina que formas parte del equipo de promocién de
una campaila sobre aumentar el consumo de vegetales

en la dieta de las personas.

A continuacién, te presentamos un poster preliminar
para esta campaiia. Tu tarea es mejorar el disefio del
poster para que sea mads atractivo y efectivo.

Procura que tu propuesta sea original, es decir, que no

se les ocurriria a muchas personas.

Asegurate de que el diseflo inicial del poster todavia se

pueda ver en el disefio final.

Fuente: elaboracién propia.

Para elaborar este reactivo, se solicité a los sustentantes ingresar al sitio
https://sketchpad.app/es/, donde cargaron la imagen del cartel, usaron las
herramientas de la plataforma para elaborar su disefio y, al finalizar, expor-
taron su trabajo en formato PDF, el cual adjuntaron al formulario correspon-
diente para su calificacién.

Las categorias de respuestas para este reactivo se muestran en la
Tabla 6.
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Tabla 6. Categorias de respuesta

Categorias

Cédigo

Beneficios para la salud y bienestar: Propuestas que destaquen las venta-
jas de consumir verduras para mejorar la salud fisica y mental, la energia, y
la prevencidn de enfermedades.

1"

Enfoque en la composicidn visual: Respuestas que destacan la creacién de
ilustraciones, escenas y personajes dentro del cartel o dentro del plato
de verduras, con énfasis en la expresidn visual.

Emociones y motivacién personal: Engloba ideas que se relacionan con el
impacto emocional del consumo de verduras, promoviendo la autoestima
y la motivacién para llevar una vida mas positiva.

Comparaciones y asociaciones: Respuestas que establecen paralelismos o
vinculos entre el consumo de verduras y figuras famosas, como deportis-
tas, actores o personajes ficticios. También se incluyen aquellas respues-
tas que contrastan el consumo de vegetales con el de alimentos menos
saludables.

24

Enfoques alternativos: Descripcidn: Respuestas que presentan conceptos
abstractos o poco convencionales. Se incluyen juegos de palabras, refe-
rencias visuales como colores y arcoiris, y tematicas como fiesta, corazén,
aprobacién o amenaza.

25

Apariencia y estilo de vida: Agrupa respuestas que hacen referencia a la
relacién entre el consumo de verduras y proyectar una mejor apariencia
fisica, estilo de vida saludable o laimagen personal.

26

Fuente: elaboracién porpia.

Ejemplos de codificacién se observan en la Tabla 7.
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Tabla 7. Ejemplos de codificacion

Vive mas

Vive sano

11. La propuesta destaca la importancia de
“vivir mds sano” a través del consumo
de vegetales, una alusién a beneficios a la
salud.

Comer es Vivir

12. La respuesta ilustra un ecosistema den-
tro del tazdn utilizando las herramientas de
dibujo de la plataforma.
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25. El cartel emplea la intimidacién como re-
curso cédmico para persuadir al interlocutor
de consumir vegetales, utilizando un enfo-
que poco convencional.

26. La propuesta hace alusién a una cuali-
dad fisica no relacionada directamente con
el consumo de vegetales como estrategia
para promover su ingesta.

Fuente: elaboracién propia.
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Resultados

Al finalizar el estudio, se aplicd un cuestionario de percepcidn a los parti-
cipantes con el fin de conocer su experiencia y valoracién del proceso. De
acuerdo con los resultados de un cuestionario de percepcién, poco mas
del 90 % de los participantes consideraron que la prueba les brindd una
oportunidad valiosa para reflexionar sobre su pensamiento creativo. El
uso de un software gratuito para la creacion de imagenes permitié a los
participantes disefiar carteles y camisetas. Cabe destacar que las respues-
tas no vdlidas, es decir, aquellas que no representaron un intento cohe-
rente de responder a los reactivos, fueron practicamente inexistentes.
Asimismo, el empleo de formularios de Google facilitd tanto la redaccién
de las historias y titulos solicitados como la recopilacién eficiente de las
respuestas.

Estas respuestas fueron agrupadas para identificar aquellas mas con-
vencionales y las que presentan un caracter menos convencional. Como
resultado, se construyeron categorizaciones que permitiran asignar pun-
tajes, garantizando un proceso de evaluacidn sistematico, esencial para la
codificacién y evaluacidn de la creatividad.

El andlisis de datos permitié definir caracteristicas técnicas adiciona-
les para la plataforma destinada a la elaboracién, almacenamiento y gestidn
integral de los reactivos de Creativa Mente, las cuales no habfan sido con-
templadas en su concepcidn inicial. Entre estas funcionalidades destaca una
herramienta para la captura de respuestas abiertas, capaz de admitir tan-
to textos breves de aproximadamente 20 palabras como desarrollos mas
extensos de hasta 350 palabras, asi como un mdédulo para la creacién de
disefios visuales. Estas mejoras buscan optimizar la versatilidad de la plata-
forma, garantizando la una experiencia accesible y de facil navegacién para
el usuario final y la seguridad de los reactivos.

Conclusiones

Este ejercicio representa un primer acercamiento a la evaluacién de habi-
lidades cognitivas vinculadas a la creatividad, como la fluidez, flexibilidad,
originalidad y mejora de ideas. Ademas, el andlisis de los resultados, junto
con las mejoras implementadas que se desagreguen de estos, refuerza la
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posibilidad de que este instrumento se establezca como una herramienta
para la evaluacién de estas habilidades.

Creativa Mente no solo permitird una mediciéon confiable del pensa-
miento creativo, sino que también fomentard una reflexion mas amplia so-
bre su desarrollo en el sistema educativo mexicano. Los préximos pasos
deben centrarse en implementar mejoras basadas en los resultados obteni-
dos, en escalar el instrumento a una mayor poblacidn estudiantil y en desa-
rrollar exdmenes que incluyan respuestas abiertas para evaluar otras habili-
dades transversales complejas como el pensamiento critico.
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