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RESUMEN

Este estudio examina el efecto de la adiccion a los dispositivos moviles,
incluyendo la creatividad narrativa y grafica, sobre la motivacion entre los
estudiantes de secundaria en la etapa de operaciones formales, en la
Institucion Educativa Miguel Antonio Caro, sede principal en el municipio
de Funza, Cundinamarca. Este estudio es de disefio cuantitativo: es de
naturaleza no experimental, correlacional y transversal, y se realizé con
una muestra de 170 estudiantes de octavo y undécimo grado. Las
herramientas utilizadas fueron el ADITEC-M, PIC-J y MSLQ. Estos
resultados indican relaciones significativas entre las variables, indicando
el papel mediador que juega la motivacién. Los resultados estan
destinados a asesorar sobre practicas pedagédgicas mediadas por las TIC
para fomentar la competencia digital y una responsabilidad hacia la

tecnologia.



ABSTRACT

This study examines the effect of mobile device addiction, including its relationship with
narrative and graphic creativity, on students’ motivation in secondary education during
the formal operational stage, at Institucion Educativa Miguel Antonio Caro (main

campus) in the municipality of Funza, Cundinamarca.

The research follows a quantitative design. It is non-experimental, correlational, and
cross-sectional in nature, and was conducted with a sample of 170 eighth- and

eleventh-grade students. The instruments used were ADITEC-M, PIC-J, and MSLQ.

The results show significant relationships among the variables, highlighting the
mediating role of motivation. These findings are intended to guide ICT-mediated
pedagogical practices aimed at strengthening digital competence and promoting

responsible use of technology.
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INTRODUCCION

En cuanto a lo que ha sucedido en el siglo XXI, la educacién se desarrolla en un contexto
caracterizado por la rapida y veloz digitalizacion y el uso diario de tecnologias méviles
por parte de nifios y adolescentes. Con estas nuevas circunstancias, las instituciones
educativas deben abordar el desafio de integrar las TIC en toda la pedagogia para que
no se conviertan en un factor de distraccion, dependencia o empobrecimiento
cognitivo. Los dispositivos moviles (teléfonos celulares) son objetos de deseo en la
adolescencia, y practicamente todos los adolescentes tienen uno. En la investigacion
utilizada en el desarrollo del campo de ADITEC, se informd que el 95% de los
adolescentes que participaron tenian un teléfono mévil, un porcentaje que aumento al
99% de la poblacion de 17-18 afios (Chdliz, Villanueva y Chdliz, 2009; Villanueva,
2012). La mayoria de los adolescentes en etapas operacionales formales continuaban
teniéndolo encendido, incluso durante la noche, lo que llevaba a mensajes de texto o
instantaneos o llamadas, lo que puede resultar en insomnio o incluso conversaciones

inapropiadas para la adolescencia objetivo (Choliz, M., Marco, C., Chdliz, C., 2016).

Esto esta llevando a cambios fundamentales en lo que significa comunicarse con otros, asi
como en el uso educativo y el concepto y conciencia de la privacidad personal. Sin
embargo, la creatividad también ha sido identificada como una competencia vital para
el desarrollo humano y social (Sternberg, 2003; Amabile, 1996). Desde el nacimiento,
la creatividad comienza a desarrollarse en bebés y nifios, pero a medida que pasa el
tiempo, la sociedad y la escuela comienzan a restringir y limitar la creatividad de los
nifos. En el ambito educativo, permite a los estudiantes resolver problemas, formular
ideas, acumular conocimientos y adaptarse a contextos cambiantes. No obstante,
muchas investigaciones de la escuela aun sostienen que, en contextos escolares mas
tradicionales, la memorizacion y la repeticion predominan, sofocando el desarrollo del

pensamiento creativo (Klimenko, 2008; Cerda, 2000). Los estudiantes mas motivados



tienen mas perseverancia, autorregulacion y creatividad, segun Pintrich y De Groot
(1990). Sin embargo, hay una tendencia en la investigacion sobre el efecto del uso
excesivo de dispositivos moviles en la motivacion académica de los estudiantes, la
atencion y la dependencia conductual a lo largo del tiempo (Chdliz, 2012; Kuss &
Griffiths, 2017). En la Institucion Educativa Miguel Antonio Caro, los altos niveles de
uso intensivo de teléfonos por parte de los estudiantes de secundaria ya han puesto
en duda si mejora o disminuye la creatividad y la motivacion de los estudiantes. En
consecuencia, el presente estudio intenta analizar y examinar sistematicamente la
relacion entre la creatividad narrativa y gréafica, la motivacion y la adiccién a los
dispositivos moviles, proporcionando evidencia empirica especifica del contexto

educativo colombiano.

Palabras clave: educacion, dispositivos méviles, creatividad, motivacion, cognicién TIC.
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CAPITULO |

Planteamiento Del Problema

1.1 Antecedentes y contextualizaciéon del problema

Con algunas evidencias del DynaTAC 8000X de Motorola en 1983 (primer teléfono movil o
celular disponible comercialmente, Pérez, 2006, citado por Chdliz, M., Marco, C., y
Chdliz, C. 2016), el desarrollo de este tipo de dispositivo fue fenomenal. Y mas alla de
la apariencia externa o la tecnologia, surgié una verdadera reconsideracion sobre la
comunicacion y las relaciones, especialmente los sistemas de mensajeria instantanea.
Estos cambios podrian haber tenido un mayor impacto en la poblacion juvenil y
adolescente, quienes, sin duda, son los principales clientes de las innovaciones del
mercado y optimizan el desarrollo tecnoldgico de estos tipos de dispositivos. Ahora
son objetivos principales para las estrategias de marketing y ventas de las principales

compainias telefonicas y fabricantes de méviles.

Las adicciones tecnologicas, como afirman Chdliz, M., Marco, C., y Chdliz, C. (2016), son un
fendmeno relativamente reciente que surge directamente de la proliferacion y mejora
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién contemporaneas (es decir, las
llamadas TIC) y el mal uso de estas tecnologias (principalmente impulsado por las
organizaciones del sector y la sociedad misma). Aunque no esta clasificado como un
trastorno en el DSM-5 (APA, 2013), es una condicion para la cual hay una abundancia
de evidencia clinica y una visible preocupacion social, pero también en el area de la
educacion, donde ahora se puede establecer un vinculo entre esto y el rendimiento,

informando cémo estamos interesados en el comportamiento creativo y la motivacion.
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Segun Sternberg (2003) la creatividad es la habilidad para producir trabajo novedoso, alto en
calidad y apropiado, a su vez omnipresente a nivel individual, social y laboral. A nivel
individual, la creatividad nos permite responder preguntas en nuestra vida diaria; a
nivel social, nos permite producir intercambios con el entorno y relaciones personales
basadas en intereses compartidos o beneficios educativos; a nivel laboral, facilita
nuevos avances cientificos, movimientos artisticos, inventiva y programas sociales
necesarios para que la humanidad prospere. Ademas, se predice que "un proceso
creativo se revela por una actitud activa, inquisitiva y reflexiva hacia los objetos de
estudio" (Klimenko 2008 citando a Brandau, Daghofer, et al., 2007), donde este
comportamiento es un predictor de creatividad en los sujetos de estudio. En contraste,
Robbins y Judge (2009) reconocen la creatividad como la capacidad de amalgamar
ideas nuevas y utiles que no se hayan hecho ya, pero que pueden resolver los
problemas que surgen. Sin creatividad, solo se emplearian conceptos estandarizados,
que de hecho, pueden no ser la alternativa optima. Creatividad: La capacidad de crear
obras que sean novedosas, tanto originales como inesperadas, y adecuadas, utiles o
adaptativas segun la tarea en cuestidn. La creatividad es "el proceso de pensamiento
en el que entras en contacto con un objeto, ideas o conceptos y el resultado es la
creacion de algo original y nuevo. Se trata de encontrar nuevas soluciones para
resolver problemas", explica Alvarez (2010 citado por Hernandez Arteaga, |.; Alvarado

Pérez, J. C. & Luna, S. M. 2015).

A nivel internacional, la UNESCO organiz6 una conferencia de 2008 a 2009 sobre contenido
mas relevante para la educacion y su relacién con el periodo histérico que la
humanidad esta atravesando actualmente. En este sentido, se ha demostrado (en los
trabajos de autores que han discutido sus pensamientos sobre el tema de este debate)
que la creatividad es un elemento esencial de cualquier educacién. En Klimenko 2008,
Montes-Deoca (2008) describe que la actividad educativa del presente debe

establecerse dentro de un entorno de trabajo centrado en la apertura, la alerta, la
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sorpresa permanente y la disposicion ludica. Continua diciendo que las respuestas
estandar a las preguntas pedagogicas no respetan adecuadamente el impulso de ser

formuladas libremente y solo reproduciran errores del pasado.

Tales relaciones con la creatividad y los procesos creativos surgen como un rasgo
disposicional humano innato, apoyando métodos pedagdgicos que buscan derivar
significado del propio proceso de ensefianzay aprendizaje, tanto para los estudiantes
como para sus instructores. Una de las habilidades futuras de cada individuo y de
cada nacion deberia ser ser creativo (De Bono 1994 citado por Torres 2011), y una
persona deberia ensefar eso. De manera similar, Clegg y Birch (2001) sostienen que
los enemigos de la creatividad tienen una vision demasiado estrecha y poca
inspiracion, ya sea por tener demasiado conocimiento sobre el pasado o por un deseo

de repetir caminos similares.

El mayor beneficio otorgado a la creatividad por Robbins y Judge (2009), segun su
investigacion, es que ayuda a buscar soluciones disponibles a un problema, y es
significativo para permitir a los tomadores de decisiones obtener una vision mas clara
y completa de los problemas o lo que otros no pueden ver. Estas tendencias han
estado de moda durante la ultima década. Los estudiantes se han vuelto menos
expresivos en términos de sus emociones, menos enérgicos, menos habladores y
verbalmente expresivos, menos humoristicos, menos apasionados, menos
perceptivos, menos aptos para relacionar cosas, menos sintetizadores y menos
propensos a ver problemas desde otras perspectivas, habilidades necesarias para
desarrollar procesos creativos (Clouder, 2012 citado por el Informe de la Fundacion

Botin 2012).

Como dice Saturnino de la Torre (2006), el siglo XIX fue el siglo de la industrializacién, el siglo
XX fue el siglo de los avances cientificos y la sociedad del conocimiento. El siglo XXI

sera el siglo de la creatividad y la tecnologia, no para la conveniencia de unos pocos,
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sino para el bien comun de la sociedad, ya que deben resolver su multitud de desafios
para encontrar una solucién al entorno acelerado de adversidades. Y afirma que
ensefiar en creatividad es una apuesta por un futuro brillante de progreso, justicia,
tolerancia y convivencia. Segun Klimenko (2008), la creatividad hoy en dia es mucho
mas valorada que en las ultimas décadas, ya que es la fuente de apoyo para nuevas
innovaciones y soluciones a los desafios actuales. Ademas, el uso de teléfonos
moviles ha sido debatido en el contexto educativo colombiano, el cual no ha sido
regulado por ninguna ley respecto al uso y manejo de teléfonos moviles en el aula; es
responsabilidad de los educadores de cada institucion educativa y sus manuales de

convivencia.

El Ministerio Nacional de Educacion de Colombia expresé su opinidn sobre el uso
pedagdgico de las tecnologias, tanto los beneficios como los riesgos han sido
mencionados dentro de los procesos formativos. Desde los estudios en creatividad,
autores como Mark A. Runco (2014) sostienen que la accion creativa requiere
condiciones cognitivas como la atencion continua, la imaginacion, percepcion y la
reflexion, las cuales pueden verse perjudicadas por pausas constantes y estimulos
digitales inmediatos. En el caso de la escritura narrativa, estas condiciones resultan
fundamentales, ya que la creacion de relatos e historias implican procesos de

elaboracién simbdlica, planificacion, desarrollo y explicacion de ideas.

En este contexto, surge la necesidad de analizar la relacién entre el uso del teléfono maévil y la
produccion creativa narrativa en estudiantes de educacion secundaria. A pesar de la
creciente presencia de dispositivos méviles en el entorno escolar, aun es limitado el
numero de investigaciones que exploran como su uso puede influir especificamente en

la creatividad narrativa de los estudiantes.
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1.2 Formulacion del problema

Segun Piaget, la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget se divide en cuatro etapas, que son:
etapa sensoriomotora, etapa preoperacional, etapa de operaciones concretas y etapa
de operaciones formales. Este estudio considera primero la etapa de operaciones
formales (estudiantes promedio de 12 afios en adelante). Es con este fin que el
desarrollo cognitivo es un proceso de reorganizacion dramatica del almacenamiento y
ordenamiento de la informacién, un periodo de transformacion en la aparicién de
informacion a través de una serie de procesos que se definen por la adolescencia, lo
que incluye aspectos importantes del desarrollo cognitivo como el fomento de nuevas
habilidades, como la creatividad y la resolucidén de problemas. Piaget teorizé que en
esta etapa se transita del pensamiento concreto (operaciones concretas) al
pensamiento abstracto (operaciones formales). El individuo pasa de ser un pensador
concreto de aquello que conoce o0 a lo que tiene acceso directo, un modelo mental real
basado en la experiencia, a uno abstracto de lo que no puede ver o experimentar.
Eventualmente, el pensamiento de operaciones formales se desarrolla en el
adolescente y aparece una racionalizacion mas racional al explorar sistematicamente y
I6gicamente las posibilidades para resolver el problema. A través de esta etapa, el
desarrollo cognitivo también deberia comenzar a verse como un aumento en el

pensamiento abstracto, asi como en las habilidades de razonamiento y creatividad.

La Institucion Educativa Miguel Antonio Caro, sede principal, en el municipio de Funza,
atiende a la poblacion estudiantil de educacion basica secundaria y media. En los
ultimos afios, ha habido un aumento notable en el uso de dispositivos méviles dentro y
fuera del aula en los grados octavo y undécimo quienes fueron objeto del presente
estudio de investigacién. Los dispositivos méviles permiten a los estudiantes el
acceso inmediato a informacion, recursos educativos y servicios digitales, sin
embargo, el uso de dispositivos moviles se ha asociado con desafios académicos, ya

que estudios han senalado que contribuye al desarrollo del habito de distracciéon por
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parte de los usuarios, junto con un tiempo de procesamiento reducido y un
compromiso atencional fragmentado. La investigacion sobre la multitarea digital ha
revelado que la exposicion sostenida a varios elementos de estimulacion tecnoldgica
perjudica la atenciéon durante mucho tiempo en actividades académicas, en particular,
interfiere con los procesos de control cognitivo para un proceso de aprendizaje
profundo que permite una atencién sostenida a lo largo del tiempo (Ophir et al., 2009;

Rosen et al., 2011).

Asimismo, Carr (2010) sostiene que el uso excesivo e intenso de dispositivos moviles afecta
considerablemente la atencién y la concentracién en tareas que implican elaboracion
cognitiva (es decir, lectura comprensiva, escritura) y, por lo tanto, un uso menos que
Optimo de la creatividad narrativa, en el contexto de la construccion narrativa es de
vital importancia. Desde el punto de vista de la creatividad, se ha explicado que los
procesos creativos requieren condiciones necesarias para la atencion sostenida, la
motivacion intrinseca y un nivel adecuado de compromiso cognitivo, ninguna de las
cuales puede cumplirse en entornos donde la estimulacién digital es la norma

(Amabile, 1996).

Desde una perspectiva educativa, la baja motivacion y los correlatos de aprendizaje
autorregulado predicen una baja motivacion hacia actividades creativas (por ejemplo,
escribir narrativas o crear medios graficos) en ausencia de estrategias pedagdgicas
organizadas para la aplicacion de la tecnologia en el aula (Pintrich & De Groot, 1990).
La falta de estudios sistematicos en un contexto institucional no permite que el estudio
explique la asociacion entre la creatividad narrativa y grafica y entre la motivacion
intrinseca y extrinsecay la adiccion a los dispositivos méviles en los estudiantes. Esta
falta de detalle limita las posibilidades de practicas pedagdgicas basadas en TIC que
faciliten un desarrollo completo, expresivo e inspirado dentro del dominio donde el

Ministerio Nacional de Educacién propuso competencias.



18

Las personas en Colombia intentan analizar la teoria y los conceptos detras de la creatividad,
pero ni siquiera existen entornos de aprendizaje que puedan contribuir al desarrollo de
la creatividad. Segun los temas y definiciones, como en el caso, MEN (2000) discutio
que la educacién deberia reflexionar sobre ello (reflexionar sobre ello), y observd que
las escuelas necesitan fomentar la creatividad y el juego, pero apenas se comprenden
o reflexionan. Se enfatiza el papel de los docentes en el sentido de propuestas
alternativas y didacticas para proporcionar una educacion, moldeando asi la capacidad
del estudiante de idea creativa en la creacién, creando trabajo y procedimientos. La
integracion de la creatividad en el centro de una experiencia para programas sera uno
de los principales desafios en las necesidades educativas nacionales en el siglo XXI
(Klimenko, 2008), ya que la creatividad facilitara el aprendizaje de habilidades
cognitivas, de toma de decisiones y de resolucién de problemas en el entomno, la

transferencia de conocimiento, entre otros.

Las habilidades de los estudiantes, la creatividad, el pensamiento creativo y el trabajo escolar
original y efectivo se desarrollan a través de metodologias de didactica y métodos
alternativos a los estandar, a través de diferentes modalidades educativas (Rodrigo |.
& Rodrigo L., 2012). Una vez mas, sugieren que la creatividad (aunque sea un rasgo
humano) debe cultivarse, pero también para que la creatividad se utilice en el aula
para crear mas actividades, todas las cuales contribuyen al proceso general de
desarrollo de la personalidad, y asi convertir la creatividad en un instrumento efectivo
de cambio de la realidad. Basado en las perspectivas mencionadas, Gomez (2013)
plantea la pregunta: en el contexto educativo colombiano, en Colombia la creatividad
apenas se toma en consideracion; se menciona en algunos planes y leyes, pero solo
de manera tangencial y algunos maestros y directores de escuela la consideran como
una mera tarea de fondo. A partir de estas observaciones, parece que, en el contexto
colombiano, la creatividad necesita integrarse en la educacion y el proceso de

desarrollo de las habilidades creativas de los estudiantes, es decir, proporcionar,
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segun este estudio, una contribucion pedagogico-metodologica, para que los
educadores se den cuenta de la importancia de la creatividad y propongan
métodos/estrategias de ensefianza capaces de contribuir a una variedad de actos
educativos que desarrollen habilidades cognitivas creativas.Segun Higuera (2015) la
creatividad en el contexto educativo, apunta a la formacion de estudiantes dinamicos,
criticos, reflexivos, auténomos que, como veremos mas adelante, son capaces de
enfrentar desafios, resolver problemas en su entorno, ser innovadores, competitivos,
etc., que son esenciales para una sociedad del siglo XXI. A nivel local, el interés por la
creatividad también se filtra en la educacion, la Javeriana junto con la Universidad
Pedagdgica Nacional han ideado medios para fomentarla, a través de sus grupos de
investigacion y lineas indican como la creatividad ha surgido en la concentracion

global en la escuela.

1.3 Pregunta de investigacion
¢ Existe una relacion significativa entre la adiccion a los dispositivos moviles, la
creatividad narrativa y grafica y la motivacion en estudiantes en etapa de operaciones

formales?

preguntas secundarias
¢ Existe alguna correlacién entre la adiccion al mévil y la creatividad narrativa en

estudiantes en etapa de operaciones formales?

¢ Existe alguna correlacién entre la adiccion al movil y la creatividad grafica en

estudiantes en etapa de operaciones formales?

¢ Existe alguna correlacion entre la adiccidén al movil y la motivacion en estudiantes en

etapa de operaciones formales?

¢ Existe correlacion entre la motivacion y la creatividad narrativa en estudiantes en

etapa de operaciones formales?
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¢ Existe correlacion entre la motivacion y la creatividad grafica en estudiantes en etapa

de operaciones formales?

1.4 Alcances del estudio

El propdsito principal del estudio actual es investigar la asociacion de la adiccion a
dispositivos mdéviles, la creatividad narrativa y grafica, y la motivaciéon entre estudiantes
de secundaria en la fase de operaciones formales. De naturaleza cuantitativa, con un
diseno no experimental/correlacional, la atencién de la investigacion se centra en
determinar si las variables parecen tener una relacion significativa entre si, mas que en

relaciones causales.

Segun este estudio, la investigacion se limita al uso y analisis de los instrumentos ADITEC
(dispositivos moviles, PIC-J y MSLQ) para evaluar la relacién entre los resultados
reportados. Como resultado, los hallazgos proporcionan informacién sobre la
interaccién entre estas variables en un contexto educativo, permitiendo la validacion

empirica de estas variables para practicas pedagogicas mejoradas tecnolégicamente.

El estudio actual forma una base sdlida para la investigacion en curso, especialmente
aquellas realizadas para explorar mas de cerca como se estan analizando estas
variables en adolescentes que actualmente estan en el nivel de operaciones formales
de la escuela en la Institucion Educativa Departamental Miguel Antonio Caro, sede
principal. Hemos obtenido datos que pueden abrir la puerta a otros estudios cuasi-
experimentales y al disefio de métodos de ensefianza e intervenciones educativas con
factores mediadores de TIC para mejorar la creatividad y la motivacidén en el uso de un
dispositivo mévil y prevenir el uso problematico del mismo. Por ultimo, este trabajo
contribuye a la promocién del fundamento tedérico y empirico de la posicion de la
creatividad y la motivacién como factores contribuyentes esenciales para el uso
responsable de la tecnologia, en consonancia con la praxis educativa actual y las

competencias digitales promovidas en el contexto educativo nacional.
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1.5 Limitaciones del estudio

A pesar de los aportes del presente estudio, es necesario reconocer una serie de limitaciones
que influyeron en su desarrollo y que deben ser consideradas al interpretar los
resultados. En primer lugar, la disponibilidad de espacios y tiempos para la aplicacién
de los instrumentos representé una dificultad significativa, dado que la coordinacion
con los distintos cursos de octavo y undécimo grado implico ajustes constantes en la
programacion institucional. Esta situacion se vio reforzada por la inasistencia parcial
de algunos estudiantes el dia de la aplicacion de las pruebas, lo que obligd a realizar
sesiones adicionales para evaluar a los participantes faltantes y extendié el proceso de

recoleccion de datos.

En segundo lugar, se reconoce como limitacién el hecho de que los instrumentos utilizados
fueron desarrollados en contextos internacionales, lo cual implica que, aunque cuentan
con adecuados indices de validez y confiabilidad, no siempre reflejan de manera
precisa las particularidades socioculturales del contexto educativo colombiano. En este
sentido, surge la necesidad de disefar y validar instrumentos ajustados al contexto
nacional, que permitan una evaluacion mas contextualizada de la creatividad, la

motivacion y el uso de los dispositivos moéviles en estudiantes colombianos.

Otra limitacion relevante se relaciona con la complejidad del analisis estadistico, dado el
elevado numero de variables e indicadores evaluados por cada instrumento. El
procesamiento, organizacion y analisis de una gran cantidad de datos por estudiante
demandé un esfuerzo considerable y requirié un manejo cuidadoso de los
procedimientos estadisticos, lo cual incrementé el tiempo necesario para el analisis e

interpretacion de los resultados.
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1.6 Justificacion

La presente investigacion se explica por su relevancia teérica, metodoldgica, practica e
institucional, al abordar de manera integrada la relacién entre la creatividad narrativa y
grafica, la motivacion y la adiccion a los dispositivos moviles en estudiantes de
educacion secundaria, en un contexto educativo colombiano mediado por las

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

1.6.1 Justificacion tedrica

Desde una perspectiva tedrica, este estudio contribuye a la literatura al ampliar el
conocimiento sobre los procesos cognitivos y motivacionales relacionados con el
desarrollo creativo en la adolescencia, una fase destacada del desarrollo humano
cuando los nifios adquieren mas capacidades de pensamiento abstracto,
autorregulacién y el desarrollo de una identidad académica (Zimmerman, 2000;

Sternberg, 2003).

La creatividad es una cualidad, no un atributo; es un proceso continuo y uno que esta
influenciado significativamente por los factores motivacionales y contextuales
(Amabile, 1996, basado en la investigacion). Dado este hecho, se ha sugerido que la
motivacion, o mas precisamente la motivacion intrinseca y la autoeficacia, influyen
altamente en el compromiso cognitivo y el pensamiento creativo en contextos
educativos (ver Pintrich & De Groot, 1990; Ryan & Deci, 2000). De hecho, la
investigacion indica que el uso intensivo de dispositivos moviles ha demostrado
interferir con habilidades cognitivas de alto nivel como la atencion, la flexibilidad
cognitiva, la creatividad; mas aun, cuando el uso de dispositivos méviles es
problematico y adictivo (Chdliz, 2012; Kuss & Giriffiths, 2017). Granic et al., (2014) y
Moreno & Rodriguez (2020) también notan que la tecnologia, cuando se ensefia y
regula de una manera que es ensefiada y supervisada, puede servir para ayudar a
apoyar el aprendizaje y la expresion de la creatividad. Solo el trabajo de Klimenko

(2008) y Gomez (2013) advierte, dentro del contexto colombiano, que aunque la
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creatividad es reconocida en el dialogo educativo, su desarrollo exitoso dentro de las
aulas de educacion no es comun. Por lo tanto, esta investigacion proporciona
evidencia empirica que se basa en la creatividad, la motivacion y la tecnologia,
haciendo contribuciones significativas para abordar disparidades tedricas en la

investigacién educativa nacional.

1.6.2 Justificacion metodolégica

Basado en el disefio de investigacion, el estudio justifica la participacion de herramientas
psicométricas aceptadas globalmente, a saber, ADITEC, PIC-J y MSLQ, para lograr
una comprension objetiva y diferenciada de las variables de creatividad, motivacion y
adiccion a dispositivos méviles en jévenes. El disefio no experimental, correlacional y
transversal es apropiado para examinar la relacion entre variables en un entorno
educativo real, sin perturbar la dindamica inherente del aula. Este enfoque se esta
empleando cada vez mas y sigue utilizandose en la investigacion educativa a nivel
internacional, para considerar variables psicolégicas y tecnolégicas de los
adolescentes (Pintrich, 2004; Kuss et al., 2013). Ademas, la inclusién en el método de
analisis correlacionales y modelos de mediacion nos permite ir mas alla de la mera
descripcion de variables, hacia la comprensién de como la motivacion puede servir

como un factor protector para el uso problematico de la tecnologia.
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1.6.3 Justificacion practica

Desde un punto de vista practico, esta investigacion fomentara el desarrollo de
meétodos pedagdgicos sensibles al contexto para mejorar la creatividad y la motivacion
de los estudiantes de secundaria. La evidencia empirica producida puede informar
estas areas: 1. Construir medidas preventivas contra el uso excesivo de dispositivos
moviles en el entorno escolar. Disefar ejercicios educativos mediados por TIC que
promuevan la creatividad narrativa y grafica. Incorporar enfoques de motivacion
intrinseca que mejoren la participacién. A nivel global, se ha encontrado que muchas
intervenciones educativas con creatividad, motivacién y autorregulacion digital
funcionan en diferentes contextos y benefician el bienestar académico y emocional de
los estudiantes (Zimmerman, 2000; Granic et al., 2014). A nivel nacional, el MEN
(2016) afirma que estas opciones se vuelven especialmente importantes considerando
la creciente accesibilidad de las tecnologias moviles a una edad tempranay la

necesidad de un uso responsable y formativo de las TIC.

1.6.4 Justificacion institucional

A nivel institucional, la investigacion responde a necesidades reales de la Institucion
Educativa Miguel Antonio Caro — sede principal, ubicada en el municipio de Funza,
Cundinamarca, donde se evidencia un uso extendido de dispositivos méviles por parte

de los estudiantes y desafios relacionados con la motivacién y el desarrollo creativo.

Los resultados podran orientar procesos de formacién docente, ajustes curriculares y
estrategias institucionales que promuevan una integracién pedagoégica mas efectiva de
las TIC, contribuyendo al desarrollo integral de los estudiantes y al mejoramiento de la

calidad educativa.
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1.7 Objetivos

1.7.1 Objetivo general

Determinar la relacién entre la adiccién a los dispositivos méviles, la creatividad narrativa 'y

grafica, y la motivacion en estudiantes en etapa de operaciones formales.

1.7.2 Objetivos especificos

e Analizar la correlacion entre la adiccion al mévil y la creatividad narrativa en

estudiantes en etapa de operaciones formales

o Establecer correlacion entre la adiccion al mévil y la creatividad grafica en

estudiantes en etapa de operaciones formales

e Analizar correlacion entre la adiccion al movil y la motivacion en estudiantes en

etapa de operaciones formales

o Establecer correlacién entre la motivacion y la creatividad narrativa en

estudiantes en etapa de operaciones formales

e Analizar correlacion entre la motivacion y la creatividad grafica en estudiantes

en etapa de operaciones formales.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES Y CONTEXTUALIZACION
En la escuela, los dispositivos moviles provocan numerosos efectos negativos en los

estudiantes:

- Reduccion de la atencion en el aula,

- Menor tiempo dedicado a las tareas,

- Mayor ansiedad y distraccion,

- Reduccién de la motivacion,

- Impacto en los procesos cognitivos (por ejemplo, creatividad y resolucion de
problemas). La investigacion de la literatura internacional ha demostrado un peor
rendimiento académico y una mayor dificultad en el aprendizaje autorregulado para los
estudiantes con un uso problematico mas alto de teléfonos méviles que aquellos con
un uso problematico mas bajo (Kuss et al., 2013; Rosen et al., 2011). Sin embargo, la
investigacion sobre el contexto colombiano esta aun en sus inicios, pero muchas
personas estan preocupadas por el impacto del uso generalizado de la tecnologia
movil en los procesos educativos (MEN, 2016; Moreno & Rodriguez, 2020).

2.1 Variables y dimensiones de la adiccion a dispositivos moéviles

En la presente investigacion, la adiccién a los dispositivos moviles se conceptualiza
como una variable de naturaleza conductual y psicoeducativa, y se operacionaliza a

través de las siguientes dimensiones:
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Dimensiones de la adiccion a dispositivos moviles

Dimension Descripcion
Toleranciay Necesidad creciente de incrementar el tiempo de uso del
abstinencia dispositivo para obtener el mismo nivel de satisfaccion o

gratificacion.

Dificultad control de

impulsos

Incapacidad para regular o limitar el uso del dispositivo, aun

cuando el estudiante reconoce sus efectos negativos.

Problemas derivados

del gasto econdémico

Es una dimension independiente que evalua las
consecuencias negativas que tienen la utilizacion excesiva

del movil en la esfera econdmica

Abuso

Uso excesivo del dispositivo mévil durante periodos
prolongados, incluso en contextos inapropiados como el

aula o el hogar en horarios de estudio.

Nota: Estas dimensiones permiten identificar no solo la frecuencia de uso, sino también el

grado de dependencia psicolégica y el impacto funcional del dispositivo moévil en la

vida académica del estudiante. Tomado de ADITEC: Evaluacion y prevencion de la

adiccion a Internet, movil y videojuegos (Chdliz et al., 2016).

2.2 El Test ADITEC

2.2.1 Descripcion general

ADITEC (Adiccion a las Tecnologias) es un instrumento psicométrico desarrollado

para medir los usos problematicos de la tecnologia digital, incluidos los teléfonos

moviles, en adolescentes. Debido a su aplicabilidad en las escuelas, ha sido
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ampliamente utilizado en la literatura educativa y psicolégica. Segun Chdliz et al.,
concluyen que, debido a una variedad de situaciones, los problemas estan asociados

al (uso excesivo de teléfonos maoviles):

Consumo de costos innecesarios:

Al usar teléfonos moviles, los datos/aplicaciones/juegos/compras en linea adicionales
cuestan mas dinero. Para los adolescentes, sin embargo, esto es angustiante para las
familias, especialmente porque el dispositivo sirve como un medio de comunicacion

ademas de ser un instrumento de uso constante.

Facilitacion del uso abusivo de este tipo: Con el acceso, la atraccion de aplicaciones y
la estimulacién digital infinita, la estimulacion digital constante, el acceso, la adiccion a
las aplicaciones y la estimulacion interminable pueden llevar a pasar una cantidad
excesiva de tiempo en sus teléfonos. Pero a veces su uso excesivo es tan frecuente
en algunas circunstancias que puede ser demasiado o inapropiado, lo que lleva a

problemas en su salud social y personal.

Interferencia con la escuela y la vida diaria: Esto significa que una parte significativa
del tiempo libre se pasara en el teléfono, restando tiempo a otras responsabilidades. Y
uno de los ambitos de la vida mas dafados: el trabajo académico. El dispositivo puede
distraer del estudio porque impide la concentracién durante las horas de estudio y la

distraccion termina con esa concentracion.

Impacto en la privacidad: Los teléfonos méviles permiten la conversacion 24/7, pero
seguramente, puede ser una invasion del espacio personal. El acceso constante
fomenta una incapacidad para separar lo privado de lo publico y restringe ain mas la

intimidad y los comportamientos independientes del adolescente.

Aislamiento del entorno familiar: Reduce la interaccion de calidad entre la familia y el

propio nifio, por ejemplo, a través del uso del teléfono mévil durante horas,
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especialmente cuando se usa en privado, como en el dormitorio. Similar al hecho de
que internet y los videojuegos, el exceso y su uso, nos disociaran gradualmente de

nuestro mundo real y de las relaciones familiares diarias.

Figura 1.

Adiccién y abuso de los dispositivos méviles

Nota: Adaptado de “Cémo repercute la adiccion al celular en adolescentes y nifios:
consecuencias y estrategias de cuidado”, por Econémicas Bariloche, 2024
(https://www.economicasbariloche.com.ar/noticias/2024/08/21/15286-como-repercute-
la-adiccion-al-celular-en-adolescentes-y-ninos-consecuencias-y-estrategias-de-

cuidado). Copyright 2024 por Econdémicas Bariloche.

2.2.2 Caracteristicas psicométricas

El ADITEC-M tiene suficiente validez de contenido y fiabilidad, con coeficientes alfa de
Cronbach superiores a 0.80 encontrados en diferentes estudios, lo que lo convierte en
una herramienta adecuada para medir el uso problematico de dispositivos moviles en

adolescentes (Chdliz, 2012). En este articulo, el ADITEC-M permite obtener datos
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cuantitativos sobre el nivel de adiccion, facilitando el analisis correlacional con la

creatividad narrativa y gréafica (PIC-J) y la motivacion (MSLQ).

Figura 2.

Adiccion a dispositivos moéviles evaluada mediante ADITEC

Adiccién a dispositivos mdviles evaluada mediante ADITEC

Nota: Dimensiones del uso problematico de dispositivos moviles segun el ADITEC.

Elaboracion propia

2.2.3 Relacién entre adiccion a dispositivos moviles, creatividad y motivacion

Los estudios han demostrado que el uso extensivo de teléfonos inteligentes afecta
negativamente los procesos cognitivos complejos, particularmente la creatividad. Esto
es especialmente cierto con respecto a las actividades creativas que requieren
atencion prolongada para mantener largos periodos de enfoque, adaptarse cuando
sea apropiado y profundidad en el desarrollo de ideas (Rosen et al., 2011; Kuss &
Griffiths, 2017). La adiccion al teléfono mévil esta asociada con una baja motivacion

para estudiar.
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Los estudiantes que son mas dependientes tienden a estar menos motivados para realizar
tareas para su escuela, son menos capaces de abordar las tareas de su vida
académica al retrasar su participacion por periodos de tiempo mas largos, y a menudo
procrastinan tareas y abandonan actividades que requieren un esfuerzo mental
sostenido mas rapidamente (Pintrich, 2004; Zimmerman, 2000). La motivacién en este
sentido puede verse como un factor instrumental en el equilibrio del uso de la
tecnologia. Un estudiante es mejor capaz de autogestionar su tiempo y usar su
teléfono de manera mas intencionada y consciente, y para funciones utiles si esta
altamente motivado. Esto también se refleja en las directrices del MEN (2016) sobre la
formacion que permitira el uso responsable de la tecnologia y la preparacion de

habilidades digitales que apoyen el aprendizaje.
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Figura 3.

Adolescente con adiccion a los dispositivos moéviles

Nota: Adaptado de “Adiccidn al celular: tres trucos para desconectar y cuidar tu salud mental”,

por Ambito, 2023, Ambito (https://www.ambito.com/informacion-general/adiccion-al-

celular-tres-trucos-desconectar-y-cuidar-tu-salud-mental-n5762874) (accedido el 20 de

noviembre de 2025). Copyright 2023 por Ambito.

2.2.4 Relacién entre creatividad, motivacion y tecnologia

Se encontré en la literatura que la motivacion podria ser una variable participante entre la
creatividad y la adiccion a los dispositivos moviles. Podemos observar que los
estudiantes con altos niveles de motivacion intrinseca usaran la tecnologia de manera
mas responsable y expresaran mayores capacidades creativas al interactuar con la
tecnologia. Tal relacion es particularmente significativa durante los entornos
educativos mediados por la tecnologia, en los cuales la tecnologia es una herramienta
potencial de aprendizaje y un factor de riesgo, dependiendo del nivel de

autorregulacion del estudiante y del apoyo pedagdgico proporcionado.


https://www.ambito.com/informacion-general/adiccion-al-celular-tres-trucos-desconectar-y-cuidar-tu-salud-mental-n5762874?utm_source=chatgpt.com
https://www.ambito.com/informacion-general/adiccion-al-celular-tres-trucos-desconectar-y-cuidar-tu-salud-mental-n5762874?utm_source=chatgpt.com
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2.3 La Creatividad En El Contexto Educativo

La creatividad se estudia de diversas formas desde diferentes perspectivas y se considera
una capacidad que se puede desarrollar. Sternberg (2003) la caracteriza como la
capacidad de generar ideas o productos nuevos y apropiados dentro de un contexto.
Esta nocién no solo se aplica al arte, sino también, y quizas mas, a la resolucion de
problemas, la invencién y la adaptacion al cambio. Cerda (2000) teorizé que la
creatividad es un factor innato de los seres humanos que podria mejorarse mediante el
uso de métodos pedagdgicos en la educacion. Sin embargo, varios académicos han
observado que algunos de estos procedimientos escolares todavia se centran en el
aprendizaje de memoria y las repeticiones, lo que tiende a limitar las respuestas
divergentes (Klimenko, 2008; Gémez et al., 2005). Hoy en dia, la educacién tiene
como objetivo ensefiar a los estudiantes estas habilidades creativas: habilidades de
pensamiento flexible, critico y creativo, necesarias en una sociedad en evolucién. Por
lo tanto, la creatividad se considera un componente central del desarrollo cognitivo en
la adolescencia. Este estudio la evaluara utilizando la prueba PIC-J (Artola et al.,

2008).

2.4 Fundamentacion del modelo teérico

El modelo tedrico integrado que se propone define cuatro ejes conceptuales principales, a
saber, la utilizacion de Tecnologias de la Informacioén y la Comunicacion (TIC), la
creatividad narrativa y grafica, la motivacion entre los adolescentes en la etapa de
operaciones formales y la adiccion a los dispositivos maoviles, en relacién con la
educacion secundaria colombiana. En términos de teoria educativa moderna, las TIC
se configuran como mediadores del aprendizaje y pueden ayudar a promover
procesos cognitivos multidimensionales de creatividad y autorregulacion, siempre que
su uso esté orientado pedagogicamente (MEN, 2016; Moreno & Rodriguez, 2020). Sin
embargo, el uso excesivo o descontrolado de dispositivos moviles puede producir

practicas adictivas que afectan la motivacion, la atencién sostenida y el desarrollo



creativo (Chdliz, 2012; Kuss & Griffiths, 2017). La creatividad, descrita como la
capacidad de producir ideas originales y valiosas en un contexto dado (Amabile, 1996;
Sternberg, 2003), se indica aqui a través de dos aspectos integradores: la creatividad

narrativa y la creatividad gréafica, cuantificadas por el test PIC-J.

Esas variables exigen procesos cognitivos de nivel superior, incluyendo fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracion, que estan influenciados por factores motivacionales y
especificos de la situacién. La motivacion, evaluada por el MSLQ, se considera un
factor mediador en la conexion entre la creatividad y el uso de la tecnologia. Segun la
teoria de la autodeterminacion, la motivacion intrinseca se centra en estar
profundamente involucrado en actividades, disfrutar del proceso de aprendizaje y
participar en el pensamiento creativo, mientras que la motivacién extrinseca puede
sostener el esfuerzo cuando se regula adecuadamente (Ryan & Deci, 2000; Pintrich,
2004). Por ultimo, la adiccion a los dispositivos moviles, evaluada por ADITEC, se
anade en el modelo como un factor de riesgo para la interrupcion de los procesos
motivacionales y creativos debido a los altos niveles de abuso, tolerancia y dificultad

de control.

Figura 5.
Modelo tedrico integrador TIC—Creatividad—Motivacién—Adiccion en estudiantes de

educacion secundaria

ADICCION A DISPOSITIVOS
MOVILES

CREATIVIDAD

pedagdgica)

MOTIVACION

USODETIC EN EL CONTEXTO EDUCATIVO

(Competencias digitales - MEN - mediacion
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Nota. El modelo plantea relaciones directas entre adiccion a dispositivos moviles, creatividad
y motivacion, asi como relaciones entre creatividad/motivaciéon. La motivacion actua
como variable mediadora y protectora frente al uso problematico de las TIC.

Elaboracion propia.

2.4.1 Explicacién del modelo teérico

El modelo proporciona la evidencia que indica que la integracion pedagdgica de las TIC con
competencias digitales en el Ministerio Nacional de Educacion puede mejorar el
crecimiento de la creatividad narrativa y grafica en los estudiantes, siempre que esté
acompanada de estrategias didacticas orientadas a la motivacién. La creatividad
narrativa se expresa mediante la fluidez verbal, |a flexibilidad y la originalidad; la
creatividad grafica en la originalidad visual, la elaboracion y los detalles es emocional y

cognitivamente exigente.

La motivacion intrinseca, la competencia percibida y un sentido de propdsito seran altos en
estas etapas cuando los estudiantes exhiban algunas de estas caracteristicas (por
ejemplo, la capacidad de realizar tareas dentro del contexto escolar; Amabile, 1996;
Torrance, 1974). La motivacion es un componente principal del modelo dado su
impacto positivo en la creatividad, y como mediador potencial puede suavizar los
efectos del uso excesivo de dispositivos méviles en la creatividad. Los estudiantes que
muestran una motivacién significativa y autorregulacion probablemente exhiban un uso
moderado de la tecnologia, lo que significa que pueden ser menos propensos a
desarrollar actitudes adictivas (Zimmerman, 2000; Pintrich y De Groot, 1990). De
hecho, se encuentra que la adiccion a los dispositivos méviles es un obstaculo para la
concentracion, la persistencia y el pensamiento divergente, lo que inhibe la creatividad
y la motivacion (Chodliz, 2012; Kuss y Griffiths, 2017). Por lo tanto, el modelo apoya

competencias digitales criticas y autorreguladas en las escuelas.
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2.4.2 Enfoques teodricos de la creatividad

El estudio de la creatividad ha dado lugar a diversas orientaciones teéricas, entre los

cuales se destacan los siguientes:

2.4.2.1 Enfoque psicométrico

Este enfoque se centra en la medicion de la creatividad a través de pruebas estandarizadas
de pensamiento divergente. Guilford (1967) y Torrance (1974) identificaron
dimensiones clave como la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y la elaboracion, las
cuales permiten evaluar el potencial creativo de los individuos. Desde esta
perspectiva, la creatividad puede cuantificarse y analizarse mediante indicadores

observables.

2.4.2.2 Enfoque Cognitivo
El enfoque cognitivo considera la creatividad como un proceso mental complejo
vinculado a la resolucién de problemas. Autores como Newell y Simon (1972)
proponen que la creatividad surge cuando un individuo reorganiza su conocimiento
previo para generar soluciones novedosas a situaciones problematicas. Este modelo
enfatiza el papel de los procesos de pensamiento, la metacognicion y la transferencia
del aprendizaje.
2.4.2.3 Enfoque Componencial

En la Teoria Componencial de la Creatividad propuesta por Amabile (1996), la creatividad se
basa en la interrelacion entre (1) competencias relacionadas con el dominio, (2)
habilidades de pensamiento creativo y (3) motivacion intrinseca. Este es un modelo
muy valioso en entornos educativos ya que enfatiza la motivacién como la base del

rendimiento creativo.
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Figura 4.

Modelo integrador TIC — Adiccién — Creatividad - Motivacion

Modelo integrador TIC-Creatividad-Motivacion-Adiccion

Creatividad

arrativa: fluidez, flexibilidad, originalida
raflica: originalidad, elaboracidn, titulos, detalles
(Test PIC-))

Tecnologfas de la Informacion y la Comunicadion (TIC)
* Uso educativo
» Contexto digital escolar
* Competencias digitales MEN

y v

Motivacion académica

- Adiccion a dispositivos moviles
* Intrinseca p s

: 1 * Abuso
Extnn.seccj) « Tolerancia
* Autoeficacia ifi
s * Dificultad de control
(Test ADITEC)

(Test MSLQ)

Nota: Modelo integrador TIC — Adiccion a dispositivos moviles Motivacion —
Creatividad con enfoque en estudiantes en etapa de operaciones formales.
Elaboracion propia.

2.5 Creatividad Narrativa y Grafica PIC - J

En el contexto de esta investigacion, estas dos variables especificas son la creatividad
narrativa y la creatividad gréfica, que se miden mediante el Test de Imaginacién

Creativa para Jévenes (PIC-J).

2.5.1 Creatividad Narrativa
La creatividad narrativa es una forma para que el estudiante genere ideas, historias y
respuestas verbales de manera fluida, flexible y original. Este tipo de creatividad esta

asociado con el lenguaje, la imaginacion y el pensamiento abstracto.

Fluidez narrativa: La capacidad de generar un gran numero de pensamientos o

respuestas a una posicién abierta. La fluidez esta conectada con la facilidad verbal y la
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rapidez cognitiva, y se considera un indicador fundamental del pensamiento divergente

(Torrance, 1974).

Flexibilidad narrativa: Se aborda de una manera que permite ser versatil respecto a
una cierta categoria o tipo de enfoque ante una situacion dada, y abordar un problema
desde multiples angulos. La flexibilidad se refiere a desviarse de estilos mentales fijos
y considerar multiples opciones para utilizar (Romo, 2006; Garcia, 1998). Originalidad
narrativa: Hacer cosas que nunca se han hecho antes, nuevas y diferentes. Afirman
que la originalidad indica que la persona puede desafiar ideas existentes para crear

nuevas (Soto et al., 2015).

2.5.2 Creatividad grafica

La creatividad grafica expone formas que combinan fuerzas simbdlicas, espaciales y estéticas
a través de producciones visuales. En el caso de entornos mediados por las TIC
donde la imagen tiene un papel central, este aspecto creativo es particularmente
importante. Las dimensiones evaluadas son: Originalidad grafica: Capacidad para
producir visuales inventivos y poco comunes. Elaboracion grafica: El grado de detalle,
complejidad y desarrollo de la produccion. La elaboracién requiere un esfuerzo
cognitivo sostenido y planificacion (Gervilla, 1980). Titulos: Capacidad para la sintesis
conceptual y la abstraccion, asignando un significado global a la produccion grafica.
Detalles especiales: Elementos adicionales que enriquecen la produccion y le otorgan

valor expresivo y simbdlico.

Tabla 2.

Dimensiones de la creatividad evaluadas mediante el PIC-J

Dimensién Descripcion Tipo de creatividad

Fluidez Cantidad de ideas generadas | Narrativa
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Flexibilidad Variedad de enfoques Narrativa
Originalidad Novedad de las ideas Narrativa / Grafica
Elaboracion Nivel de detalle Grafica

Titulos Capacidad de sintesis Grafica

Detalles especiales | Riqueza expresiva Grafica

Nota: La tabla dos muestran las diferentes variables que se evaluan en la creatividad
tanto narrativa como en la grafica, en jévenes en etapa de operaciones formales.

Elaboracién propia.

2.5.3 Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes (PIC-J)

A continuacion se detalla mas a profundidad cada uno de los conceptos, variables y
demas elementos que se deben contemplar al momento de usar esta prueba en
especifico.
Fundamentacion teérica del PIC-J

Es un instrumento psicométrico disefiado para evaluar la creatividad adolescentes desde una
perspectiva del pensamiento divergente. Se basa en modelos cognitivos de creatividad
que consideran este constructo como la capacidad de generar ideas originales,
variadas y apropiadas en respuesta a situaciones abiertas o poco estructuradas
(Guilford, 1967; Torrance, 1974). A diferencia de las pruebas centradas
exclusivamente en la produccion verbal o grafica, el PIC-J permite una evaluacion
diferenciada de la creatividad narrativa y grafica, lo cual es particularmente relevante
en contextos educativos donde la expresion creativa se manifiesta a través de diversos

lenguajes y formatos.
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Objetivo del instrumento

El objetivo principal del PIC-J es identificar el nivel de desarrollo y observacion de la
creatividad en jovenes, considerando tanto la cantidad como la calidad de las
respuestas generadas ante estimulos abiertos. El instrumento evalua la capacidad del
estudiante para producir ideas novedosas, flexibles y elaboradas, evitando respuestas

estereotipadas o convencionales.

En el contexto de esta investigacion, el PIC-J se utiliza para analizar la creatividad como una
variable cognitiva central, relacionada con la motivacién y el uso de tecnologias

digitales.

Estructura general del PIC-J

El PIC-J se compone de tareas abiertas, organizadas en dos grandes bloques:

e Creatividad narrativa

o Creatividad gréfica

Cada bloque evalua dimensiones especificas del pensamiento creativo, permitiendo obtener

puntuaciones diferenciadas y un perfil creativo global del estudiante.

Dimensiones evaluadas por el PIC-J

Creatividad Narrativa

La creatividad narrativa es la capacidad de los estudiantes para generar ideas
originales y variadas a partir de estimulos verbales. Este PIC-J mide este constructo
en una escala basada en la fluidez mediante:

Fluidez: el numero de conceptos o respuestas desarrolladas por el aprendiz. Este
indicador refleja la facilidad para generar multiples alternativas a la misma situacion.

Flexibilidad: la capacidad de cambiar de método o categoria, ilustrando la
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heterogeneidad de las respuestas. Sugiere que se puede dejar de lado patrones de
pensamiento fijos.
Originalidad narrativa: cuan nuevas e inusuales son las ideas producidas en
comparacion con las respuestas mas probables en el grupo. Estas medidas
proporcionan herramientas para medir el pensamiento divergente verbal y la
disposicion a experimentar con diferentes ideas creativas.
Creatividad grafica: La creatividad gréafica se refiere a la produccion visual y
simbdlica de ideas a partir de estimulos graficos parciales. Esta dimension se evalua
con la ayuda del PIC-J con los siguientes criterios:
Originalidad gréfica: la novedad y singularidad de las producciones visuales.
Elaboracion: el grado de detalle, complejidad, mejora y refinamiento de la produccion
grafica.
Titulos, es decir, ser capaz de ofrecerlos: el medio de adjuntar nombres creativos y
sonoros a las producciones, una fusion de piezas verbales y pictéricas.
Detalles especiales: la inclusion de detalles secundarios que refuercen la produccion
anadiendo capas a la misma y que estén por encima y mas alla de las respuestas
basicas o estereotipadas. Esta creatividad permite una evaluacion no solo de la
imaginacion visual, sino también de la planificacion del estudiante, la atencion al
detalle y la expresion simbdlica.
Procedimiento de aplicacién

El PIC-J se aplica de manera individual o grupal, en un contexto controlado y siguiendo las
instrucciones establecidas en el manual del instrumento. La duracion aproximada de la
prueba oscila entre 30 y 40 minutos, dependiendo del ritmo de trabajo de los

participantes.

En investigaciones educativas, el PIC-J ha demostrado ser un instrumento adecuado para su
aplicacién en entornos escolares, ya que sus tareas resultan motivadoras y accesibles

para la poblacién adolescente.
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Correccion e interpretacion

La correccion del PIC-J se realiza a partir de criterios estandarizados, que permiten asignar
puntuaciones especificas a cada una de las dimensiones evaluadas. El analisis
conjunto de las puntuaciones posibilita la construccion de un perfil creativo individual,

asi como la comparacion entre grupos.

En el contexto de esta investigacion, las puntuaciones obtenidas en el PIC-J se emplean para
analizar la relacion entre creatividad narrativa y gréfica, motivacion y adiccion a

dispositivos moviles.

Validez y confiabilidad

Diversos estudios han evidenciado que el PIC-J presenta adecuados niveles de validez de
contenido y de constructo, asi como indices satisfactorios de confiabilidad, lo que
respalda su uso en investigaciones educativas y psicoldgicas. Su enfoque
multidimensional permite una evaluacion mas completa de la creatividad, evitando

reduccionismos centrados en un Unico tipo de expresion (Artola et al., 2008).

Pertinencia del PIC-J en contextos educativos mediados por TIC

El uso del PIC-J resulta especialmente pertinente en investigaciones que analizan la relacion
entre creatividad y tecnologia, ya que permite identificar como los procesos creativos
se manifiestan en estudiantes inmersos en entornos digitales. La diferenciacion entre
creatividad narrativa y grafica facilita el analisis del impacto de las TIC sobre distintas

formas de expresion creativa.

A continuacion, se muestran las actividades en las que consiste el Test PIC J y sobre lo que
se debe hacer el analisis en cuanto a creatividad narrativa y grafica con cada uno de
sus ejercicios, la prueba consiste en cuatro momentos, cada uno con un tiempo

establecido de 10 minutos por ejercicio para un total de 40 minutos en total de la

prueba.
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En la actividad numero 1, se le entrega a cada estudiante una imagen de una escena de algo
que podria estar pasando entre dos personajes al lado de un lago y de ahi tratar de
dar la mayor cantidad de acciones que cada estudiante imaginara podria estar

sucediendo:

Figura 6.

Escena de interaccion en un espacio abierto

=8 . .
iR

Nota: Teniendo en cuenta, el estudiante debe generar la mayor cantidad de respuestas en los
diez minutos de tiempo para esta primer prueba en la siguiente hoja que muestra un
ejemplo que se muestra a continuacién. Extraido de Prueba de Imaginacion Creativa

para Jévenes, TEA Ediciones.
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Figura 7.

Ejemplo: “Es una aventura en un lago”

'( ‘ eba de imaiginacan Crealive nara jdvenes Ejomplar

Fite Lier o Lo levina que aparece o0 [a pdging antedor, Tis Lerea consste an maging 1000 aquelo que pockis sdar Drumienco en o5 escona Excribe todo o que w e

SCUE. Ty 0 C IR (o o0 @510 JU0Q0 ND EXBOEN NSHUGTTAY CINeCE 1 INCOMICTE atf que pon oo i ha 1 imagnackdn y fartash v procura poner mudhas e

Eemplo: wEs una aventura en un lagos.

Nota: Juego N° 1, Fijate bien en la lamina ( imagen) que aparece en la pagina anterior. Tu
tarea consiste en imaginar todo aquello que podria estar ocurriendo en esta escena.
Escribe todo lo que se te ocurra. Ten en cuenta que en este juego no existen
respuestas correctas o incorrectas, asi que pon en marcha tu imaginacion y fantasia y
procura poner muchas ideas. Extraido de Prueba de Imaginacién Creativa para

Jovenes, TEA Ediciones.



Figura 8.

Ejemplo: “Como tuberia para el agua”

¢ ( S el cde tmaginm . Wi Ejemplar

Haz ura 15t ce todas s cosas para s gue podria senir n tubo de goma. Perss en 0osas interesantss ¥ onginsies
Apuntta todos Ios usos quc T ic darlas AUNGUE 3Can Imagnados. Puodes utiizar of numero y tamarc que th quieras

Ejempio: wComo tuberia para el aguaw.

2

Nota: Juego N° 2, Haz una lista de todas las cosas para las que podria servir un tubo de

goma. Piensa en cosas interesantes y originales. Piensa todos los usos que tu le
darias aunque sean imaginados. Puedes utilizar el nUmero y tamafo que desees.

Extraido de Prueba de Imaginacion Creativa para Jovenes, TEA Ediciones.
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Figura 9.

Ejemplo: “Que estariamos todo el dia rebotando”

maginate y contesty o Que 1 Oecs Que pasana s ocurriese lo que coe esta Trave: s Ohas oournins 81 o reperte. ol
sueio se vorviera sldstico?

Bjernpla: «Que estariamos todo ¢l dia botando~-,
1

2

Nota: Imaginate y contesta lo que tu crees que pasaria si ocurriese lo que dice esta frase:
¢ Qué pasaria si de repente, el suelo se volviera elastico? Extraido de Prueba de

Imaginacioén Creativa para Jovenes, TEA Ediciones.



Figura 10.

Completar los dibujos de los cuatro cuadros

c_( j Pritise @c tmaginaciin Creativa para Joverws Ejamplar

N 4513 DI NA Sddes var uros dibuics -—v::,"';k':-' Intenta comgpiotaiod hackendo con efhas un Rbalo L or gined

* 5 rade s e e hutiers oo, Despods pon un thulo interesante a caca uno de lns difos

N

Nota: En esta pagina puedes ver unos dibujos incompletos. Intenta completarlos haciendo
con ellos un dibujo tan original que a nadie mas se le hubiera ocurrido. Después pon

un titulo interesante a cada uno de los dibujos. Extraido de Prueba de Imaginacion

Creativa para Jovenes, TEA Ediciones.
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Figura 11

Dimensiones de la creatividad evaluadas mediante el test PIC-J

Creatividad evaluada mediante el Test PIC-)

.Nota: En esta grafica se puede ver por separado las dos creatividades del PIC J, narrativa y
graficay lo que a su vez se mide dependiendo del Baremo del nivel en el que se
encuentra cada estudiante segun el nivel de formacion secundaria, para este estudio

se usaron los baremos Octavo/Noveno y Décimo/Once. Elaboracion propia

2.6 motivacion

2.6.1. Motivacion: aproximacion conceptual

La motivacion es un modelo mental de las fuerzas internas y externas que impulsan y
motivan el comportamiento y la accidén hacia un objetivo deseado. La
motivacion ya no se conceptualiza en términos de inclinacion inmediata per se,
sino como un proceso dinamico que incluye factores cognitivos, afectivos y
situacionales que afectan la fuerza, escala y duracién de la accion humana
(Pintrich, 2004) desde una perspectiva moderna. La motivacion es fundamental
para entender por qué un estudiante se involucra activamente en el
aprendizaje, continua persistiendo en el aprendizaje y, por otro lado, se
desengancha o abandona la instruccién. La literatura previa ha sugerido que la
motivacion moldea la calidad del aprendizaje, la autorregulacién o el uso de

estrategias cognitivas profundas (Zimmerman, 2000). La motivacion es el
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sistema de valores que un estudiante se impone a si mismo para lograr un
resultado, una meta de aprendizaje o el éxito académico. Esta motivacion se
compone de autoeficacia, la importancia dada a las tareas académicas, las
metas de logro y las expectativas de éxito (Pintrich & De Groot, 1990). La
motivacion desde el modelo de aprendizaje autorregulado tanto impulsa el
comportamiento como controla el esfuerzo, la persistencia y la seleccién de
estrategias de aprendizaje. De hecho, los estudiantes que obtienen altas
puntuaciones en motivacion tienen mas probabilidades de involucrarse en el
trabajo escolar, emplear procesos de pensamiento sofisticados y estar mas
dispuestos a aceptar un desafio intelectual serio (Pintrich, 2004). La motivacién
asume una importancia especial en contextos mediados por tecnologia digital
educativa, donde moldea cémo los estudiantes usan las TIC, favoreciendo un
uso pedagdgico y autorregulado o, alternativamente, un uso superficial y

distractor de las TIC (Moreno & Rodriguez, 2020).

2.6.2 - Motivacion Intrinseca

La motivacion intrinseca es la tendencia a actuar por su propio interés, placer y/o
satisfaccion; no es por ninguna recompensa. Proviene de la teoria de la
autodeterminacién y propone que los niveles de motivacion pueden categorizarse en
tres necesidades psicoldgicas basicas, a saber, autonomia, competencia y relacion
(Ryan & Deci, 2000). En la educacién, promueve el aprendizaje profundo, el
pensamiento imaginativo y el compromiso sostenido con las actividades académicas.
La motivacion intrinseca lleva a los estudiantes a explorar, experimentar y tomar
riesgos cognitivos que cultivan procesos creativos tanto en espacios narrativos como
graficos (Amabile, 1996). Varios estudios han demostrado que la motivacion intrinseca
fomenta el pensamiento divergente y original y la creatividad a medida que el
estudiante se sintoniza mas con lo que realmente se esta haciendo en lugar de los

resultados del aprendizaje. Por lo tanto, esta disposicién motivacional ha sido
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identificada como uno de los rasgos motivacionales clave que facilita el desarrollo
cognitivo en habilidades complejas, ensefia la autorregulacion de habilidades
tecnoldgicas en la educacion y facilita el uso adecuado de la tecnologia en el aula

(Ryan et al., 2006).

2.6.3 Motivacion extrinseca

La motivacién extrinseca se refiere a un comportamiento motivado que resulta de
factores externos que motivan a una persona, como recompensas, calificaciones,
reconocimiento social o la evitacion de sanciones. La motivacion extrinseca (Ryan &
Deci, 2000) contrasta con la motivacion intrinseca, que refleja el interés en la tarea en
si misma en lugar de los resultados de ejecutar una tarea dada. Sin embargo, la
motivacion extrinseca no puede considerarse un unico factor negativo en el
aprendizaje. La teoria de la autodeterminacién argumenta que existen niveles
divergentes de regulacion extrinseca, hasta cierto punto que pueden ser absorbidos
espontaneamente en el sistema motivacional del estudiante. Cuando las recompensas
externas se ven como compatibles con los valores y objetivos de aprendizaje de una
persona, pueden ayudar a fomentar el esfuerzo y la persistencia (Pintrich & De Groot,
1990). La motivacion extrinseca puede ser pertinente en la educacién primaria y en
actividades que requieren un compromiso a largo plazo en un entorno educativo (por
ejemplo, el trabajo). Un apoyo pedagdgico, sin embargo, solo puede ser efectivo si las
practicas pedagdgicas promueven la autonomia y un sentido de la tarea, evitando una

dependencia no dirigida de los incentivos externos.

2.6.4 Motivacion, creatividad y tecnologia

La interaccion entre motivacion, creatividad y uso de tecnologias digitales ha sido
ampliamente documentada en la literatura. Estudios previos indican que los entornos
educativos que promueven la motivacion intrinseca y la autonomia favorecen el uso

creativo y autorregulado de las TIC, mientras que contextos altamente controlados o
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centrados en recompensas externas pueden limitar la exploracion y la innovacion

(Amabile, 1996; Moreno & Rodriguez, 2020).

En este sentido, la motivacién actua como un factor mediador entre el uso de la tecnologia 'y

el desarrollo creativo, permitiendo que las TIC se conviertan en herramientas para el

aprendizaje significativo y no unicamente en fuentes de distraccion o dependencia.

Tabla 3.

Comparacion entre motivacion intrinseca y motivacion extrinseca en el contexto

académico

Criterio

Definicion

Fuente de la

conducta

Relacion con el

aprendizaje

Relacion con la

creatividad

Motivacion intrinseca

Orientacién hacia el
aprendizaje basada en el
interés, disfrute y
satisfaccion inherente a la

actividad.

Interna: curiosidad, interés
personal, deseo de

competencia.

Favorece el aprendizaje
profundo, la exploracion y la

comprension significativa.

Potencia el pensamiento
divergente, la originalidad y

la flexibilidad cognitiva.

Motivacion extrinseca

Orientacién hacia el aprendizaje
impulsada por recompensas
externas o la evitacion de

consecuencias negativas.

Externa: calificaciones,
reconocimiento, premios,

presion social.

Sostiene el esfuerzo,
especialmente en tareas poco

atractivas o de alta exigencia.

Puede limitar la creatividad si se
basa exclusivamente en

recompensas externas.



Persistencia ante  Alta: el estudiante persevera

la dificultad por interés genuino.

Autorregulacion Se asocia con altos niveles
de autonomia y control del

propio aprendizaje.

Ejemplos en el Investigar por curiosidad,

aula crear por interés personal.
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Variable: depende de la
magnitud o continuidad del

incentivo externo.

Puede promover dependencia si
no se integra a metas

personales.

Estudiar para obtener buenas

calificaciones o evitar sanciones.

Nota. Ambos tipos de motivacion pueden coexistir en el contexto escolar. La literatura sefiala

que los mejores resultados educativos se alcanzan cuando la motivacion extrinseca

apoya, y no reemplaza, la motivacion intrinseca del estudiante. Elaboracién propia.

2.6.5 El Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ)

Fundamentacion teérica del MSLQ

El (MSLQ) es un instrumento disefiado para evaluar la motivacion y el aprendizaje

autorregulado en contextos educativos. Se fundamenta en modelos sociocognitivos del

aprendizaje, los cuales conciben al estudiante como un agente activo que regula su

comportamiento, cognicion y motivacion en funcién de sus metas académicas (Pintrich

& De Groot, 1990; Zimmerman, 2000).

EI MSLQ parte del supuesto de que la motivacion y las estrategias de aprendizaje son

constructos dinamicos y contextuales, susceptibles de modificarse segun el

entorno educativo, las tareas y las percepciones del estudiante (Pintrich, 2004).

Dimensiones motivacionales evaluadas por el MSLQ

En la presente investigacion, el MSLQ se utiliza para evaluar principalmente los

componentes motivacionales, entre los cuales se destacan:
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e Motivacion intrinseca, relacionada con el interés y disfrute por las tareas

académicas.

e Motivacion extrinseca, asociada al valor de las recompensas externas y al

reconocimiento.

o Autoeficacia, entendida como la creencia del estudiante sobre su capacidad para

aprender y desempefiarse adecuadamente.

o Valor de la tarea, que hace referencia a la importancia, utilidad e interés percibido

de las actividades escolares.

Estas dimensiones permiten comprender no solo el nivel de motivacién del estudiante, sino
también la eficacia de dicha motivacion, aspecto clave para explicar diferencias en el

compromiso académico y el uso de estrategias cognitivas profundas.

Caracteristicas psicométricas del MSLQ
EI MSLQ ha sido ampliamente validado en estudios internacionales y presenta adecuados
niveles de validez de constructo y confiabilidad, con coeficientes alfa de Cronbach

generalmente superiores a 0.70 en sus distintas subescalas (Pintrich et al., 1991).

Su estructura flexible permite seleccionar unicamente las subescalas pertinentes al objetivo
del estudio, lo que lo convierte en una herramienta especialmente util en

investigaciones educativas de nivel secundario y superior.

Aplicaciéon del MSLQ en el contexto educativo

En investigaciones educativas, el MSLQ ha demostrado ser eficaz para:

Analizar la relacion entre motivacion y rendimiento académico.

Evaluar el papel de la motivacion en el aprendizaje autorregulado.

Identificar perfiles motivacionales en estudiantes.
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Examinar la interaccion entre motivacion, uso de tecnologias y variables cognitivas

como la creatividad.

En el contexto de esta investigacion, el MSLQ permite analizar como la motivacion media la

relacion entre creatividad y adiccion a dispositivos moviles.

2.7 Relacion del MSLQ con creatividad y TIC

La literatura ha evidenciado que estudiantes con altos niveles de motivacién intrinseca y
autoeficacia, medidos a través del MSLQ, tienden a mostrar mayor compromiso
cognitivo, uso creativo de las TIC y menor dependencia de recompensas externas
(Amabile, 1996; Ryan & Deci, 2000). En entornos digitales, el MSLQ resulta pertinente
para identificar si el uso de la tecnologia se orienta hacia fines educativos y creativos o

si, por el contrario, se asocia con patrones de uso desregulado.

2.7.1 Andlisis de los items motivacionales del MSLQ (Preguntas 1 a 31)

La utilizacién de la seccion de motivacion del Motivated Strategies for Leaming Questionnaire
(MSLQ) en la presente investigacion se justifica por su sélida fundamentacion tedrica y
empirica dentro del enfoque sociocognitivo del aprendizaje. De acuerdo con Paul R.
Pintrich, la motivacién debe comprenderse como un conjunto de creencias,
percepciones y orientaciones situadas, que emergen y se configuran en funcion de las
demandas especificas del contexto educativo y de las tareas académicas que enfrenta
el estudiante. Desde esta perspectiva, los items motivacionales del MSLQ no buscan
identificar rasgos estables de personalidad, sino captar la forma en que los estudiantes
interpretan, valoran y regulan su experiencia de aprendizaje en un curso determinado

(Pintrich et al., 1991).

Este enfoque resulta especialmente pertinente para investigaciones educativas, ya que
permite analizar la motivacion como un proceso dinamico y modificable, susceptible de
intervencién pedagodgica. Asimismo, al organizar sus 31 items en seis subescalas

diferenciadas, el MSLQ ofrece una evaluacion integral de los principales componentes
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motivacionales implicados en el aprendizaje autorregulado, tales como la motivacion
intrinseca, la motivacion extrinseca, el valor de la tarea, la autoeficacia y la ansiedad.
Esta estructura refuerza su valor diagnéstico y explicativo, al posibilitar una
comprension mas profunda de como la motivacion influye en el compromiso
académico y en el uso de estrategias cognitivas por parte de los estudiantes (Pintrich

& De Groot, 1990).

2.7.2 Orientacion a metas intrinsecas (items 1, 16, 22 y 24)

Esta subescala evalua el grado en que el estudiante se involucra en las actividades
académicas por interés personal, curiosidad y deseo de aprender, mas alla de las
calificaciones o recompensas externas. Las preguntas asociadas exploran si el

estudiante:

o Disfruta aprender contenidos nuevos.
o Prefiere tareas que representen un reto cognitivo.
e Valora el aprendizaje profundo incluso cuando no garantiza altos resultados

evaluativos.

Una alta puntuacioén en estos items refleja una motivacion intrinseca sdélida, asociada con
mayor persistencia, compromiso cognitivo y uso de estrategias de aprendizaje

intensas.

2.7.3 Orientacion a metas extrinsecas (items 7, 11, 13 y 30)

Esta subescala mide el grado en que la motivacion del estudiante esta orientada hacia
recompensas externas, tales como calificaciones, reconocimiento social o aprobacién

de figuras de autoridad. Las preguntas buscan si el estudiante:

o Se esfuerza principalmente para obtener buenas notas.

e Prioriza el rendimiento sobre el proceso de aprendizaje.
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o Valora el reconocimiento externo como motor principal de su conducta académica.

2.7.4 Valor de la tarea (items 4,10,17, 23, 26 y 27)
El valor de la tarea hace referencia a la importancia, utilidad e interés que el estudiante

atribuye a las actividades académicas. Estos items evaluan si el estudiante:

e Considera que los contenidos del curso son relevantes para su vida personal o
profesional.
o Percibe las tareas como utiles para su formacion futura.

e Encuentra sentido y significado en lo que aprende.

El valor de la tarea cumple un papel mediador fundamental entre la motivacién y el esfuerzo

académico.

2.7.5 Creencias de control del aprendizaje (items 2, 9, 18 y 25)
Esta subescala evalua el grado en que el estudiante percibe que su desempefio académico
depende de su propio esfuerzo y estrategias, y no exclusivamente de factores

externos como el docente. Las preguntas exploran si el estudiante:

e Cree que puede influir en sus resultados académicos.
¢ Asume responsabilidad sobre su aprendizaje.

e Percibe una relacién directa entre esfuerzo personal y logro académico.

2.7.6 Autoeficacia para el aprendizaje y el desempefio (items 5, 6, 12, 15, 20, 21,
29y 31)

La autoeficacia se refiere a la creencia del estudiante sobre su capacidad para comprender
los contenidos, aprender con éxito y rendir adecuadamente en las evaluaciones. Estos

items indagan si el estudiante:

o Confia en su capacidad para aprender los temas del curso.
e Se siente competente para afrontar exdmenes y tareas exigentes.

o Percibe que posee las habilidades necesarias para tener éxito académico.
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Numerosas investigaciones han demostrado que la autoeficacia es uno de los mejores
predictores del rendimiento académico, el uso estratégico del aprendizaje y la

persistencia, incluso en contextos educativos digitales.

2.7.7 Ansiedad ante los examenes (items 3, 8, 14, 19y 28)
Esta subescala evalua las respuestas emocionales negativas asociadas a situaciones de
evaluacion, particularmente la preocupacion, tension y activacion fisiologica. Las

preguntas miden si el estudiante:

e Experimenta nerviosismo excesivo antes o durante los examenes.
o Tiene pensamientos intrusivos relacionados con el fracaso.

o Percibe que la ansiedad interfiere con su desemperio académico.

Aunque la ansiedad forma parte del componente motivacional, niveles elevados pueden
afectar negativamente la autorregulacion, la concentracion y el uso efectivo de
estrategias cognitivas, especialmente en entornos virtuales donde la gestién emocional

depende en mayor medida del propio estudiante.

2.8 Sintesis integradora de la dimensiéon motivacional del MSLQ

En conjunto, los items 1 al 31 del MSLQ permiten comprender la motivacion como un sistema
multidimensional, en el que interactian metas, creencias, emociones y percepciones
de control. Esta concepcion resulta coherente con los modelos sociocognitivos del
aprendizaje propuestos por Paul R. Pintrich y ampliados por Barry J. Zimmerman, los
cuales destacan que aprender implica tanto querer aprender como saber cémo

hacerlo.

En el contexto de la presente investigacion, esta seccién del MSLQ proporciona una base
empirica sélida para analizar el papel mediador de la motivacion en la relacion entre

creatividad, uso de TIC y adiccion a dispositivos moviles, permitiendo distinguir entre
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usos tecnologicos regulados, creativos y orientados al aprendizaje, frente a patrones

de uso desadaptativos.

Tabla 4.

Descripcién analitica de los items motivacionales del MSLQ (items 1-31) e integracién

al modelo TIC—-Creatividad—Motivacion—-Adiccién

item Subescala

1 Orientacion
a metas

intrinsecas

2 Creencias de

control

3 Ansiedad

ante

examenes

Qué evalua el

item

Interés genuino
por aprender
contenidos del

Ccurso

Percepcion de
control personal
sobre el

aprendizaje

Preocupacion
cognitiva frente a

evaluaciones

Interpretacion
motivacional

(nivel posgrado)

Evalua motivacion
intrinseca basada
en curiosidad
epistémica y

disfrute cognitivo

Refleja locus de
control interno
aplicado al
contexto

académico

Mide activacién
emocional
negativa que
interfiere con el

desempeno

Relacién con TIC,
creatividad y

adiccion

Favorece el uso
creativo y
autorregulado de
las TIC; reduce el
riesgo de uso

compulsivo

Promueve
autonomia digital y
menor
dependencia

tecnologica

Puede incrementar
el uso evasivo de
TIC como

mecanismo de



Valor de la

tarea

Autoeficacia

Autoeficacia

Metas

extrinsecas

Ansiedad
ante

examenes

Importancia
personal atribuida

a los contenidos

Confianza para
comprender
contenidos

complejos

Expectativa de

éxito académico

Motivacion
basada en

calificaciones

Nerviosismo
fisiologico en

evaluaciones

Evalua la
significatividad
académica

percibida

Creencia central
para el aprendizaje

autorregulado

Anticipacion
positiva del

desempeno futuro

Regulacion
conductual
orientada a
recompensas

externas

Componente
emocional de la
ansiedad

académica
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regulacién

emocional

Alto valor orienta el
uso de TIC hacia
fines educativos y

creativos

Favorece
exploracion activa
de recursos

digitales

Reduce
dependencia de
reforzadores
digitales

inmediatos

Puede asociarse a
uso instrumental y

no creativo de TIC

Riesgo de uso
compensatorio de
dispositivos

moviles
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11

12

13

14

Creencias de

control

Valor de la

tarea

Metas

extrinsecas

Autoeficacia

Metas

extrinsecas

Ansiedad

ante

examenes

Relacion
esfuerzo—

resultado

Utilidad futura del

aprendizaje

Busqueda de
reconocimiento

académico

Confianza para
aprender incluso
contenidos

dificiles

Importancia de
obtener buenas

notas

Pensamientos
intrusivos de

fracaso

Evaluacion
cognitiva de la
contingencia

esfuerzo-logro

Valor instrumental

de la tarea

Motivacion
dependiente de
aprobacion

externa

Persistencia
académica

percibida

Enfoque en el
resultado mas que

en el proceso

Ansiedad cognitiva

anticipatoria
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Promueve
autorregulacion
frente a
distracciones

tecnoldgicas

Orienta las TIC
como herramientas
de desarrollo

profesional

Incrementa
vulnerabilidad a
reforzamiento

digital inmediato

Facilita uso
estratégico de TIC

complejas

Puede limitar

creatividad digital

Uso de TIC como
distractor

emocional
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16

17

18

19

20

21

Autoeficacia

Metas

intrinsecas

Valor de la

tarea

Creencias de

control

Ansiedad
ante

examenes

Autoeficacia

Autoeficacia

Seguridad en el
rendimiento en

evaluaciones

Preferencia por
aprender cosas

nuevas

Interés personal

en los contenidos

Responsabilidad
personal del

desempeno

Dificultad para
concentrarse por

nerviosismo

Confianza para
organizar el

aprendizaje

Capacidad
percibida para
aprender

eficazmente

Autoevaluacion
positiva de

competencia

Motivacion
orientada al

dominio

Valor intrinseco

percibido

Autoria del

aprendizaje

Impacto de la
ansiedad en
funciones

ejecutivas

Autoeficacia

estratégica

Evaluacion global
de competencia

académica
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Reduce
dependencia
tecnoldgica por

inseguridad

Fomenta
exploracion

creativa de TIC

Uso de TIC para
aprendizaje

profundo

Menor
externalizacion

hacia la tecnologia

Riesgo de
multitarea digital

desregulada

Mejora gestién del

tiempo digital

Favorece uso
auténomo de TIC

educativas
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23

24

25

26

27

28

Metas

intrinsecas

Valor de la

tarea

Metas

intrinsecas

Creencias de

control

Valor de la

tarea

Valor de la

tarea

Ansiedad

ante

examenes

Disfrute del
proceso de

aprendizaje

Importancia del
curso para la

formacion

Preferencia por

retos cognitivos

Influencia del

esfuerzo personal

Relevancia del
contenido

aprendido

Importancia de
comprender los

contenidos

Tension
emocional durante

evaluaciones

Orientacién al
aprendizaje

profundo

Valor académico

estructural

Busqueda de

desafio intelectual

Autorregulacién

motivacional

Integracion
cognitiva del

aprendizaje

Enfoque en
comprension

profunda

Respuesta
emocional

desadaptativa

62

Relacion positiva
con creatividad

digital

Uso intencional y

regulado de TIC

Promueve
innovacion y

creatividad con TIC

Reduce
dependencia
pasiva de

tecnologia

Uso significativo de

recursos digitales

Favorece
aprendizaje activo

conTIC

Riesgo de uso
compulsivo de

dispositivos
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29 Autoeficacia  Confianza en el Expectativa de Menor
desempefio logro estable vulnerabilidad a
general distraccion digital

30 Metas Esfuerzo por Motivacion Uso de TIC

extrinsecas recompensas controlada orientado a
académicas externamente resultados
inmediatos

31 Autoeficacia  Seguridad en la Nucleo de la Factor protector
capacidad de motivacion frente a adiccion
aprender autorregulada tecnoldgica

Nota: Descripcion de los primeros 31 items del test de motivacién. Elaboracién prop

Figura 12.

Motivacion evaluada mediante el MSLQ

Motivacion académica evaluada mediante el MSLQ

Motivacidén intrinseca Motivacion extrinseca
* Interés - Recompensas
« Autonomia » Reconocimiento

Autoeficacia y valor de la tarea
Aprendizaje autorregulado

Nota: En la figura se muestran las variables trabajadas en la motivacién haciendo uso

del test MSLQ.
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CAPITULO llI

METODOLOGIA

Este capitulo describe la metodologia aplicada, el disefio de la investigacién, la poblacion y la
muestra, las variables y la recoleccion de informacion, los procedimientos, el método
de analisis y la justificacion de las dimensiones éticas asumidas como los factores

clave que configuran el rigor cientifico del estudio.

3.1 Enfoque Metodolégico.

La estrategia general del estudio empleada en este estudio fue cuantitativa, un método en el
cual las variables del estudio se miden de manera cuantitativa para determinar la
relacion estadisticamente significativa entre ellas. Este método es apropiado para el
analisis de la creatividad, la motivacion y la adiccion a los dispositivos méviles, ya que
todos se miden de acuerdo con los instrumentos psicométricos aceptados. Los
métodos cuantitativos facilitan la recopilacion de datos numeéricos, la realizacion de
pruebas estadisticas y la validacion de la hipétesis tal como se propone, en linea con

el objetivo de este estudio.

3.2 Modelo Teérico Integrador

Este capitulo presenta el modelo tedrico de este estudio, describiendo los vinculos
conceptuales entre la adiccién a los dispositivos méviles, la creatividad narrativay la
creatividad grafica, asi como la motivacién entre los estudiantes de educacién
secundaria. Ese modelo esta informado por desarrollos que caracterizan las lentes
conceptuales de la psicologia educativa, la creatividad y la motivacién, asi como la
literatura relativamente reciente sobre el uso problematico de la tecnologia que se
alinea con las competencias digitales del Ministerio Nacional de Educacién (MEN,

2013).
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3.3 Marco Tedrico.

Segun la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget, hay cuatro etapas: etapa sensoriomotora,
etapa preoperacional, etapa de operaciones concretas y la etapa de operaciones
formales. El enfoque de este estudio es la etapa de operaciones formales (en la cual
los estudiantes de 12 anos y mayores son la edad promedio). En esta etapa, el
desarrollo cognitivo consiste en una reforma radical del conocimiento, facilitada por
una serie de experiencias que se desarrollan en la adolescencia e incluyen el
desarrollo de nuevas habilidades cognitivas como la creatividad y la resolucién de
problemas. Piaget teorizé que en este punto hay una transicion del pensamiento

concreto (operaciones concretas) al pensamiento abstracto (operaciones formales).

Un pensador concreto se convierte en alguien que piensa sobre ideas que conoce o ha
encontrado, mientras que un pensador abstracto es alguien que puede imaginar cosas
que no ve o ha experimentado. El pensamiento operacional formal se desarrolla en la
adolescencia temprana, en una etapa como un razonamiento mas sofisticado
mediante el cual los problemas se resuelven investigando sistematicamente una
variedad mas amplia de alternativas. Es cuando su cerebro desarrolla su razonamiento
abstracto, logico y creativo. EI modelo tedrico integrador se basa en la capacidad
creativa, entendiendo que la creatividad es un rasgo cognitivo y expresivo y que no
surge meramente del individuo, sino también a través de factores motivacionales y
situacionales. Segun la teoria componencial de la creatividad (Amabile, 1996), la
motivacion intrinseca es uno de los elementos que impactan el rendimiento creativo
porque permite que la persona esté presente, o encuentre interesante y disfrute de la
tarea. Asimismo, el modelo de aprendizaje autorregulado cree que la motivacion esta
estrechamente ligada a la autorregulacion de los comportamientos y al desarrollo de
estrategias cognitivas apropiadas, lo cual tiene una relevancia potencial en la situacion
donde las tecnologias digitales median el proceso. Asi, la adiccidn a los dispositivos

moviles se percibe como un comportamiento desadaptativo que puede interferir con
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los mecanismos de motivacion y creatividad del estudiante. Visto desde este punto de

vista, el marco sugerido involucra tres constructos clave:

e Adiccion a los dispositivos méviles

e Creatividad narrativa y grafica

e Motivacion.

3.4 Descripcion del Modelo Conceptual.

Este modelo conceptual sugiere que la creatividad narrativa y grafica estan significativamente
y positivamente asociadas con la motivacién, particularmente con sus valores
intrinsecos, como el interés en/la capacidad para realizar una tarea y la autoeficacia.
Asi, la motivacién es una variable mediadora que, en este sentido, tiene un impacto
positivo en el uso de dispositivos moviles para prevenir un comportamiento adictivo.
En segundo lugar, encontramos una conexion negativa directa entre la creatividad y la
adiccion a los dispositivos moviles, especialmente dadas las funciones de la
creatividad que estan asociadas con una demanda cognitiva continua, por ejemplo, la
flexibilidad narrativa y la elaboracion grafica. El uso excesivo del dispositivo movil,
tanto placentero como sobreestimulante, impedira que el estudiante pueda realizar un

trabajo creativo profundo.

3.5 Hipétesis de investigacion

A partir del modelo tedrico propuesto, se formulan las siguientes hipotesis:

Hipétesis generales

H1: Existe una correlacion estadisticamente significativa entre adiccion a los
dispositivos moviles, la creatividad y la motivacion en estudiantes de educacion

secundaria.
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H2: Existe una correlacion estadisticamente significativa entre adiccion a los
dispositivos moviles y la creatividad narrativa en estudiantes de educacion

secundaria.

H3: Existe una correlacion estadisticamente significativa entre adiccion a los
dispositivos méviles y la creatividad grafica en estudiantes de educacion

secundaria.

H4: Existe una correlacion estadisticamente significativa entre adiccion a los

dispositivos méviles y la motivacion en estudiantes de educacién secundaria.

H5: Existe una relacién estadisticamente significativa entre la creatividad narrativa y la

motivacion en estudiantes de educacion secundaria.

H6: Existe una relacién estadisticamente significativa entre la creatividad gréficay la

motivacion en estudiantes de educacion secundaria.

Hipotesis especificas

H7: La fluidez narrativa se relaciona con la motivacion.
H8: La flexibilidad narrativa se relaciona con el nivel de adiccién a dispositivos moviles.

H9: La elaboracion gréfica se relaciona con la intensidad motivacional.

Tabla 5.

Hipotesis y variables del estudio

Variables relacionadas Instrumentos
Creatividad narrativa — Motivacion PIC-J / MSLQ
Creatividad grafica — Motivacion PIC-J / MSLQ

Motivacion académica — Adiccion MSLQ /ADITEC
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Dimensiones especificas PIC-J/ MSLQ/
ADITEC

Modelo PIC-J / MSLQ/
ADITEC

Nota: En la tabla se relaciona cada una de las hipotesis con las variables que
intervienen y los instrumentos de medicion que se usaron para encontrar cada

uno de los resultados

3.6 Aportes del modelo al contexto institucional
El modelo tedrico integrador aporta al contexto de la Institucion Educativa Miguel

Antonio Caro una comprensién sistémica de las variables estudiadas, permitiendo:

° Identificar factores protectores frente a la adiccion tecnoldgica.
o Reconocer el papel de la creatividad como competencia transversal.
° Orientar intervenciones pedagdgicas basadas en la motivacion y la

autorregulacion.

Estos aportes resultan fundamentales para fortalecer el Proyecto Educativo
Institucional y promover una integraciéon mas consciente y pedagdgica de las

TIC en la educacién secundaria.
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CAPIiTULO IV

ANALISIS Y RESULTADOS
4.1 Diseno de la investigacion

El disefio adoptado es no experimental y correlacional.

. No experimental, porque no se manipuld deliberadamente ninguna de las
variables, sino que se observaron tal como se presentan en su contexto

natural.

° Correlacional, debido a que el propodsito central del estudio fue identificar el
grado y la direccion de la relacion entre creatividad narrativa y gréfica,

motivacion y adiccidn a dispositivos méviles.

Este disefio es coherente con investigaciones previas en el campo de la psicologia

educativa y el uso de tecnologias digitales en contextos escolares.

4.2 Poblaciéon y muestra

4.2.1 Poblacién

La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por los estudiantes de educacién
secundaria de la Institucion Educativa Miguel Antonio Caro — sede
principal, ubicada en el municipio de Funza, Cundinamarca, correspondientes

a los niveles de basica secundaria y media.

4.2.2 Muestra

La muestra estuvo constituida por 170 estudiantes pertenecientes a los grados octavo
y undécimo, con edades comprendidas entre los 13y 17 aios. La seleccién de
la muestra se realizé mediante un muestreo no probabilistico de tipo

intencional, considerando criterios de accesibilidad y autorizacién institucional.
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La eleccion de estos grados se fundamenta en que los estudiantes se encuentran en
la etapa de las operaciones formales, segun la teoria del desarrollo cognitivo
de Piaget, periodo en el cual se consolidan habilidades como el pensamiento

abstracto, la creatividad y la autorregulacion.

Tabla 6.

Grado escolar de los estudiantes tomados como muestra del estudio

CURSO FRECUENCIA PORCENTAJE

805 32 18,8
806 33 19,4
807 31 18,2
1104 39 23
1105 35 20,6
TOTAL 170 100

Nota: En esta tabla se presenta la muestra tomada de la sede principal para realizar el

estudio con un total de 170 estudiantes

Tabla 7.

Relacién de estudiantes por género

FEMENINO 97 57

MASCULINO 73 43

TOTAL 170 100



Nota: En esta tabla se presenta la muestra tomada por género de la sede principal

para realizar el estudio con un total de 170 estudiantes

Tablas 8.y 9.

Relacion de estudiantes por edad

EDAD
N Valido 170
Perdidos 0
Media 151647
Mediana 15,0000
Moda 17,00
Desviacion estandar 1,43784
Minimo 13,00
Maximo 17,00
EDAD
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 13,00 26 15,3 15,3 15,3
14,00 41 241 241 39,4
15,00 26 15,3 15,3 54,7
16,00 33 19,4 19,4 741
17,00 44 259 259 100,0
Total 170 100,0 100,0

Nota: Confirmacién de datos y estadistica descriptiva

4.2.3 Variables del estudio

La investigacion contempla tres variables principales, las cuales se describen a

continuacion:
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4.2,4 Variables, dimensiones e instrumentos

Variable Tipo Dimensiones Instrumento
Adiccion a Independiente Abuso, tolerancia, dificultad de ADITEC
dispositivos control
moviles
Creatividad Dependiente  Fluidez, flexibilidad, originalidad PIC-J
narrativa y narrativa; originalidad grafica,
grafica elaboracion, titulos, detalles

especiales
Motivacion Mediadora Motivacion intrinseca, motivacion MSLQ

extrinseca, autoeficacia, valor de la

tarea

4.3 Instrumento de Adicciéon a Dispositivos Méviles (ADITEC)

El Aditec evalua el nivel de uso problematico de los dispositivos méviles en

adolescentes, considerando dimensiones como:

1. Toleranciay Abstinencia
2. Dificultad para controlar el impulso
3. Problemas derivados del gasto econémico

4. Abuso



Tabla 10.

Analisis de puntuaciones directas con sus percentiles
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GASTO

TOLERANCIA| IMPULSO ) ABUSO MOV-TOTAL

ECONOMICO
PD PC PD |PC |PD PC PD |PC |PD PC
21 90 25 |90 (O 45 12 |90 |58 90
6 50 9 40 |3 75 7 75 |25 50
4 25 4 5 0 45 4 40 |12 10
12 60 11 |36 |2 60 5 50 |30 45
2 20 2 5 0 50 0 10 |4 5
12 60 11 36 |2 60 5 50 |30 45
12 60 11 36 |2 60 5 50 |30 45
17 85 16 |75 |8 95 9 85 |50 90
5 45 18 |80 |O 50 5 60 |28 60
5 30 18 |65 (O 45 5 50 |28 40
20 90 23 |85 |0 45 12 |90 |55 85
4 35 13 |60 |3 75 3 45 |23 45
17 80 16 |60 |[8 90 9 80 |50 80
12 70 11 |55 (2 70 5 60 |30 50
16 75 19 |70 (O 45 11 85 |46 75
4 35 13 |60 |3 75 3 45 |23 45
15 75 20 |70 |6 80 6 55 |47 80
5 45 18 |80 |O 50 5 60 |28 60
15 75 20 |70 |6 80 6 55 |47 80
5 30 18 |65 |0 45 5 50 |28 40
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5 45 18 (80 |0 50 5 60 |28 60
12 70 11 |55 (2 70 5 60 |30 50
4 35 13 |60 |3 75 3 45 |23 45
4 25 4 5 0 45 4 40 |12 10
14 80 11 |50 |5 90 9 85 |39 75
12 70 11 |50 (2 70 5 60 |30 50
2 15 2 4 0 45 0 5 4 3

15 75 20 |70 |6 80 6 55 |47 80
9 45 17 |65 |4 70 7 60 |37 60
5 30 18 |65 |0 45 5 50 |28 40
9 45 12 |35 (2 60 4 40 |27 40
8 45 18 |65 |2 60 7 60 |35 55
17 80 16 |60 |8 90 9 80 |50 80

Nota: Muestra del analisis por variables segun los baremos del test
4.4 Prueba de Imaginacion Creativa para Jévenes (PIC-J)
El PIC-J es un instrumento psicométrico disefiado para evaluar la creatividad en
poblacién infantil y adolescente. Permite medir tanto la creatividad narrativa
como la creatividad grafica a través de tareas abiertas que estimulan el

pensamiento divergente. Cada una de ellas con su respectiva clasificacion:

Creatividad narrativa: se evalia mediante indicadores de fluidez, flexibilidad y

originalidad verbal.

Creatividad grafica: se evalua a partir de la originalidad visual, la elaboracién, los

titulos asignados y los detalles especiales incorporados en las producciones.
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El PIC-J ha sido utilizado en diversas investigaciones educativas y presenta

adecuados indices de validez y confiabilidad, con sus respectivos baremos y

percentiles.
Tabla 11.
Creatividad Narrativa
Fluidez Cuantitativa Escala
Flexibilidad Cuantitativa Escala
Originalidad Cuantitativa Escala
Tabla 12.

Creatividad Gréfica

Originalidad Cuantitativa Escala
Elaboracion Cuantitativa Escala
Titulo Cuantitativa Escala
Destalles Especiales Cuantitativa Escala

Nota: Las tablas 11 y 12 muestran las variables que seran evaluadas en el test prueba

de evaluacion imaginativa para jovenes

TABLA 13.

Analisis de puntuaciones directas con sus percentiles

TOTALES GENERALES TOTAL
NARRATI

VAY

FLUIDE | FLEXIBILID | ORIGINALID | ORIGINALID | ELABORACI | TITULO |DETALLE| NARRATI | GRAFIC | GRAFICA

Z AD AD AD ON S S VA A
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PD|PC| PD | PC PD PC | PD |PC| PD [(PC|PD|PC|PD| PC| PD [ PC|PD|PC| PD | PC
42125| 46 95 22 35 12 199 2 50( 8 |97| O [ 30 | 110 | 60 | 22 |98 132 | 60
2915 | 3 40 7 2 6 |60 2 50 0 |10 1 [ 60 | 67 | 10| 9 |40 76 | 10
38 (20| 40 80 4 1 3 |20 0 15| 5 |80 3 | 97 | 82 | 20 | 11|55 93 | 20
30(5 ] 31 40 7 2 3 |20 2 50 2 |30 0 30| 68 | 10| 7 |20 75 | 10
43125| 43 85 16 15 7 |75 3 65| 0 |10 O [ 30 | 102 | 40 | 10 | 45| 112 | 40
41125| 46 95 10 4 12 |99 5 90 2 |30 1 [ 60| 97 | 35|20 |96 117 | 45
25| 56| 27 20 7 2 8 |85 2 50 1 |15 0 [ 30 | 59 5 |11|55]| 70 5
18 1 22 5 9 3 2 |10 0 151 0 (10| 0 | 30 | 49 2 122 51 1
251 5| 30 35 4 1 10 |97 1 3511151 0 [ 30 | 59 5 |12|65]| 71 5
1] 1 15 1 3 1 7 |75 2 50 0 |10| O [ 30 | 29 1 9 |40 38 1
21 (1 23 10 6 1 3 |20 6 95| 3 |45| 0 [ 30 | 50 3 |12 |65| 62 5
15( 1 15 1 2 1 12 199 0 151 0 (10| O | 30 | 32 1 (12|65 44 1
23|13 | 24 10 5 1 9 |95 5 90| 0 |10 O [ 30 | 52 3 |14 80| 66 5
16 ] 1 9 1 6 1 3 |20 1 35| 0 |10 0 [ 30 | 31 1 4|15 35 1
222 | 22 5 9 3 5 |[45 0 151 0 (10| 3 | 97 | 53 | 4 | 8 [30| 61 5
325 | 35 55 11 5 6 |60 3 65| 0 |10 2 [ 8 | 78 | 20 |11 |55( 89 | 20
1711 17 2 3 1 4 |35 2 50( 1 |15 0 [ 30 | 37 1 7 |20 44 1
32| 5| 34 55 8 3 6 |60 0 15|/ 0 (10 0O | 30 [ 74 | 15| 6 | 15| 80 [ 10
222 | 33 50 6 1 7 |75 1 3511 |15| 0 [ 30 | 61 519 (40 70 5
325 ]| 35 55 8 3 6 |60 0 151 0 (10| O | 30 | 75 [ 15| 6 [15] 81 10
26| 5| 27 20 8 3 2 110 3 65| 0 |10 O [ 30 | 61 5|5 |10]| 66 5
33 (10| 34 55 7 2 6 |60 3 65| 4 |60 O 30| 74 | 15|13 |70 87 | 15
1911 20 5 3 1 6 |60 0 151 1 [15] 0 | 30 | 42 1 7 (20 49 1
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19 (1 19 4 5 1 6 |60 15 10 30 | 43 1 6 [15] 49 1
1] 1 12 1 2 1 6 |60 90 10 30 | 25 1 [11[55( 36 1
151 1 16 2 3 1 4 |35 50 10 60 | 34 1 7 [20] 41 1
1711 18 3 2 1 4 |35 15 10 30 | 37 1 4 15| # 1
53 45| 58 99 18 20 9 |95 80 30 60 [ 129 [ 65 [ 16 [ 85| 145 [ 70
21 (1 20 5 5 1 3 |20 15 10 30 | 46 1 33| 49 1
36 (15| 38 70 9 3 12 |99 35 10 30 | 83 [ 20 (13|70 96 [ 25
311 3 1 1 1 5 |45 15 15 30 7 1 6 |15] 13 1
222 | 20 5 7 2 5 |45 35 30 30 | 49 2 | 8 [30( 57 3
151 1 20 5 0 1 4 |35 15 15 60 | 35 1 6 |15( 41 1

Nota: Muestra del analisis por variables segun los baremos del test.

4.5 Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ)

EI MSLQ es un cuestionario ampliamente utilizado para evaluar la motivacion y el

aprendizaje autorregulado. En esta investigacion se emplearon principalmente las

escalas relacionadas con:



TABLA 14.

Variables medidas con el test

Categoria

Media (1-7)

Cuartil
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Interpretacion

Orientacion

motivacional

Intensidad

motivacional

Creencias de control

Autoeficacia

Ansiedad

ESCALA TIPO

LIKERT

ESCALA TIPO

LIKERT

ESCALA TIPO

LIKERT

ESCALA TIPO

LIKERT

ESCALA TIPO

LIKERT

Q1,Q2,Q3,Q4

Q1,Q2,Q3,Q4

Q1,Q2,Q3,Q4

Q1,Q2,Q3,Q4

Q1,Q2,Q3,Q4

Muy Intrinseca
Intrinseca
Extrinseca
Muy Extrinseca
Muy bajo

Bajo

Alto

Muy Alto

Muy bajo

Bajo

Alto

Muy Alto

Muy bajo

Bajo

Alto

Muy Alto

Muy bajo

Bajo

Alto

Muy Alto

Nota: muestran las variables que seran evaluadas en el test MSLQ



TABLA 15.

Adaptacion de interpretacion segun el autor para su manejo en SPSS

ORIENTACION INTENSIDAD CONTROL AUTOEFICACIA ANSIEDAD

PC PC PC PC PC
Muy Intrinseca 4 2 1 2
Muy Intrinseca 3 2 2 1
Muy Intrinseca 4 1 1 1
Muy Intrinseca 1 4 4 4
Muy Intrinseca 4 2 1 2
Extrinseca 1 2 3 3
Muy Intrinseca 3 2 3 4
Extrinseca 1 2 3 3
Muy Intrinseca 4 1 1 4
Extrinseca 1 2 3 3
Intrinseca 1 4 1 4
Muy Intrinseca 3 1 3 1
Extrinseca 1 2 3 3

Intrinseca 3 4 4 3



Muy Intrinseca

Muy Intrinseca

Muy Intrinseca

Muy Intrinseca

Muy Intrinseca

Intrinseca

Muy Intrinseca

Muy Intrinseca

Muy Intrinseca

Muy Intrinseca

Extrinseca

Muy Intrinseca

Muy Intrinseca

Muy Intrinseca

Muy Intrinseca

Muy extrinseca

Muy Intrinseca

Extrinseca

Muy Intrinseca

80
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Nota: La conversion se adaptd asi: 1 muy bajo, 2 bajo, 3 alto y 4 muy alto para cada

una de las variables. Este instrumento permite comprender como los
estudiantes perciben su aprendizaje y qué factores motivacionales influyen en

su desempefio.

4.6 Procedimiento

El procedimiento de la investigacion se desarrollé en las siguientes fases:

Autorizacion institucional: se solicitd permiso a la directiva de la Institucién

Educativa Miguel Antonio Caro.

Consentimiento informado: se garantizé la participacidon voluntaria de los

estudiantes.

Aplicacion de instrumentos: los cuestionarios se aplicaron de manera

individual, en jornada escolar y bajo condiciones controladas.

Recoleccién y organizacion de datos: los datos fueron sistematizados, segun

baremos del test para su posterior analisis estadistico.

4.7 Plan de analisis de datos
El andlisis de los datos se realizé mediante software estadistico especializado (SPSS),

siguiendo las siguientes etapas:

Analisis descriptivo (medias, desviaciones estandar).

Pruebas de normalidad.

Correlaciones de Pearson, segun los supuestos estadisticos.

Interpretacion de resultados en funcion de las hipétesis planteadas.
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4.8 Resultados Correlaciones
A continuacién se muestran los resultados obtenidos previamente al analisis

correlacional

4.8.1 Aditec M

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 170 100,0
Excluido® 0 0
Total 170 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en
todas las variahles del
procedimiento.

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
917 5

La estadistica fiabilidad de la prueba fue estimada mediante el coeficiente Alfa de
Cronbach, el cual permite estimar la consistencia interna de los items que conforman
la escala. Los resultados obtenidos indican un Alfa de Cronbach de 0,917 para un total
de 5 variables, lo que evidencia una consistencia interna excelente. Segun George y
Mallery (2003), valores de alfa superiores a 0,90 indican una fiabilidad excelente. Este
valor indica que las variables de la prueba presentan un alto grado de homogeneidad y

miden de manera coherente el constructo evaluado.



48.2PICJ

Resumen de procesamiento de

¢asos
I %
Casos  Walido 170 100,0
Excluido?® 0 0
Total 170 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de [ de
Cranbach elementos
747 10

La estadistica fiabilidad de |la prueba fue estimada mediante el coeficiente Alfa de
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Cronbach, el cual permite estimar la consistencia interna de los items que conforman

la escala. Los resultados obtenidos indican un Alfa de Cronbach de 0,747 para un total

de 10 variables, lo que evidencia una consistencia interna aceptable. Segun George y

Mallery (2003), valores de alfa superiores a 0,70 indican una fiabilidad aceptable.

4.8.3 MSLQ

Resumen de procesamiento de

¢casos
M %
Casos  Valido 170 100,0
Excluido?® ] 0
Total 170 100,0

a. La eliminaciaon por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de
fiabilidad

Alfa de [ de
Cronbach elementos

G5E 4




La estadistica fiabilidad de la prueba fue estimada mediante el coeficiente Alfa de
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Cronbach, el cual permite estimar la consistencia interna de los items que conforman

la escala. Los resultados obtenidos indican un Alfa de Cronbach de 0,656 para un total

de 5 variables, lo que evidencia una consistencia interna baja. Segun George y Mallery

(2003), valores de alfa inferiores a 0,70 indican una fiabilidad baja.

4.9 Pruebas De Normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnoy?

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
TOLERAMCIA_ABSTIM 1149 170 000 936 170 000
CONTROL_IMPLIL 1562 170 000 920 170 000
FROBLEM_GASTOECO 1563 170 000 912 170 000
ABLISO 114 170 000 918 170 000
ADICMODY 135 170 000 927 170 000
a. Correccion de significacidn de Lilliefors
Pruebas de normalidad
Kalmogorov-Smirnoy® Shapiro-Wilk
Estadistico ol Sig. Estadistico gl Sig.
FLUIDEZ MARRAT 3349 170 000 430 170 ,000
FLEXIE_MARRAT 264 170 ,000 A7 170 ,000
ORIGI_NARRAT 208 170 000 574 170 000
ORIGI_GRAFICA 118 170 000 51 170 000
ELABO_GRAFICA V162 170 000 905 170 ,000
TITULOD 322 170 ,000 27 170 ,000
DETALLES 443 170 000 54z 170 ,000
TOTALMARRAT 278 170 000 G633 170 ,000
TOTALGRAFICA 75 170 000 917 170 ,000
TOTALCREATIVIDAD 291 170 Qoo G26 170 ann

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors
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Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnoy® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
ORIEMTACION_MOTRMN 342 170 000 740 170 000
CREEMCIAS_COMTROL 239 170 000 814 170 000
AUTOEFICACIA 211 170 ,0oo 831 170 ,0oo
AMSIEDAD 226 170 000 836 170 000

a. Correccion de significacidn de Lilliefors

Debido a que uno de los instrumentos produce datos de nivel ordinal y a que no se
asumio normalidad en las distribuciones, sig=0.000, se utilizé el coeficiente de
correlacion de Spearman para analizar la relacion entre las variables, para explorar la
relacion entre las variables de adiccion a dispositivos moviles, creatividad y
motivacion. Inicialmente se analizaron correlaciones entre puntajes totales segun cada
prueba, posteriormente se exploraron relaciones entre subdimensiones teéricamente

relacionadas.

4.10 Resultados de Correlaciones

4.10.1 Correlacion entre adicciéon al mévil y creatividad grafica

Grafica A1
ADIC_MOY  CREATIV_GRAFICA
Rho de ADIC_MOY Coeficiente de 1,000 -0249
Spearman correlacidn
Sig. (hilateral) . 703
I 170 170
CREATINV_GRAFICA Cneﬂcieqte de -029 1,000
carrelacion
Sig. (hilateral) 703
I 170 170

NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido no evidencio
una correlacion estadisticamente significativa entre la ADICCION AL MOVIL y la
CREATIVIDAD GRAFICA. El valor de la correlacién fue -0.029 ello muestra una

correlaciéon negativa muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,703.
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Este resultado indica que el nivel de adiccion al teléfono maévil no se asocia de manera

significativa con la creatividad grafica, por lo que no se evidencia una relacién entre el

uso problematico del dispositivo y la creatividad grafica.

4.10.2 Correlacion entre adiccion al movil y creatividad narrativa

Grafica A2
CREATIV_MA
ADICMOY RREATIVA
Rho de ADIC_MOY Coeficiente de 1,000 -1 60
Spearman correlacion
Sig. (hilateral) . 03g
[ 170 170
CREATIV_MNARRATINA Coeficiente de -1 i} 1,000
correlacion
Sig. (hilateral) 038
[+ 170 170

* Lacorrelacidn es significativa en el nivel 0,05 {hilateral).

NOTA: En el analisis de correlaciéon de Spearman el resultado obtenido evidencié una

correlacién estadisticamente significativa entre la ADICCION AL MOVIL Yy la

CREATIVIDAD NARRATIVA. El valor de la correlacion fue -0.160 ello muestra una

correlaciéon negativa débil y estadisticamente significativa, con Sig. = 0,038. Este

resultado indica que el nivel de adiccion al teléfono movil se asocia de manera

significativa con la creatividad narrativa, por lo que se evidencia una relacion entre el

uso problematico del dispositivo movil y un menor desempefio en actividades de

relacion a la creatividad narrativa.




87

4.10.3 Correlacion entre adiccién al mévil y orientacién motivacional

Grafica A3
CRIEMTAC
ADIC_MOY _MOTIY
Rho de ADIC_MOw Coeficiente de 1,000 -.0a81
Spearman correlacian
Sig. (hilateral) . A0
I 170 170
ORIEMTACION_MOTIN  Coeficiente de -,051 1,000
correlacian
Sig. (bilateral) 510
I 170 170

NOTA: En el analisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido no evidencié
una correlacion estadisticamente significativa entre la ADICCION AL MOVIL y la
ORIENTACION MOTIVACIONAL. El valor de la correlacion fue -0.051 ello muestra
una correlacién negativa muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. =
0,510. Este resultado indica que el nivel de adiccién al teléfono mévil no se asocia de
manera significativa con la orientacion motivacional, por lo que no se evidencia una

relacion entre el uso problematico del dispositivo y la motivacion.

4.10.4 Correlacién entre adiccion al movil y fluidez narrativa

Grafica A4
FLUIDEZ_MA
ADICMOY RREAT

Rho de Spearman  ADICMOY Coeficiente de 1,000 202"

correlacidan
Sig. (bilateral) . oos
[+ 170 170
FLUIDEZ_MARRAT Coeficiente de =202 1,000

correlacian
Sig. (hilateral) Jooa .
[+l 170 170

** |acorrelacidn es significativa en el nivel 0,01 (kilateral).




88

NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido evidencié una
correlacion estadisticamente significativa entre la ADICCION AL MOVIL y la FLUIDEZ
NARRATIVA. El valor de la correlacion fue -0.202 ello muestra una correlacion
negativa débil y estadisticamente significativa, con Sig. = 0,008. Este resultado indica
que el nivel de adiccién al teléfono mévil se asocia de manera significativa con la
fluidez narrativa, por lo que se evidencia una relacién entre el uso problematico del

dispositivo mévil y el desempefio en actividades de relacion a la fluidez narrativa.

4.10.5 Correlacion entre adiccion al mévil y creatividad

Grafica A5
CREATIVIDAD
ADIC_MOY _GEMER

Rho de ADIC_MOY Coeficiente de 1,000 178

Spearman correlacion
Sig. (hilateral) . 014
I 170 170
CREATIVIDAD_GEMERAL Coeficiente de -,1?‘9' 1,000

correlacion

Sig. (hilateral) 014
[ 170 170
* La correlacidn es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

NOTA: En el analisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido evidencié una
correlacion estadisticamente significativa entre la ADICCION AL MOVIL y la FLUIDEZ
NARRATIVA. El valor de la correlacion fue -0.179 ello muestra una correlacion
negativa débil y estadisticamente significativa, con Sig. = 0,019. Este resultado indica
que el nivel de adiccion al teléfono movil se asocia de manera significativa con la
creatividad, por lo que se evidencia una relacion entre el uso problematico del
dispositivo mévil y un menor desemperio en actividades de relacion a la creatividad en

general.
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4.10.6 Correlacion entre creatividad narrativa y orientacion motivacional

Grafica A6

CREATIV_MA ORIEMTAC
FREATIVA _MOTIVAC
Rho de CREATIV_NARRATIVA  Coeficiente de 1,000 216

Spearman correlacidn
Sig. (hilateral) 00s
I+ 170 170
ORIENTAG_MOTIVAC  Coeficiente de 216 1,000

correlacian

2ig. (hilateral) a0s
[+ 170 170
** | acorrelacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

NOTA: En el analisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido evidencié una

correlacion estadisticamente significativa entre la CREATIVIDAD NARRATIVA Yy la

ORIENTACION MOTIVACIONAL. El valor de la correlacion fue 0.216 ello muestra una

correlacion positiva débil y estadisticamente significativa, con Sig. = 0,005. Este

resultado indica que el nivel de creatividad narrativa se asocia de manera significativa

con la orientacion motivacional, por o que se evidencia una relacion entre la

creatividad narrativa y la motivacion del estudiante.

4.10.7 Correlacion entre creatividad grafica y orientacion motivacional

Grafica A7
CREATV_GRA  CRIENMTACION
FICA _MOTY
Rho de CREATINV_GRAFICA Coeficiente de 1,000 00
Spearman correlacian
Sig. (hilateral) . 186
[+l 170 170
ORIEMTACION_MOTRN Coeficiente de 00 1,000
caorrelacian
Sig. (hilateral) a6
[+l 170 170
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NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido no evidencio
una correlacion estadisticamente significativa entre la CREATIVIDAD GRAFICAYy la
ORIENTACION MOTIVACIONAL. El valor de la correlacién fue 0.100 ello muestra una
correlacion negativa muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,196.
Este resultado indica que el nivel de creatividad grafica no se asocia de manera
significativa con la orientacion motivacional, por lo que no se evidencia una relacion

entre la creatividad grafica y la motivacion.

4.10.8 Correlacion entre orientacion motivacional y creatividad

Grafica A8
CORIEMTACIO  TOTALCREAT
F_MOTN VIDAD

Rho de ORIEMTACION_MOTR  Coeficiente de 1,000 1 94"

Spearman correlacian
Sig. (hilateral) . 011
[ 170 170
TOTALCREATIVIDAD Coeficiente de A 54" 1,000

carrelacion

Sig. (hilateral) 011
I 170 170
* La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (hilateral).

NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido evidencié una
correlacion estadisticamente significativa entre la ORIENTACION MOTIVACIONAL y
la CREATIVIDAD. El valor de la correlacion fue 0.194 ello muestra una correlacion
positiva débil y estadisticamente significativa, con Sig. = 0,011. Este resultado indica
que el nivel de orientacién motivacional se asocia de manera significativa con la
creatividad narrativa, por lo que se evidencia una relacion entre la motivacion del

estudiante y la creatividad narrativa.



4.10.9 Correlacion entre adiccidon al mévil y flexibilidad narrativa
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Grafica A9
FLEXIE_MAR
ADICMOY RAT
Fho de Spearman ADICKMOY Coeficiente de 1,000 -143
correlacidn
Sig. (hilateral) 062
[+l 170 170
FLEXIE_MARRAT  Coeficiente de -143 1,000
correlacian
Sig. (bilateral) 0g2
4l 170 170

NOTA: En el analisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido no evidencié

una correlacion estadisticamente significativa entre la ADICCION AL MOVIL y la

FLEXIBILIDAD NARRATIVA. El valor de la correlacion fue -0.143 ello muestra una

correlacion negativa muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,062.

Este resultado indica que el nivel de adiccién al mévil no se asocia de manera

significativa con la flexibilidad narrativa, por lo que no se evidencia una relacion entre

la el uso problémico del movil y flexibilidad narrativa.

4.10.10 Correlacién entre adicciéon al moévil y originalidad narrativa

Grafica A10
ORIGI_MARR
ADICMOY AT
Rho de Spearman  ADICMOY Coeficiente de 1,000 -120
correlacian
Sig. (hilateral) . 14
[+ 170 170
ORIGI_MARRAT  Coeficiente de -120 1,000
correlacian
Sig. (bilateral) 18
[+l 170 170
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NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido no evidencio
una correlacion estadisticamente significativa entre la ADICCION AL MOVIL y la
ORIGINALIDAD NARRATIVA. El valor de la correlacién fue -0.120 ello muestra una
correlacion negativa muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,119.
Este resultado indica que el nivel de adiccién al mévil no se asocia de manera
significativa con la originalidad narrativa, por lo que no se evidencia una relacién entre

la el uso problémico del mévil y la originalidad narrativa.

4.10.11 Correlacion entre adiccion al mévil y originalidad grafica

Grafica A11
ORIGI_GRAFI
ADICMON CA
Rho de Spearman  ADICMOY Coeficiente de 1,000 -102
caorrelacian
Sig. (hilateral) . 186
[+l 170 170
ORIGI_GRAFICA  Coeficiente de -102 1,000
caorrelacian
Sig. (hilateral) 186
[+l 170 170

NOTA:En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido no evidencio
una correlacion estadisticamente significativa entre la ADICCION AL MOVIL y la
ORIGINALIDAD GRAFICA. El valor de la correlacion fue -0.102 ello muestra una
correlacion negativa muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,186.
Este resultado indica que el nivel de adiccién al mévil no se asocia de manera
significativa con la originalidad gréfica, por lo que no se evidencia una relacion entre la

el uso problémico del movil y la originalidad gréfica.



4.10.12 Correlacion entre adiccion al mévil y elaboracion grafica

Grafica A12
ELABO_GRA
ADICMOY FICA
Rho de Spearman  ADICMOY Coeficiente de 1,000 125
correlacion
Sig. (hilateral) 103
I 170 170
ELABO_GRAFICA  Coeficiente de 125 1,000
correlacian
Sig. (hilateral) 103
I 170 170

NOTA: En el analisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido no evidencié
una correlacién estadisticamente significativa entre la ADICCION AL MOVIL y la
ELABORACION GRAFICA. El valor de la correlacién fue 0.125 ello muestra una

correlacion positiva muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,103.

Este resultado indica que el nivel de adiccién al mévil no se asocia de manera
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significativa con la elaboracién grafica, por lo que no se evidencia una relacién entre el

uso problémico del mévil y tareas de elaboracion grafica.

4.10.13 Correlacion entre adicciéon al mévil y titulo

Grafica A13
ADICMOY  TITULO
Rho de Spearman  ADICMOY Cneﬂcieqte de 1,000 086
carrelacian
Sig. (hilateral) 262
I 170 170
TITULD Coeficiente de J0E6 1,000
correlacian
Sig. (hilateral) 262
I 170 170

NOTA: En el analisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido no evidencié

una correlacion estadisticamente significativa entre la ADICCION AL MOVIL y la
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TITULO. El valor de la correlacion fue 0.086 ello muestra una correlacién positiva muy
débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,262. Este resultado indica que el
nivel de adiccion al movil no se asocia de manera significativa con el titulo, por lo que
no se evidencia una relacion entre la el uso problémico del mévil y la asignacién de

titulos.

4.10.14 Correlacion entre adiccién al mévil y detalles

Grafica A14
ADICMOY  DETALLES
Fho de Spearman  ADICMOY Cneﬂcieqte de 1,000 037
carrelacian
Sig. (hilateral) . 633
M 170 170
DETALLES CDEﬂciEIffE de 037 1,000
carrelacian
Sig. (hilateral) B33
I 170 170

NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido no evidencio
una correlacion estadisticamente significativa entre la ADICCION AL MOVIL y
DETALLES. El valor de la correlacion fue 0.102 ello muestra una correlacion positiva
muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,633. Este resultado indica
que el nivel de adiccion al movil no se asocia de manera significativa con los detalles,

por lo que no se evidencia una relacion entre la el uso problémico del movil y detalles.



4.10.15 Correlacion entre el abuso y la fluidez narrativa
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Grafica A15
FLUIDEZ_MA
ABLISO RREAT
Fho de Spearman  ABLISO Coeficiente de 1,000 -114
correlacian
Sig. (hilateral) . 138
[+ 170 170
FLUIDEZ_MARRAT  Coeficients de -114 1,000
correlacidn
Sig. (hilateral) 138
[+l 170 170

NOTA: En el analisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido no evidencié

una correlacién estadisticamente significativa entre el ABUSO y la FLUIDEZ

NARRATIVA. El valor de la correlacion fue -0.102 ello muestra una correlacion

negativa muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,138. Este resultado

indica que el nivel de abuso del mévil no se asocia de manera significativa con la

fluidez narrativa, por lo que no se evidencia una relacion entre la el abuso del moévil y

la fluidez narrativa.

4.10.16 Correlacion entre el abuso y la originalidad narrativa

Grafica A16
ORIGI_MARR
ABLISO AT
Rho de Spearman  ABLISO Coeficiente de 1,000 0oz
correlacian
Sig. (hilateral) ava
I 170 170
ORIG|_MARRAT  Coeficiente de ooz 1,000
correlacian
Sig. (hilateral) ara
I 170 170
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NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido no evidencio

una correlacién estadisticamente significativa entre el ABUSO y la ORIGINALIDAD

NARRATIVA. El valor de la correlacion fue 0.002 ello muestra una correlacion positiva

muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,978. Este resultado indica

que el nivel de abuso al movil no se asocia de manera significativa con la originalidad

narrativa, por lo que no se evidencia una relacion entre la el abuso del moévil y la

originalidad narrativa.

4.10.17 Correlacion entre el control del impulso y creatividad narrativa

Grafica A17
COMTROL_I TOTALMARR
MPLIL AT
Rho de Spearman COMNTROL_IMPLIL  Coeficiente de 1,000 -1 56
correlacion
Sig. (hilateral) . 043
I 170 170
TOTALMARRAT Coeficiente de -156 1,000
correlacian
Sig. (hilateral) 043
I 170 170

* La correlacidn es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

NOTA: En el analisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido evidencié una

correlacion estadisticamente significativa entre la CONTROL DE IMPULSOS y la

CREATIVIDAD NARRATIVA. El valor de la correlacion fue -0.156 ello muestra una

correlacion negativa débil y estadisticamente significativa, con Sig. = 0,043. Este

resultado indica que el nivel del control de impulsos se asocia de manera significativa

con la creatividad narrativa, por lo que se evidencia una relaciéon entre el control de

impulsos del estudiante y la creatividad narrativa.




4.10.18 Correlacion entre el control del impulso y fluidez narrativa

97

Grafica A18
COMNTROL_I FLUIDEZ_MA
MPILIL RREAT
Rho de Spearman CONTROL_IMPUL  Coeficiente de 1,000 -1 70"
correlacian
Sig. (hilateral) 026
I 170 170
FLUIDEZ _MARRAT Coeficiente de -,1?[1' 1,000
correlacian
Sig. (hilateral) 026
I 170 170

* La correlacidn es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

NOTA: En el analisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido evidencié una

correlacion estadisticamente significativa entre CONTROL DE IMPULSOS y la

FLUIDEZ NARRATIVA. El valor de la correlacion fue -0.194 ello muestra una

correlacion negativa débil y estadisticamente significativa, con Sig. = 0,026. Este

resultado indica que el nivel de control de impulsos se asocia de manera significativa

con la fluidez narrativa, por lo que se evidencia una relacién entre el control de

impulsos del estudiante y la fluidez narrativa.

4.10.19 Correlacion entre tolerancia y abstinencia y la elaboracién grafica

Grafica A19
TOLERAMCIA ELABD_GRA
_ABSTIN FICA
Rho de Spearman  TOLERAMCIA_ABSTIN  Coeficiente de 1,000 A a7
correlacion
Sig. (hilateral) . 010
I 170 170
ELABEO_GRAFICA Coeficiente de ,19?" 1,000
correlacion
Sig. (hilateral) 010
[+] 170 170

* La correlacidn es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
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NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido evidencié una
correlacion estadisticamente significativa entre la TOLERANCIA'Y ABSTINENCIA y la
ELABORACION GRAFICA. El valor de la correlacién fue 0.197 ello muestra una
correlacion positiva débil y estadisticamente significativa, con Sig. = 0,010. Este
resultado indica que el nivel de tolerancia y abstinencia se asocia de manera
significativa con la elaboracion grafica, por lo que se evidencia una relacion entre la

tolerancia y abstinencia al uso del mévil y la elaboracién grafica.

4.10.20 Correlacion entre tolerancia y abstinencia y la originalidad grafica

Grafica A20
TOLERAMCIA  ORIGI_GRAFI
_ABSTIM CA
Rho de Spearman  TOLERAMCIA_ABSTIMN  Coeficiente de 1,000 -ava
correlacian
Sig. (hilateral) . a10
I 170 170
ORIGI_GRAFICA Coeficiente de - 078 1,000
correlacian
Sig. (hilateral) 310 .
I 170 170

NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido no evidencio
una correlacion estadisticamente significativa entre la TOLERANCIA 'Y ABSTINENCIA
y la ORIGINALIDAD GRAFICA. El valor de la correlacion fue -0.078 ello muestra una
correlacion negativa muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,310.
Este resultado indica que el nivel de tolerancia y abstinencia no se asocia de manera
significativa con la originalidad grafica, por lo que se evidencia una relacion entre la

tolerancia y abstinencia al uso del moévil y la originalidad gréfica.



4.10.21 Correlacion entre tolerancia y abstinencia y autoeficacia

Grafica A21
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TOLERAMCIA

_ABSTIM ALUTOEFICACIA

Rho de Spearman TOLERAMCIA_ABSTIN Cneﬂcieqte de 1,000 1448
correlacian

Sig. (bilateral) 053

I 170 170

AUTOEFICACIA Coeficients de 1449 1,000
correlacian

Sig. (hilateral) 083
I 170 170

NOTA: En el andlisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido no evidencié

una correlacion estadisticamente significativa entre la TOLERANCIA Y ABSTINENCIA

y la AUTOEFICACIA. El valor de la correlacion fue -0.149 ello muestra una correlacion

positiva débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,053. Este resultado

indica que el nivel de tolerancia y abstinencia no se asocia de manera significativa con

la autoeficacia, por lo que no se evidencia una relacion entre la tolerancia 'y

abstinencia al uso del movil y la autoeficacia.

4.10.22 Correlacion entre fluidez narrativa y orientaciéon motivacional

Grafica A22
FLUIDEZ_M&  ORIENTACIO
RRAT M_MOTI
Rho de Spearman  FLUIDEZ_MNARRAT Coeficiente de 1,000 208"
correlacian
Sig. (hilateral) . oor
N 170 170
ORIENTACION_MOTIY — Coeficiente de 208" 1,000
correlacian
Sig. (hilateral) ooy
M 170 170

** La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido evidencié una
correlacion estadisticamente significativa entre la FLUIDEZ NARRATIVA y la
ORIENTACION MOTIVACIONAL. El valor de la correlacién fue 0.208 ello muestra una
correlacion positiva débil y estadisticamente significativa, con Sig. = 0,007. Este
resultado indica que el nivel de fluidez narrativa se asocia de manera significativa con
la orientacién motivacional, por lo que se evidencia una relacion entre la fluidez

narrativa del estudiante y la motivacion.

4.10.23 Correlacion entre flexibilidad narrativa y orientacion motivacional

Grafica A23
FLEXIE_MAR ORIEMTACIO
RAT M_MOTIY
Rho de Spearman  FLEXIE_MNARRAT Coeficiente de 1,000 142
correlacion
Sig. (hilateral) . 065
[ 170 170
ORIENTACIOM_MOTI  Coeficiente de 142 1,000
correlacion
Sig. (hilateral) 065 .
[ 170 170

NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido no evidencio
una correlacién estadisticamente significativa entre la FLEXIBILIDAD NARRATIVA Yy la
ORIENTACION MOTIVACIONAL. El valor de la correlacién fue 0.142 ello muestra una
correlacion positiva débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,065. Este
resultado indica que el nivel de la flexibilidad narrativa no se asocia de manera
significativa con la orientacion motivacional, por lo que no se evidencia una relacion

entre la flexibilidad narrativa del estudiante y la motivacion.



4.10.24 Correlacion entre elaboracion grafica y autoeficacia
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Grafica A24
ELABD_GRA  AUTOEFICAC
FICA |4
Rhode Spearman  ELABO_GRAFICA  Coeficients de 1,000 - 056
correlacian
Sig. (bilateral) . ART
[l 170 170
ALITOEFICACIA Coeficiente de -, 0586 1,000
correlacian
Sig. (hilateral) ABT
] 170 170

NOTA: En el andlisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido no evidencié

una correlacion estadisticamente significativa entre la ELABORACION GRAFICA Yy la

AUTOEFICACIA. El valor de la correlacion fue -0.056 ello muestra una correlacion

negativa muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,467. Este resultado

indica que el nivel de elaboracion grafica no se asocia de manera significativa con la

autoeficacia, por lo que no se evidencia una relacion entre la elaboracion graficay la

autoeficacia.

4.10.25 Correlacion entre originalidad grafica y la orientacién motivacional

Grafica A25
ORIGI_GRAFI ORIEMTACIO
CA I_MOT
Rho de Spearman  ORIGI_GRAFICA Coeficiente de 1,000 024
correlacian
Sig. (hilateral) 758
[+] 170 170
ORIEMTACIOM_MOTR  Coeficients de 024 1,000
correlacian
Sig. (hilateral) 758
I 170 170
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NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido no evidencio
una correlacion estadisticamente significativa entre la ORIGINALIDAD GRAFICA y la
ORIENTACION MOTIVACIONAL. El valor de la correlacién fue 0.024 ello muestra una
correlacion positiva muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,758.
Este resultado indica que el nivel de originalidad gréafica no se asocia de manera
significativa con la orientacion motivacional, por lo que no se evidencia una relacion

entre la originalidad grafica y la motivacion del estudiante.

4.10.26 Correlacion entre ansiedad y la creatividad narrativa

Grafica A26
TOTALMARR
AMSIEDAD AT
Rho de Spearman  ANSIEDAD Coeficiente de 1,000 027
correlacian
Sig. (bilateral) . 730
[l 170 170
TOTALMARRAT  Coeficiente de 027 1,000
correlacion
Sig. (hilateral) 730 .
[+ 170 170

NOTA: En el analisis de correlacion de Spearman el resultado obtenido no evidencio
una correlacién estadisticamente significativa entre la ANSIEDAD y la CREATIVIDAD
NARRATIVA. El valor de la correlacién fue 0.027 ello muestra una correlacion positiva
muy débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,730. Este resultado indica
que el nivel de ansiedad no se asocia de manera significativa con la creatividad
narrativa, por lo que no se evidencia una relacion entre la ansiedad del estudiante y la

creatividad narrativa.
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4.10.27 Correlacion entre ansiedad y la creatividad grafica

Grafica A27
TOTALGRAFI
AMSIEDAD CA
Rho de Spearman  AMSIEDAD Coeficiente de 1,000 135
correlacion
Sig. (bilateral) . 079
I 170 170
TOTALGRAFICA  Coeficiente de 135 1,000
correlacian
Sig. (hilateral) 07e .
I 170 170

NOTA: En el andlisis de correlacién de Spearman el resultado obtenido no evidencié
una correlacién estadisticamente significativa entre la ANSIEDAD y la CREATIVIDAD
GRAFICA. El valor de la correlacién fue 0.135 ello muestra una correlacion positiva
débil y no estadisticamente significativa, con Sig. = 0,079. Este resultado indica que el
nivel de ansiedad no se asocia de manera significativa con la creatividad grafica, por lo
qgue no se evidencia una relacion entre la ansiedad del estudiante y la creatividad

grafica.

TABLA 17.

Resumen de correlaciones obtenidas

ESTADISTICAMENTE ESTADISTICAMENTE NO
SIGNIFICATIVAS SIGNIFICATIVAS
1. Correlacion entre adiccion al 1. Correlacion entre adiccion al
movil y creatividad narrativa movil y creatividad grafica
2. Correlacion entre adiccion al 2. Correlacion entre adiccion al
movil y fluidez narrativa movil y orientacion motivacional
3. Correlacion entre adiccion al 3. Correlacion entre creatividad

movil y creatividad grafica y orientacion motivacional



Correlacién entre creatividad
narrativa y orientacion
motivacional

Correlacién entre orientacion
motivacional y creatividad
Correlacién entre el control del
impulso y creatividad narrativa
Correlacién entre el control del
impulso y fluidez narrativa
Correlacioén entre tolerancia y
abstinencia y la elaboracién

grafica

Correlacion entre fluidez narrativa

y orientacién motivacional

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Correlacién entre adiccion al
movil y flexibilidad narrativa
Correlacién entre adiccion al
movil y originalidad narrativa
Correlacién entre adiccion al
movil y originalidad grafica
Correlacién entre adiccién al
movil y elaboracién grafica
Correlacién entre adiccion al
movil y titulo

Correlacién entre adiccion al
movil y detalles

Correlacién entre el abuso y la
fluidez narrativa

Correlacién entre el abuso y la
originalidad narrativa
Correlacién entre tolerancia y
abstinencia y la originalidad
grafica

Correlacioén entre tolerancia y
abstinencia y autoeficacia
Correlacion entre flexibilidad
narrativa y orientacion
motivacional

Correlacién entre elaboracion

gréfica y autoeficacia
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16. Correlacion entre originalidad
graficay la orientacién
motivacional

17. Correlacion entre ansiedad y la
creatividad narrativa

18. Correlacién entre ansiedad y la

creatividad grafica

4.11 Consideraciones éticas
La investigacion se desarroll6 bajo principios éticos fundamentales: respeto,
confidencialidad, anonimato y voluntariedad. Los datos recolectados se

utilizaron exclusivamente con fines académicos y de investigacion.
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CAPITULO V

DISCUSIONES Y CONCLUSIONES

5.1 Discusiones

Los resultados obtenidos en el presente estudio, a partir de la aplicacion de los test
ADITEC-M para adiccion a dispositivos moviles, PIC-J para la creatividad y el
MSLQ para la motivacion, permiten extraer conclusiones relevantes no solo
para la comprension de la situacion investigada, sino también para la
orientacion de futuras lineas de investigacion en el ambito educativo y

psicoldgico.

De acuerdo a Chdliz (2016) indica que los estudiantes con notables niveles de
dependencia al teléfono movil suelen mostrar dificultades para sostener el esfuerzo
requerido en tareas graficas extensas y prolongadas, lo que se refleja en producciones
visuales menos elaboradas, con menor nivel de detalle y escasa profundizacion
creativa. De igual manera Amabile (1996) plantea que la creatividad grafica requiere
condiciones de estabilidad atencional, control cognitivo y tiempo para la exploracion
visual y la transformacién de ideas, aspectos que pueden verse comprometidos
cuando el uso del dispositivo movil es excesivo y su uso compulsivo se relaciona
negativamente con la calidad de la produccién grafica. Asi mismo, en los reportes
nacionales MEN (2013) y DANE (2022), el teléfono mévil constituye el principal medio
de acceso a internet para adolescentes, lo que ha ampliado las oportunidades de
interaccion digital, pero también ha incrementado los riesgos asociados al uso

excesivo y desregulado en el ambito escolar.

En la grafica A1 se encontré que el nivel de adiccién al teléfono mévil no se asocia de
manera significativa con la creatividad grafica, por lo que no se evidencia una relacion

entre el uso problematico del dispositivo y la creatividad grafica. Estos resultados
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contradicen los antecedentes y autores mencionados. Posiblemente porque el nivel de
puntuacion, planteado por los autores del test, para adiccidon al mévil de los

estudiantes del estudio mostré una puntuacion promedio en el rango normal.

Segun Guilford (1967) la creatividad narrativa responde al individuo que se enfrenta a
situaciones y circunstancias cognitivas que favorezcan la generacion fluida y continua
de ideas, al involucrar capacidades como generacion de relatos originales, coherentes
y estructurados, evidenciando procesos como la imaginacion, la fluidez verbal, la
articulacion y la elaboracion del lenguaje. En este sentido Carr (2011), menciona que
con la mediacion e interaccién cuotidiana con los recursos digitales se pueden alterar
habitos cognitivos y asi promover simples formas de procesamiento informativo que
dificultan la construccion de estructuras narrativas “complejas” y cohibir la capacidad

de producir una narracion coherente y estructurada.

Asi mismo Barkley (2011) plantea que el control de impulsos es atribuido al
componente fundamental para el desarrollo de tareas cognitivas “complejas”, entre
ellas la produccion narrativa creativa. En sus estudios indica que existe la necesidad
constante, del sujeto, por revisar el dispositivo accién que llega a cohibir los procesos
de organizacion, estructura y revision del discurso narrativo, a la hora de desarrollar la

elaboracion de textos creativos.

De acuerdo a Rosen et al., (2011) sefialan que los estudiantes que ostentan mayores
niveles de dependencia al mévil suelen mostrar mayores obstaculos para involucrarse

en tareas que requieren organizacion de ideas, construccion de relatos coherentes e
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incremento del pensamiento divergente; por consiguiente, el uso excesivo de
dispositivos moviles tiende a perjudicar la capacidad de concentracion, la reflexién y la
elaboracion cognitiva, habilidades fundamentales para la produccion narrativa. Desde
este punto de vista la relacion inversa encontrada resulta teéricamente congruente y
apoya los resultados expuestos en la grafica A2 aunque la relacion sea baja, es

estadisticamente significativa.

Segun Chdliz et al., (2016) indican que la dificultad para regular el tiempo de uso,
puede afectar y perjudicar la motivacion hacia las tareas académicas, favoreciendo la
dependencia al mévil, determinada por la necesidad constante de conexién y a su vez
una orientacion mas extrinseca centrada en la retribucion inmediata y reduciendo el
interés intrinseco por el aprendizaje. De acuerdo con datos nacionales DANE (2022)
se ha evidenciado que la adiccion al teléfono mévil se ha consolidado como una
manifestacion relevante entre estudiantes de educacion secundaria, con implicaciones
directas en su orientacién motivacional y en la forma en que se relacionan con las
actividades académicas. De igual manera Ryan & Deci (2000) indican que el uso
problematico del mévil puede afectar negativamente la motivacion, beneficiando una
orientacion motivacional de tipo extrinseco, centrada en recompensas,
retribuciones inmediatas y estimulos externos, en demérito de la motivacion intrinseca

y del compromiso con el aprendizaje significativo.

En la grafica A3 se encontrd que el nivel de adiccioén al teléfono moévil no se asocia de
manera significativa con la orientacion motivacional, por lo que no se evidencia una
relacion entre el uso problematico del dispositivo y la motivacién. Estos resultados
contradicen los antecedentes y autores mencionados. Dado que el analisis del MSLQ
para los estudiantes mostraron una orientacién motivacional de tipo intrinseco y muy
intrinseco (en su gran mayoria) esto posiblemente lleve a indicar la contradiccién de la

teoria con los resultados de la gréfica A3 y evidenciar que el nivel de adiccion al



109

teléfono movil no se asocia de manera significativa con la orientacion motivacional, por
lo que no se evidencia una relacion entre el uso problematico del dispositivo y la

motivacion.

De acuerdo a Guilford, (1967) en su teoria del pensamiento divergente, la creatividad
narrativa responde a situaciones cognitivas que favorezcan la produccion fluida y
continua de ideas, involucra la capacidad de generar relatos originales, coherentes y
estructurados, integrando procesos como la imaginacién, la fluidez narrativa, la

organizacién y la elaboracion simbdlica del lenguaje.

Para Ophir et al., (2009) indica que la fluidez narrativa entendida como la capacidad
para generar ideas, secuencias y contenidos escritos de manera continua y coherente
depende en gran medida de procesos de atencion sostenida y control cognitivo. Por su
parte el DANE (2022) en sus estudio indica que el teléfono movil es el principal medio
de acceso a internet para adolescentes en Colombia, a su vez ha justificado y
reconocido que el abuso del teléfono mévil, entre estudiantes de educacion
secundaria, se ha incrementado de manera significativa, con repercusiones en
procesos cognitivos vinculados a la fluidez narrativa, o que ha evidenciado
transformacion de las practicas en la comunicacién y el aprendizaje, pero también ha

favorecido dindmicas de uso intensivo y multitarea digital.

Amabile (1996) desde su teoria de la creatividad indica que la fluidez narrativa
constituye un “ingrediente” substancial de la creatividad narrativa y se ve favorecida
cuando el estudiante dispone de condiciones de concentracion y continuidad cognitiva.
En este sentido, tanto la teoria como los antecedentes, en apoyo con los hallazgos de
la gréfica A4, se puede sefialar que la exposicion constante a estimulos del movil y las
interrupciones frecuentes se asocian con una menor persistencia en la produccién

escrita y con dificultades para mantener el hilo narrativo durante tareas prolongadas,
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defendiendo los hallazgos de la grafica A4 y asi respaldan la existencia de una
correlacion negativa entre el abuso del mévil y la fluidez narrativa en estudiantes

de educacion secundaria.

Segun Carr (2010) afirma que el uso con dependencia al teléfono movil puede interferir
con los procesos y creaciones creativas, al promover un empleo rapido de contenidos
que dificultan la reflexion profunda y la elaboracién creativa; sefala a su vez que el
uso excesivo del movil, especialmente cuando se caracteriza por la multitarea
constante y la busqueda de gratificacion inmediata, tiende a interferir con procesos
cognitivos fundamentales para la creatividad, como la atencién constante, la reflexion
profunda y la elaboracion de ideas nuevas. De acuerdo a Chdliz et al., (2016) indica
que para los estudiantes con mayores niveles de uso compulsivo del mévil se presenta
una menor participacion en las actividades creativas y una mayor dificultad para

desarrollar elaboraciones originales e inéditas en el ambito académico.

Adicionalmente, el MEN (2013) indica la necesidad de promover y entablar un uso
pedagdgico y critico de las tecnologias digitales que contribuya al desarrollo de
competencias cognitivas superiores, entre ellas la creatividad, y que prevenga
practicas de uso desadaptativo de los dispositivos moviles en el entorno escolar. En la
gréfica A5 se encontrd que el nivel de adiccién al teléfono mévil se asocia de manera
significativa con la creatividad, estos resultados confirman los antecedentes y autores
mencionados. Asi se evidencia una relacidn entre el uso problematico del dispositivo y
la creatividad, encontrado que los estudiantes con mayores niveles de uso excesivo
teléfono movil presentan menor participacion en actividades y tareas creativas, y
mayores dificultades para desarrollar creaciones originales en el ambito escolar. Los

resultados hallados lo respaldan.
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De acuerdo a Amabile (2012) afirma que la motivacion (especialmente la motivacion
intrinseca) establece uno de los factores esenciales del desempefio creativo, sefiala a
su vez que los estudiantes que presentan una orientacion motivacional
predominantemente intrinseca acreditada por el interés, el disfrute y la valoracién
personal del aprendizaje tienden a mostrar un mayor compromiso con tareas de
escritura creativa y una produccién narrativa mas fluida, original y elaborada. Para
Zimmerman (2000). desde el enfoque del aprendizaje autorregulado, ha sefialado que
la orientacién motivacional interviene de manera directa en el esfuerzo cognitivo y en
la persistencia frente a tareas complejas, como la escritura narrativa, que exige
planificacién, reflexién y elaboracién progresiva de ideas. Desde las politicas
educativas nacionales MEN (2013) , se reconoce que la motivacion intrinseca y el
interés por aprender, constituyen factores clave para el desarrollo de habilidades
cognitivas optimas, entre ellas la creatividad y la expresidn escrita, a su vez, han
evidenciado que los estudiantes con mayores niveles de motivacion intrinseca
participan con mayor frecuencia en actividades de produccion textual creativa 'y
muestran una actitud mas favorable hacia la escritura como medio de expresion propio

y académico.

En la grafica A6 se encontré que el nivel de creatividad narrativa se asocia de manera
significativa con la orientacién motivacional, por lo que se evidencia una relacion entre
la creatividad narrativa y la motivacion del estudiante, estos resultados confirman los
antecedentes y autores mencionados. Asi se evidencia una relacion entre la
creatividad narrativa y la motivacion, en nuestro estudio intrinseca, evidenciado en los
hallazgos, asi respaldan la existencia de una correlacién positiva entre la
creatividad narrativa y la orientacion motivacional, y resaltan la importancia de
considerar la motivacién como un factor clave en el desarrollo de las habilidades

creativas en el ambito escolar, con la evidencia en los resultados.
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Pintrich & De Groot (1990) han sefialado que procesos como el esfuerzo sostenido, la
autorregulacion y la capacidad a enfrentar tareas complejas, como aquellas que
implican elaboracion grafica, las cuales demandan organizacion, revision y desarrollo
continuo de ideas visuales se media directamente bajo la influencia de la orientacion
motivacional. De acuerdo con Amabile (1996) sefiala que los estudiantes que
presentan una orientacion motivacional intrinseca, se caracterizaran por el interés,
el disfrute y la implicacion personal en la tarea, tienden a mostrar un mayor
compromiso con actividades graficas, reflejado en producciones mas elaboradas,

originales y persistentes.

Segun MEN (2013) indica y reconoce que la motivacion intrinseca, el interés por
aprender y la participacion activa del estudiante favorecen el desarrollo de
capacidades cognitivas y expresivas, muestran una actitud mas favorable hacia el uso
de recursos graficos como medio de expresion y aprendizaje entre ellas la creatividad
visual y la capacidad de comunicar ideas mediante recursos graficos, a su vez,
participan con mayor frecuencia en actividades de creacion visual. Para Pintrich & De
Groot (1990) desde el enfoque del aprendizaje autorregulado, han sefialado que la
orientacion motivacional influye directamente en el esfuerzo sostenido, la
autorregulacion y la disposicion a enfrentar tareas complejas, como aquellas que
implican elaboracién grafica, las cuales requieren de reflexion, exploracion y desarrollo

gradual de ideas visuales.

En la grafica A7 se encontro que el nivel de creatividad grafica no se asocia de manera
significativa con la orientacion motivacional, por lo que no se evidencia una relacion
entre la creatividad narrativa y la motivacién del estudiante, estos resultados se
oponen a los antecedentes y autores mencionados, posiblemente porque en la prueba

de creacion creativa no se obtuvieron respuestas que se podian clasificar y conceder
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alguna puntuacion (puntuacion nula). Este resultado indica que el nivel de creatividad
grafica no se asocia de manera significativa con la orientacion motivacional.

Segun Amabile (1996) desde su teoria de la motivacion, ha sefialado que una
orientacion motivacional intrinseca (como la evidenciada en nuestro estudio)
caracterizada por el interés personal, la satisfaccion de la tarea y la valoracion del
aprendizaje favorece la exploracion, la flexibilidad cognitiva y la generacion de ideas

originales, elementos centrales del pensamiento creativo.

De igual manera menciona que cuando predomina una orientacion motivacional de
tipo extrinseco, centrada en recompensas externas o en el cumplimiento de las tareas,
la creatividad tiende a manifestarse de manera mas limitada y superficial. Segun MEN
(2013) en sus estudios ha sefialado que los estudiantes con mayores niveles de
motivacion intrinseca participan con mayor frecuencia en actividades creativas y
muestran una actitud mas favorable hacia el aprendizaje significativo, asi mismo
destaca la importancia de promover y generar una motivacion centrada en el interés
por aprender, la autonomiay el sentido del aprendizaje, como base para el desarrollo

de competencias cognitivas optimas, entre ellas la creatividad.

En la grafica A8 se encontré que el nivel de creatividad se asocia de manera
significativa con la orientacién motivacional, por lo que se evidencia una relacion entre
la creatividad y la motivacion (intrinseca) del estudiante, estos resultados confirman los
antecedentes y autores mencionados. Asi se evidencia una relacion entre la
creatividad y la motivacion, en nuestro estudio infrinseca, asi respaldan la existencia
de una correlacion positiva entre la creatividad y la orientacion motivacional, En
este sentido, los resultados y los antecedentes revelan que los estudiantes con
mayores niveles de motivacion intrinseca manifiestan una mayor participacion en
actividades creativas y una mayor calidad en sus producciones, lo que respalda la

existencia de una correlacion positiva entre la orientacion motivacional y la
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creatividad. Los resultados encontrados destacan la conveniencia de considerar la
motivacion como un “ingrediente” clave para comprender y promover el desarrollo

creativo en la educacion secundaria.

Segun Ophir et al., (2009) mencionan que la flexibilidad narrativa es la capacidad para
reorganizar ideas, integrar posibilidades y modificar la orientacion del relato. A su vez
se entiende como la capacidad para cambiar de enfoque, integrar diferentes
perspectivas y reorganizar ideas durante la produccion escrita, se apoya en procesos
cognitivos de control ejecutivo y pensamiento divergente. En este sentido el MEN
(2013) senala que el uso excesivo y constante del mévil puede fraccionar la atencién y
limitar la capacidad de cambiar de estrategia cognitiva durante la escritura, afectando
la variedad y adaptacion del discurso narrativo, y que el uso excesivo y desregulado
del mévil puede interferir con estos procesos, al fraccionar la atencion y reducir la

capacidad de alternar entre ideas de manera fluida durante tareas narrativas.

De acuerdo al DANE (2022) indica que asimismo se ha venido incrementado la
exposicion de un uso desregulado y de multitarea digital persistente en el teléfono
movil, visto como el principal medio de acceso a internet para adolescentes, situacion
que ha transformado las experiencias de estudio y comunicacion escolar. En la grafica
A9y A10 se encontrd que el nivel de adiccion al movil y flexibilidad y originalidad
narrativa no se asocian de manera significativa, por lo que no se evidencia una
relaciéon entre adiccién al movil y flexibilidad y originalidad narrativa. Segun los
antecedentes mencionados cuando el uso del teléfono mévil se vuelve excesivo o
compulsivo algunas condiciones pueden verse afectadas como la fragmentacién de la
atencion y la interrupcion constante del proceso creativo, asi dificultan la elaboracion
de ideas innovadoras. Por tanto, y teniendo en cuenta los resultados de las tablas en
mencion, la existencia de una correlaciéon negativa estadisticamente significativa

entre la adiccion al movil y la flexibilidad y originalidad narrativa, se oponen a los
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antecedentes y autores mencionados, posiblemente porque en la prueba ADITEC-M

los resultados, en promedio, no superan la categoria normal establecida.

Segun Amabile (1996) indica que la originalidad constituye uno de los componentes
centrales del pensamiento divergente y que su desarrollo se ve favorecido cuando el
estudiante dispone de tiempo, concentracion y libertad cognitiva para transformar
ideas visuales de manera personal. En este sentido para Amabile la originalidad
constituye uno de los componentes centrales del pensamiento divergente y que su
desarrollo se ve favorecido cuando el estudiante dispone de tiempo, concentracion y
libertad cognitiva para transformar ideas visuales de manera personal. De igual
manera la elaboracion grafica la constituye un componente esencial del pensamiento
creativo, ya que implica ampliar, perfeccionar y enriquecer una idea inicial mediante el
tiempo, la reflexién y la persistencia cognitiva. Segun Choliz et al., (2016) sefiala que
el uso excesivo y desregulado del movil favorece la fragmentacion de la atencion y la
dependencia de estimulos externos inmediatos, lo que puede limitar la generacion de
propuestas graficas originales y fomentar producciones visuales repetitivas o
invariables, y que la dependencia al dispositivo puede interferir con los procesos de
concentracion y elaboracion progresiva requeridos en tareas graficas complejas, lo
que se traduce en producciones visuales menos innovadoras y con menor profundidad

creativa.

Asi mismo DANE (2022) indica que el teléfono movil constituye el principal medio de
acceso a internet para adolescentes en Colombia, lo que ha transformado las practicas
de aprendizaje y de interaccidn escolar, pero también ha incrementado la exposicién a
estimulos visuales constantes y a dinamicas de exceso de contenidos. En la grafica
A11y A12 se encontrd que el nivel de adiccion al movil y originalidad Y elaboracion
grafica no se asocian de manera significativa, por lo que no se evidencia una relacion

entre adiccién al movil y originalidad Y elaboracion grafica. Segun los antecedentes
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mencionados cuando el uso del teléfono movil se vuelve excesivo o compulsivo
algunas condiciones pueden verse afectadas como la fragmentacion de la atenciéon y
la interrupcion constante del proceso creativo, asi dificultan la elaboracion de ideas
innovadoras (originales). Por tanto, los resultados y la existencia de una correlacion
estadisticamente significativa entre la adiccién al moévil y la originalidad y
elaboracion grafica, se oponen a los antecedentes y autores mencionados,
posiblemente porque en la prueba ADITEC-M los resultados, en promedio, no superan

la categoria normal establecida.

De acuerdo a Rosen et al., (2011) senalan que el abuso del mévil, caracterizado por
un uso excesivo y poco regulado, se ha asociado con dificultades para mantener la
atencion sostenida y para organizar el pensamiento de forma secuencial, lo cual
resulta fundamental en tareas narrativas que exigen continuidad discursiva y desarrollo
progresivo de ideas. Segun Carr (2010) indica que la fluidez narrativa entendida como
la capacidad para producir ideas de forma continua, organizada y coherente depende
de procesos de autorregulacion, control atencional y secuenciacion del pensamiento.
Estas habilidades pueden verse comprometidas cuando el uso del movil se caracteriza
por interrupciones constantes y por una alta dependencia al dispositivo, lo que dificulta
mantener el hilo narrativo y desarrollar ideas de manera progresiva durante la

escritura.

Por otra parte, MEN (2013) advierte que el abuso y desproporcion de uso del movil
puede interferir con condiciones como generar narraciones fragmentadas, con menor
cantidad de ideas y escasa cohesion textual, la fragmentacion de la atencion asociada
al uso inadecuado de las TIC puede afectar negativamente el desarrollo de
competencias comunicativas y creativas en los estudiantes, En la grafica A15 bajo el
resultado estadistico realizado, no evidencia una correlacion estadisticamente

significativa entre el abuso y la fluidez narrativa. Este resultado indica que el nivel de
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abuso del moévil no se asocia de manera significativa con la fluidez narrativa,
resultados que contradicen los antecentes y referentes tedricos, posiblemente porque

los niveles de abuso del mévil en los estudiantes no alcanzan un nivel alto o muy alto.

IAbu Abuso 60 \ .

Segun Rosen et al., (2011) indica que el abuso del movil, caracterizado por un uso

excesivo y poco regulado, se ha asociado con dificultades para mantener la atencion
sostenida y para organizar el pensamiento de forma secuencial, lo cual resulta
fundamental en tareas narrativas que exigen continuidad discursiva y desarrollo
progresivo de ideas. Para Carr (2010) indica que la originalidad narrativa, entendida
como la capacidad para producir ideas novedosas, expresiones poco convencionales y
relatos creativos, requiere procesos cognitivos profundos como la reflexién, la

exploracién de alternativas y el pensamiento divergente.

De acuerdo al MEN (2013) senala que la desintegracién de la atencion asociada al uso
inadecuado, inapropiado de las TIC puede afectar negativamente el aumento de
competencias comunicativas y creativas en los estudiantes, a su vez el abuso del
movil puede interferir con estas condiciones, concibiendo narraciones fragmentadas,
con menor cantidad de ideas y escasa coherencia textual, también advierte que la
fragmentacion de la atencion asociada al uso inadecuado de las TIC puede afectar
negativamente el desarrollo de competencias comunicativas, narrativas, textuales
creativas. En la gréfica A16 el resultado obtenido no evidencié una correlacion
estadisticamente significativa entre el abuso y la originalidad narrativa. Este resultado
indica que el nivel de abuso del mévil no se asocia de manera significativa con la
originalidad narrativa, resultados que contradicen los antecentes y referentes tedricos,
posiblemente porque los niveles de abuso del moévil en los estudiantes no alcanzan un

nivel alto o muy alto.
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De acuerdo a Diamond (2013) sefiala que la capacidad para inhibir respuestas
impulsivas y mantener la atencion en una tarea favorece la coherencia, continuidad y
profundidad de las producciones narrativas, al permitir que el estudiante reflexione
sobre sus ideas antes de expresarlas por escrito asi mismo menciona que el control de
impulsos forma parte de las funciones ejecutivas necesarias para organizar el
pensamiento narrativo y sostener un hilo argumental durante la produccion escrita. Por
el contrario, niveles bajos de control del impulso se han asociado con producciones
narrativas fragmentadas, escasa elaboracién y dificultades para sostener una idea
central. Segun Guilford, (1967) en su teoria del pensamiento divergente, la creatividad
narrativa responde a situaciones cognitivas que favorezcan la generacion fluida y
continua de ideas, involucra la capacidad de generar relatos originales, coherentes y
estructurados, integrando procesos como la imaginacion, la fluidez verbal, la
organizacién y la elaboracion simbdlica del lenguaje, en este sentido el control de

impulso interviene en el desarrollo de la tarea narrativa.

En la grafica A17 se encontré que el nivel del control de impulsos se asocia de manera
significativa con la creatividad narrativa por lo que se evidencia una relacién entre el
control de impulsos del estudiante y la creatividad narrativa, estos resultados
confirman los antecedentes y autores mencionados. Asi se respaldan la existencia de
una correlacién negativa entre el control de impulsos y la creatividad narrativa. En
este sentido, los resultados y los antecedentes revelan que los estudiantes con
menores niveles de control de impulsos manifiestan una mayor participacion en
actividades creativas narrativas y una mayor calidad en sus producciones escritas.
Segun MEN (2013) senala que la facultad de los estudiantes para regular su conducta,
sostener la atencion y evitar respuestas impulsivas resulta especialmente relevante en
tareas de produccion escrita, las cuales demandan continuidad del pensamiento,
organizacién de ideas y constancia cognitiva. Asi mismo indica que el control del

impulso ha sido contemplado como componente central de la autorregulacién
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cognitiva y conductual en estudiantes de educacién secundaria, con intervenciones
directas en el desarrollo de habilidades y practicas académicas como la fluidez
narrativa, de la misma manera. Para Chdliz et al., (2016). el uso problematico de
tecnologias digitales en adolescentes ha advertido que las dificultades en el control del
impulso frecuentemente asociadas al uso intensivo de dispositivos méviles pueden
interferir con la atencion sostenida y la continuidad del discurso escrito, generando
producciones narrativas fragmentadas y con menor desarrollo de ideas. De acuerdo a
Zimmerman (2000) sefala que los estudiantes con mayores niveles de autocontrol y
autorregulacion muestran un mejor desempenio en tareas de escritura, representado

por una mayor fluidez narrativa y una menor interrupcion del proceso creativo.

En la grafica A18 el resultado indica que el nivel de control de impulsos se asocia de
manera significativa con la fluidez narrativa, por lo que se evidencia una correlacion
negativa entre el control de impulsos del estudiante y la fluidez narrativa. Resultado
que respaldan los antedecentes y referentes en mencién, orientado al desarrollo del
autocontrol como base para mejorar la produccion narrativa y creativa.

Segun Chdliz et al., (2016) sefiala que la tolerancia, establecida por la necesidad de
incrementar el tiempo de uso del dispositivo para obtener el mismo nivel de
satisfaccion, asi como los estados de incomodidad asociados a la abstinencia, se han
vinculado con dificultades en la autorregulacion emocional y atencional, aspectos
fundamentales para el desarrollo de producciones o elaboraciones graficas que

requieren planificacion, perseverancia y elaboracion progresiva.

De igual manera Amabile (1996). indica que la elaboracion grafica implica no solo la
generacion de ideas visuales, sino también la capacidad y facultad para organizar,
desarrollar y perfeccionar dichas ideas a lo largo del tiempo, procesos que demandan
control cognitivo y estabilidad emocional. A su vez Diamond, (2013) reconoce que la

elaboracion grafica implica procesos de planificacion visual, atencion sostenida, control
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emocional y persistencia cognitiva, los cuales pueden verse afectados cuando el
estudiante experimenta malestar, irritabilidad o ansiedad derivados de la abstinencia
tecnolégica, o cuando requiere un uso cada vez mayor del dispositivo para alcanzar
niveles de satisfaccion similares. En la grafica A19 el resultado indica que el nivel de
tolerancia y abstinencia se correlaciona positivamente de manera significativa con la
elaboracién grafica, por lo que se evidencia una relacion entre la tolerancia y
abstinencia al uso del mévil y la elaboracion grafica, esto corrobora los referentes
mencionados y su relacion con los hallazgos. Asi que la presencia de sintomas de
tolerancia y abstinencia frente al uso del mévil puede interferir con las condiciones de
elaboracién gréficas, reduciendo la disposicion del estudiante a sostener el esfuerzo

necesario para completar tareas graficas complejas.

Sefala Zimmerman (2000). que la inestabilidad emocional y atencional derivada del
uso problematico del mévil puede limitar la disposicion del estudiante a asumir riesgos
creativos y a profundizar en la elaboracion de ideas visuales originales. Asi mismo
Carr, (2010) indica que la dependencia progresiva reflejada en la tolerancia, pueden
interferir con procesos creativos, favoreciendo producciones graficas mas repetitivas,
estereotipadas o basadas en modelos previamente observados. De acuerdo Amabile
(1996) senala que la originalidad grafica implica la capacidad para producir
representaciones visuales novedosas, poco convencionales y personales, lo cual
requiere atencién sostenida, flexibilidad cognitiva y libertad para la exploracién visual.
En la grafica A20 el resultado indica que el nivel de tolerancia y abstinencia no se
asocia de manera significativa con la originalidad grafica, por lo que se evidencia una
relacién entre la tolerancia y abstinencia al uso del mévil y la originalidad grafica. Estos
resultados contradicen los antecedentes y autores mencionados. Posiblemente porque
el nivel de puntuacion en tolerancia y abstinencia no incide en la originalidad gréfica,
planteado por los autores del test, para adiccion al mévil de los estudiantes del estudio

mostré una puntuacion promedio en el rango normal.
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Dimensiones

Tol Tolerancia y abstinencia 50 ,

Segun Bandura (1997) desde la teoria social cognitiva, reconoce que la autoeficacia
académica se construye a partir de experiencias de control, persistencia y logro
personal; sin embargo, cuando el uso del mévil se vuelve desregulado, estas
experiencias pueden verse debilitadas por la distraccién constante, la procrastinacion y

la reducciodn del esfuerzo sostenido en las tareas escolares.

De acuerdo DANE (2022), el teléfono movil constituye el principal medio de acceso a
internet para adolescentes en Colombia, lo que ha modificado los habitos de estudio y
ha aumentado la exposicion a dinamicas de uso intensivo y desregulado de la
tecnologia. De igual manera Zimmerman (2000) en sus investigaciones indica que los
estudiantes que experimentan dificultades para controlar el uso del mévil suelen
presentar menores niveles de autoeficacia, debido a la percepcion reiterada de
incumplimiento académico y a la disminucion del esfuerzo sostenido en las labores
escolares. En la gréfica A21 se encontrd que el nivel de tolerancia y abstinencia no se
asocia de manera significativa con la autoeficacia, por lo que no se evidencia una
relacion entre la tolerancia y abstinencia al uso del mévil y la autoeficacia. Estos
resultados contradicen los antecedentes y autores mencionados. Posiblemente porque
el nivel de puntuacion para adiccion al movil de los estudiantes del estudio mostré una
puntuacion promedio en el rango normal en tolerancia y abstinencia y no incide en la

autoeficacia.

Segun Ryan y Deci (2000) indican que la motivacion, especialmente de tipo intrinseco,
favorece la implicacion cognitiva, la persistencia y la exploracion creativa en las tareas
académicas. Asi mismo mencionan que la fluidez narrativa, entendida como la

capacidad para generar ideas de manera continua, organizada y coherente en
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producciones escritas, se ve favorecida cuando los estudiantes presentan una
orientacion motivacional intrinseca, caracterizada por el interés, el disfrute y el valor
personal atribuido a la tarea. Asimismo, Amabile (1996) indica que una orientacion
motivacional positiva favorece el pensamiento divergente y la fluidez verbal, mientras
gue una motivacion predominantemente extrinseca puede limitar la continuidad y

profundidad del discurso narrativo.

De igual manera, se ha sefialado anteriormente que la orientacién motivacional influye
directamente en el esfuerzo cognitivo, la autorregulacién y la disposicién a sostener
tareas multiples como la produccién narrativa, que exige planificacién, elaboracion
progresiva y revision constante del contenido (Pintrich & De Groot, 1990; Zimmerman,
2000). En la grafica A22 el resultado indica que el nivel de fluidez narrativa se asocia
de manera significativa con la orientaciéon motivacional, por lo que se evidencia una
relacion entre la fluidez narrativa del estudiante y la motivacion, para nuestro estudio,
intrinseco. Ello corrobora los antecedentes y referentes anteriormente citados.

De acuerdo a Ryan & Deci (2000) indica que la flexibilidad narrativa, entendida como
la facultad para reorganizar ideas, adoptar diferentes perspectivas y modificar el curso
del relato durante la escritura, se ve favorecida cuando los estudiantes presentan una
orientacion motivacional intrinseca, caracterizada por el interés personal, la curiosidad
y el disfrute de la tarea académica. En estos casos, la motivacion actia como
mediador del pensamiento divergente, que permite explorar alternativas expresivas y

enriquecer el discurso narrativo.

Desde lineamientos nacionales MEN (2013) sefiala que la motivacion intrinseca, el
interés por el aprendizaje y la autonomia del estudiante benefician procesos de
pensamiento flexible, creatividad y produccién escrita significativa, especialmente en
los niveles de educacién basica secundaria y media. En la grafica A23 el resultado

indica que el nivel de la flexibilidad narrativa no se asocia de manera significativa con
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la orientacién motivacional, por o que no se evidencia una relacion entre la flexibilidad
narrativa del estudiante y la motivacion, esto en contraste con la referencia tedrica.
Posiblemente la flexibilidad narrativa tiende a reducirse, por evidenciar en el test

relatos mas cegados y poco variados.

Segun Amabile (1996). sefala que los estudiantes con mayores niveles de
autoeficacia tienden a involucrar con mayor compromiso en actividades gréficas,
dedicando mas tiempo a la planificacién, revisién y enriquecimiento visual de sus
trabajos. Esta habilidad favorece producciones con mayor nivel de detalle, coherencia
y profundidad expresiva, mientras que una baja autoeficacia suele asociarse con
evitacion de la tarea, menor esfuerzo cognitivo y elaboraciones graficas poco
desarrolladas. De acuerdo a Zimmerman (2000) desde el enfoque del aprendizaje
autorregulado, reconoce que la autoeficacia influye directamente en la capacidad del
estudiante para establecer metas, monitorear su desempefio y perseverar en tareas
que requieren elaboracién progresiva, como las producciones graficas. El resultado de
la grafica A24 indica que el nivel de elaboracién gréafica no se asocia de manera
significativa con la autoeficacia, por lo que no se evidencia una relacién entre la
elaboracion grafica y la autoeficacia, lo cual se opone a la teoria. Posiblemente porque
las respuestas del test al respecto no dieron una puntuacién significativa, al contrario,

los resultados fueron bajos.

En tal sentido, bajo lo referido anteriormente y al analizar los resultados, algunas
correlaciones no significativas aluden que no todas las variables que miden la adiccion
a dispositivos moviles influyen y apremian de la misma manera la creatividad. Esto
sugiere que el uso del teléfono movil no siempre interfiere con la produccion creativa,
ya que también puede actuar como un medio de apoyo para la generacion de ideas, la
investigacion o la manifestacion grafica. Es asi como los resultados muestran que la

relacién entre adiccion al moévil y creatividad no es necesariamente directa, sino que
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depende de factores adjuntos como la motivacion y los habitos de estudio. En cuanto a
la motivacion, estos resultados son corroborados y su relacion con la creatividad
resulta coherente con la teoria propuesta por Edward L. Deci y Richard M. Ryan,
quienes plantean que la motivacion intrinseca beneficia la exploracién, la imaginacion

y la produccion creativa, lo que puede favorecer la elaboracion narrativa y grafica.

5.2 Conclusiones

De cara a futuros estudios e investigaciones, seria conveniente proponer un estudio y
disefio de pruebas que midan variables y que analicen estas problematicas de
manera contextualizada a observar las problematicas de nuestra sociedad y
contexto educativo, ya que las pruebas usadas hacen referencia a un diseno

con poblaciones internacionales, asi como su validacion.

Adoptar y asi conceder el uso de dispositivos méviles, teléfono celular, como parte del
plan de estudios de asignaturas como tecnologia y matematicas, con la
mediacion y orientacién del docente en pro de los aprendizajes y uso adecuado

de la informacion.

Resultados de las correlaciones evidenciaron y confirmaron que la creatividad grafica
es uno de los desafios o retos a continuar considerando en los estudiantes, lo
que sefiala la necesidad de incorporar un notable numero de pruebas graficas
en futuras investigaciones, al permitir obtener una valoracion mas profunda y
especifica de esta dimensién creativa, asi como disefar e implementar
estrategias pedagdégicas encaminadas a su fortalecimiento dentro del contexto

educativo.

Al determinar relaciones significativas entre algunas variables de la adiccion al moévil y

la creatividad narrativa y grafica, se sugiere que el uso del teléfono mévil puede
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influir en los procesos creativos de los estudiantes, asi como perjudicar algunos
procedimientos asociados a la creatividad, especialmente aquellos que

requieren concentracion y elaboracion de ideas.

La motivacién mostré relacion notable con la creatividad, lo que corrobora su
importancia como factor que favorece la produccién narrativa y grafica,
fomentar en los estudiantes un uso moderado y equilibrado del teléfono movil,
al promover actividades que estimulen la creatividad narrativa y grafica desde

apps o herramientas digitales.

Se podria sugerir que si un estudiante ostenta niveles elevados de motivacion
intrinseca asume mas posibilidades y alternativas de generar soluciones para
un problema que involucre fluidez narrativa y verbal. De igual manera, se
puede aludir que la atencion que consigna el estudiante a su teléfono mévil y la
cualidad de emplear la imaginacion para conectar ideas y generar textos ante

una situacion problema evidencian una relacion inversa.

Los resultados proponen que el uso excesivo de dispositivos méviles podria afectar e
influir procesos de la creatividad, especialmente aquellos que requieren
concentracién y elaboracién de ideas. Se recomienda fomentar en los
estudiantes un uso moderado y regulado del teléfono mévil, abordando
actividades que estimulen la creatividad narrativa y grafica. Futuras
investigaciones podrian profundizar en la relacion entre el uso del teléfono
movil, la creatividad y la motivacion, introduciendo otras variables de estudio

como el tiempo de uso, el tipo de contenido empleado y el contexto educativo.

Para profundizar en la relacion entre el uso del mévil y la creatividad, se propone hacer
uso de otras variables como el tiempo de uso, el tipo de contenido consumido y

el contexto educativo. Asi como combinar y adoptar metodologias cualitativas y
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cuantitativas, orientando practicas pedagoégicas mediadas por TIC, ajustadas a

las competencias digitales y un uso responsable de la tecnologia.

Finalmente, se recomienda a futuros investigadores del ambito educativo, interesados
en los temas presentados, amplien y extiendan el tamano y la diversidad de las
muestras, incorporando distintos niveles educativos, edades y contextos
socioculturales, Esto permitiria ahondar y profundizar en la comprension de las
experiencias subjetivas de los estudiantes y mejorar la interpretacién de los

datos estadisticos obtenidos mediante los instrumentos utilizados.
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ANEXOS

ADITEC - M
https://www.teaediciones.net/portal/asp/teacorrige/entradappal.asp

Perfil de resultados
P e we e
PD Pc 1 50 70 85 95 99
MOV  Puntuacién total 25 50
Dimensiones
Tol Tolerancia y abstinencia 6 50

Imp Dificultad para controlar el impulso 9 40

Gas Prob. gasto econémico 3 75
Abu Abuso 7 75
Perfil de resultados
o emd e e
PD Pc 1 50 70 85 95 99
MOV Puntuacién total 23 30
Dimensiones
Tol Tolerancia y abstinencia 6 35
Imp Dificultad para controlar el impulso 11 35
Gas Prob. gasto economico 0 45
Abu Abuso 6 55
Perfil de resultados
PD Pc 1 50 70 85 95 99
MOV Puntuacién total 28 60
Dimensiones
Tol Tolerancia y abstinencia 5 45

Imp Dificultad para controlar el impulso 1% 80
Gas Prob. gasto econdmico 0 50

Abu Abuso 5 60
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2 Padiowes Soemiy en ) _piso como_en _uac maca
* o prodiiomos LIy coma Thompolin
« Seda mds RS Mansporlownos en vehiculos

s. los e:kﬁ‘xin no se podvion _soslene
mh&w&rﬂm_\un_mzh\c; L ordenaxy_ s Que S€ NOS Cayeran

Rebos smeten, \ememchos

No habrian vesyowvonies
1o. No Ywobrix o ic:mbgfo _coma ko conocemaos
. Bo habda enchulfes e

_‘?\uao;ﬁ “ A

T lew=2 A% 10,5, 2.2 ,16,19,. 14, 19.38=n
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IN INA PG PuEles ver LTy JBLIRT INCompietos. Inte e compietado: haciends con el'ns un dibivjo Len ariginaed
que & nad & Mt e le husiere ITwT 00. Desouds pon un o Itteresants 3 cada uro de las dibujos
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Motivated Strategies for Learning Questionnaire - MSLQ
https://www.iticae.com/adam/upnmslg/msiqUPN.html
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SCTITTITRTRY T

Motivated Strategies for Learning Questionnairef( ;K¢)]

Identificacion: Nombre: Apeliido: Edad: . v Género: OF OM
Lugar donde estudia ® Bogota e-mail:

Exprese su opnidn respecto de las siguientes afirmaciones basado en su experiencia en el conjunto de asignaluras que esta cursando en el momento. Elfa fa casila que mejor refisie su punio de vista teniendo en cuenta que 1 signfica que
esta absolutamente en desacuerdo y 7 significa que esta completamente de acuerdo

1=( en 2= Muy 3=En 4= Ni de acuerdo ni §=De acuerdo 6= Muy de acuerdo 7=Absolutamente de acuerdo.
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