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INTRODUCCION :

El desarrollo de! presente trabajo de tesis surge de dos inquietudes: una, cémo
contribuir a rescatar la creatividad en las personas tanto en lo cotidiano como en

8u proceso de ensefianza - aprendizaje, y Ia otra, coémo apoyarse de la tecnologla
computacional para lograr lo anterior.

El antecedente que dio origen a dichas inquietudes, fue la experiencia vivida
durante el seminario de investigacién pedagégiga, donde a partir de abordar la
creatividad desde un enfoque general y particularmente en e! ambito educativo,
surge una primera propuesta de técnica para evaluar el desarrollo de
caracteristicas creativas en un grupo de adultos.

Al analizar los resultados obtenidos, se presentd la duda de saber si la creatividad
podia desarrollarse utiiizando elementos aparentemente adversos (como la

tecnologia computacional), o si dichos elementos podrian contribuir- al desarréllo
creativo.

De este modo, el objetivo es elaborar una técnica pedagogica para propiciar el
desarrolio de la creatividad, incorporando el uso de la computadcra y resaltando,
la utilidad préctica de ésta, como herramienta didactica para el fomento de
habilidades creativas que repercutan en un mejor desempefio escolar o laboral y
se minimice al mismo tiempo, el efecto de mecanizacion que el uso de la
computadora pudiera producir.

A partir de lo anterior, en el presente trabajo se consideran tres fases de
realizacidon: una tedrica, otra practica y una mas de analisis, evaluaciéon y
propuesta.

La primera fase pretende abordar la fundamentacién tedrica para el desarrollo de
la técnica en cuestién, es decir, se desarrollaran tanto aspectos didacticos, de
creatividad, como de computacion.

La fase practica comprende, por una parte, la delimitacién y especificacién de las
caracteristicas del grupo objeto, y por la otra, la elaboracién, descripcién y forma
de aplicacion e interpretacién de la técnica,

Por io que se refiere a |a fase de evaluacion, la intencion es realizar un andlisis
de los resultados obtenidos con la aplicacion de la técnica, que facilite las
adecuaciones que sean pertinentes para su mejoramiento y propuesta final,
ademas de sugerirse algunos ambitos de aplicacién que también pueden
presentar beneficios.
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Cabe aciarar que en cuanto al espacio, se considert aplicar la téonica en la ENEP - Aragdn, a
un grupo de 30 alumnos de décimo semestre de ingenieria en Computacion que cuenta con

_mmymmmmm para fadiliter la aplicacion de

la thcnica.

Finalmente, espero con este trabajo sembrar la semilla de la inquietud en quien lo
lea, para la realizacion de futuras investigaciones en materia de creatividad, que
sean aplicables al &mbito educativo y laboral.

Atentamente:

Juana Gasca Séanchez
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CAPITULO |
LA CREATIVIDAD

Es comun en la actualidad que escuchemeos hablar de creatividad. Es un término
que se maneja desde el ambito escolar (aprendizaje creativo, pedagogla creativa,
ensefianza creativa, etc.), laboral (productividad y creatividad), e incluso familiar y
afectivo (creatividad en la relacién de pareja). Se nos pide ser creativos en lo que
hacemos y sin embargo, el significado mismo de creatividad resuita muy variado,
aunque con caracteristicas comunes.

Por esta razéon y debido a lo interesante de! tema, en este capitulo revisaré
algunos aspectos tedricos que contribuyen a especificar cual sera el contexto en
el que consideraré la creatividad para el desarrollo de la técnica en cuestion.

Empezaré con la revisién de lo que entenderé por creatividad:
A) Conceptos

En su significado mas simple la palabra creatividad tiene su origen en la voz
latina creare, que significa engendrar, dar a luz, producir, crear. De acuerdo con
esta derivacion, la creatividad es algo dindmico, un proceso en marcha y en
desarrollo que lleva en si su origen y su meta.’

Resulta interesante observar que en principio |la creatividad sélo se relacionaba
con las bellas artes, aunque también es cierto que en la década de los 60, la
investigacion formal sobre la creatividad se dic a partir del envio del primer
Sputnik al espacio.

A raiz de esto, muchos otros estudiosos descubrieron el caracter polifacético de la
creatividad, sus tipos, modelos, etc.

A continuacidn se enuncian algunos de los principales conceptos sobre
creatividad que han planteado diversos autores, y que dejan vislumbrar lo amplio
de su universo.

J.P. Guilford.- La define como la resolucién de problemas que implica
diversas capacidades: sensibilidad a los problemas,
produccion de una solucién.

' Landau, Erika. El vivir creativg. Barcelona, Espaiia; Edit. Herder, 1987,



E.-De Bono.-

P. Torrance.-

J. S. Bruner.-

D. P. Ausubel.-

La define como e) funcionamiento especial de la inteligencia,
que consiste en producir una estructura en el nive! mental y
que eventualmente o8 susceptible de realizarse en el mundo
material.

La concibe como el proceso de apreciar problemas o
lagunas en la informacién, la formacién de ideas e hipbtesis,
la verificaciéon y modificacion de esas hipotesis y la
comunicacion de los resultados. Este proceso puede
determinar productos muy diferentes, verbales y no verbales,
concretos y abstractos.

La ve como el acto que sorprende en forma efectiva.
Actividad combinatoria en que se reunen elementos
anteriormente independientes. Capacidad de anticiparse a
los problemas antes de que aparezcan y encontrar
soluciones, )

Define la creatividad como la forma de aprendizaje
significativo por  descubrimiento, que implica Ia
transformacion y la reintegracion del conocimiento existente
para adaptarse a las demandas de una meta especifica. Es
la expresion suprema de la resolucién de problemas, que
involucra transformaciones nuevas u originales de las ideas
y la generacion de nuevos principios integradores y
explicatorios.

M. Rodriguez Estrada.- Define la creatividad como: la capacidad de dar origen a

cosas nuevas y valiosas, asl como |a capacidad de encontrar
nuevos y mejores modos de hacerlas.

Margarita Sanchez.- Afirma que la creatividad tiene relacién con la generacién de

productos independientemente del uso que éstos puedan
tener. Es un acto espontaneo no planificado. ?

A partir de lo anterior, mi modo particular de concebir la creatividad es el

siguiente:

* Los diferentes conceptos aqui presentados, fucron retomados por los asistentes al seminario de
investigacién ¥ teorla de Ja investigacion pedagégica (Ver relacion de participantes en Ancxos).



El proceso de realizacién de actividades, a partir de esquemas y
conocimientos anteriores, con resultados més eficientes,
motivantes, novedosos y trascendentes.

No obstante, como quiera que se entienda, la creatividad (trétese de descubrir o
de producir), es un interjuegc entre el individuo y el medio. Es una forma
privilegiada de la comunicacién y del desarrollo personal.

La creatividad, ademas, implica la idea de la novedad, en donde cada producto
que se obtiene es a la vez fuente de nuevos resultados y origen de otros cambios.

De este modo, es importante no perder de vista que:

*La creatividad, en cuanto cualidad humana, es un hecho psicoldgico sy por lo
tanto, debe estudiarse desde el punto de vista de los sujetos implicados”.

Es justo en este sentido, que resulta muy conveniente abordar a continuacion las
principales corrientes y teorias que mas se han abocado al estudio de la
creatividad.

B) Teorias de la creatividad

En este punto conviene aclarar que en su generalidad, las teorias que intentan
explicar la creatividad, se apegan a las grandes corrientes psicologicas del
aprendizaje; asi podemos hablar de la teoria cognoscitiva, la humanista, la
gestaltista y la psicoanalitica, entre las mas importantes. Cada una, desde luego,
tiene sus propios representantes, algunos de los cuales se retomaran con el
desarrolio de cada una de las teorias mencionadas; si bien la naturaleza y
promocién de la creatividad proviene en su mayor parte de las escueias del
pensamiento cognoscitivo y del personalista o humanista.

Asi, los cognoscitivistas establecen que la creatividad apela esencialmente a ia
personalidad del sujeto y a su capacidad para desarrollar ciertas funciones del
pensamiento, las cuales se hallan propuestas por Guilford en su modelo sobre la
estructura del intelecto SOl (por sus siglas en inglés), que conlleva tres
dimensiones: operaciones, contenidos y productos. (Ver figura 1)

* Rodrigucz. Estrada, Mauro. Manual d¢ Creatividad. Los procesos psiquicos ¥ ¢l desarmollos edit, Trillas,
México. 1995. Pag: 22.
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Evaiumoion
Transtorrmaciones Produccidn convergents
Produccidn divergents
Implicaciones Memoria
Cognicién

Figura 1

Segun este modelo, las operaciones son los diversos actos, los diferentes
procesos intelectuales del manejo de la informacién; es aquello que realiza y
logra la inteligencia. Constituyen el aspecto dinamico de la misma, sumando un
total de cinco operaciones:

L J
>

La cognicién.- Por eila captamos e incorporamos la informacion,

|.a memoria.- NoS permite registrar, aimacenar y recordar las unidades de
informacion aprendidas.

La evaluacion.- Permite comparar objetos o ideas determinadas, con otros
objetos o ideas dadas, a fin de poder determinar su identidad
o diferencia.

La produccion convergente, - Mediante esta operacion, utilizamos el material
acumulado o proporcionado por la cognicidbn y la memoria,
para alcanzar un objetivo especifico, generalmente con la
misma apariencia para todos.

La produccion divergente.- Es aquélla que gracias a los datos
proporcionados por las demas operaciones nos permite:

- Utilizar de manera diversa y novedosa el material, con miras
a obtener resultados igualmente variados y novedosos.

- Disponer de un material y utilizarlo de diferentes
maneras para resolver un problema preciso.

- Probar varios caminos, diversas posibilidades vy
realizar diferentes intentos para resolver un problema
preciso. Este tipo de divergencia ayuda a resolver
proablemas en forma flexible; es decir, considerando
varias soluciones antes de hacer una eleccién,

10
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Los contenidos por su parte, son aquélloa que nos permiten distinguir el tipo de

" informacién que estd siendo manejada por la inteligencia; es decir, precisan la

- naturaleza de la informacién manejada Segun el modelo SOI, existen cuatro tipos
~ de informacién:

¢ _El contenido figural.- Es aquella lnfdrmacién que se preéenta bajo una forma
concreta ‘0. como imagen percibida o recordada. Estos

contenidos corresponden a aquellos que  la psicometria

tradicional llama inteligencia concreta.
¢ El contenido simbélico.- Pertenece al campo de los significantes, se trata de
aquellas unidades de informacidén que poseen caracter(sticas

visuales. 0 auditivas propias y que, pueden ser objeto de

operaciones intelectuales y constituyen una parte de la
inteligencia abstracta.

e El contenido seméntico.- Son ur'dades de informacién que permiten expresar
ideas,. conceptos y significados. Asumen esenciaimente la
forma verbal.

» El contenido conductuat.- Transmite los sentimientos, estados de animo,
actitudes, intenciones y comunicaciones no verbales.

Por otra parte, las estructuras bajo las cuales aparecen las unidades de
informacién procesadas, son los productos de ia inteligencia. Se consideran seis:

Las unidades

Las clases

Las relaciones

Los sistermas

Las transformaciones
Las implicaciones

A partir de este modelo, la combinacién de las diferentes operaciones (cinco), con
los diferentes contenidos (cuatro) y productos (seis) dan 120 habilidades
intelectuales diferentes; de lo cual se concluye que hay muchas maneras de ser
inteligente.

Este autor destaca ademas cuatro capacidades bésicas del pensamiento creativo:
fluidez (cantidad de ideas que una persona puede producir respecto a un tema
determinado), flexibilidad (variedad y heterogeneidad de las ideas producidas),
originalidad (capacidad de apartarse de lo comun y de lo rutinario, rareza de las
ideas producidas), viabilidad (capacidad de producir ideas y soluciones
realizables en la practica).

11
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Do estas capacidades, las tres primeras se ubican dentro del pensamiento
divergente o lateral, mientras que la Ultima pertenece al pensamiento convergente

0 l6gico. Es precisamente este tipo de pensamlento el que se relaciona méas con
el aprendizaje esoolar

En un ejemplo muy sencitlo de explicacién, el pensamiento convergente es como
un paquete lleno de soluciones ya prefabricadas, y el pensamiento divergente se
asemeja mas a un explorador que va a la aventura.

Como puede observarse, la creatividad vista desde este modelo, se halla en
estrecha comelaciéon con la inteligencia y el desarrolic de capacidades
intelectuales.

Son representantes de esta corriente: Ausubel y Robinson, quienes la resumen
con la expresidn de “aprendizaje por descubrimientc®; Gagné, con la de
“aprendizaje por experiencia® o por "investigacién®; Guilford y Torrance con la de
*ensefianza y aprendizaje creativos” , "divergencia”, “transformacion”.

Por lo que respecta a los tedricos humanistas, la creatividad resulta ser una
disposicidn presente en ia mayoria de las personas, aunque existen diferencias
individuales hereditarias. Lo que se necesita, es cierta no directividad, es decir,
permision que autorice la fantasia y que levante los bloqueos de orden cuitural,
emocional y perceptual.

En esta pedagogia no directiva, e maestro pasa a ser un facilitador del
eprendizaje, que no impone sino que orienta al alumno en la toma de decisiones.

Uno de los principales representantes de esta corriente es Carl Rogers, quien
afirma que el aprendizaje experiencial exige que el aprendiz comprometa todo su
ser en el proceso de aprendizaje, y que lo asocie con su experiencia personal.
Este autor plantea la existencia de dos condiciones esenciales para el
establecimiento de un ambiente social que sea propicio al pensamiento creativo:
la seguridad y la libertad psicologicas.

Un ambiente psicologicamente seguro, es aquel en que el individuo recibe apoyo
y se siente comprendido, independientemente del grado de adhesién que tenga a
las nocrmas colectivas. En este sentido, existen tres maneras de establecer una
seguridad psicolégica: {a empatia, la aceptacién incondicional y la eliminacién de
iicios externos (Ver esquema 1).

Se crea un clima de libertad psicolégica, cuando se permite que el individuo
exprase lo que quiera en una forma simbdlica. Entonces puede pensar o sentir 1o
mas profundo de si mismo. Esta libertad se aplica Unicamente a la expresion
gsimbdlica. Asi pues, la libertad psicolégica no significa licencia, porque si bien las

12
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fuerzas externas dejan de regir las acciones del individuo, éste debe asumir la
responsabilidad de limitar su propio comportamisnto.

Esquema 1

Amblente social propicio al pensamiento creativo

2\

Seguridad Libertad
- psicoldgica psicologica
~/ ~
1. Empatia Expresién
2. Autoaceptacion simbdlica

3. Eliminacion de
juicios externos

Estas dos condiciones significan para Rogers un hecho muy importante que
influye sobre todas las interacciones en donde es posible que aparezca la

creatividad.

Ademas de Rogers, pertenacen a esta escuela en Estados Unidos: Johnson y
Kaye; en Francia y en Bélgica. Dardelin, Ferry, Filloux (J.), Hameline, LeBon y
Perretti; en Inglaterra: Neil; y en Quebec: Angers, Paquette y Paré.

En lo referente a la Teorla de la Gestait {Percepcién), los representantes de la
misma hicieron los primeros intentos significativos por describir el pensamiento
creativo. Para ellos la creatividad es vista como una forma de resolucién de
problemas; mismos que a su vez son considerados como entidades estructuradas,
compuestas por partes relacionadas. Dichos problemas se distinguen de otras
estructuras, porque contienen lagunas aparentes que impiden el entendimiento de
las relaciones entre los elementos de la estructura. La solucién de problemas se
concibe como un proceso dindmico n el que las lagunas obligan a completar la
astructura. '

13
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La labor realizada por W. Kohler (1925) con chimpancés, es ilustrativa de la
posicidn gestdltica respecto a la resolucién de problemas. Lo que Kdhler
denominaba “introspeccidn® 4, constituia la solucién y se caracterizaba por el
repentino reconocimiento de una nueva relacion.

Ei paradigma ilustrado por las capacidades primitivas que tienen los chimpancés
para resolver problemas, se aplica en todos los niveles de complejidad
problemética.

No obstante esto, un punto débil de la posicién gestaltica es el no haber
especificado en términos operantes la manera en que el individuo llegaba a la
introspeccién en el transcurso de la resolucién de una dificultad. La aseveracion
de que un problema representa una estructura definida por un campo de fuerza
no dice nada acerca de Jo que el individuc hace realmente, durante la resolucion
del mismo.

El énfasis puesto por [os gestaltistas en {a introspeccién, representa asi un asunto
de método. Si bien se aprende algo en el momento en que ocure la
introspeccion, muchas otras cosas importantes pueden ser aprendidas antes, Este
énfasis sobre la introspeccion, hizo que los gestaltistas pasaran por alto el
aprendizaje que ocurre antes de! mismo.

Ahora bien, mientras la posicidén gestéltica se concentré sobre la creatividad en
situaciones de resolucién de problemas en ios que existia una solucién adecuada,
los seguidores de Freud, y de la teoria psicoanalitica, subrayaron la importancia
de la actividad creativa en situaciones gue no implicaban respuestas correctas o
incormrectas. Los freudianos estaban mas interesados en la creatividad expositiva,
es decir, en el establecimiento de nuevos significados mediante una actividad
combinatoria.

La posicidén psicoanalitica llevd a cabo un intento para describir la interaccion de
las fuerzas que operan sobre el individuo y facilitan u obstaculizan {a actividad
combinatoria. De este modo, se consideraron tres fuerzas, a saber:

a) Las fuerzas de Ia sociedad (representadas por el superyo)

b} Las fuerzas del raciocinio (representadas por el yo)

c) Las fuerzas asociadas con los instintos basicos del ser humano (representadas
por el ello).Ver figura 2

* Psicologicamenie la introspeccion s entendida como 1a mirada interior por medio de la cual un sujeto
pucde conocer ¥ analizar sus propios acios psiquicos. Es el estudio y observacién de los fendémenos
conscientes por medio de la propia conciencia.

Esta observacién de si mismo esté condicionada por una especie de disociacidon. mediante 1a cual el sujeto s¢
convicrle en objcto de pensamiento para si mismo.

14



Estructura de la personalidad

Pensamianto
creador

Figura 2

De acuerdo con el concepto freudiano, en e! ello residia la fuerza creadora. La
actividad creativa sobrepasaba las formas aceptadas de la lo6gica y de las
costumbres vigentes. El cardcter irracional de 108 procesos del ello y su sujecion
a los instintos, lo convirtieron en un medio de cultivo natural para el brote de
aspectos reprimidos por la socliedad u opacados por la logica tradicional. Sin
embargo, las fuerzas inherentes a! ello representaban una amenaza para el yo y
el superyd. Si la conducta fuera controlada por los procesos del ello, el individuo
serla dominado por ideas irracionales e instintos primitivos. Por lo cual, una de las
principales funciones dei yo consiste en actuar como censor, e impedir que los
procesos del ello dominen el pensamiento.

Asi pues, de acuerdo con los freudianos, el primer requerimiento del pensamiento
creativo era que el yo redujese sus funciones de censura, en ia medida suficients
como para permitir que ciertas combinaciones originadas en el ello, fueran
aceptadas por el sistema yoico. Los freudianos utilizaron el término de regresion
para describir la transferencia de un comportamientc dominado por el yo, a otro
dominado por el ello, con una censura menos rigida. La regresion indicaba pues
un retroceso hacia una etapa primitiva y anterior del pensamiento.

Al principio los freudianos creflan que la regresién representaba un estado
anormal; posteriormente reconocieron que podia ayudar al individuo en su
adaptacion al medio. Es asi que en ese afan por distinguir la regresién
inadecuada de la adaptativa, Emst Kris (1952), cred el concepto de la regresion al
servicio del yo, pues pensaba que en este caso el yo mismo la iniciaba, con el
proposito de facilitar el alcance de su objetivo yoico.

Penso que tres caracteristicas distinguian la regresion al servicio del yo, respecto
de la regresién patolégica. La regresién adaptativa ocurria durante lapsos corlos
mientras que la anormal podia dominar el pensamiento durante meses 0 mas
tiempo. La regresién adaptativa aparecia y terminaba voluntariamente, la
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-aceptable;

patoldgica escapaba al control de la voluntad, por Glitimo, la terminacién de la
regresién adaptativa era repentina, mientras que la otra a menude no terminaba
8ino después de un prolongado tratamiento psicoterapéutico.

Los freudianos crefan que la actividad combinatoria que tenia lugar durante la
regresion adaptativa, era la que iniciaba el proceso creador, aunque no proponian
que fuera la totalidad del proceso. La finalizacion de dicho proceso requeria que
el individuo asimilase en un sistema yoico el materiai originado en el etlo, y que lo
integrara en una estructura significativa. La distincion entre lo fantastico y lo
creativo era que, en el pensamiento fantastico no existia la elaboracion
significativa de ideas originales.

Posteriormente, los freudianos introdujeron otro concepto que parece tener
estrecha relacién con Ia creatividad, se trata de la sublimacién, consistente en el
proceso psiquico inconsciente, mediante el cual el objeto original det impulso se
sustituye, Eara ser gratificado, por otro objetc social o culturalmente mas

el resultado de dicho proceso muchas vaces produce una verdadera
obra de arte.

Como puede observarse, el principal aporte de la escuela freudiana fue el de
reconocer la importancia que tenia en la creatividad el hecho de combinar
ideas contrarlas a la l6gica y a las costumbres aceptadas. Sin embargo, los
freudianos se abstuvieron de describir conductas especificas que definieran la
actividad creativa.

No se prestd atencidn a ia crealividad didactica. Se consideraba que la
creatividad era una caracteristica interna, debida en su mayor parte a
experiencias familiares sucedidas en la infancia y sobre las cuales el individuo
tenia poco control.

Cabe aclarar que aunque los estudiosos de las diferentes teorias conciben la
creatividad de un modo distinto; coinciden en que no puede vérseia como un
evento aislado, sino que constituye un proceso compuesto por diferentes etapas o
actividades combinatorias, las cuéles abordaré a continuacién.,

C) Proceaso creativo

En principio (tal como lo han dejado ver algunas teorias), la creatividad se estudié
comparandola ¢on otros procesos mentales tales como la inteligencia, poco a
poco se considerd también como un procedimiento autdonomo de los individuos

* Concepto tomado de: Diccionario de las Cicncias de la Educacion. Vol. 11 Edit. Santillana. Méxicn 1990,
Pags. 1328 - 29
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que les permite actuar dentro de y sobre su medio, este procedimiento debia
desembocar en un resultado o producto también autdnomo o personalizado.

De esto se dedujo que ia creatividad es tanto un proceso como un producto;
proceso en tanto actividad de busqueda de ideas, y producto cuando se considera
tan so6lo e! resultado de una operacidon de creacidn, que puede ser casi
instantaneo.

Ahora bien, es precisamente en el intento de estudiar los momentos de la
creatividad como proceso, 1o que ha llevado a diversos autores a considerar las
fases de la actividad creativa, algunos en mas y otros en menos fases, pero todos
interrelacionados; es por eso que a continuacién sélo presentaré una propuesta
integradora de las diferentes etapas consideradas por algunos autores (como
Rodriguez Estrada y Erika Landau entre otros), de modo que el proceso creativo
queda integrado de la siguiente manera.

E! cuestionamiento, consiste en percibir algo como problema. Es fruto de ia
inquietud intelectual, curiosidad, interés, habitos de reflexién, capacidad de
percibir mas alla. .

En la fase de preparacién, tiene efecto el analisis de un campo mas ampilio, en el
cual se trata de definir el problema con toda claridad, de percibir sus
componentes en detalle y en relacién con el todo, de ver el sistema antes de dar
el paso siguiente. Aqui entran también los conocimientos acerca del problema.

En la fase de acopio de datos, se relnen conocimientos, es lo que algunos
estudiosos llaman acopio de la materia prima, la cual determinarg la calidad de |la
creatividad. Esta fase se caracteriza por dos condiciones: la sensibilidad en la
percepcién del entorno y la ingenuidad en la manera de interpretar esa
percepcion. El individuo creativo recoge durante esta fase todo tipo de
experiencias vitales y de saberes sin previa censura; es decir, sin ponderar o que
puede ser importante y lo que no. Esto crea una base amplia sobre la que es
posible montar e! proceso creativo. Es la etapa de las observaciones, viajes,
lecturas, experimentos y conversaciones con expertos del tema. Ei creador
potencial necesita procurarse el mejor material para que la mente trabaje sobre
terreno sélido y fartil,

Con el problema definido, el individuo creativo entra en |la fase de produccion,
que consiste en sopesar las distintas posibilidades de solucidn, las diversas
propiedades especificas del problema y de la solucién, asi como las distintas
variables independientes. La técnica en esta fase es la asociacion de ideas, que
se transforman en combinaciones siempre nuevas, que constituyen distintas
posibilidades de solucién. Estas nuevas combinaciones entran como alternativas
de decisiéon. En este proceso, lo que habria que criticar es su insistencia en la
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_témica totalmente “consciente” de la asociacion de ideas, la cual se considera
como opuesta a |la fase inconscients de incubacion.

La fase de incubaclén, se desarrolla en el inconsciente y consiste en una
consideracién del problema y en la basqueda de una solucién, también
representa para e! individuo un lapso de inquietud, que a veces va acompafiado
de sentimientos de inferioridad y que exige una notable tolerancia a la frustracién.
Hay quienes consideran que cuanto més desligadas permanecen las
experiencias, mas creativo resulta e! proceso; pues cuando se ordenan en forma
esterectipada no se llega a la fase de incubacién y por lo tanto al proceso
creativo. Esta fase en la antigledad era considerada previa al momento en que
alguna divinidad les enviaria rayos de luz celestial. Consiste en la digestiéon
inconsciente de las ideas; es un periodo silencioso, aparentemente estéril, pero
on realidad de intensa actividad.

La fase de inspiracién o de iluminacién, estd constituida por la vivencia del
jEurekal, en ella el material acumulado durante la fase incubatoria se transforma
en un conocimiento claro y coherente que aflora én forma repentina. La
iluminacién, se caracteriza por la sorpresiva claridad de ideas, es el momento en
que jse nos ocurrel, es la hipbtesis que explica los hechos; en sintesis, es la
solucion al problema que se tiene presente. Esta fase y la anterior, constituyen un
proceso dialéctico con momentos de tension y de distensién.

-La fase de elaboracién, es el paso de la idea luminosa a la realidad exierna, el
puente de lo mental a lo fisico 0 social. Suele ser trabajo de tecnologia, relaciones
humanas, disciplina y también de nueva creatividad. En esta fase también
lamada de verificacldn se comprueba, examina y configura la visién hasta
adecuarse al individuo creativo y al entorno; es también la mas dificil, ya que se
debe traducir la vision subjetiva a formas simbdlicas objetivas ( materiales,
escritas, de lenguaje, etc.)

Por io que se refiere a |la ullima fase de comunicaclén, si la esencia de la
creatividad es lo nuevo junto con lo valioso, estc nuevo-valioso debe darse a
conocer, asl se cierra el ciclo que empezd con una inquietud.

Es importante aclarar que algunas de estas fases pueden durar afios en
examenes y comprobaciones, sin que por ello se pierda el interés (Ver esquema
2).

Teniendo presentes las fases de este proceso puede caber la siguiente pregunta:

¢ Se puede contribuir de algun modo al desarrollo de la creatividad ?
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Y es precisamente en el siguiente apartado, donde se intenta despejar esta
interrogante.

D) Desarrollo de la creatividad

Si parto del hecho de que la creatividad no es como hace mucho se creia, un don
de las musas, ni una inspiracién de algun tipo de divinidad, sino que constituye
una cualidad humana como cualquier otra, es claro que dicho desarrolio en el ser
humano va inmerso en el proceso de desarrollo del nifio, forma parte del mismo

- proceso, de los mismos estadios por los que pasa todo hombre en su proceso de

maduracion.

De ahl que algunos autores. establezcan variadas propuestas para el desarrollo
de la creatividad, aunque con una caracteristica comuin, la edad como factor que
incide para un mayor © menor desarrollo de ésta. Veamos pues cudles son dichas
propuestas.

Gowan realizé un esfuerzo por combinar aspectos tedricos piagetanos en relacién
con la cognicién, y aspectos de Erickson relacionados con la afectividad,
proponiendo una tabla de los estadios del desarrollo. Este autor identifica tres
fases de! desarrollo creativo: latencia, identidad y creatividad, dentro de cada uno
de los periodos del desarrollo humano (infancia, juventud y edad adulta). Gowan
distingue ciertas edades como periodos clave para apoyar el desarrollo de la
creatividad: de los cuatro a los seis afios, de los dieciocho a los veinticinco, y los
uitimos afios de la edad adulta; concede gran importancia a la relacién interactiva
entre el amor y el acceso a la preconciencia, como condiciones necesarias para la
actividad creativa del nivel superior.

Dacey, un autor mas que se ha preocupado por el desarrollo de la creatividad,
habla también de periodos criticos en los que la creatividad debe ser cultivada de
manera mas intensa.

El primer periodo lo ubica en los primeros cinco afios de vida, etapa en que se
realiza el mayor desarrollo neuronal; el segundo periodo se haila de los once a
los catorce afos, en relacion directa con la pubertad; el tercer periodo se
considera de los dieciocho a los veinte afios, periodo en que se entra a la edad
adulta; el cuarlo periodo va de los veintiocho a los treinta afios, edad en la que
hay una reconceptualizacion de valores a nivel intelectual; el quinto periodo de
los cuarenta a los cuarenta y cinco afios, es un periodo de reconsideracion y de
culminacion de aspectos creativos de desarroilo personal; el Ultimo periodo ocurre
de los sesenta a los sesenta y cinco afos, en que por |0 general declina la
capacidad de trabajo del individuo.
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P. Torrance, basado en las evidencias proporcionadas por las cbservaciones de
muchos investigadores, establece que la imaginaciéon creadora de la primera
infancia, parece alcanzar su cima entre los cuatro y cinco afios y medio, a lo cual
sigue una declinacién aproximadamente a los seis afios, cuando el nifio entra a la
escuela por primera vez. Aunque a esta declinacion se le ha considerado como un
fenomenc natural, este autor argumenta que hay indicios para pensar que el
hombre y la cultura son los responsables de!l fenémeno. Deposita en la influencia
ambiental practicamente toda la responsabilidad del desarrollo o inhibicién de la
capacidad creativa, y por ende de su aprovechamiento en beneficio de la
humanidad (Ver esquema 3). Censura el apego que se ha dado a la educacién
tradicional y pugna por e! fortalecimiento de la educacion creativa que considere:

- El aprendizaje creativo, dentro de un marco de orden e informacion
- El fomento de respuestas originales mas que correctas

- Un ambiente comprensivo y estimulante

- Un trato igualitario para nifios y nifias

- Un marco de disciplina y de trabajo.

Todo esto implica que el nifio requiere para su crecimiento creativo un entorno
estructurado y personalidades con preparacion a las que pueda recurrir. A no ser
que se disponga de adultos creativos, los pequefios que se atrevan a crear,
imaginar y cuestionar, seguirdn siendo marginados por padres y maestros
hostiles.

No obstante, una opinién un tanto diferente a la anterior, es la que maneja
Lowenfeld quien asegura que las personas nacen creativas, y que no deberiamos
ocuparmos por incentivarlas desde la infancia para que se comporten
creativamente. Sugiere que lo que si debiera observarse son las restricciones
psicolégicas y fisicas que el medio crea y que inhiben desde temprana edad la
curiosidad natural y el comportamiento exploratorio. En este sentido, si es
necesario astimular a 10s nifios para que investiguen, pues esa es una habilidad
que en nuestra sociedad esta siendo poco desarrollada.

Desde ofra perspectiva, M. Rodriguez Estrada considera el desarrollo de la
creatividad a partir de la influencia e interrelacion de cuatro aspectos como son: el
medic ambiente, la formacién de la personalidad y la aplicacién de técnicas
especificas de estudio; aunados a ciertos principios psicopedagégicos (Ver
esquema 4).

Cuando este autor habla del medio ambiente se refiere fundamentalmente a los
aspectos educativos en la infancia. Coincide con Lowenfeld en que el nifo es
naturalmente creative, imagina, combina, transforma, idealiza, estructura,
desestructura y reestructura las cosas. Esta espontaneidad requiere por tanto de
adultos pacientes, tolerantes y abiertos.
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Esquema 3
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Esquema 4 ESTIMULAR LA INVESTIGACION
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Sélo con'un ambiente de aceptacién mutua y de convivencia, se constituird la

‘plataforma ideal para que florezca la actividad inédita, ambiciosa, arriesgada y de

alta proyeccion. .

En cuanto a la formacién de la personalidad, este autor distingue rasgos y
actitudes ligados al desarrollo de la creatividad, los cudles se enuncian a
continuacion:

. El autoconocimiento y la autocritica

. El hébito de relacionar unas cosas con otras

. El sentido |udico de la vida. Jugar tanto fisicamente con los objetos, como
mentalmente con las ideas

. La constancia, disciplina, el método, la organizacién

. La comunicacion

. El estudio de la percepcién y de la psicologla del pensamiento.

[0 36, B0 N WK =

Por lo que se refiere a las técnicas especificas para el desarrollo de la
creatividad, este autor sefiala como las mas relevantes:

a) El estudio de modelos.- Analizar biografias de personajes notables en el campo
creativo, @s abrirse horizontes y cargar las baterias de la mente y del carécter.

b) Ejercicios de descripcion.- Detallar objetos minuciosamente ayuda a tomar
conciencia del mundo que nos rodea.

c) Deteccién de relacicnes remotas.- Quien se capacita para encontrar
asociaciones curiosas y originales se capacita para crear.

d) Descripcidn imaginaria de mejoras.- Qlvidar como son determinadas cosas
para pensar como podrian ser, significa trascender la realidad e innovar.

e) Ei psicodrama, sociodrama y juego de roles.- Propicia la espontaneidad y la
soltura, obliga a ver la realidad desde nuevos puntos de vista, y ayuda a
guienes lo realizan a expresarse sin inhibiciones.

f) Ejercicios para concientizar las dificultades de |la percepcion y para educar y
afinar la facultad de percibir.

g) Ejercicio de transformaciones (mentales) de cosas.- Dado un objeto o situacion
cualquiera, se propone imaginar todos los modos posibles de mejorarla.

h) La lluvia de ideas.- Es el método més conocido y quizé el de mayor eficacia a
corto plazo. Consiste en un grupo de discusién que emplea mucho mas tiempo
en criticar ideas que en producirlas. Cada sesion se compone de cuatro pasos:
la definicion de un problema de interés comun, la designacién de un animador
o secrelario, la produccion de ideas y la evaluacién critica.

i} La sinéctica.- Es el método de estimulacion de los fondos subconscientes para
desarrollar la creatividad a través de la locura o, visto desde otro angulo, a
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través de la poesla. En la préctica el método supone un grupo de trabajo, con
-algun interés comun y la guia de un coordinador. ®
j) Lavivencia de un seminario de creatividad.

Ahora bien, en cuanto a los principios psicopedagdgicos que este autor plantea,
en terminos generales consisten en lo sigulente:

A. Para la educacion de nifios es conveniente:

Favorecer la creatividad a temprana edad

Valorizar y alentar el ensayo y error

Ayudar al nifio y al adolescente a descubrir la propia vocacion

Proponer oportuna y gradualmente juegos de fantasia y relatos fantasticos.

OO OO
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. Para los adultos son vélidos los puntos anteriores, y ademas se hallan otros
como:

¢ El conocimiento de si mismo.- Implica conciencia de los propios intereses,
objetivos, habilidades, limitaciones y estimulos que mejor excitan ia

imaginacion. :

E! método y la disciplina.- Es @l medio mejor para suscitar la inspiracion.

La confianza en sl y en la obra.- No es so0lo seguridad, sino también

entusiasmo, amor, gozo. En este sentido, son mas los que renuncian a su obra

que los que fracasan.

¢ Las definiciones claras.- De! objetive y del problema, ademas del profundo
compromiso con él.

¢ La espontaneidad. Actuar en el presente, aqui y ahora. Segun Piaget, *Si uno
quiere ser creativo debe mantenerse en parte, como nifio.

¢ La constante autocritica.- Es la confrontacién periddica de 1o que se va

realizando con lo programado, la busqueda de retroinformacion.

La planificacién.- Todo proceso complejo requiere fijarse plazos.

El retiro.- Todo proceso de creatividad requiere como condicion previa, una

dialéctica de concentracién-distensién,

< O

<O

* El concepto de sinéctica (Del gricgo synektikds, que engloba muchas cosas) fue introducido en ¢l ambito

de la psicologia v la pedagogia cn 1944 por W. J. J. GORDON., vinculado a la creatividad. Actualmente

significa:

a) Una metodologia para investigar ¢] proceso creativo (analisis ¢ intcgracion de los resultados v del procese
creativo, gracias a las grabaciones del grupo de trabajo.

b) Una técnica de eshimulacion de la creatividad (relacionar cosas distintas, generalizaciones, analoglas.
eic)

¢) Procedimicnto para gencrar grupos creativos (interdisciplinaricdad)

El trabajo en grupo para hacer de lo familiar extrafio y de lo extrafio familiar. v la grabacion de las

discusiones ¢ intercambios de idcas en los momentos mds fecundos, ha sido lu técnica que con mds

frecuencia ha utilizado GORDON.
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¢ El dominio de la lengua.- Las personas creativas suelen tener un vocabulario
‘fico, exacto y muy personalizado. La pobreza del lenguaje generaimente se
acompafia de pobreza de pensamientos.

Como puede verse hasta aqui, la creatividad no sélo se desarrolla en una etapa
especifica de la vida, ni de una sola forma; por lo que aun si somos aduitos es
posible que podamos desarrollar caracteristicas creativas que trasciendan nuestro
mundo, pues también se ha visto, que el desarrollo de la creatividad es el
resultado de !a interaccidn del sujeto con el medio en el que crece y se desarrolla,
en este sentido podriamos cuestionarnos s! acaso la creatividad se da mas en
algunas culturas que en otfras. Y de aqui surge otra interrogante no menos
interesante:

¢ Qué impulsa al ser humano a crear ?

Este cuestionamiento ha provocado diversas explicaciones, algunas de las cuales
abordaré enseguida.

Los antiguos filésofos, dieron una respuesta teoldgico-mitoldgica: el ser humano
crea por inspiracién sobrenatural. Al no explicarse este fenomeno como algo que
ocurria desde dentro del Individuo, recurrieron a influencias procedentes desde
fuera de él.

Es con la ciencia del siglo XX, sobre todo a partir de Freud, que se desmitifica la
creatividad al demostrar que no es la inspiracién de las musas, sino el saito del
inconsciente a la conciencia, |0 que causa la vivencia de la iluminacion. En el
lenguaje del psicoanalisis, la subita combinacién de la energia del ello con la del
yo produce el descubrimiento.

Por su parte, el Analisis Transaccional propone que es el nifio que todos traemos
dentro, el rasponsable de la creatividad. De los tres componentes psiquicos de la
persona: padre, adulto y nifio, éste ultimo es el principio de la espontaneidad, 1a
curiosidad, la aventura y el sentido ludico de la vida.

Desde el terreno de la simbologia, el hombre es considerado como un ser
simbdlico, que a través de la evolucién de miles de afios ha creado estructuras
cada vez mas ricas y complejas: lenguajes verbales y no verbales, a través de los
cudles estd en condiciones de poseer, percibir y tener juntas a la vez
(mentaimente), miles de cosas desde las mas heterogéneas hasta las mas
remotas. Por esta razdn, el intelecto al contrario del instinto, vive siempre abierto
a mil caminos y posibliidades. Los simbolos proveen las bases para crear, porque
las creaciones son ante todo combinaciones. Asl pues, queda explicada la

creatividad humana como el lento y progresivo resultado de la combinacion y del
trabajo en equipo.
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En esta linea apunta la interpretacién de corte sociocultural, que plantea la
existencia de tres motores poderosos de la creatividad:

1. La posibilidad en el ser humano de jugar meéntalmente con las cosas y con las
ideas
2. La tendencia a la autorrealizacién

3. La conciencia de ser finito y luchar por permanecer, por sobrevivir a la
-clesaparicién fisica.

Por ofra parte, la explicacién biolégica de este hecho tiene que ver con la
evolucion de nuestro sistema nervioso y mas especificamente con la existencia de
dos hemisferios cerebrales. Cada uno tiene su tarea especifica, el hemisferio
izquierdo es el responsable del pensamiento l6gico y el hemisferio derecho del
pensamiento creative, con él ponemos en accién la fantasia, hallamos analoglas,
experimentamos la inspiracién artistica, etc.

Una ultima explicacién a esta interrogante, es la de quisnes afirman que las
personas crean para satisfacer sus necesidades y su curiosidad, o bien para
resolver problemas; en esta linea, también se puede crear como producto de la
ignorancia, por obra de la casualidad, por el afan de competencia, por miedo, y en
los casos mas sublimes, son motivo de creacidn e! amor y la busqueda de la
felicidad.

Christian Bamard, opind que lo que impulsa al ser humano a crear, es ia lucha
contra la muerte y contra el dolor.

No obstante las explicaciones anteriores sobre lo que impulsa al ser humano a
crear, en la propia interaccién del individuo con el medio se presentan también
situaciones o factores favorables como desfavorables para el desarrollo de la
creatividad, los cuales revisaremos a continuacién bajo el titulo de:

E) Facilitadores y bloqueadores de la creatividad

Aunque los autores clasifican de maneras distintas los facilitadores y
bloqueadores de la creatividad. existe cierta coincidencia al considerar que son
de indole tanto personal (en el aspeclo orgdnico, cognoscitivo, afectivo y
psicomotriz), como sociocultural. Por lo cual, trataré de hacer una revisién
general de dichos facilitadores y bloqueadores.

Por lo que respecta a los facilitadores de la creatividad, también llamados
estimuladores o impulsores, de acuerdo con Amegan y Rodriguez Estrada, se
definen a partir de los siguientes érdenes:
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-Fisico, consistentes en alternar periodos de Intensa actividad con otros de
calma y serenidad, con lo cugl se propicia la fase de incubacién en los sujetos.

Cognoscitivo, estos facilitadores pueden darse tanto fuera como dentro del
ambito escolar. Fuera de la escuela, la idea es rodearse de personas con un
alto nivel intelectual, con amplios intereses culturales y creativos, tolerantes a
las equivocaciones propias y a los distintos modos de pensar.

Afectivo, se ubican aqul la seguridad, el ser aceptado, el compromiso, la
entrega y la necesidad de logro.

Soclocultural, incluye toda la informacién, oportunidades e intercambios que
la sociedad brinda a sus ciudadanos.

Pedagégico, los facilitadores de este orden fundamentalimente consisten en la
adquisicién de actitudes hacia el aprendizaje; es decir, veric como algo siempre
benéfico, aunque no sea de utilidad inmediata, ni se alcance al instante la
perfeccién, que sirva para aislarse de vez en cuando, fijarse en todos los
detalles, discrepar con respecto a las normas y ser tolerante a la ambigtedad.

Es asl que al interior del aula, tocard al maestro facilitar un clima humano
psicoldgicamente propicio, en el que sobresalga un clima:

+ Democratico, sin autoritarismo, con la participacion de todos
+ Humanista de mutua aceptacion
. + De accién, de invencién y de riesgo
+ Propicio para la resolucion divergente de problemas
+ Sin respuestas prefabricadas
+ Apoyado en todas las materias escolares para el desarrolio de la
creatividad en los alumnos
+ Psicologicamente saludable, alegre, acogedor y armonioso
+ Parmisivo pero sin libertinaje
+ Equilibrado, manteniendo al nivel 6ptimo las tensiones y la motivacién

Desde esta perspectiva, el salén es un laboratorio donde el alumno explorara,
manipulard, descubrira, resolvera problemas y trabajard con material rico y
variado. La organizacion de la clase debera permitir el trabajo individua!, y en
grupo.

En este sentido, se proponen 17 estimuladores del pensamiento creativo en el
aula, enraizados en la psicologia del aprendizaje, los cuales son:
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1)0bjOliV08 claroa y expllcitoa tanto del maestro como del alumno.

2)Ejercicios de percepcion, quien percibe objetiva y finamente las cosas, da
a'su mente materiales ricos y abundantes para que los procese y elabore.

3)Ejercicios de comparacién.

4)Tareas de clasificacion.

5)Recoleccion y organizacion de datos.

6)Aplicaciones y transferencia.

7)La fantasia.

8)Interpretaciones multiples.

9)Recapitutacion, sintesis.

10)Critica, evaluacion.

11)Reformulaciones.

12)Reconocimiento de supuestos implicitos.

13)Disefio de proyectos.

14)Bombardeo.

“15)Juicio diferido.
. 16)Sensopercepcion consciente e intensa.

17)Verbalizacién abundante.

Ahora bien, en cuanto a los obstaculos para la creatividad, en términos generales
pueden considerarse los siguientes:

De orden fisico, puede ser tanto el medio mondtono, estético, como aquél
inestable, tempestuoso, acelerado y cadtico. Es decir, tan malo resuita la
pobreza de estimulos, como la presentacion excesiva de los mismos.

De orden cognoscitivo-perceptual, constituyen bloqueos de este orden los
prejuicios, el dogmatismo, el tradicionalismo, el burocratismo, el escepticismo,
el rechazo a lo nuevo, etc., pues condicionan actitudes rutinarias, frias y
apaticas. Esto a su vez puede deberse a:

+ Dificultades para distinguir el problema, reducirlo excesivamente o ser
incapaces de definir los términos del mismo.
* No utilizar al maximo nuestros sentidos.

» Dificultad para establecer relaciones entre cosas y eventos (formar y
transferir conceptos).

» No distinguir entre causa y efecto.

De orden emocional o afectivo, l0s obstaculos de este tipo que congelan la
creatividad son:

- £l miedo a equivocarse (inseguridad)

Aferrarse a la primera idea o solucién que surge
Dificultad para cambiar de modo de pensar
Querer lograr pronto el éxito

Los sentimientos de culpa
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- Falta de confianza en los otros
- Falta de perseverancia y de interés
- El hastlo, las presiones (ser esclavos de urgencias, hacer no ser).

De orden sociocuitural, se considera aqui e} mimetismo soclal; es decir, negar
al individuo la posibilidad de afrontar y resolver situaciones nuevas, y es que
en la actualidad estamos muy acostumbrados a querer dar las mismas
soluciones a todas las problematicas que se nos presentan.

Basicamente provienen de las normas sociales, del conformismo, de las reglas
de conducta y de los esquemas de pensamiento desarrollados a través de la
educacion. Son barreras de este tipo: '

=> Las concepciones rigidas

=»> La falta de conocimientos

=» La autoimposicion de restricciones

=> La excesiva erudicién

= El ser demasiado criticos

= La importancia excesiva a la competencia

= La gran desconfianza hacia la fantasia, entre otras.

Como puede verse, en este planteamiento se consideran los facilitadores y
bloqueadores de la creatividad en funcién de un enfoque biopsicosocial de la
personalidad de los sujetos; destacando que el ambito escolar, y dentro de éste el
profesor, juega un papel muy importante para inclinar la balanza hacia el
desarrollo de mayores facilitadores de la creatividad.

No obstante, Torrance también se dio a la tarea de abordar los obstaculos de la
creatividad, e hizo una enunciacién de dichas trabas, de acuerdo a los distintos
niveles que conforman el sistema escolar. ° De este modo, habla de las
condiciones inhibidoras en la primera infancia, de las trabas durante la escuela
primaria, asi como durante la escuela secundaria y la universidad.

L

Dentro de la etapa de ia primera infancia o preescolar, lo que Torrance
propuso es mantener viva la fantasia del nifio, pues pareciera que en la
actualidad importa mucho que el niflo aprenda a ser positivo, y se ejercen
multiples presiones sobre &l para que abandone la fantasia, pero al mismo
tiempo se le impide que aprenda “mas de lo que esta listo para aprender”.

En ia escuela primaria, se resalta la labor del profesor en cuanto a la accidn
social que debe ejercer para delimitar las conductas que deben ser permitidas
o prohibidas; asi, una de las principales dificultades a las que se enfrenta el

* Torrunce. E. Paul Desarrollo de 1o creatividad del alumng: Libreria del Coloyio, Bucnos Aires, Argenting,
1970, Pags.c 29 - 32,
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profesor, es la de conciliar la espontaneidad, iniciativa y capacidad creadora en

-@l aula, con el mantenimiento de la disciplina. Entre las presiones soclales
durante esta etapa se encuentran: La conformidad con las normas de conducta
del grupo de pares, la sancién a la pregunta y a cualquier intento de
exploracidn, la scbrevaloracién del éxito, ia insistencia excesiva o erronea
sobre las diferencias del papel sexual.

¢ Durante la escuela secundaria, se llegan a agregar a las trabas ya existentes,
otras relacionadas con el ambito familiar, como es el caso de la no valoracion
de los jovenes creativos, cuyos més elevados valores pueden consistir en
triunfos atléticos, éxito en los galanteos, obtencién de buenas notas, etc.

¢ Ya en el nivel universitario, las trabas més comunes al desarrolio creativo
comprenden entre otras:

=> La excesiva importancia al aprendizaje de manera memoristica
- = Los programas de estudios rigidos y los sistemas de notas de tipo

contable '

= E} sacrificio de los interesas genuinos, a cambio del estudio compieto de
las materias con sistemas magistrales

= Los intereses creados

=Y hasta el poco prestigio que tienen actualmente tanto maestros como
investigadores, lo cual propicia su apatia.

Ahcra bien, tomando en consideracién la importancia de los facilitadores y
bloqueadores mencionados hasta aqul, podria pensarse que propiciando la
presentacién de facilitadores y evitando la presencia de los bloqueadores, el
desarrollo de la creatividad se daria por si mismo; no obstante, es el momento de

retomar un aspecto mas que tiene mucho que ver para el mayor o menor grado de
desarrollo de la creatividad, tal es el caso de:

F) La personalidad creativa

Si bien se maneja que todas las personas somos creativas, esta afirmacion lega a
verse sustentada gracias a los importantes estudios que sobre la personalidad
creadora se han realizado.

En principio y de un modo muy general, Guilford plantea tres importantes rasgos
de comportamiento de las parsonas creativas:

» La disposicién para aprender (aptitudes)

» La inclinacién o necesidad de emprender (interés)
* El conjunto de disposiciones emocionales (temperamento)
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De este modo'para él, la personalidad creativa se ocupa de aclividades de

Al
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invencién, elaboracién, composicion y planificacidn.

Mas detalladamente y de acuerdo con autores como Barron y Rodriguez Estrada,
es posible identificar las caracteristicas de las personas creativas, a partir de tres

grandes rubros: el cognoscitivo, el afectivo y el psicomotriz.

Asl pues, dentro de las caracteristicas cognoscitivas se pueden destacar:

L

¢

¢

L R 2

*

*
¢

Fineza de percepcién, es decir, captar al mismo tiempo los detalles y las :
situaciones globales. !
Capacidad intuitiva, es una forma de pensamiento en fa cual el manejo de |os i
datos s mas inconsciente que conscients !
Imaginacion, elaboracién y remodelacién de los materiales que ingresan a la §
psique '
Capacidad critica, distincidén entre la informacién y la fuente de ésta. Es el polo

opuesto del conformismo intelectual; esta actitud critica se lleva muy bien con

la receptividad a nuevas ideas.

Curiosidad intelectual, apertura a la experiencia.

Facilidad para imaginar hipotesis.

Disposicién para la originalidad, considerando el contexto y adaptandose a la

realidad.

Prefieren la complejidad y un cierto desequilibrio aparente en los fendbmenos.

Persiguen objetivos fijados en gran escala.

Una importante conclusion respecto a este tipo de caracteristicas, es que la
inteligencia superior, no garantiza elevada creatividad, pero la premisa reciproca
sl es verdadera: una persona notablemente creativa, es ademas inteligente.

Constituyen las caracteristicas afectivas de la personalidad creativa:

* & > > >

>

Independencia, tener el animo de intentar y fracasar.

Autonomia, no depender de otros.

Autoestima, quererse a st mismo

Soltura, libertad, conservar siempre algo de nifio.

Pasidn, ser capaz de entusiasmarse, compromsterse y luchar.

Audacia, capacidad de afrontar los riesgos y emprender nuevos caminos con
una combinacién de rebeldia, descontento constructivo y valor; no dejarse
intimidar facilmente.

Profundidad, ir mas alla de la superficie y sumirse en hondas reflexiones.
Autosuficiencia,

Sensibilidad a los problemas.
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¢ Afirmacién y tendencia a dominar e influir sobre los otros.
¢ Espiritu de juego al mismo tiempo que amor por el trabajo.

Y dentro de las caracteristicas motivacionales de la personalidad creadora se
encuentran:;

+ La tenacidad, que implica constancia, esfuerzo, disciplina, trabajo arduo y
lucha.

¢ Tolerancia a la frustracion, saber vivir en tensién, resistir la ambigledad y la
indefinicién.

¢ Capacidad de decisién.

¢ Poder y capacidad de fantasear.

¢ Personalidad psicodindmica mas compleja.

¢ Rechazo a la represién como mecanismo para el control de {as pulsiones.

4 Busqueda de la libertad de expresién y de movimiento.

Cabe aclarar ademas de las caracteristicas ya citadas, que las personas creativas
en sus relaciones con los demas, se muestran desordenados, egocéntricos, y
propensas al papel de observadores. Su receptividad a la experiencia, refleja mas
lo complejo de su personalidad, que una distorsién de la misma.

Ademas de fas caracteristicas ya citadas, existen capacidades referentes a la
personalidad creativa entre las que se encuentran la de transfomacién, de
analisis, de sintesis, de relacién y de coherencia para la organizacién.

l.a personalidad creativa se caracteriza por contar en gran medida con un
pensamiento divergente, lo cual implica que la persona aparece como liberal,

abierta, que se cuestiona mas alla del porqué y como, ademas es muy
imaginativa.

Como se ha podido ver hasta aqui, la personalidad creativa es paraddjica, es una
verdadera unién de los opuestos. Es una rara combinacién de rasgos de debilidad
y al mismo tiempo de gran fuerza del yo, de sobresaliente sensibilidad, pero
también independencia de juicio y de accion. Viene a ser una dimensién
integradora de la personalidad.

El apartado que a continuacion se revisara, tiene que ver precisamente con el
espacio donde se presentan la mayoria de los aspectos tratados a lo largo de
este capitulo. Me estoy refiriendo desde luego al ambito educativo, el cual i
mostrado tener Una gran relacién con la creatividad al grado que durante las
ultimas décadas, muchos estudiosos de este proceso, han enfocado sus
esfuerzos hacia la creatividad en la escuela.

33



PO S g e dmm et ¢ e

G) Creatividad y educacién

De entrada se puede decir que si alguna institucién hay que por su esencia este
particularmente ligada con la creatividad, es la escuela, y dicha relacion se
remonta a los origenes propios de ésta, fa cual se ubica en los terrenos de la
creatividad. La palabra escuela (en latin schola; en griego scholé) significa ocio.

Parece contradictorio pero se explica: en la Grecia de hace unos 2500 afios,
cuando se pensaba en trabajos, se pensaba en la agricultura, el pastoreo, la caza
la pesca, o la construccidn de la vivienda.

Unos pocos privilegiados empezaron a darse el lujo de pasarse la horas
discutiendo acerca de los astros, los fenémenos atmosféricos, los dioses, el
origen del hombre y del cosmos, etc. El pueblo se referia a ellos como *los del
ocio”; un ocio elegante, que era atributo y privilegio de fos hombres libres. De
aquel ocio creativo nacid entre otras disciplinas la filosofia, que fue entonces la
principal |mpulsora del progreso y de la civilizacion.

No obstante, no hay que confundir ocio con ocuosudad el primero es el gran
estimulo y privilegio, la segunda el vicio;, el primero es libertad, la segunda
esclavitud; el primero es reto, la segunda abuso.

Ahora bien, la paradoja no reside Unicamente en lo seméntico, sino en que la
escuela haya sido acusada de todo lo contrario de lo que fue en su origen; es
decir, que se le haya tachado de bloquear y atrofiar la creatividad de ios
educandos. Esta distorsién se ha dado porque no acaba de entenderse que todo
individuo es unico, asi como todo grupo y toda relacién maestro-alumno, De aqui
que el trabajo del maestro no pueda ser estandarizado.

Ademas de esto, existen muchas influencias que hacen que las cosas sean al
revés. Por una parte, se hallan ios estudiantes en grupos hasta de 50 y 60
alumnos, con riesgo de masificar, por la otra, la mentalidad industrial es tan
poderosa que facilmente nos domina y condiciona nuestros modos de pensar y de
actuar. La industria mira a la uniformidad.

Asi, la escuela tiene que ir contra corriente para respetar ia individualidad, pero si
produce alumnos en serie defrauda su misién esencial. Se hace pues un circulo
vicioso.

Ademas, la escuela frecuentemente trata con gente joven y los jévenes tienen la
mirada hacia el futuro, por lo cual resulta incongruente que los orientadores de
tales inquietudes, sean personas ancladas en el pasado, rutinarias,
esterectipadas, insensibles al futuro.
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Cada alumno enfrenta la tarea de construir sus ideas, su visién de la realidad. La
cultura individual es obra de creacién, més que de transmisién y recepcion.

De este modo, las aclividades de nuestraé aulas escolares tienen que moverse
mas sobre Ja linea del in-novar que del re-novar, y no pueden menos que
inspirarse en la creatividad tanto del maestro como de los estudiantes.

Actualmente hay un rezago de la educacién con respecto a la tecnologla, y el
gran reto para los maestros de hoy, es ir salvando esta brecha.

Hay cierta distancia entre la institucién y la creacidn. La institucién tiende por su
propio peso a valorar la memoria, la comprension, el pensamiento convergente, y
a dejar en un segundo plang las aventuras de la innovacién. De aqui' la gran
tarea, pues por deber profesional y ético, el maestro es et impulsor del desarrollo
intelectual, afectivo y motriz, es guia en el producir, no sélo en el reproducir.

Por otra parte, una relacién mas, no menos importante de la educacién con la
creatividad, es precisamente el enfoque del proceso de ensefianza - aprendizaje
COMO un proceso creativo.

En este sentido, si nos remitimos al origen mismo de las palabras:

Aprendizaje proviene de aprender, de la misma familia que prender, emprender,
comprender, etc. .

Ensefanza por su parte, proviene del latin in signare, que significa poner sefales,
marcar, sellar.

Es facil observar que detras de estas dos palabras se presentan dos visiones muy
diversas. En la primera tenemos al sujeto “en busca de", en la segunda esta sl

sujeto quieto, recibiendo algo que le llega de fuera. La primera es dinamismo, la
segunda es pasividad.

En este contexto, si asimilamos la idea de appreheéndere, el punto focal del
aprendizaje sera lo significativo para el estudiante; no io que interesa al maestro,
ni o que éste considera muy importante. Todo proceso do enseflanza -
aprendizaje ha de girar en torno a los valores del estudiante. La principal funcién
del maestro, ha de ser propiciar el encuentro del estudiante con su mundo.

Orientado por el 'maestro, el alumno ir4 dando forma y sentido a los datos cadticos

y a los estimulos infinitos y abigarrados de la sociedad moderna. En esta relacion,
la creatividad del maestro se manifestara en el empefio de dar oportunidades de
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-.axperimentar, Si estas situacionas 8e. dleran asi, serfa una relacién tan Intrma que
para este proceso no se utilizarian dos tén'nlnos sino uno: | Ensefaje!.®

Por ello, todo maestro debe tenor conocimlentoa cientificos de psicologla de la
comunicacién; lo cual implica que apllcarén los dos pilares de dicha psicologla: ia
traduccion de las palabras del interlocutor en los sentimientos del mismo, y la
respuesta reflejante. .

Contrariamente a esto en la actualidad es.el pan de cada dia que los maestros en
vez de captar y retomar el discurso del alumno |o bloquean con el suyo. Se hace
necesario que el maestro admita que hay cosas que no sabe, que 'a veces se

equivaca, que tiene dudas, que en ocasiones se enoja, y que él también aprende
durante el curso que imparte..

No cbstante, hemos de reconocer que el maestro no se mueve a sus anchas sino
dentro de un sistema en el que hay autoridades, programas, lineamientos, etc.
que lo limitan y hasta lo encajonan.

Es asi que dada la importancia del papel que juega el profesor en el desarrolio de
la creatividad en los alumnos, se hace necesario en esta parte, abordar aungque
de manera general, algunos rasgos importantes que caracterizan la personalidad
del maestro creativo.

1. Por principio, para que este personaje pueda comprender los impulsos
creativos, valorarlos y propiciar un clima favorable, debe ser de alguna forma
creativo; pues es ademas formador de personas

2. Cuenta con una clara, asimilada y muy positiva imagen de la naturaleza y de la
grandeza de su misién.

3. Cuestiona explicitamente su relacién con el grupo y con cada uno de sus
alumnos, teniendo |la capacidad y habito de individualizar a sus estudiantes.

4. Considera que la relacidn humana interpersonal es el mejor tonico para el
crecimiento espiritual de las personas y tiene un manejo adecuado de la
comunicacion no verbal {expresién). .

5. Desde las primeras clases hace sentir a sus alumnos que seran actores y no
solo espectadores. Tiene fe en los estudiantes como personas y como grupo.

6. Garantiza desde el principio un clima de libertad con respeto y detiene todo lo
que sepa a ligereza o libertinaje. Muestra seguridad.

7. Esta convencido de que la pregunta €3 muche mas estimulante que la
afirmacién.

8. Cuenta con apertura al aprendizaje, en todas la dreas, todos los dias, de
cualquier persona y a partir de cualquier situacion.

* Concepio adoplado por M. Rodrigucs. Estrada ¢n su libro: Creatividad on la educacion sscolar Pag. 24,
para designar ¢l cardeter ciclico v de retroalimentacién del proceso de E-A desde una perspectiva creativa.
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8. Permite y solicita las expresiones verbales de los alumnos.

10. En todo momento se muestra afectuoso, empético, entusiasta, flexible,
adaptable, espontdneo, con sentido del humor, culto y dedicado.

11. Detecta con diligencia Ias frustraciones de los indlvlduos y del grupo vy los

- gfronta al momento,

12. Identifica con perspicacia los conflictos que por dwersos motivos, y casi
inevitablemente surgen en el seno de su grupo.

13. Convencido de que la creatividad es .tenaclidad, amonesta y denuncia al
iresponsable que empieza diez actividades y las deja todas a medias. La
creatividad a diferencia del simple ingenio, es dedicacién, entrega, Iucha
constancia y paciencia.

14. Ofrece sobre la marcha, oportuna retroinformacién de modo que los

estudiantes lleguen a apreciar:

El grado de novedad

Los problemas que resuelven

La belleza -

Las aplicaciones posibles y viables (utilidad)
Las dificultades para su realizacion

El ingenio

El mérito y el reconocimiento

Es un hecho que la educacién escolar en la actualidad apunta en dos sentidos:
hacia la transmisién de una cultura y hacia el desarrollo de la capacidad de
resolver problemas. El maestro creativo sabe que io esencial es éste Ultimo y
actua en consecuencia (Ver esquemas 5 y 6).

Por otra parte, en lo que se refiere a los métodos pedagdgicos aplicables en la
ensefianza creativa, éstos son dialécticos se busca la unién de los contrarios y la
sana unidad a partir de ta pluralidad, el constante flujo de ideas y el dinamismo.

En este sentido, se cree que los métodos activos favorecen en mayor medida €l
despertar de la creatividad de! alumno, ya que exigen mayor compromiso e
iniciativa individual. La labor en la escuela activa, implica por parte del sujeto un
poder de decision sobre los diferentes medios y actos orientados a una meta
libremente elegida.

Para que haya auténtica actividad es preciso que exista dicha decisién libre
aunque esta libertad es relativa, puesto que el propio alumno se encuentra
limitado por el hecho de estar él mismo en desarrollo, por lo cual no estd en
posibilidad de discernirlo todo.

Ademads en nuestro sistema de educacién colectiva, muchos de los objetivos
generales de la educacidén no son sujetos a eleccidn por parte del alumno,
existiendo mas bien la intervencién discreta del masstro.
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PROPUESTA DEL PROCESO DE "ENSENAJE"

Esquema 6
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+ Busqueda de nuevas formas para resolver problemas
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A este respecto Aurelien Fabre distingue cuatro tipos de actividad que se pueden
dar a los alumnos en el medio escolar:

Creativa Efectuacién Fabricacién Ejecucion

E! primer tipo (creativo), es aquél en que el sujeto goza de completa libertad de
eleccién en materia . de medios y objetivos. Presupone la aplicacion de la
experiencia personal y se favorece la intervencion del alumno en la medida que lo
apoye a sacar el mejor provecho de su accidn personal.

En e! segundo tipo (de efectuacidn), en virtud de las limitaciones impuestas, sea
por las materias o por las capacidades del alumno, la libertad de decision de éste,
se limita a la eleccidn de ios medios. La individualizacion de la ensefianza a este
nivel ain se respeta, al menos por lo que hace al ritmo de aprendizaje. Estas
limitaciones se acentuan si las opciones concedidas al alumno le permiten la
realizacidén de sus intereses espontaneos,

El tercer tipo (de fabricacion), proporciona al alumno l0s medios necesarios para
lograr un objetive dado. Es necesario que sea voluntaria {a eleccion de uno u otro
de esos medios.

El cuarto tipo de actividad (ejecucién), es el caso del alumno que actua sin
voluntad, aqui el adiestramiento predomina scbre la educacién.

La escuela activa se centra en 10s tres primeros tipos de actividad con tendencia a
concentrarse en los dos primeros, por esta razon puede afirmarse que el método
activo corresponde a aquello denominado aprendizaje por descubrimiento.

Con base en todo lo anterior, es posible concluir que cuando se habia de
educacién creativa, se hace referencia a un tipo de educacion planificada no sélo
para aprender, sino también para pensar, que esta encaminada a producir
hombres y mujeres que sepan analizar y resclver los problemas a los que se
enfrentan cotidianamente. Asi pues la educacion creativa estd basada en la
intervencion creativa del maestro, no en el papel de ensefador, sino en el de
animador, facilitador y liberador de las potencialidades de los alumnos. De este
modo, en el salon de clases se da mas énfasis a la formulacién de preguntas, que
a la transmisién de informacién o al aprendizaje de respuestas prefabricadas.
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La ensefianza creativa requiere como se puede ver, de una actitud flexible por
parte del profesor. Torrance aportéd cinco principios basicos para el desarrolio de
la creatividad Utiles para los educadores:

1. Tratar con respeto las preguntas det alumno.

2. Tratar con respeto las ideas imaginativas.

3. Tomar en cuenta 1as ideas de todos los alumnos.

4. Dar a los alumnos periodos de ejercicio, libres de evaluacion.

5. Buscar en la evaluacién de! trabajo de los alumnos la relacién, causa - efecto.

Asi pues para desarrollar la capacidad creativa, es preciso dar libertad de
expresion y al mismo tiempo elementos informativos y experimentales que
enriquezcan sus posibilidades, La actividad creadora permanente que obliga a la
aplicacion de los conocimientos adquiridos, constituye la mejor preparacion para
un comportamiento creativo.

Es importante no perder de vista que se puede hablar de creatividad siempre que
los individuos o los grupos logren dar salida espontanea al potencial propio, y
reflexionen sobre e! mismo, lo midan y lo modifiquen en cotejo con la realidad y
por qué no, con el orden dado.

H) Medicién de la creatividad

Un ultimo punto que se hace necesario revisar por la estrecha relacién Gue
guardara con la técnica a desarrollar, s el que concentra algunos de los intentos
por medir y cuantificar el compiejo dmbito de la creatividad. Y aunque a la fecha
no existe una técnica de evaluacién de la creatividad reconocida universalmente,

si existen avances importantes al respecto, algunos de ios cuales se presentaran
enseguida.

Guilford, llegé al convencimiento de que la creatividad no podia medirse con los
tests tradicionales de inteligencia; y desarrolié unas baterias que debian medir el
comportamiento creativo, intentando obtener con ayuda de métodos estadisticos,
los distintos factores y capacidades de la conducta creativa. Dio una nueva
interpretacion a la concepcién tradicional de la naturaleza del intelecto, al montar
un maodelo tridimensional de la estructura del mismo (operaciones, contenidos y
productos mentales. Ver esquema de pagina 9).

De este modo, Guilford situa el proceso creativo en el campo del pensamiento
divergente, por lo que también lo denomina “Produccién divergente”. EI
pensamiento de esa indole es el de las multiples soluciones posibles, mientras
que un pensamiento convergente se reduce en sus posibilidades a perseguir una
sola solucién,
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Calvin Taylor y Holand, consideran también que la inteligencia tal como se ha
medido hasta ahora, sélo hace justicia en una minima parte a la creatividad, en
modo alguno es una medida adecuada para ésta.

Torrance por su parte, retomd la bateria de tests de Guilford, y realizd sus
estudios en los distintos niveles educativos (desde el preescolar, hasta la
ensefanza superior), en cada uno con caracteristicas especificas.

Para el nivel preescolar, ios materiales usados abarcan dibujos, muestras de
escritura, manchas de tinta, juegos de imaginacion, tests con imagenes,
verbalizaciones formuladas mientras los nifos pintan y problemas corrientes.

En lo referente al nivel primario, los dos tipos de tareas para evaluar las
capacidades creadoras de! intelecto comprenden percepciones de manchas de
tinta, construcciones de dibujos mediante puntos, circulos, cuadrados, lineas
paralelas, figuras incompletas y trozos de papel de color, verbalizaciones,
simbolizaciones de palabras mediante lineas, disefio, ideas para mejorar
productos, problemas de consecuencias, preguntas y acertijos, adivinar sonidos y
construir imagenes a partir de sonidos. Los resultados generalmente se evaluan
tomando en cuenta las cualidades antes mencionadas. En este punto, es
necesario un nivel minimo de inteligencia para obtener un éxito de naturaleza
creativa, mas todavia no es posible especificar este nivel.

Los tipos de tareas usados para determinar las capacidades intelectuales
creadoras en los alumnos de secundaria, son mucho mds restringidos. La
mayoria de los estudios se realiza con grupos y se sirven de estimulos y
respuestas verbales y escritas. Los mas usados son: el test de ingenio de
Flanagan, y diversos elementos de la bateria creada por Guilford.

En el nivel de la ensefianza superior, algunos de los primeros tests apelaban a
la formacién de palabras, analogias originales, acertijos, profecias econémicas,
consecuencias de situaciones novedosas, invenciones, creacion de similes y
metaforas, elaboracion de rimas, completar dibujos e historias, situaciones
probables e imaginativas y formar nuevas combinaciones. Actualmente, ha
aparecido una cantidad de nuevos tests para medir la imaginacion creadora en
campos como el disefio de maquinas y en la ingenieria,

Thorndike por su parte, proclama la necesidad de seguir desarrollando aun mas
los métodos estadisticos para medir la creatividad, y poder captar asi todo el
potencial de la personalidad creativa. Considera que la creatividad es un
concepto mucho mas vasio de lo que pueden captar unos tests de produccién
meramente divergente.
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Rodriguez Estrada plantea que la pretensién de contar con un test para medir la
creatividad apela, tal vez inconscientemente, al postulado de que la creatividad es
una cualidad mental y una funcién de la inteligencia, en tanto medible. Aunque ya

vimos, que . ademas de los componentes cognoscitivos, la creatividad consta de

elementos afectlvos aoclales culturales y técnicos.

Plantea. ademas que evaluar 68 un.trabajo que supone llegar a una norma, y en
este sentldo, Ia creatividad .(como novedad) se. resiste a ser encajonada en
Indices. porque ' éstos son parémetros prevuamente conocidos y aceptados.

Con todo este autor probi:ne que algo se puede hacer, en el sentido de que
algunos factores que intervienen para el desarrollo de la creatividad sl se pueden

evaluar como por ejemplo la fluidez, la flexibilidad, la originalidad, la eiaboracion,
etc.. ‘ .

Sugiere que es posible identificar esas caracteristicas empiricamente, observando
y evaluando a las personas en cuatro éreas como son.

1. Su apertura inteléctdal: LEs !ngenioso. original, agudo, curioso, no dogmatico?

2. Su vitalidad general: ¢Manifiesta entusiasmo, aspiraciones, fuerza vital,
energia, gusto de vivir?

3. Su orientacién: gTiene motnvacuén habitual para mvestlgar o producir?,
¢Muestra interés canalizado y duradero hacia temas determinados?, ¢ Se
compromete a fondo?

4, Su técnica: ¢Ha acumulado y asimiladc experiencias?, ¢ Cuenta con
habilidades y recursos?

Este autor resalta que en este tipo de observaciones 0 que mas interesa es el
valor creativo de una idea o0 una propuesta determinada.

Ahora bien, en cuanto a la estructura propiamente dicha de los tests, éstos son
normalmente de respuesta abierta, esto es, para una pregunta no hay
necesariaments una respuesta correcta y especifica. Las respuestas son
individuales, multiples y muy personales para el que responde.

Los reactivos tipicos usados en la medicién de la creatividad, llegan a ser los
siguientes:

1. Uso poco corriente 0 comun
2. Dibujo imaginativo

3. Mejorar el producto

4, Figuras incompletas

5. Consecuencias

6. Asociaciones de palabras
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7..Frases de controversia
8. Escribir un cuento
9. Titulos de historias

El. hecho de contar con criterios objetivos muy estrictos, con demasiada
frecuencia conduce a estereotipos, lo cual descarta la posibilidad de una
produccion auténticamente creativa, Asl las normas objetivas deben estar sujetas
a modificaciones basadas en el juicio personal.

Un ejemplo de cdmo se ha intentado medir la creatividad es la “Check List", la
cual ha sido establecide para reunir datos introspectivos, que predicen la
productividad y la creatividad.

Barron por su parte, a partir de su interés por estudiar la originalidad como
caracteristica de la creatividad, utilizd ademés de los reaclivos ya citados, otros
mas, derivados de técnicas proyectivas como:

- Ei psicodiagnéstico de Rorschach
- EI T.A.T (Test de Apercepcién Tematica)

Y tres mds de su propia creacién como son:

¢ Los Anagramas ( palabras formadas con las letras de otra palabra,
colocadas en orden distinto )

+ El test de organizacién de paiabras: medida de originalidad

+ Las manchas de tinta acroméaticas.

Como se puede observar, las diferentes maneras aqui expuestas para medir la
creatividad, se enmarcan en su mayoria a tests que estan disefados para que el
sujeto dé una respuesta libre, esto implica que debe buscar & mismo, la mejor
manera de resolver los reactivos.

Finalmente, tal parece que existe una gran dificultad para medir la capacidad
creadora. No obstante, la situacién va camblando y en la actualidad, la creatividad
es considerada cada vez mas como una parte indispensable en el desarrolio del
pensamiento y en la resolucién de problemas cotidianos.
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LAS COMPUTADORAS




“El| progreso en su sentido méas genuino,
es 8610 posible cuando existe un extra
' de creatividad”

E. Raudsepp

b/



[PPSRV PP SR

- CAPITULO I 4
LAS COMPUTADORAS
Si bien el abordar algunos aspectos de la creatividad pudo dejamos la sensacién de
ser algo fascinante, en este capltulo revisaré ciertas generalidades de otro tema no
menos interesante, dada su actualidad e importancia en los diferentes dmbitos de la
sociedad, y dentro de eilos el educativo. Me estoy refirlendo al campo de las
computadoras, de las cudles abordaré a continuacién algo de historia, sus dmbitos
de aplicacién, su relacién con la educacion, algunas de las ventajas y desventajas
con el uso de las mismas, y un poco de lo méas avanzado en materia de computacion
como es el intenet, De esta manera pretendo presentar otros elementos, que:daran
sustento tedrico al planteamiento de una técnica pedagdgica para propiciar el

desarrolio de la creatividad a través de la computadora, lo cua! constituye el motwo
del presente trabajo.

Asl pues, sin mas preémbulo iniclaré con el primer punto de este capitulo.

A) Historia de 1as computadoras

Hoy por hoy, las computadoras electrénicas prevalecen en todo tipo de empresas,
demostrando su eficacia en el procesamienic de datos y otras funciones; no
obstante, han sido el origen de un cambio social de gran importancia, han marcado el
inicio de la era cibemnética. La revolucién de las computadoras se ha venido dando
sin que casi ninguno de los directamente implicados en su manejo, las hubiera
estudiado como parte de su educacién formal, porque esa tecnologia no existia en
las escuelas y ademés su uso era muy restringido. El procesamiento de datos se
ensefa de una manera mas amplla en escuelas y universidades a partir de 1970.

Ahora bien, aunque la mayor parte del trabajo de las computadoras electronicas se
ha realizado en los uitimos treinta y cinco afios, sus origenes pueden encontrarse en
ideas e inventos surgidos desde hacae varios siglos.

A través de la historia, el ser humano ha buscado la manera de compensar sus
deficiencias, para lo cual ha tenido que echar mano en todo momento de su ingenio y
perseverancia, mismos que le han permitido realizar diferentes inventos y guardar
memoria de esas experiencias para intentar dominar el futuro. Un ejemplo claro es
como ha venido buscando dispositivos de cdiculo més répidos, baratos y exactos,
derivados simple y sencillamente del sistema decimal de sus diez dedos. De este
modo, se puede decir que el dispositivo de computacidn mas antiguo que fue
utitizado, consistié en los dedos de lag manos.
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Conforme transcurrié el tiempo el hombre fue desarrollando més sus habilidades

‘para contar, por 1o que tuvo que recurrir a nuevos dispositivos que sustituyeran sus

dedos, antoncas crea el ébaco.

Posteriormente inventa una simbologia que trae consigo un desarrolic mucho mas
répido para los nuevos dispositivos de computacion: los nimeros.

Con las nuevas condiciones de vlda impuestas por la sociedad burguesa y el
desarrollo del capitalismo, las relaciones comerciales se hicieron mas complejas y
aparecieron nuevas necesidades en los dominios de las clencias.

No obstante, fue en el siglo XVil cuando aparecié la primera calculadora mecanica,
atribuida al filésofo y matemaético Blaise Pascal. Para efectuar una multiplicacion en
dicha calculadora, habia que recurrir & sumas sucesivas. Posteriormente Leibnitz,
con la introduccién de la rueda escalonada, construyé el primer mgemo para
multiplicar directamente.

Por su parte el matemético Carlos Babbage, construyd en el mismo siglo la primera
caiculadora mecénica, la cual tenia la capacidad de almacenar distintos programas.

Desde la concepcion de este autor, su calculadora debla disponer de ios siguientes
érganos:

1) Dispositivos de entrada
2) Memoria

3) Unided de control

4) Unidad aritmético-l6gica
5) Dispositivos de salida

Y no es sino hasta 1930, cuando surge el uso de equipos de redes telefdnicas para
la construccion de una calculadora de nimeros complejes, con ella se cred el primer

instrumento viable que realizé toda su aritmética con elementos de tipo prendido-
apagado.

Es hacia 1939, que dic comienzo la creacién del computador secuenciali mecanico
denominado Mark |.

Finalmente, la primera maquina calculadora electrénica fue la Electronic Numerical
Integrator and Calculator (ENIAC), realizada bajo la direccidn de J. Presper y John
Mauchly en la Universidad de Pennsylvania, en 1946. Tenla 18,000 valvulas,
almacenaba 20 numeros (en base 10) y sumaba dos numeros en doscientos
microsegundos, se utilizé para calcular trayectorias balisticas.

A partir de entonces, el desarrollo de las primeras méquinas computadoras a las de
la actualidad, ha atravesado por diferentes etapas llamadas Generaciones.
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La primera genoracidn de computadoras fue ll del mildsimo de segundo. Eran
todavia_grandes calculadoras, llenas de valvulas electrénicas semejantes a las
ernpleadas entonces en las radios (diodos y triodos), lentas, mudas y algo cortas de
memoria. Su creacion se debit sobre todo a las necesidades civiles o militares de los
hombres de ciencia y de los ingenieros que ias construyeron.

Esta generacién constituy la continuacién inmediata de 108 prototipos empleados en
la Segunda Guerra Mundial. Las técnicas constructivas se caracterizaron por el .
empleo del tubo de vaclo. Ademds, todos los computadores debian programarse en
codigo de méaquina,

La invencidn del transistor en 1948 por William Shokley, sefialé el principio de la
segunda generacién de computadoras, la det microsegundo. Por un lado los
transistores y por el otro las memorias de ferrito, al permitir reducir el tamafio de las
computadoras, aumentan su rapidez y complejidad. El tiempo desde entonces se
cuenta en microsegundos y pueden efectuarse comodamente decenas de miles de
operaciones por segundo. Estas computadoras se comercializaron hacia 1956, y los
primeros ejemplos de ellas fueron el TXO del Massachusetts Institute of Technology.

Otro ejemplo significativo de esta época fue el computador ATLAS, una méquina
potente de uso general, que utilizd por primera vez la memoria auxiliar de disco
magnético, de tal modo que trabajaba como si tuviese una memoria pringipal mucho
mayor que la que reaimente tenia.

Durante esta generacion surgié la idea de intercambiar las unidades de diferentes
series de computadoras, para adaptarse a las necesidades particulares del usuario y
para lograr ia expansion. Ademés, una importante mejora fue reemplazar cada
instruccion binaria de maquina por una palabra cédigo formada por letras, y una
direccion de memoria formada por numeros decimales o letras; los lenguajes

ensambladores asl formados, eran traducidos a cédigo maquina por un programa
llamado "Ensamblador®.

Muy pronto se alcanzd un avance mucho mayor con el desarrollo de los lenguajes de
alte nivel, el primero de los cudles fue el “Fortran”. La tendencia mas reciente se
orienta hacia el aumento de la capacidad y hacia lenguajes mas faciles de utilizar.

Esta generacion trae también consigo, impresoras cada vez mas rapidas, lectores de

cinta perforada, y bobinas de cinta magnética, capaces de memorizar y de volver a
leer datos en numero ilimitado.

Durante Ia tercera generacion, se consiguié otra reduccion del tamafio y aumento
de la velocidad por la combinacién de varlos transistores y otros componentes en
circuitos integrados.

L
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Desde 1964, con la entrada del computador 360 de IBM, el desarrollo se orientd
hacia circuitos integrados de gran escala, algunos de los cuéles equivalen a miles de
componentes. [Esto origind ' computadores ‘ain mas pequefios, llamados
microcomputadores, con las mismas posibilidades que los grandes sistemas de hacia
unos pocos afos. Es asl que la fase méas reclente del desarrolio de ordenadores ha
recibido el nombre de revolucion del microprocesador.

A partir de 1972, fueron apareciendo en el mercado circuitos microintegrados cada
vez mas pequefios y baratos, estos circuitos utilizan la llamada gran escala de
integracién que por su nombre en inglés tiene las sigulentes siglas: (LSI), y muchos
de ellos contienen todos los componentes de una unidad central de proceso:
circuitos temporizadores, circuitos de control, unidad aritmético-logica y células de
memoria. )

Por lo que respecta a la cuarta generacién, ésta se inicidé aproximadamente desde
1975 y se caracterizé fundamentaimente por la continuacidn del proceso de
integracion de circuitos, con la consacuencia de una escala de integracion que
permitia colocar 60,000 componentes en una superficie de 25mm.

Esta etapa se caracterizd también por la especializacion de las aplicaciones de la
infformatica, entre las que-destacan las telecomunicaciones, ef tratamiento electrénico
de imégenes, las bases de datos, [a inteligencia artificial, los sistemas expertos y el
desarrolio de autématas o robots.

Finalmente, la quinta generacién se pone en marcha hacia 1981, por las industrias
japonesas, las cuales trabajaron en el desarrollo de ordenadores inteligentes desde
el punto de vista fisico, sin por ello abandonar la idea de un sistema légico que
trabajara sobre la base de la simulacidon de los procesos que tienen lugar en el
cerebro humano.

Ei concepto de las maquinas de la quinta generacion se basa en cuatro elementos
fundamentales:

+ Mobdulo de rasolucién de problemas

+ Dispositivo para la gestacion de las bases del conocimiento

¢ Una interfase de lenguaje natural '

¢ Un médulo de programacién.

Al pasar de generacion en generacion, la computadora adquiere maycres fuerzas, se
hace mas “inteligente”. Su memoria se organiza y acrecienta. Aprende a hacer varias
cosas a |a vez, se especializa a tal grado de dar ¢rdenes a los cohetes, simplemente
porque calcula en forma inmediata y con gran exactitud, cumpliendo y rebasando en
mucho las necesidades de uso para las que fue creada y que se englobaban en tres
grandes grupos:
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* Militares, que fue el destino primero de las computadoras, en igual forma que las
técnicas de investigacion operativa.

» Cientificas, que seria el destino noble, el mas digno de respeto, de estima y de
aprecio,

+ Administrativas, que es el destino de uso numérico mas impresionante, el que ha
llegado a sorprender y-continGa respondiendo a necesidades administrativas de
las sociedades industriales.

Es asi que en la actualidad podemos ver como la computadora ha aprendido a jugar
con el ser humano a las damas y &l ajedrez; es capaz de ayudar a componer musica
y a calcular sofisticados disefios, sabe demostrar algunos teoremas geométricos, e
incluso ha venido a ser un importante auxiliar en la docencia. No obstante, lo que no
debemos perder de vista, s que las computadoras como otras maquinas y
herramientas, no son sino instrumentos provisorios que exigen una adaptacion tanto
mas continua, cuanto mas réapidamente evolucionan.

Y aqul podemos preguntarnos: En la actualidad ¢ Cémo funcionan esas maquinas
que han causado tanto revuelo durante las ultimas tres décadas?

Una respuesta a esta interrogante es el motivo del siguiente apartado.

B) Funcionamiento general de las computadoras

Primeramente vale la pena establecer como se definen éstas.

Las computadoras son dispositivos electrénicos y electromecanicos
que conforman un sistema rapido y exacto de manipulacién de
simbolos electrénicos.

Este tipo de sistema se disefia actualmente, para aceptar y almacenar datos,

procesarios y producir resultados, bajo la direcciéon de un programa de instrucciones
detallado paso a paso.

Para que sea utilizable, el programa debe encontrarse en la memoria central, por lo
cual debe ser montado mediante cintas o discos magnéticos.

+

' Tesis: Sistematizacion del departamento de scrvicios escolares. seccién ventanillas.drea Ciencias Politicas,
carrera periodismo y comunicacién colecliva: presentada por: Carrefio Vazquez Victor M. v Gasca Sanchers
Gabriel. Ingenieria en computacién, UNAM. México. 1993, Pag.: 5.
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El programa estd formado por una serie de instrumentos, que tienen por finalidad
transferir informaciones al interior de la memoria, o de la memoria a los 6rgancs

exteriores; disponer operaciones légicas o aritméticas sobre esas informaciones,
manejarias, moldearias, etc. ‘

En todos 108 casos, hay dos tipos de instrucciones qi.le se destacan:

e Instrucciones referentes a transferencias, entradas, salidas o célculo
¢ Instrucciones de separacion

El empleo que !a unidad central de procesamientc hace de esas instrucciones es
complicado. En primer término, las instrucciones son procesadas una tras otra segun
sea el orden en que han sido alimacenadas en la memoria central, salvo en el caso
de separacién. Un contador de instrucciones indica permanentemente la ubicacién
de la instruccién que se estd cumpliendo. El papel de una instruccion de separacion

-consiste justamente en poner en dicho contador la indicacidn contenida en la

instruccidén misma. l

Una vez que el procesamiento de una instruccidén ha concluido, el érgano central de
mando introduce la instruccion siguiente y la envia a los circuitos electrénicos

especiales, que tienen como funcién traducirla. Esa traduccion consiste en varias
operaciones;

+ Saber qué significa la instruccién

s Poner en funcionamiento los circuitos capaces de realizar la oparacion

» Envier a los mismos circuitos, los datos contenidos en los casilleros de la memoria
central. Esos circuitos pueden ser los drganos periféricos (o accesorios de la
computadora, por ejemplo: la impresora, el teclado, el raton, elc.), que de ese
modo también son dirigidos desde la unidad central.

Para efectuar esas operaciones, |la unidad central o procesador, requiere contar con

zonas de memoria a ias que pueda acceder con mayor rapidez que a la memoria
central. .

La dimension de un programa es muy variable y puede ir desde algunos centenares
hasta varios miles de instrucciones. El arte del programador consiste en conciliar la
densidad de las instrucciones (10 simbolos cada una en la memoria central), con la
claridad del programa {puesto que otros programadores tendran que utilizarlo), y con
la calidad (para disminuir ensayos costoscs de ese programa en la computadora).

Ahora bien, ademas de estas caracteristicas propias del programa, existen otras que

van més alla de éste y que incluyen también al usuario de |la computadora. Tales
caracteristicas son:
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. L.a multiprogramacién, es la facultad que tiene una computadora de guardar a!
-mismo tiempo en su memoria programas diferentes. Para esto, la unidad central

distribuye su tiempo entre los diferentes programas, cuyo desarrollo se encuentra
reciprocamente relacionado, pero que no son cumplidos simultdneamente. Esta
caracteristica se asemeja a un jugador de ajedrez que juega simulténeamente
varias partidas y al cual se concede en promedio, 10 segundos por jugada. Puede
llevar adelante el juego dedicando un momento a cada jugador en sucesién, o bien
enfrentando. simultdneamente- a todos: puede “"economizar® tiempo con los
contrincantes débiles e invertir esas economlas en las jugadas dificiles.

. El procesamiento muiltiple, 10 tenemos cuando los programas no se entremezclan,

sino que se desarrollan rigurosaments al mismo tiempo. La computadora esté
constituida por varios procesadores idénticos o especializados, y actia como si
fuera un conjunto sobrepuesto de computadoras méas pequefias, cada una de las
cuales desarrolla su propio programa.

. El tiempo real, implica la existencia de entradas especiales y de dispositivos de

interrupcidn y de prioridad, que permiten que las informaciones recibidas sean
inmediatamente tomadas en cuenta y procesadas.

. E| acceso directo, es una extensién del tiempo real a los usuarios. Se conectan

directamente a la computadora méquinas parecidas a los telescriptores, o teclados
de maquinas de escribir, en un nimero variable, y cada operador envia mensajes
a la memoria central, donde son procesados tan pronto como recibidos.

. La simultaneidad, es la facultad que permite a las computadoras realizar varias

operaciones al mismo tiempo, especialmente, las operaciones de entrada y salida.
Un ejemplo claro de esto es: calcular una pianilla de pagos al mismo tiempo que la
impresora reproduce la planilla de pagos anterior.

En este punto es conveniente aclarar que pese a lo que pretenden las propagandas
de algunos fabricantes, no existen computadoras realmente universales. Aun cuando
cada modeloc es tedricamente capaz de hacer cualquier cosa, desde trabajos
cientificos puros hasta una gestidn integrada, siempre es construido en forma mas o
menos especializada. Es asl, que de manera general hemos de reconocer tres tipos
fundamentales de computaderas en funcidén de su estructura o del tipo de datos que
procesan: analégicas, digitales e hibridas.

Las computadoras analdgicas son aquellas que procesan datos cuantificados por
medio de algunos instrumentos de medicion, datos a los que se les conoce con &l
nombre de continuos.

Las digitales procesan datos cuantificados obtenidos como resultado de un
conteo. Estos datos reciben el nombre de discretos.

Las computador'as hibridas, combinan funciones analdgicas y digitales,

Ahora bien, para estar en condiciones de aprender a través de una computadora y

establecer retroalimentacion con la misma, es preciso disponer de los elementos
siguientes:
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a)un oo_n]uhto de recursos informéticos basicos (hardware); o sea, un medio de dar
entrada a los datos: ' '

Elteclado

La memoria central

Los discos

La unidad de tratamientos

El monitor o pantalla de visualizacion.

En algunos casos un modem o linea de transmisidn, cuando los recursos de
memorizacién y tratamiento de los datos estan fisicemente alejados de los
medios de entrada y salida de que dispone et usuario.

b) Un software légico capaz de transformar los recursos mencionados en un
interlocutor. Ese software comprende:

Un programa capaz de ejecutar el encadenamiento de las acciones en el cursg
del didlogo

Un archivo o conjunto de archivos, que contengan todos los datos susceptibles
de ser utilizados.

Conviene advertir ademas, que la computadora se encuentra en cada instanie en
alguno de los dos estados siguientes:

+ Activo, en espera de recibir un mensaje, de tratarlo, de preparar la respuesta que
devolvera, de transmitirla o de presentarla en la unidad de salida de los datos.

» Pasivo, en espera de que el usuario se tome a su vez aclivo y se manifieste con
ayuda de los medios de entrada de dalos gue tiene a su digposicion. En este
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sentido, si no se ha previsto y programado praviamente ningun limite de demora,

el uguario es duefio del tiempo durante todo el transcurso de su interaccion con la
computadora.

En este tipo de interaccién, los mensajes presentados en la pantalla terminan en
preguntas formuladas al usuario o al sistema, dando tiempo para que el interlocutor
en ese momento las reflexione, componga su respuesta y la envie. La méaquina se
caracteriza por una paciencia enorme y una capacidad de respuesta inmediata,
aptitudes de las cudles ta! vez se pueda axtraer algun provecho para la ensefianza,
en ciertas etapas de un proceso didactico. Si se fija un plazo limite por el lado de la

maguina, el sistema interactivo impone su propio ritmo al usuario y se establece una
situacién de juego y de competencia.

De este modo, el ciclo basico del intercambio con una computadora se caracteriza
por la sucesioén de las siguientes fases:

Composicién de un mensaje Por 6l em——w—> Envio de ese menrsaje al
usuario sistema .

Presentacién en la pantalla Transmision de! mensaje
por una linea

T | - \2

Transmisién Recepcién y memorizacién
del mensaje
Busqueda del mensaje que & Tratamiento del mensaje

$© enviara en respuesta. !

Necesariamente, para que se dé esta sucesidn, tiene que haber sido definida e
introducida en la maquina una instruccion, a través de un programa capaz de brindar
acceso a los datos necesarios; y tienen que haber sido previstas de antemano todas
las posibilidades de respuesta,

Asi pues, la creatividad del que concibe el didlogo, supone el dominio de la

complejidad de todos los caminos posibles del programa, y la capacidad para liegar a
definirlo hasta en sus menoras detalles.
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Por lo que respecta a los lenguajes que se pueden utilizar, existe una gama de ellos
mas o menos conocidos y adaptados para tal o cual empleo. Aquellos de los cuales
se oye hablar con mayor frecuencia son 1os lenguajes llamados “universales”, como
el Pascal, el Fortran, el Basic, el Cobol, el Aigol o el LSE. Estos lenguajes han sido
elaborados con el fin de permitir a'quienes no son especialistas, escribir programas
sin preocuparse por log detalles de la estructura interna de la computadora.

En cuanto a los campos de aplicacién, un sistema interactivo puede ser utilizado
para jugar, trabajar, informarse, aprender, crear programas, etc.

A partir de 1o anterior, es facil observar que la computadora se integra cada vez mas
a la forma de vida y al modo de pensar de los cientificos. No obstante, mientras el
grueso de la pobtactén sea mantenido al margen del uso de la computadora, y siga
siendo un buen negocio para los que disfrutan de los secretos de éstas, las cosas $e
agravaran, quizas hasta el punto de hacer imposible el didlogo entre la poblacién y el
lenguaje informatico, de ahi la importancia de fomentar el aprendizaje formal o

informal en materia de computacién, asl como el acercamiento y utiiizacion de las
computadoras.

Ahora bien, hablar de un acercamiento a las computadoras no sélo significa saber
cdémo estdn constituidas, sino también cudles son algunas de sus principales
aplicaciones, especiaimente en el ambito educativo. Esto se hace importante, debido
a que nuestra sociedad esta funcionando cada vez mas a partir de la informética, y

en este sentido, no podemos ni debemos quedarnos al margen de los adelantos que
se van sucediendo.

C) Aplicacién de la computadora en el ambito educativo

En la actualidad, la educacion de cualquier nifio, adolescente o aduito, depende en
gran medida de su acercamiento al lenguaje de ias computadoras. Esto implica la
posibilidad de su utilizacién como instrumento para la solucién de problemas en

diversos campos cientificos o técnicos, e incluso en aspectos de nuestra vida
cotidiana. '

Esta intromisién de tecnologias nuevas, no puede dejar indiferente al mundo
educacional, sobre todo si dichas tecnologlas son acompafiadas por una légica
particular, que puede tener muchas aplicaciones en todos ios terrenos.

Es espec[ﬁcamenie dentro del campo educativo, que las técnicas para lograr la
autonomia del alumno y el trabajo en grupo reciben un nuevo auxiliar: ta enseflanza
asistida por computadora (EAC), la cual renueva las relaciones entre el alumno y el

conocimiento, el profesor y el alumno, entre los mismos alumnos y los propios
profasores,
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Enseflanza Asistida por Computadora.-

Eaie tipo de engefianza se fundamenta tedricamente en la corriente cognoscitivista,
la cual como ya vimos se sustenta en la participacién def educando, en un ambiente

de libertad. A partir de esto, es posIbIe considerar la EAC como un método activo de
ensefianza - aprendizaje.

Sin embargo, el surgimiento de la Ensefianza Asistida por Computadora no ha sido
sencillo. Primeramente hubo que reconocer las carencias en los métodos pasivos de
la educacién tradicional, {os cuales tienden més a poblar la memocria del alumno y
formar erudltos que a formar alumnos inteligentes e investigadores.

Fue asi que a partir de esta problernétlca. surgié en un inicio la idea de la Instruccuén
Programada, en donde el material didéctico se dividia en mddulos, los cudles se
pressentaban en un orden especﬂ"co Después de la presentacion de un médulo, se
hacia una pregunta al alumno; si la respuesta era correcta, entonces se pasaba al
siguiente, de lo contrario se presentaba el médulo nuevamente a manera de repaso.

Los primeros sistemas de instruccion programada presentaban unicamente textos.
Posteriormente se aplicaron diapositivas y peliculas. Desgraciadamente, las
maquinas para la ensefianza por aquella época (afics S0as y 60as), no llegaron a ser
populares dadas las carencias de equipo y material.

Con la creacién de las computadoras se tuvo un dispositivo con mayor flexibilidad
para la instruccion programada. Fue entonces que nacid la Educacion Asistida por
Computadora, la cual se define como:

Un sistema de instruccidn individualizada,
que utiliza un programa de computadora
como medio esencial para et aprendizaje.

En ia actualidad la EAC sigue sin utilizarse de una manera amplia, esto parece
deberse entre otras razones a las siguientes:

* Diaz Barriga, Arceo Jesiis y Guerrero, Zarco Maria dc Lourdes Computacion, Temas sclectos. México, 1992
Edit. DGAPA. Pig.: 4.
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a) Utilizar a la computadora unlcamante como disposltlvo de instrucciéon preogramada
‘ha resultado relativamerite caro, si-se plensa que el mismo contenido puede
presentarse en un libro, Esta razén se ha visto acentuada pues en la préctica, la
EAC permanece en muchas ocasiones basada en el modeto educativo tradicional,
se identifica un contenido didactico ~especifico y se presenta. Ademas de esto,
algunos didlogos didacticos dan ‘la impresién de ser sometidos a un
condicionamiento, pues sblo les es posible contestar con un sf o un no. A menudo
esa pobreza de didlogo es explicada por la dificultad préctica de describir otras
situaciones posibles con los lenguajes ‘de programacién disponibles. También
puede deberse a la falta de imaginacion por parte de quien concibe el programa.

b) implican una politica de instruccion individualizada y no grupal.

¢) La EAC no ha demostrado ser mejor o peor a otros métodos de ensefianza
programada como lo son audiovisuales, televideos, etc.

d) El tiempo dedicado a la programacién de 1a méquina ha representado un costo
adicional.

e) La programacion implica una especializacién por parte de! programador.

f} Dada la cantidad de computadoras diferentes, no se tiene material estédndar
altamente comercial.

A pesar de todas estas razones, actualmente la situacion puede tomnarse diferente,
dado el bajo costo en que puede adquirirse un equipo, en relacién a los afios
anteriores; ademas de la compatibilidad de paquetes existentes para tal fin.

El objetivo es disponer de lenguajes de programacion que estén mucho mas cerca de
los usuarios que de la estructura intema de las computadoras.

En este santido, se ha visto que al utilizar a las computadoras como haemramientas
para la ensefianza, el modo tutorial utilizando una instruccién individualizada, es mas
eficiente que el salén de clases.

Hasta aqui, es posible enunciar algunas de las méas importantes posibilidades que
brinda el uso de la computadora en la educacion:

= Interactividad

= Ejercitacién

= Visualizacién

= Autoevaluacion

= Preparacion intensiva

= Apertura al futuro tecnolégico
= Flexibilidad de horario

Ademas, la computadora pone a disposicién del usuario todo lo que la informatica
ofrece: memorizar, presentar, manipular, analizar, calcular, investigar, dialogar y
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comandar toda clase de equipos periféricos: de entrada, salida y aimacenamiento de
informaciones.

" Actualmente se cuenta con una gran variedad de equipo opcional a a oomputadofa.

el cual ayuda a su facil manejo y a su uso para la instruccién. Se tienen elementos
cOmo: '

Pantallas sensibles al tacto

Controles adaplables a Ia computadora especiales para operar juegos
“Mouses”

Lépices digitalizadores

Alta resolucién en gréficas a color

Graficadores en varios coloras

Videodiscos

* % & & & & »

De cualquier forma, la computadora en cuanto instrumento, crea una situacion
didéctica nueva, al aportar interactividad entre una maquina y alumnos que
intervienen en la maycria de [os casos, en forma individual. Aprender con las
computadoras, ya sea utilizando métodos pasivos o activos implica para el alumno,
una mejora en sus habilidades tanto en la escritura como en la lectura, asi como un
mejor desarrollo de su razonamiento l6gico-matematico.

Es asi que algunas de las aplicaciones de la computadora en un contexto
pedagoégico son como:

Jugueta educativo

Gestora

Aparato de laboratorio

Catalogo

Interlocutor pedagbgico (De esta maneraes como se utiliza en la EAC).

La computadora como juguete edu&:atlwo| Esta aplicacién apela a las tecnologias
disponibles, correspondiendo a cada generacién una ola diferente de juguetes
educativos, los cuales Incluyen componentes de computadoras y constituyen
maquinas informaticas simplificadas. El nmo que las utiliza no tiene conciencia de
elle y, sin embargo, la manipulacidén de tales juguetes puede desarrollar en él
actitudes y conductas que lo preparan esponténeamente para la futura utilizacién de
las computadoras. Ejemplos: Nintendo, SEGA, Videojusgos, Juegos de control
remoto, etc.

La computadora como gestora.- Facilita [as tareas administrativas de los docentes
y directores de las escuelas. La gestion automatizada en el campo educacional
puede ser abordada desde dos puntos de vista complementarios:
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comandar toda clase de equipos periféricos. de entrada, salida y aimacenamiento de
informaciones.

Actualmente se cuenta con uria gran variedad de equipo opcional a la computadora,
ol cual ayuda a su facll manejo y a su uso para la instruccién. Se tienen elementos

- COMO;

Pantallas sensibles al tacto
Controles adaptables a Ia computadora especiales para operar juegos
*Mouses”
Lépices digitalizadores
Alta resolucion en graficas a color
Graficadores en varios colores
Videodiscos,

1
De cualquier forma, la computadora en cuanto instrumento, ¢rea una situacion
didéactica nueva, al aportar interactividad entre una maquina y alumnos que
intervienen .en la mayorfa de los casos, en forma individual. Aprender con las
computadoras, ya sea utilizando métodos pasivos 0 activos implica para el alumno,
una mejora en sus habilidades tanto en {a-escritura como en la lectura, asi como un
mejor desarrollo de su razonamiento l6gico-matematico.
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Es asi que algunas de las aplicaciones de la computadora en un contexto
pedagdgico son como;

¢ Juguete educativo

Gestora |

Aparato dé |aboratorio

Catélogo

Interlocutor pedagégico (De esta manera es como se utiliza en la EAC).

La computadora como juguete educativo.- Esta aplicacién apela a las tecnologias
disponibles, correspondiendo a cada generacion una ola diferente de juguetes
educativos, los cuales incluyen componentes de computadoras y constituyen
magquinas informaticas simplificadas. El nifio que las uliliza no tiesne conciencia de
ello y, sin embargo, la manipulacién de tales juguetes puede desarrcllar en é
actitudes y conductas que lo preparan espontaneamente para la futura utilizacién de
las computadoras. Ejemplos: Nintendo, SEGA, Videojuegos, Juegos de control
remoto, etc. !

La computadora como gestora.- Facilita las tareas administrativas de los docentes
y directores de las escuelas, La gestion automatizada en el campo educacional
puede ser abordada desde dos puntos de vista complementarios:
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La transposicion, con ayuda del instrumento informatico, de la resolucion de
los problemas de gestién relacionados con la organizacién tradicional por
clase (establaecimiento de planes y programas).

La gestion en el plano individual de cada alumno, con seguimiento sistematico

de sus progresos {trdmites de inscripcion, historiales académicos, actas de
calificaciones, etc.).

La computadora como aparato de {aboratorio.- En muchas disciplinas la
organizacién de los trabajos préacticos tropieza con grandes dificultades: costo
excesivo de ciertos aparatos de laboratorio, peligro de ciertos experimentos, tiempo
insuficiente para realizarlos en la escuela, y acumulacidn de las actividades légicas y
operativas entre otras.

La computadora se presenta entonces como una herramienta muy interesante en la
medida en que permite mitigar esas dificultades. Gracias a ella ciertos aparatos de
laboratorio pueden ser simulados tante en sus funciones como en su apariencia
fisica, ofrece ademés la posibilidad de realizar célculos con gran exactitud, asi como
de acselerar o retardar el tiempo segun lo gue se desee.

En cualquier caso, una simulacidn sélo vale por la precision de su modelo;
representa 1a realidad mas o menos fiel y detallada; sin embargo, esos experimentos
artificiales nunca reemplazan por completo el contacto directo con la realidad. Esta
es una razén mas para ver a la computadora $6l0 como un instrumento mas a
disposicion del docente.

La computadora como catdlogo.- Este tipc de utilizacién se desarrolla
principalmente para bases de referencias bibliograficas que permiten obtener una
lista de articulos o documentos correspondientes a determinado tema de
investigacion. Un ejemplo de éstos son fos archivos de consulta de las bibliotecas.

La computadora como interlocutor pedagégico.- Esta aplicacion supone que el
instructor delega parte de sus actividades en la computadora, la cual se transforma

asi en un mediador entre los alumnos y &l mismo, por medio de un intérprete
consistente en un software didéctico. °

Los implicados en esta relacidbn pedagégica son en consecuencia: el alumno. el
profesor - usuario y el autor del software didactico.

* Se critenderd por Software didictico. al producto pedagégico completo explotable con ayvuda de un sistema
informdtico de EAC con ¢l fin de alcanzar un objetivo pedagégico global,

Un software didictico consistc ¢n general. en un conjunto estructurado de didlogos que es posible disponer ¢n
distinias formas. En particular, un docente - usuario puede modificar los nexos cntre los didlogos de un mismo
softwarc.
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La transposicién, con ayuda de! instrumente informatico, de la resolucién de
los problemas de gestion relacionados con la organlzacién tradicional por
clase (establecimiento de planes y programas).

La gestién en el plano individual de cada alumno, con seguimiento sistemaético

de sus progresos (trémites de inscripcion, historiales académicos, actas de
calificaciones, etc.).

La computadora como aparato de laboratorio.- En muchas disciplinas la
organizacién de los trabajos praclicos tropieza con grandes dificultades: costo
excesivo de ciertos aparatos de laboratorio, peligro de ciertos experimentos, tiempo
insuficiente para realizarlos en la escuela, y acumulacion de las actividades Iégncas y
cperativas entre otras.

La computadora se presenta entonces como una herramienta muy interesante en la

medida en que permite mitigar esas dificuitades. Gracias a ella ciertos aparatos de

laboratorio pueden ser simulados tanto en sus funciones como en su apariencia
fisica, ofrece ademas !a posibilidad de realizar ¢élculos con gran exactitud, asi como
de acelerar o retardar el tiempo segun lo que se desee,

En cualquier caso, una simulacién sélo vale por la precision de su modelo:
representa la realidad més o menos fiel y detallada; sin embargo, esos experimentos
artificiales nunca reemplazan por completo el contacto directo con |a realidad. Esta
es una razén mas para ver a la computadora sdlo como un instrumento més a
disposicidén del docente.

La computadora como catdlogo.- Este tipo de utilizacidn se desarrclla
principalmente para bases de referencias bibliograficas que permiten obtener una
lista de articulos o documentos correspondientes a determinado tema de
investigacion. Un ejemplo de éstos son los archivos de consulta de las bibliotecas.

La computadora como interlocutor pedagégico.- Esta aplicacion supone que el
instructor delega parte de sus actividades en la computadora, la cual se transforma
asi en un mediador entre los alumnos y &l mismo, por medio de un intérprete
consistente en un software didactico. *

Los implicados en esta relacion pedagépgica son en consecuencia: el alumno. el
profesor - usuario y el autor del software didactico.

* Sc cntendera por Software didéctico. al producto pedagégico completo explotable con avuda de un sisiema
informatico d&e EAC con ¢l [in de alcanzar un objetivo pedagogico globxl.
Un software dididctico consiste en gencral. ¢n un conjunto estructurado de didlogos gue es posible disponer ¢in

distintas formas. En panicular. un docenie - usuario puede modificar 1os nexos entre los didlogos de un mismo
software.
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El alumno recibe los mensajes emitidos por el sistema de EAC, por obra de los

. medios de salida de informaciones, | y cuando el sistema se 10 solicita compone sus
: proploe monsajes

El profosor usuano interviene antes durante y después del trabajo efectuado por
los alumnos, Toma conocimiento de los softwara didacticos existentes y los adapta a
las necesidades de sus alumnos, En el curso de las sesiones de -EAC, puede
desempefiar un papel de mediador que lo ileve a ser alternativamente ayudante,
consejero y animador, para lo. cual adapta sus intervenciones a las necesidades de
sus alumnos en cada momento. Al: margen de las sesiones de trabajo efectia una
reflexién critica y oonstructwa que apunta a mejorar su pedagogia, asi como la
cualidad pedagbgica y eficacia del software pedagégico. En este contexto, la
mprowsacuén deja de ser poslble es necaesario adoptar una pedagogia proyectiva.

El. autor de un soﬂware dldécttoo ejerce su crealividad en el contexto de una
necesidad precisa, "de un publlco especlifico, de un tema bien definido y de una
situacion pedagégnca determinada. En cuanto producto pedagégico completo, el
software se presenta en forma de un conjunto estructurado de didlogos que se
pueden distribuir en distintos modos.

Cabe aclarar, qué un‘ didlogo es la unidad pedagégica coherente mas pequefia que
se puede ofrecer a un alumno, y constituye un elemento auténomo en un software
didactico. En definitiva, el autor que construye un software didéctico debe:

o Crear didlogos cada uno de los cuales responda a un objetivo pedagdgico
preciso

+ Definir al trazado de ejecucién de cada didlogo en funcién del entorno
software, y

¢ Proponer un conjunto estéandar de unidades de enlace adjudicadas a los
diferentes didlogos.

Por otra parte, algunas bases para la produccion de software educativo en México
son:
1. Debe ser tutorial
2. Debe ser abierto (Usarse para ejemplificar en cualquier momento)
3. Ameno
4. Comprensible
5. Creativo
6. Apegado al Plan Nacional de Educacién
7. Operativo (Fécil de manejar)
8. Dindmico
9. Evaluativo y estimulativo.
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Como puede verse en esta ultima funcién, tanto el autor del software como: los
instructores que |0 utilizan, tienen 1a tarea de construir un plan de actividades para

los alumnos, en funcién de los objetivos pedagdgicos que se proponen alcanzar. Esa
construoclbn debe obedecer a tres imperativos:

1) Ser modular, para poder adaptarse faciimente a distintos contextos de utilizacién.

-2) Ser multiple, es decir, no presentar secuencias de actividad idénticas a todos los

alumnos, sino modificar dindmicamente los encadenamientos entre las distintas
fases de un trabajo.

3) Ser variada, las distintas intenciones pedagégicas de los profesores pueden
traducirse en intercambios alumno - sistema de EAC, que asuman formas
variadas, tratese de secuencias de tipo tutorial donde la maquina formula
preguntas y el alumno responde, © sacuencias en que el alumno toma la iniciativa
sea interrogando al sistema o utilizando un modelo de simulacién frente al cual
esta en situacién de descubrimiento.

De cuaiquier manera, el mejor Software para el aprendizéje ofreca opciones, tales

como editores de texto que permiten al alumno crear sus propios objetos o la
creacion de gréficas originales.

Una buena opcién, para la produccion de Software educativo, es la "Programacién
por ensayo”, este propone un medic ambiente visual de programacion, enfocado a
gente no experta en la elaboracion de sistemas.

El proceso de disefio y programacién simula algo parecido a una obra de teatro.
Consiste en e! movimiento de "actores” (objetos), ensefidndoles a éstos a interactuar
unos con otros, mandandose "apuntes® alrededor de *escenarios”. El sistema esta
elaborado en SMALTALK- 80, un lenguaje orientado a objetos.

Un elemento de Software educativo importante son los "Conjuntos de juegos para el
aprendizaje”. Estos tienen la caracteristica importante de guiar al alumno a través de
la experiencia del aprendizaje.

Otros paquetes muy interesantes, los “Constructores’, son programas con graficas y
animacién, at ir interactuando el alumno con eilos, va uniendo partes para la
construccion de algo. Se trata de gréaficas funcionales. La invencién y et
razonamiento son fomentados con estos sistemas, los cuales presentan las
siguientes ventajas con su uso;

Desarrollan la persistencia

Dan al alumno segurigdad en si mismo
Propician un sentimiento de maestria
Fomentan una habilidad creadora
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También han surgido programas para las ciencias (Biclogia, Quimica, Fisica), c'|ue
conjuntan elementos de Software y de Hardware, tales como medidores de

temperatura, manuales de operacién y software de simulacién de procesos (realldad
virtual),

Por 1o que se refiere a cantidades, durante la década pasada (1984) se registraron
en Estados Unidos 175 paquetes diferentes con costos desde los 20 hasta los 250

dblares; y abarcando materias tales como: Biologla, Quimica, Anatomia, Flsica,
Ciencias de la Tierra, etc.

Actualmente en nuestro pais, el nimero de computadoras ulilizadas para la
educacion, tanto en la escuela como en el hogar, va en aumento dia con dia..

Desde la década pasada, los gobiemos de varios paises (entre ellos Francia e
inglaterra) han planeado la incursién de las computadoras en el aula.

Por otro lado, respecto al papel del maestro frente a la computadora incorporada en
lag escuelas, €3 muy cuestionado el hecho de la sustitucion del profesor por la
maquina.

El problema del profesorado tanto en nuestro pals como en otros, es complejo. La
profesién de educador no ha podido alcanzar un status en nuestra sociedad.

Por una parte, la autonomia del maestro es limitada, por la otra su labor se vuelve
més dura cuando . implantan innovaciones en las escuelas, asi cuanto mas
complejos son los métodos de enseflanza, més dificil es el aplicarlos.

En este sentido debemos tomar en cuenta que el profesor no sb6lo aporta los
conocimientos de las materias impartidas, sino que también provee toda una serie de
normas de conducta, valores éticos, disciplina, y valores afectives que no maneia la
maquina. Es tarea de éste ayudar al alumno a realizar el cambic paulatino a un
ambiente computarizado, brinddndole asesoria cada vez que el alumno asi lo
demande.

Puede pensarse que lo automatizado provoca un desplazo de trabajo y:una
alienacion.

¢ Qué razones podrian tener los maestros para creer que esto no sucedera con la

incursion de las computadoras on la escuela ?

a) Tendran mas tiempo para dedicarse de manera mas personal a sus alumnos

b) Se capacitardn en el uso de computadoras, lo cual les permitird aplicar la
computacion en otras éreas y en beneficio personal.

63



R PR L L YL T T R P P

*El papel del profesor en el aprendizaje de los alumnos es insustituible® |

En México ya se han formado gmpds para la capacitacion del maestro en
computacién. Determinando para su formacion en cuanto a utilizar la computadora, el
curriculum siguiente:

A a) Lenguajes de programacion (LOGO, PILOT etc.)

b) Sistemas Operativos, a nivel de usuario y a nivel de operacion
¢) Operacion de un equipo de computo
d) Pedagogia

e) Técnicas Didacticas

f) La materia que se va a impartir.

Por su parte, es fundamental que el alumno sea capaz de crear sus mensajes y por
lo tanto, que conozca las reglas de construccabn de ellos. En este sentide, puede
decirse que [0 sistemas "ideales” son aquellos que han encontrado para la
expresion del alumno, una solucion mtermedua antre la excesiva rigidez y una libertad
demasiado amplia. Un compromiso de este orden se caracteriza por la definicién de
las clases de mensaje que se esperan: textos valores numéricos, férmulas, etc.

Finalments, con el avance de la tecnologla computacional, la tarea de la educacién
es impulsar la elaboracion de material de enseflanza por computadora, que
mantenga un equilibrio entre estar fundamentado en un modelo valido de
conocimiento y ser faciimente utitizable en los distintos ambitos y niveles educativos.



D) Ventajas y desventajas con ¢l uso de las computadoras f.

Si bien la intencién de elaborar la técnica en cuestion es utilizar la computadora
como instrumento facilitador en el desarrollo de la creatividad, la experiencia ha
demostrado a lo largo del tiempo y a partir de 1a aplicacién de las mismas, que no
sélo presentan grandes ventajas en el procesamiento de datos, y como auxiliar
educativo, sino que también presenta algunas desventajas que se pueden
contrarrestar si se parte de su conocimiento; es por tal razén que en este apartado
revisaré algunas de las principales ventajas y desventajas que se han observado con
e! uso de las computadoras.

Primeramente se debe recordar que tiempo atrds casi todo el procesamiento de
datos se realizaba manualmente. El personal de oficina utilizaba papel, pluma y lapiz
para mantener los registros. Este procesamiento de datos requeria mano de obra
intensiva e incurria en equivocaciones frecuentes que causaban que las
transacciones se registraran mal y que los registros de las compafiias estuvieran
aerréneamente representados; la informacion se recibia a menudo demasiado tarde
para servir a cualquier propésito que no fuera el histérico o el de resguardo.

En oposicidn a lo anterior, con el uso de equipo de cdmputo se observan las
siguientes ventajas:

» La computadora efectia lo que el hombre y la mujer siempre han considerado
como su actividad noble, aquella en la que se crela irremplazable: la computadora
cumple un trabajo intelectual.

+ Son extremadamente rapidas para procesar instrucciones, para realizar célculos y
para hacer comparaciones légicas.

» Son muy exactas al procesar, rara vez una computadora comete un error
electrénico del que no se dé cuenta por sl misma y lo sefiale al operador. En
general todos l0s errores en el procasamiento de datos por computadora estan
causados por programas con errores de alguna manera imputables a los humanos.

» Con su utilizacidon y por su confiabilidad, se ha aumentado notablemente Ia
productividad en el procesamiento de datos, reduciendo su costo.

Por otra parte, en los dias de las oficinas de papel, cualquier empresa grande tenia
docenas de formularios diferentes que incluian los nombres y domicilios de cada
empleado. Por ejgmplo: el departamento de ndémina necesitaba un formato con el
nombre, domicilio y salario de cada empleado; el departamento de prestaciones uno
con el nombre, departamento y elegibilidad, para determinar las prestaciones de
cada empleado; el departamento de recursos humanos requeria otro formulario mas,
que incluyera el nombre, domicilio y curso de capacitacién tomado por cada
empleado y asi sucedia con cada uno de los departamentos de |a empresa.
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» A! usar la computadora se evitd la repeticién de datos, los cientificos en
computacion vislumbraron caminos que permitieron a las empresas introducir los
nombres y domicilios de sus empleados 86lo una vez, y a partir de ello, lograr que
cada departamento hiciera uso de estos datos, en combinacién con los datos
especlificos que fuesen necesarios para determinar salarios, prestaciones, cursos
de capacitacién o cualquier otro, Posteriormente aparecieron las bases de datos
organizadas de manera jerdrquica y @ manera de redes que se agrupaban
mediante el uso de apuntadores, pero con la desventaja a su vez de que sdlo
podian ser utilizadas por programadores con entrenamiento en teoria de bases de
datos. De ahi el surgimiento en la Gltimas décadas de tantos cursos sobre bases
de datos y programacién.

* Una situacion mas que ahora se observa como ventaja, es la disponibilidad del
Hardware, la cual es cada vez mayor al aumentar la produccion de
microcomputadoras y al disminuir su precio.

» Con el uso de la computadora se incrementan la motivacion, la atencion y el
aprendizaje.

» Las computadoras realizarén lo que el ser humano quiera que efectuen'y slio
dependera de las situaciones econgémicas que se vivan.

Considerando las ventajas anteriores, resulta dificil pensar que también puedan
existir desventajas con la utilizacién de las computadoras, sin embargo existen y lo
mas sorprendente es que mas que ser de la computadora, se hallan en ias
consecuencias sociales percibidas individual o ¢olectivamente con el uso de ésta, es
la fuerza misteriosa y oculta que ella representa. Es asl que entre las principales
desventajas que se pueden mencionar en relacién al uso de las computadoras
tenemos que: ‘

¢ Son un instrumento caro, de ahi que no valga la pena si no se utilizan al maximo.
¢ Su potencia y precio, las convierten en la pieza clave alrededor de la cual todo
debe organizarse.
¢ Su utilizacion trae como consecuencia la automatizacion. Se hace cumplir a la
computadora trabajos pesados y necesarios, pero que de todas formas impondran
una sobrecarga de trabajoc muy considerable, puesto que los trabajadores de la
empresa de que se trate, no sdlo deben continuar con sus trabajos anteriores, smo
que ademas deben ponerse al servicio dsl equipo de computo.
¢ Existe resistencia a su utilizacion por parte de los empleados de algunas
empresas, por el temor a ser despedidos, porque la computadora va a hacer todo.
0 E! problema de ensefiar con la computadora no es ftrivial. Ademas de las
resistencias por parte de los profesores, muchos de los errores iniciales de la
educacidn computarizada han sido reinventados y perpetuados. Entre estas ideas
erréneas se encuentran principalmente dos:
+ Pensar que la instruccidn tradicional es la mejor manera de aprendizaje
+ Pensar que el papel de la tecnologia es el de automatizar esa instruccidon
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¢ Con la experiencia se ha visto que los mayores obstaculos para haoer un uso
- éptimo de la computadora en la escuela son [os siguientes:
a) Casl no existe software educacional de alta calidad
b) Los maestros no han sido adecuadamente capacitados en el uso de la
computadora y su integracion en al plan de estudios
¢) No hay hardware plenamente disponible
d) El hardware disponible no esta distribuido equitativamente.
0 La mayoria de los equipos de computo son utilizados para ensefiar programacion,
més que como herramienta de apoyo, o bien son usados para juegos didacticos.
¢ Una buena parte de los software educacionales son pobremente disefiados, sélo
un 25% es elaborado con [os minimos estandares técnicos y tan sélo un 4% son
considerados como productos excelentes.
¢ La distribucion equitativa de los equipos de cdmputo, seré muy dificil en nuestra
sociedad, pues existen aun muchas necesldades basicas y prioritarias por cubrir,
para el sector econdmicamente débil de nuestro pais.

Finalmente, el éxito que las computadoras han tenido en nuestra sociedad industrial,
no puede explicarse solamente por la necaesidad en un sistema competitivo, de
acrecentar la productividad; antes de la entrada de las computadoras en el mercado,
se habla hecho patente un fendmenc de polarizacion alrededor de la necesidad de
especializacién y calificacién de la mano de obra. !

Las técnicas nuevas en computacidn anuncian no sélo un dominio més sutil y
profundo de las cosas y de las formas de aprendizaje, sino también una modificacién
de las condiciones sociales en que ese dominio y aprendizaje se ejorce.

Hasta aqui se ha revisado cual ha sido la evolucién de las computadoras desde su
creacion hasta la actualidad, haciendo especial énfasis en lo que ha sido su
aplicacion en el campo educativo y mencionando algunas de las principales ventajas
y desventajas de su uso. ,

No obstante, |la tecnologia en materia de computacion avanza constantemente y a
pasos agigantados, lo cual ha dado lugar al surgimiento de un nuavo elemento en
este campo, que se vislumbra como el medio de comunicacién, educacidn e
intercambio mas importante en los albores del siglo XXI. Se trata especificamente de:

E) El Internet

Esta nueva herramienta de la comunicacién y la educacién, surgié hace 27 afos, a
partir de una red lamada ARFPAnet, perieneciente al Departamento de, Defensa
Estadounidense, en el esfuerzo de interconectar varias redes enlazadas por medio
de satélite y de radio. ARPAnet era una red experimental que apoyaba la
investigacion militar. No obstante la demanda por la red muy pronto se esparcio.
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Fue asl como a principios de la década de los ochenta, aparecieron las primeras
astaciones de trabajo para escritorio (PC), y las redes locales (LAN) se multiplicaron.
A mediados de |08 ochenta se crearon en Estados Unidos cinco centros de super
computo en universidades importantes, hasta entonces, las computadoras maés
rapidas del mundo sélo estaban a disposicién de los fabricantes de armamento. Con
la creacién de 108 centros de super computo esta tecnologlia se ponla a disposicidn
de cualqulier investigacién escolar, no obstante era necesario interconectar los
centros de super cdmputo, y permitir a los usuarios tener acceso a ellos.

Un detalle importante por considerar de inicio con la autorizacion de esta tecnologia,
fue el costo de la linea telefdnica, el cual dependia de la distancia que se ocupaba
de asta, Por tal razon se decidié crear redes regionales de modo que las escuelas
podian conectarse a su vecino més cercano, cada cadena estaba conectada a. un
centro de super computo en un $610 punto.

El hecho permitié a 10s centros de computo, compartir recursos no relacionados con
ellos; repentinamente, las escuelas que participaban en la red, contaron con un
amplio universo de informacién, el tréfico en la red se incrementé al punto tal que las
computadoras que la controlaban, y las lineas telefonicas conectadas a ellas se
saturaron.

En 1987, se celebrd un contrato para administrar y actualizar la red, fug mejorada
con lineas telefénicas de mayor velocidad y con computadoras mas poderosas, el
procesc de mejora de la red en cuanto a comunicaciones y equipos de cémputo
continUa hasta la fecha. F
Se promovié el acceso universal a las instituciones educativas, financiando
conexionas con las universidades, Unicamente si éstas tenian un plan para permitir el
acceso en la zona, asl toda persona que estuviera Inscrita podria ser usuario del
internet.

Actualmente, la demanda de conexiones sigue creciendc y la mayoria de las
universidades en el mundo estan conecladas; ademas se esta tratando de incluir
también a primarias y secundarias. Una vez que se contd con una conexion a internet
en las empresas, el siguiente paso ha sido conectarse ahora desde los domicilios
particulares.

En Estados Unidos se incrementd el nimero de usuarios, en parte debido a los

comentarios de-la Administracion Clinton acerca de la Supercarretera de la
Informacion. Ahora todos quieren participar, a un grado tal, que es posible ieer scbre
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Internet en la revista Time, ver nolicias acerca de la red en la television local e
incluso ver algunos anuncios que proporclonan domlcillos de correo electrénico. *

En lo que se refiere a usos, van ‘desde lo relacionado con la actividad escolar {es
pesible leer trabajos que analizan la divina comedia, por ejemplo), hasta lo (til

. (consultar la bolsa de valores, o el. estado del tiempo), o recreativo (informarse

acerca de eventos o deportes), o lo humorisitico (saber cémo .se hace una gelatina).
Es también una herramienta sorprendente para la colaboracién (proporcionando o
intercambiando informacién con otras personas)

Toda esta actividad, apunla a un crecimiento contmuo de la red, a ia solucuén de
problemas de colectividad y a la evolucion de las teconologias de comunicacion..

Por algun tiempo internet habla sido una red intemacional, pero sdlo se habia
extendido hacia los paises que mantenian buenas relaciones diplomaticas con los
Estados Unidos y hacia las bases militares de este pals.

Actuaimente se encuentran en més de 150 palses y el numero esta creciendo
rapidamente, los paises de Europa Oriental, con la caida de la cortina de hierro -
ahora figuran en infernet, los del tercer mundo lo ven como un medio para elevar sus
niveles educativos y tecnolbgicos.

En 1989 se comenz6 a coordinar la operacion de internet en Europa. Hoy el 25% de
los equipos anfitriones conectados se encuentran en este continente.

Pero, debemos preguntamos ¢ Qué es infernot?

£l internet se compone de todas las redes que utilizan
ol protocolo IP {Internet Protocol) y coopera para formar
una sola red que da servicio a usuarios colectivos, incluyendo
redes federales, regionales y centros universitarios.

Los usuarios de internst, tienen una cuenta para cada computadora administradora
del sistema de la red; y esta computadora administradora es controlada por personas
administradores de la red. Cada persona y cada computadora gue funciona como

administradores de! sistema de |a rad de internet, se encuentran conectados a otras
computadoras que forman la “red de redes”.

* El correo clectronico es 1a comunicacién .sin imporiar la distancia que existe entre una computadora v otra,
dentro de una red de computadoras, por medio de un programa especifico en el cual se puede enviar cualquicr
tipo de mensaje. desde breves hasia texios extensos. Este tipo de correo tiene 1a caracteristica de ser asmcmno es
decir. ¢l emisor envia ¢l mensaje cuando 1o considera necesario ¥ cl receptor lo lee cuando desca.
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En la actualidad, la expansién internacional de internet, se ha visto impedida por la
falta de una buena infraestructura de comunicaciones, por los servicios telefonicos
en Europa Oriental y el tercer mundo; normalmente sélo existen algunos centros de
coHmputo que por 1o general son las universidades importantes de algunos paises.

Por otra parte puede decirse que la maxima autoridad en internet es la Sociedad
internet (I1SOC), organizacién de membresia voluntaria, cuyo propésito es promover

el intercambio de informacién a nivel global, mediante el uso de la tecnologia
internet.

internet funciona porque existen formas esténdar para que las computadoras y las
aplicaciones de software se comuniquen entre si, cada computadora en internet debe

tenar una clave unica de 32 bites ¢ unidades minimas de almacenamiento, también
llamadas caracteres. ‘

En este sistema todos pagan su parie de la red. Se estima que en este momento hay
alrededor de 5 millones de computadoras conectadas directamente a internet a

través de las cuales aproximadamente 40 millones de personas en 156 paises se
comunican por medio del correo electronico.

En cuanto a la situacién de hacia dénde se dirige este sistema, la Organizacion
Internacional para la Estandarizacién (ISO) terminé de diseflar un estandar
internacional de comunicacidn entre computadoras, el cual es conocido como
conjunto de protocolos (OSI: Open Systems Interconnect) Interconexion de Sislerpas
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E _;'Abiertos Aunque asto no ha raprosentado verdaderas ventajas pues es mas
.:-comple]o y: menoa efectivo que ol pmtocoto intemet y no es tan eficaz.

. -:-]Anteﬁormente fntemet ae def nia 'Icomo un juguete académloo. actualmente. las
) empresaa estan deswbriendo que pueden soluclonarles problemas de conectividad,
para; mantener oomunicacidn con: sus. filiales” on. cualquler parte del mundo. Esto

T ,ayuda especlalmenta a empresas pequehas las eualas no cuentan con una gran
'infraestmctura de oomunicaclbn S

Otro’ punto interesante es al deseo de Ia comunldad de redes, de que las compaﬁias

: telefémcas provean conexiones a. internet;. sin embargo estas. oompafhas no habian

aceptado el reto hasta hoy, ‘Gue han- visto que los grandes consorcios desean

-conectarse al sistema infernet. Ejemplo de esto son las compalfiias de television por

cable, las cuales incluso se interesan en aplicar el internet para realizar compras
mteractwas desde el hogar..

Con este rltmo de creumianto y expansién actual del /nternet, se prevé que se
llegara a la cifra dq 100 millones de computadoras en enero de 1999 (Ver gréfica 1).

Gréfica 1
Internet Conteo de Computadoras 1881 - 2000
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Ahora bien, por lo que respecta a la situacion de México en cuanto at Internet, el
inicio de la década de los ochentas establece la interaccidn, de las redes mexicanas
de transmisién de datos, asi como el acceso a otras redes de orden internacional.
Este hecho enmarcd el inicio de una carrera por la busqueda de compartir recursos
informaticos, asi como aplicar tecnologias para implantar un ambiente de red.
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PROPUESTA DE. UNA TECNICA PEDAGOGICA

.PARA'PROPICIAR EL:DESARROLLO'DE LA -
CREATIVIDAD A'PARTIR DEL USO DE LA
COMPUTADORA
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“La originalidad de un hombre brilla
no so6lo en las cosas que hace, sino
en el modo en que las hace”

A.Van Kaam
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.- CAPITULO Wi. | '

Sin perder de vista 1o revisado hasta - momento me parece que es posible
abordar con mayor claridad el presente capitulo que como su nombre lo indica,
constituye el meolio del presente trabajo : !

Se trata de descnblr cada: uno de Ios elementos que contendré la técnlca en
cuestion, los aspectos contemplados para su ‘aplicacion, asi como los parédmetros
para su evaluacién e mterpretacn‘:n ‘sin dejar de lado algunas caracterisuc.as que
deberén cubrlr las personas a qulenes se aplicard la técnica.

‘No obstante antes de entrar a lo que es la propuesta en si, considero
conveniente aclarar aigunos puntos que fueron antecedente y dieron pauta a Ia
propuesta de !a técnica en cuestion. ‘

Primeramente, he de aclarar que‘la idea de elaborar y proponer una técnica para
propiciar el desarrolloc de caracteristicas creativas, surgi® mientras cursaba el
seminario de investigacién y teoria de la investigacién pedagégica, dirigido por el
Maestro Salvador Navarro Barajas, y cuya tematica central fue la Creatividad.

En éste, ademas de abordar conceptos, elementos y procesos relacionados con la
creatividad, se destacaron algunos factores y caracteristicas que contribuyen al
desarrollo de la personalidad creativa.

Como resuitado de dicho seminario, surgié una técnica para evaluar el desarrollo
de caracteristicas creativas denominada CREATON G.S., la cual fue aplicada a

un grupo multidisciplinario de adultos, con la caracteristica comun de ser
trabajadores de la salud.

Después de evaluar los resultados obtenidos con la aplicacidén de CREATON
G.S., observé que con algunas adecuaciones podia mejorarse en gran medida
dicha técnica. ‘

No obstanle, ademas de mejorarla, la idea era adicionar una variable: utilizar una
herramienta conic la computadora, con todas las opciones que un programa como
el Word puede ofrecer, para propiciar el desarrollo de caracteristicas creativas.

Es asi que al incluir dicha variable, habria que cambiar también el campo de
accion, proponiéndose para €! caso, estudiantes de nivel licenciatura con
conocimientos en el uso de las computadoras.
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o j'-pe este modo después de traba]ar algunas propuastas y probar!as parcialmente
‘ ---:surge la: presente propuesta . de: técnica - pedagégica, con.el Unico afén de
o aprovechar un. Instrumento cada vez més ootldlano como es la. computadora para
. ‘rasolver .y practucar ejercicios’ que” ‘incidan en. la capacldad creativa de las

: personas para fomentar procesos educatwosylaborales mas productlvos ‘

‘Una vez acIarado Io anterior o8 el momento de abordar més especlf icamente en

. Qué oonsista la técnica en cuestion, iniclando con lo qué hemos de entender por
‘técnica,’y. rescatar algunos’ puntos por Ios cudles la oomputadora puede ser un
instrumento - facilitador del -desarrollo - 'de la’ creatividad.. Asi pues, procederé
primeramente ala aclaracuén de estos puntos

a l “A) Conca'pto de técnlca

o i Derivada del grlego techmkés Y de téchne, arte, la palabra técnica desde el
‘ punto de vista més general, es considerada como:

“La habilidad para transformar la realldad
siguiendo una serie de reglas”.

Y si la ubicamos desde la perspectiva de la investigacion, es definida como:

“Un conjunto de reglas y operaciones para el manejo
de los instrumentos, que auxilia al Individuo
: en la aplicacii de los métodos™. ?

: Desde lo pedagégico, se puede hablar en general de una relacién de la técnica
1' con la escuela, en cuanto ésta no puede menos que abrirse a las multiples formas
de la técnica desarroliadas en el mundo moderno. ?

No obstante, la cuestidon de la aceptacion o rechazo de la técnica, ha ocupado a
los filésofos durante arios, y se ha acrecentado en la actualidad. Asi, mientras M.
Heidegger expresa que la técnica actual varia sustancialmente de la griega, al
convertirse en una provocacion de la naturaleza, F. Dessaner y G. Simondon
estiman que ha de hablarse del humanismo de la técnica, ya que la mas

QmmmmmmmMé\mo Santiltana. 1995. Pdg.: 132y
* Rojas Soriano. Ratt Guip para realizar ipvestigaciones sociales. Ed. 8. Méxinn, UNAM, 1985, Pag.: 63.
* Lacng. M. Vocabularip de Pedagogia Ed. 3. Barcelona, Herder. 1982. Pag.:286
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.-~ i_considerar-la: habilidad .:inherente"

soﬁsticada de Ias méquinas no es otra cosa que el resultado del esfuerzo
humano proyactado en ellas e

5 es: que hablamos .de una técnlca podagéglca ademés de
| ] "@"‘la-’técnica, : debe ' considerarse |la
ractonaltzacibn de'lo educatlvcv s declr la regulacién de.lo que.ha de ejercerse

" .. sobre :las-'manifestaciones-.del proceso- educatlvo, a manera de un saber
progresivamente codlficadoyststematizado '

De ahl Ia Importancia de. abordar paso a paso cada uno de los aspectos que se

' conslderarén conla aphcacién de la técmca en cuestién.

B)La computadora como instrumento facilitador del desamrolio de la
creatlvidad

Pudiera parecer que la computadora més que facilitar el desarrollo de la
creatividad tiende a bloquearla, pues presenta todo tan sistematizado que-.el
usuario no tiene que pensar mucho, ni aportar gran cosa.

Sin embargo, si la vemos desde otra perspsctiva, justamente como instrumento
facilitador, nos daremos cuenta que utilizandola ganamos tiempo por la rapidez de
la computadora para procesar los datos, plasmamos y perfeccionamos las ideas
de nuestra mente, y dada la flexibilidad de algunos programas (comc el Word,
Power point, etc.) que presentan en la propia pantalla una serie de opciones y

herramientas (como se muestra a continuacion), es facil que se vayan dando
nuevas ideas y creaciones.

Lineas, cuadros, e e Caracteristicas de
flechas, rotaciones, letras, graficas,
etc. esquemas, etc.
Colores, lineas, | O 1D &0 10

cuadros, flechas, etc.

Ademas, es posible que la computadora facilite cada vez mas el desarrollo de la
creatividad, por cuanto que cada vez existen mas programas interactivos con las
suficientes opciones para que los usuarios plasmen sus mas especificas
creaciones, aprovechando las relaciones que surgen de las opciones, sin tener

que invertir altos costos y con la libertad de avanzar al propio ritmo y en un
ambiente privado.
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S Cuadro A

PR

Por otra parte.\al utilizarla- oorno herramlenta para ‘el desarrallo de tareaa quo
S --_requleron de atenclén ¥ goncentracién se facilita casl Imporoeptlblementa la

S " : Es asi que Ia eomputadora y el .8er- humano’ se. oonjuntan para obtenar grandas
dot lcreaciores “y.-8l -cuadro - *A";: - muestra™ algunas de estes caracterlsticau
s _oomplementarias en Ia rapldez y en Ia oonfiabilldad

. Basasdocompmcién S ser humnno K Maquina
: ‘+Velocidad de ojecudén L Lento P Muy répida
* |-+Habilldad “para " trabajar.. por Poca B | Mucha
pariodos largos de tiempo ' : .
+Habi|ldad ‘para . recordar o Relaﬂvamenta tnsagura Muy confiable
recuperar Infonnadbn _
+Precistén del traba]o Comete emres ‘ Casl no hay errores
+Consistencia -, “en .- el|lmperfecta Casi en forma perfocia
seguimlemo de Instruwlones I, ;
.| +Facilidad de innovar ‘| Bastante buena No existe
+Faclliidad para aprender de los | Bastante buena No existe

emores

Caracteristicas del deseiﬁpeno del ser huméno y las computadoras *

C) Descripcién de la técnica para propiciar el desarrollo de la creatividad a
partir del uso de la computadora

Lo que presento en este apartado es justamente una breve explicacién de los
diferentes indicadores que conforman la técnica para propiciar paulatinamente
alternativas originales, fluidas, flexibles y novedosas (es decir creativas), a los
problemas que representan el vivir en una sociedad tan compleja y cambiante
como la nuestra.

En este punto debo aclarar que el nombre asignado a la técnica, no tiene que ver
con cuestiones filosdficas o psicologicas, sino mds bien creativas, pues al hablar
de EROS, pretendi retomar cuatro de los indicadores creativos que se evaldan
con el desarrollo de la técnica y que también fueron discutidos y aphcados
durante el seminaric antes citado. Dichos indicadores son:

* Tomado de: Diax Barriga Arceo. Jesis Computacidn. Temas seleclgs Cuadernos de la DGAPA No. 3.
Meéxico. 1992, Pag.: 34.
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A‘ "’ E laboraclén

. R edefinicién
0O riginalidad -
. 8 ensibilldad '

Lo cual no’ signlfca que sean los més Importantes sélo que sus iniciales

o ayudaron ala estructura del titulo.

: ;Es asi que oon la técniea denomlnada EROS CREATIVO, se pretende lograr el
: sigulente '

__Objet:vo

i

'Propncuar el desarrollo de caracteristicas creativas prlmeramente en un grupo de

. -estuduantes de nivel superior.y postenormente en toda.persona adulta que asl lo

desee a pamr de la utnlnzacnén oonlinua dela computadora

Tomando en cuenta el’ objetwo resulta muy importante aclarar gue la propuesta
de técnica EROS CREATIVO 8o presenta en.dos momentos

El- pnmero corresponde a !a técmca que se descrlb:ré a continuacion (cada

‘indicador tarea por tarea, especificando de modo genera! las facultades que se
pretenden reactivar con cada una de éstas), y que constituye la versién aplicada;

es decir, la resuelta por cada uno de los pamcupantes involucrados, y que dio la
pauta para observar algunos puntos de mejora de la técnica.

El segundo momento, se présentaré en el capitulo siguiente y conforma ta

propuesta final de la técnica; es decir, considerando las adecuaciones que
surgieron de lo aplicado, incluye (como se vera mas adelante) tres niveles de
complejidad, se hace un tanto mas interactiva en su desarrollo, pero conservando
en su mayoria, las tareas utilizadas en la aplicacién (se agregaron 1 6 2 tareas
mas por indicador);, y retoma uno de los puntos mas cuestionados por los
participantes, el del tiempo, pues con dicha propuesta es factible avanzar o
retroceder de acuerdo a la necesidad personal.

Una vez aclarado esto, es posible mencionar que la técnica EROS CREATIVO en
su momento de aplicacién, se constituye por 11 reactivos, que pretenden dar un
perfil creativo, a partir de identificar en los sujetos los siguientes indicadores de

creatividad: ml TESIS Ho PERE
Sensibilidad SREEA Lh i OTEGR

Fluidez

Ftexibilidad Reactivos Cy D
QOriginalidad ReactivosE, Fy G
Elaboracion Reactivos He |

Redefinicion “Reactivos Jy K
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Aslmlsmo. cada uno do Ios reactlvos tlene que ver con Ias slgulemes tareas

'. -y P
K\' Yo TP

Reactlvos f.- : Tareas

Autoevaluacion _de personalidad
. ‘| creativa -. .

| Palabras con sflaba comun

‘| Completar frases

| Consecuencias

.| Aplicaciones no usuales

Completar la figura-

) Interpretacién de imagen

| Elaboracion de. oomercnal

' Modlﬁcacuones ;
| Significados -

xg—xoﬂmcowi

' ngejanzas

" Descripcion de Ia_ aplicacién.-

En cuanto a la apllcacuéh de la técnica, se contempld una sesién de 50 minutos
de duracion, aunque sabemos que no se puede ser muy estricto en esto, ya que

en ocasiones la creat;vndad se ve llmllada cuando el sujeto actla con restricciones
de tiempo.

E! manejo de la técnica habria de ser grupal, aunque cada uno de los
participantes debia ejecutarla Gnicamente a partir del uso de la computadora,
siguiendo las instrucciones que iba recibiendo y en un ambiente tranquilo y sin
presiones, tanto como fuese posible.

Es asi que los participantes, entrarfan a word y a la técnica EROS CREATIVO
(previamente cargada en red, en el archivo Diverso 9).

Al comenzar la sesién, antes de aplicar la técnica, se sugiere leer junto con el
grupo las instrucciones generales que se presentan al inicio de la técnica. ,
Es conveniente indicar que durante la aplicacion de la misma, se resalta la
importancia de realizar las aclaraciones de las dudas que se presentaran.

A continuacién apareceran de manera desglosada, cada una de las tareas po{'
desarrollar en la técnica EROS CREATIVO (momento de aplicacion), con las
diferentes instrucciones que se emitieron por la computadora para su desarrollo y

ubicandoias en el indicador que corresponden, al mismo tiempo explicando la
finalidad de cada uno de éstos.
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S observar[an l

e *Leo culdldoumonu cada unn do'las clguhnm Indluclones Vi mallu con ayuda de la

i -.' ) "Tma dc concomrlm y um Io més nh]ado(a) poslbh"

¢ “Puedoy resolver los’ cjorclclon. en ol ordon quesste faciiite mas®

‘s “Parala fuolur.lon do los diferentas a,larclclos, estards en libertad de utilizar todas las

una’ vez:"que'sa,haya entrado aI programa wOrd lo primero que
“partlcipantes e8! slgulent pantalla con Instruoclones'

. compuudora lo quc u tu :ollclln‘-de la manen mu orlglnal y espomama posihle”

. "Procun no dehnortl demulado en um sold tarea, pues cuentas con un tlempo
,Ilmltldo para toda ll m:nica. y u Imporhnu que dmrrolles todos los reactivos™

hemramientas que se te presentan en" los recuadros superiores e Inferlores de la
pantalia”.

» “8i tenes dudas an algin punto, favor de preguntar a Ia aplicadora”.

. ¢ Estas listo (a) 7, | Adelante |

Enseguida, cada participante podria pasar a la primer tarea referente al indicador
de sensibilidad, que consiste en una autoevaluacién de opcién multiple para
valorar de manera individual el nivel de desarrollo de caracteristicas creativas.

Consta de 14 reactivos que evaluan varias caracteristicas como son: expresion
verbal, iniciativa, solucibn da problemas, convencimiento, concentracion,
autonomia, imaginacién, persistencia, interés y sensibilidad. Dichos reactivos en
pantalla aparecerian como sigue:
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. Marca con una 'X‘ el nivel que oonslderas poaoer para cada uno de los puntos siguientes. Ellna

s&o una opcidn,
Consideras tu expresién verbal ( )a)Abundante
. ( )b)Regular
( ) c)insuficlente
Planteas nuevas posibilidades a las taroas ( ) a) La mayoria de las veces
.que te son encomendadas ( ) b) Algunas veces

{ )c)Raravez
Te surgen nuevas kieas al ir desarrollando ( ) a) La mayoria de 1as veces
un trabajo ( )b)Algunas veces

( )c)Raravez
Consideras tener facitkiad para la solucién { ) a)La mayoria de las veces
de problemas creativos { ) Db)Algunas veces

{ )c)Raravez
Son aceptadas facilmente por tu grupo las { ) a)Lamayoria de las veces
ideas que plantoas para realizar diferentes { ) b) Algunas veces
actividades { )c)Raravez
En tu tiempo libre te preocupas por leer, escribir y|{ ) &) La mayoria de las veces
diseflar proyectos { ) Db) Algunas veces

( )c)Raravez
Puedes estar solo por largos periodos, sin que te|( ) &) La mayoria de las veces
sientas motesto por ese aislamiento { ) b) Algunas veces

) ¢) Rara vez

No te riges por 1o establecido socialmente

o~~~

) a} La mayoria de tas veces
) b} Algunas veces
) ¢) Rara vez

Das rienda suelta a tu fantasia, hasta parecer que
suefias desplero

—

)} a) La mayoria de las veces
) b) Algunas veces
) ¢) Rara vez
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B . ‘Cuum emmndoa tlgo. Io hm ngum de quo

logrnrlstu objetlvo BN

R

+« To lntamu ndquldr oenodmlemos som Ios més

Ln mayoda de las veces

)
)
R
)l)
dtvonoscnmposdel uber o ) b) Algunas veces '
: : L SCe |t )c)Remvez:
- . CQn rafefencla alos va!ores como belleza. verdad ( )a )’Altamenh atraido (g) -
blun jumlda. ulllldnd etc. te slonms ( ‘) b) Medianamente atraldo (a)
SR Y R ( ) )Escaumentaatraldo(a)
- . Cuando te rusponsabmzas on una tarea especlal te () )Altamentematlva (c)
. consideras: ' ()] )Modlannmeme creativa (o)
“1{ -) c} Poco creativa (0)

Con la segunda tarea, se evaluaria e! indjcador de fluidez; es decir, i importants
aqul es ta acumulacion de ideas que se sugiersn y que no se repiten. En la

pantalla la indicacién apareceria asl:

+

sy ubicacién dentro de la palabra
a) Qo
b) h)
¢ i)
d) )}
e) k)

B. Escribe ol mayor nimero posible de palabras que contengan la sifaba car, no |

/'

Las dos siguientes tareas evalian la flexibllidad de ideas sugeridas; es decir, las
diferentes alternativas para responder a una situacién detarminada. En la pantalla
la indicacién se presentaria como se muesira a continuacion: '

8S

bom e e




..D. Desde tu punto de visia, ¢Qué crees Gue pasaria si no existiera la energia eléctrica?
Lo.as A

v o b)_ . . ] . - . _—
d_ . : . _ ~

o) . .

‘0.

o).

h_

o o Las tres tareas sigule'ntes evallan la originalidad de los participantes, a partir de :
S la interpretacion Unica e ingeniosa que den a las ideas que se les planteen.
Cabe aclarar que para este indicador en especial, se pueden utilizar las

o herramientas de la pantalla como ilneas, cuadros, colores, catadlogo de 1mégenes f
. entre otros.

La indicacidn para estas tareas apareceria en la pantalta del modo siguiente:



' K -
. - i
* 1 v
1 . \
i) . . N
¢ P
. o
. ! i,
. .
.
. . -
[ Lot
. 3 !
) .
i .
1
i
'
|
. ! . '

% e e F Completn ta siguleme ﬂgum de modo qua resune aigo linico y original.. Raouerda que !
b o puedes utiltzar e ratén y los recuadros que aparecen en la pantalla. : i i

i
i
:
i
' v
f |
i I
\
'
)
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Por lo que concieme a las dos tareas siguientes, éstas evaluan el
indicador de elaboracion, referente a la atencién que se presta a
los detalles y a la novedad de ideas. En la pantalia la mdncacnén
para dichas tareas apareceria asi:

ﬂ. Escribe un comerclal de! producto que quieras, que resulte ingenioso
y atractivo.
j Intenta componer algo original !

e ant e s 1o T A T
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'.;,Fmalmente las slguientes dos tareas abordan el indlcador sobre rodeﬂnlclén. es
- decirvla interpmtadén que’ ‘cada; persona, hace de’ situaciones u objetos,; de
.'acuerdo a la rélacién o experlencia qQue’, hatenido con ellos. -ademds de- las’
L -asociactones que ‘88 hacen entré dichas sltuaclones u objetos. En la’ pantalla las
R Indlcaciones para desarrollar dlchas tareas apareoerian del siguiente modo: :

o

J. Anota el mayor nimero de significados que tienen para ti las siguientes palabras:

Fortuna: a)
b)
c)

Gratitud: a)

Maldad: a)
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do semejanzas que encuentres entre:

o unaescue

1a y uh'ﬁgﬁo’

DR

Por dltimo'. para dar un cierre al desafrblio de las tareas, se presentarfa un

mensaje de _ges'pe‘dlida_ge la sigulente manera:

} Por fin, has concluido |

Seguramente que los ejercicios anteriores te haran reflexionar sobre lo creativo y
espontineo que eres. :

| MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION |

| HASTA PRONTO I

W

[

i

* .t

i .

i

‘

S Ly

| 5

H ‘
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Ios ejerciclos nos dan‘-

elementos para Ilogar (] una evaluaclbn que_se. apllcaré
“segun;las - puntuaclones de: la: aigulente tabla;@s8-asl..que ‘a continuacién se
;praaon!an Ios pardmetros oonqlderados para valorar cada indicador..De modo que
olr reaultado que; obtenga cada. paniclpante d

lndlcndor

Sensn:llidad
(Personahdad
creatlva)

.Il‘f vael de poseslén

R Fluidez

' Apumulécién
sugeridas y no repetidas

11l Flexibilidad

Fiexibilidad de ideas sugeridas

V. Originalidad

Rareza en

interpretacion original

epanderé de Ias puntuaciones a-que

Par&metroo de callﬁcaclén

Puntuaclén

wHun
WK -

bW =

HOWKN =
BnnHn
WK =




ek A At R Sy Byt y et 4 ML AT, s

V. Elaboracién - 'H . .|Atencién a los detalles 1=
N , © . . |No'repeticion de ideas - 22
o 3=3
4c 4

IR ' 1a2=1
|3ad4=2
5a6=3
7a8=4

V. Redefinicion - J interpretacion diferente 1a3=1

- 4a6=2
7a9=3 .
10a12=4

K Asociaciones remotas 1a3=1
' 4a6=2 .
7a9=3
10a12=4

Es asi que a partir de esta escala, la puntuacién méxima que puede ser obtenida
es B1 y la minima 24.

La manera para obfener la puntuacion por participante, sera sumar los subtotales
de cada reactivo y luego hacer la sumatoria de l0s once reactivos.

D) Caracteristicas de los sujetos

Dada la importancia que en este trabajo se atribuye a las personas como seres
creativos, veremos & continuacion algunos aspectos que de alguna manera
pueden contribuir a que se desarrolle la creatividad con mayor o menor facilidad.

Me estoy refiriendo al contexto que en términos generales puede prevalecer, asi
como a las caracteristicas deseables en los sujetos a los que se aplicara la
{écnica.

Contexto Biopsicosocial.-

Puesto que la poblacién a la que se dirige la técnica debera estar en la etapa
adulta, enfocaré dicho contexto Unicamente a asta etapa.

En este sentido, un primer punto que es importante sefialar, es que la adultez
constituye la etapa mas larga en la vida del ser humano; en forma general se
puede decir que se caracteriza por su capacidad integradora, &l contar con un

92



cumulo de experienclaa quo Ie perrnlte ooncratar su actuacion en concordancia
con su pensar y aentir Es la etapa en la quo 80 ejocuta el propio plan de vide.

De oste modo presema la neoealdad de responder a exigenclas soclales que
lmpllcan el establecimiento de oumpromlsos tales como la participacion activa en

"ol sistema de trabajo. en la reproduoclén y la deflnicién de su papel en la

sociedad.

Aunado a lo anterior, la actual sltuacién social y econdémica ha ocasionado que
las opciones de desarrolio lnterpersonal ‘social 'y laboral con las que cuenta el
adulto, sean cada vez mas variades Y que el papel por desempefiar. como hombre
© mujer sea menos rigido e Incluya una dlversldad de posibilldades

En térrmnos ]uridloos, \as. diferencias sociales y psiooIégicas no son tomadas en
cuenta para considerar al individuo como adulto, pues al cumplir 18 afios se le
responsabiliza de sus actos, y. adqulere derechos y obligaciones tales como el
voto, el matrimonio, la libre administraclén de su llempo y bienes, etc.

Sin embargo el estableoer una edad especlfca para indicar en qué momento una
persona se convierte en adulto es insuficiente, porque si bien es cierto que en el
aspecto’. fisico todos los érganos han alcanzado su plens capacidad .de
funcionamiento, también existen diferencias individuales y una constante
influencia del medio en el desarrollo psicosocial de la persona {y dentro de éste el
creativo).

Es a través del trabajo, que se podra alcanzar una independencia econdmica c';ue
permitirad satisfacer muchas necesidades, y por consiguiente, conquistar algunas
de las metas planteadas.

Ademas, el adulto se considerara (til @ independiente, adquirird mayor confianza
en si mismo y definird con més seguridad su futuro desempefic como hombre o
mujer, esposo © esposa y padre o madre. Esta bldsqueda por reafirmar la
identidad, explica de alguna manera que se presenten periodos creativos en el
adulto.

Al respecto, los nuevos roles que la vida modema exige a cada uno, constituyen
uno de los mayores conflictos y controversias por resolver. La vida familiar, con
ambos trabajando fuera de la casa, mas las posibilidades de desarrollo personal y
laboral, obliga a compartir de manera mas equitativa las responsabilidades de!
hogar y a definir nuevos patrones de comportamiento individual.

La manera de enfrentar estos cambios estara nuevamente influida por la

estabilidad emocional de cada uno de los integrantes de la pareja, asl como por la
capacidad de negociar entre los nuevos compromisos y obligaciones sociales. ‘
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L Contrariamente a Io que pareclera los criterios de valoracién social del hombre y
-la_ mujer Inﬂuyen notablemente .en la autoesuma .del adulto. El apego a estas

normas 'y prototipos, * ‘les” ,ayuda .a ser:-aceptados 'y reconocidos por su
conglomerado, reforzando' la'seguridad en si mismos y en su desempafio. El
reconocer el alejamlanto de jos patrones de conducta puede producir una baja en
Ia autoestlma y. en ocaslones generar alteraciones en la conducta.

. EI adulto al lograr satlsfacclones proplas en los niveles intelectual, Iaboral Yy

famillar, ‘podré’ vwln_- Ia realizaclén 'de sus osfuarzos y el logro de las metas

. establecidas

Como es poslble ver para que pueda esperarse un desarrollo creativo durante la
etapa adulta, se hace necesario que haya armonia entre las tres esferas basicas

..que-conforman la personahdad de los .adultos y de todos los seres humanos: la

fisica o blolbglca la psucolbgica y la social. De otro modo, pueden llegar a
presentarse obstaculos para '8l desarrollo de la creatividad de! aduito, que por lo
demas, tiene mucha tela de dénde cortar: -experiencias anterlores conocimientos,
iniclativa, compromiso; interés, habilidad, etc.

Datos Generales.-

Los requerimientos para la aplicaclén de la técnica que se propone, pueden
englobarse de la siguiente manera:

e Se solicitaron hombres 0 .mujeres entre 18 y 30 afios, pues en concordancia
con la mayoria de los autores revisados en este rango de edad se hallan
periodos de mayor desarrollc de la creatividad.

¢ Deblan estar familiarizados con la utilizacién de la computadora, asi como de
algunos programas bésicos de disefio; de este modo, centrarian mas su

atencién en lo que se les solicita, que en saber si utilizan el programa
adecuadamente o no. .

¢ Preferentemente se buscaron estudiantes de nivel superior {De Ingenieria en
Computacion), con una formaciéon profesional |6 mas homogénea posible, con

la finalidad de que no hubiera desventajas en cuanto a la posesion de
conocimiantos generales.

» EIl grupo estuvo conformado por 30 personas (.14.mujeres y 16 varones), con
edades que varian de 21 a 29 afios, aunque en su mayor parte { 25 casos)
entran en un rango de 21 a 24 aflos de edad.

Lo unico que los participantes llenariar por escrito, seria la cédula de

identificacion con datos generales; la cual a su vez, serviria para incluir las
observaciones que se requirieran en cada una de las aplicaciones (Ver cuadro B).
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Edad:.

e identificacion
w00 Claver

_ Estado Civil:

Ocupacién:

Teléfono:,

Fecha de aﬁlicacién:

Observaciones:;

Indicador mejor desarrollado:

Puntuacion total obtenida:

Percentil:
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“Para mi la educacion significa formar creadores,
aun cuando las creaciones de una persona sean
limitadas en comparacién con las de otra, pero
hay que hacer inventores, innovadores,

no conformistas"

J. Piaget
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b CAPITULO IV
| RESULTADOS

| |

Uno de los momentos mas interesantes en todo trabajo de
mveshgacuén es sin duda el andlisis de resultados, pues es
cuando se clarifican las ideas planteadas y al mismo tiempo
don,de surgen ofras que posteriormente llegan a dar lugar a mas
investigaciones, siendo esto el proceso basico por el que la
cier?cia ha logrado tantos avances a través del tiempo.

Pues bien, en este capitulo presentaré los resultados obtenidos
de la aplicacién de la técnica para el desarroilo de la creatividad:
EROS CREATIVO, asi como algunas adecuaciones viables para
su mejoramlento y la propuesta de otros campos de aplicacion
para la misma.
i -

No %obstante antes de presentar los resultados, me parece
interesante mencionar algunas situaciones que se dieron
pre\Tfiamente y durante la aplicacién de la técnica.

La apllcamén de ésta, se llevd al cabo el 30 de septiembre de
1997, a un grupo mixto de 30 estudiantes de décimo semestre de
Ingenieria en Computacion, en el Centro de Cémputo de la
Escuela Nacional de Estudios Profesionales - Aragon.
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El grupo en cuestion fue previamente sensibilizado para
participar, argumentandole que seria un ejercicio que podria
presentarles una opcion mas de utilizacién de la computadora
como herramienta.

De este modo, la aplicacién se inicid6 a la hora convenida, de
20:.00 a 21:00 hrs. Las instrucciones fueron al mismo tiempo
leidas en las pantallas como oralmente,; después cada inciso se
desarrollé de manera mdmdual

En lo concemiente al espacio fisico, como cada alumno debia .

utilizar una computadora, fue necesario realizar la aplicaciéon en
dos aulas del Centro de cbdbmputo, y de forma alternada los
alumnos fueron atendidos, a fin de aclarar fas dudas que
surgieran.

Todos los participantes mostraron gran disposicién para el

desarrolio de la técnica, la mayoria lo hizo en silencio, aunque en .
ocasiones algunos pronuncaaban palabras sueltas, no obstante
parecian estar concentrados.
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Al final del ejercicio, hubo comentarios de lo interesante y
divertida que ies habia parecido la técnica y de que les hubiera
gustado tener mas tiempo para el desarrolio de la misma.

En téminos generales puede decirse que fue una aplicacion
exitosa, salvo por el tiempo que resulté insuficiente. ’

A cada participante se {e dio a conocer su evaluacion por escrito,
desglosandose las puntuaciones obtenidas en cada indicador, tal
como se muestra en el cuadro 1.

Por su parte a la profesora del grupo, también se le entregdé un
concentrado de los resultados obtenidcs por cada participante, asi
como el nivel promedio obtenido por el grupo.

Una vez aclarado lo anterior, resulta conveniente iniciar con los
apartados dei presente capitulo.
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o L TEONICA -anos CREA'HVO"

: Nomb{e:
I
Ctave%
Puntxx:acic_!:n obtenida en los Indiéégares evaluados:
Sensibilidad (Autoevaluacion): |
Fluid;ez: |

|
Flexibilidad:

Originalidad:

i

Elabbracibn:

Redefinicion:

Pun‘iuacién total obtenida:

e emh B o P B S R e ¢ 4 e k7 e

vaél de creatividad de acuerdo a la puntuacién:

.
e s T o

5 :
; Observaciones:
_:'l 1
i
; i
|
: |
i |
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A) Evaluacldn e Interpretacién de multédos

La evaluaclbn de lo desarrollado por Ios diferentes partlclpantes. se llevod al cabo
de acuerdo a los pardmetros establecldos para cada indicador en el caplitulo Il

A este reSpecto algo que resulta importante sefialar, es que la evaluacién e
interpretacion de resultados se realizd de manera mecdanica; es decir, revisando
uno por uno cada ejercicio para evaluar cada indicador. Esto i6gicamente requirié

de mayor tiempo para el anélisis y aslgnaclbn de puntuaciones, lo cual se realizd
de manera estricla.

Ahora blen el manejo de-los resultados obtemdos a partir de 1a aplicacién de la
técnica EROS CREATIVO, se realizard 'desde dos puntos de vista: uno
cuantitativo (estadistlco) y otro cualitativo (referente a la identificacién de
caracteristicas creativas en los participantes).

Es asi gué con respecto al punto de vista estadistico, iniciaré por presentar la
siguiente tabla de datos generales.

No. de Participante exo [Edad| Ocupacién Clave

S
1. Andrade Onrtiz Alejandra R. |F 21 Estudiante AAQA
2. Anaya Vargas Benito M 23 Estudiante y empleado {AAVB
3. Arellano Pérez MariadelR. {F 22  |Estudiante AEPM
4. Angeles Serrano José Carios | M 21 Estudiante ANSJ
5. Aguilar Matsuo Juan Akira M 22 Estudiante AUMJ
6. Becerra Becerra Gerardo M 28 Estudiante BEBG
7. Bonilla Lozano Cynthia Maria [ F 23 Estudiante y trabajadora |BOLC
8. Cruz Felipe Ivette F 22 Estudiante CUFI
9. Fajardo Rivera Israel M 22 Estudiante FARI
10.Garcla Rojas Armando M 22 Estudiante GARA
11.Heméndez Hemandez Omar ' (M 27 Estudiante y Mesero HEHO)
12.Hernandez Nufiez Yolanda |F 21 Estudiante y HENY
: programadora
13.Jiménez HernandezVeronica | F 24 Estudiante y trabajadora [JHV
14 Jiménez Mendoza Claudia |F 22 Estudiante JMIC
15.Lechuga Teilo Canos M 22 Estudiante LETC
16.Martinez Carrasco Julio C. | M 26 | Estudiante MAC.J
17.Martinez Pérez Renata A. F 21 Estudiante MAPR
18.Méarquez Rodriguez Ma. del |F 23 Estudiante MARR
Rosario .
19.Qjeda Durdn Edgar H. M 22 Estudiante OJDE
20.0rozco Aleman Mantin M 29 Estudiante y_ QOOAM

' Aunquc este participante realiz6 la 1écnica en cuestidn. no se toma en consideracion para ¢l andlisise

mtcrprclac:én de resullados, debido a que sus respuesias no s¢ obtuvieron por no ser grabadas en la
compuladom
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| 21.Rodriguez Luévano s S.

| 2s. Sosa Mendoza Isaay ,
24, Sumano Muftoz Irma Hilda -

| 29.Vergara Mora David Dolores

22. Saldaﬁa Rodriguoz Juuo I-l.

25.Tomas Martinez Alejandro
26.Valencia Bravo Maricruz
27.Valencia Nifio de Rivera

~ Andrea
28.Ventura Gutiérmz Francisco

30.Zavala Pérez Ma. |sabel

M NMZNT TN -

Programador

Estudiante

Estudiante y Maestro, de
inglés .

| Estudiante
| Estudiante y Empleada:

Estudiante
Estudiante
Estudiante. y Maestra. de

" |Prepa

Estudiante
Estudiante
Estudiante

ROLIS
SARJ

SOoMt
SUMI
TOMA
VABM
VANA

VEGF
VEMD
ZAP)

Totales:

14 P;nicipantes Femeninas
16 Pénicipantes Masculinos
30 Participantes en total

Edades 21 aflos=4-
22 afios = 10
23 afios=8
24 affos=4
26 aflos = 1
27 aflos =1
28 afios = 1
29afos=1

Ocupacién: 21 - Estudiantes

4 - Estudiantes y empleados
2 - Estudiantes. y programadores
2 - Estudiantes y Maestros

Como dato comun, todos los parlicipantes son solteros.

Ahora bien, las puntuaciones obtenidas por cada uno de los partlmpantes se

muestra en la siguiente:

I
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No. do paruclpanle o Puntuaclonos obtonldas

1 | '.:.,61 ,,

9 81

3. ¢ 58

15 . 5 C-4
29, 56

7 ‘65 "

6. - 54
21 54,

1 50

22 50

4 49

24 49

2 48

8 48

13 46 -

17 46 C-3
23 . 46

26 46

25 45

16 44

19 44

20 44

5 43

12 42

10 40

14 | 3 C-2
27 38

18 , 35

28 26 C-1

De esta distribucién se desprende que la Moda, es igual e 46, con una frecuencia
méxima de 4.

La Mediana es también 46.

Por lo qus respecta a la Media Aritmétlca a partir de la distribucién anterior
resulta ser;
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B1+461+56+56+56+55+54+54+50450+49+49+48+48+46+46+46+48+45+44+44+44
+43+42+40+39+38+35+26 .

20
1371= X = 41.27
29 . :

Por otra parte, si observamos la distribucién de las cuartilas es la siguiente:
C1=26 - 34
C2=35 - 43
C3=44 - 52
C4=53 - 61

En relacién con esta distribucién, la Desvlacién Cuartllar es igual a 9.

A partir de las cuartilas anteriores, vemos que pueden considerarse;

8 cascs en el cuartil cuatro, que considera los participantes con promedios
superiores al término medic. ’

1 caso en el cuartil uno, que considera al participante con promedio inferior al
término medio, y

20 casos en los cuartiles dos y tres; es decir, los participantes con promedios
dentro del término medio.

Por lo que se refiere a la Desviacién Media, su valor se deduce de lo siguients:

13.8+13.8+8.6+8.8+8.8+47.8+6.8+6.8+42.842.8+1.8+1.8+.8+.8+1.2+1.2+1.2+
1.242.2+3.2+3.2+43.2+44.2+5.2+7.2+8.2+8.2+12.2+421.2

29

11702 = S$=5.8
29

Considerando tpdos estos datos, si se representan mediante un Poligono de
Frequencias los resultados obtenidos, queda como sigue:
|
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Puntuacién

Hasta aqui me limitaré con la interpretacién estadistica.

Por’lo que se refiere a la evaluacién cualitativa, se observaron algunos aspectos
generales interesantes como que:

La mayor parte del grupo (excepto por un participante), obtuvo niveles medios y
altos en el desarrollo de caracteristicas creativas.

Las mujeres aunque sumaron ligeramente menos que los varones (14 a 15),
obtuvieron niveles més altos de puntuacion, su maximo fue de 61 y su minimo
de 35; en relacién con ios varones, cuyo maximo fue de 61 y su minimo de 26.
No obstante, las puntuaciones mas altas (cuartil cuatro) se vieron
equitativamente ocupadas; es decir, 4 mujeres y 4 varones.

La mayor parte de los participantes que estudian y ademas trabajan, se
ubicaron en los cuartiles dentro del término medio (excepto por un caso que se
ubicd en el cuartil 4).

Ahora bien, de modo mas especifico y en relacion con los indicadores evaluados,
se resaltd lo siguients:

En su mayor parte, el grupo obtuvo sus mas altas puntuaciones en |(os
indicadores de originalidad y elaboracién de ideas. Contrariamente los menos
desarrollados son los de flexibilidad y redefinicién de ideas.

Curiosamente en el apartado de sensibilidad (personalidad creativa) la mayor

parte de los paricipantes se evalud alto, y en algunos casos dicha
‘autoevaluacion no fue coherente con su siguiente desempeiio.

! .

|
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e Lo due la mayoria oonsldero al autoevalhar su personalidad creativa ? @8 que:

| = Les surgen nuevas ideas alir desarro!lando un trabajo

=> Pueden estar golos por Iargos perlodos sin sentirse molestos (as) por ese
aislamiento

= Cuando se responsabihzan .en una tarea especial, se consideran.

medianamente creativos (as)’

= Asimismo se consideran para la solucién de problemas

= S6lo algunas veces disefian proyectos en su tiempo libre, emprenden las
‘cosas seguros de que lograréan su objetivo, se proponen metas ambiciosas,
se interesan por diferentes campos del saber y se slenten atraldos por los
valores

=> Consideran poseer una expreslén verbal regular

= Resultd variable como dan rienda suelta a su fantasia,

¢ En lo referente al indicador de fluidez, fue bastante desarrollado en la mayoria
de los casos, aunque también se observo repeticion de ideas.

» El desarrollo del indicador de fiexibilidad, no alcanzé niveles altos (1 6 2 puntos
en la mayoria de los casos).

e Por lo que concierne al indicador de originalidad, su desarrolio fue variado,
tanto en las representaciones escritas, como en las graficas.

» El grupo no alcanzé altos niveles en el indicador de elaboracion de ideas, ni en
el de redefinicion de las mismas.

Un resultado implicito que al parecer se presentd, fue el hecho de que los
participantes no lograron desbordar sus capacidades creativas, quizd por Io
acostumbrados que estén a trabajar introductendo sélo instrucciones y obteniendo
resultados, sin tener que aportar demasiado para optimizar su procesc de
ensefianza - aprendizaje.

B) Adecuaclones para mejorar la técnica

Como se ha podido observar en los resultados anteriores, la técnica aplicada es

susceptible de ser mejorada, por {0 que a continuacion presento algunos puntos
que pueden contribuir a lo anterior.

0 El primer aspecto que llamé la atencion, fue el tiempo asignado para el
- desarrollo de la téchica, la mayoria de los participantes opinaron que hubiera

b

t
AJ parecer en la mayoria de los casos, se entendi6 al revés el reaclivo referente a si se rigen por lo:

cstablocndo socialmente.
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sido mucho mojor s se les hubiesa permitido més tiempo para realizar el

‘ejercicio, y no se les hubiera cortado la electricidad; ya que esto tamblién

contribuy6 a que algunos de los partlclpantes no alcanzeran a grabar lo Gltimo
que habfan desarrollado. . ... ... : :

En este sentldo si blen es clerto que por las caracterfstlcas que debe cubrir
una técnica, no,debe ser aplicada en tiempos mayores a una hora de duracion;

en el caso especifico de la técnica EROS-CREATIVO, una altemnativa para su
mejoramiento podria ser dejar sélo un reactivo para medir cada indicador, pues
en algunos casos se utilizaron dos reactivos por indicador; de esta manera, no
se cansaria a los participantes, y ayudaria a que quienes desarroilen la técnica,

lo hagan con mayor calma y 8e puedan reconocer a 8l mismos en los diferentes
momentos del proceso creativo, al mismo tiempo que desarrollan la técnica.

Otro punto que es conveniente recordar al aplicar ésta o cualquier otra técnica,
es el horario de aplicacidon. En el caso de ERQOS CREATIVO el horario utilizado
no fue el idéneo, pues se aplicd de las 20:00 a las 21:00 hrs. Y a pesar de la
sensibilizaciéon del grupo, no se puede eliminar el cansancio que se hubiera
gestado en los participantes durante el dia. Sin embargo, tuvo que ser asi por
conveniencia de los propios participantes y ademas por la dlspomblhdad para
utilizar el equipo de computo. .

No obstante, lo racomendable as que la aplicacién de este tipo de ejercicios se
realice preferentemente durante las primeras horas de la mafiana, cuando los

participantes se hallen despejados y puedan sacar a flote sus potencialidades
sin dificultad.

Un aspecto mas que contribuye a la optimizacion de técnicas como ésta, es el
planteamiento cuidadoso y claro de los reactivos y las imagenes que se
pretendan utilizar (ejemplo. la del elefante y la burbuja, utilizada para el
indicador de originalidad). Conviene ademas pilotear la técnica con dos o tres
personas para saber s8i esta siendo lo suficientemente clara, antes de su
aplicacion definitiva.

En el caso especifico do EROS CREATIVO, se dio cierto problema con la
definicion de la imagen presentada, debidoc mas a cuestiones de los diferentes
equipos, lo cual se salvé mostrandoles la imagen también en papel, para que

e@so no los distrajera y quitara tiempo que deblan invertir en l0s siguientes
reactivos.

Otro punto gue puede resultar novedoso y que en la técnica en cuestion no se
aplicé, es la evaluacion de los diferentes participantes, con la ayuda de la
computadora. Esto sin lugar a dudas va a ahorrar tiempo y esfuerzo, sélo tiene
un inconveniente: se necesita realizar el programa con los diferentes
parametros por evaluar, y las distintas variables a considerar, y obviamente
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esos programas no los puede hacer y cargar enla computadora cualquler
_persona, 'tendré que ser personal 'que sepa obmo hacerlo.

0 Flnalmente oomo una forma de responder los participantes ¢Por qué? Y
" ¢Para qué? se les aplican este tipo de ejercicios creativos, se pueden agregar
al final de la técnlca las siguientes cuastlones de reflexion:

1,Qué neoesno para estar 8eguro y crear’? ,

.LCuénta capacidad de arriesgarme tengo?

g,En qué condiciones mi creatividad fluye mas féciimente?
LEn qué condiciones se inhibe mi creatividad?

¢ Como puedo optimizaria? -~ -

+ 4+

C) Propuesta final de la técnica EROS CREATIVO

Es asl que una vez realizadas en la técnica EROS CREATIVO las adecuaciones
anteriores, io que queda como resultado.es una propuesta fina! con un enfoque
interactlvo participante - comptitadora; es decir, sin' necesidad de un(a)
aplicador(a), a través de un programa de disefio como Power point, que también
brinda herramientas para la creacién y disefic por computadora; sin tiempos
limites, es decir, que se pueda desarroliar al ritmo de cada persona, sin la presién
de exceder el tiempo asignado y en los horarios que se prefieran.

Ademas, al establecer mayor interactividad entre la persona y la computadora, se
plantea el desarrollo de la técnica en tres niveles, incluyendo en cada unoc de
éstos, tareas que corresponden a los diferentes indicadores considerados
{fluidez, flexibilidad, originalidad, elaboracion y redefinicién), de modo que su
avance pueda ser paulatino para cada nivel, e incluso con la posibilidad de repetir
las tareas las veces que se desee, incorporando nuevas ideas.

Es asi que a continuacién se presenta (en impreso), la secuencia de la técnica,
con las adecuaciones antes citadas ya incluidas.
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INSTRUCCIONES

1) Lo que a continuacion veras, es una serie de ejercmlos para que-

des rienda suelta a tu imaginacion e ingenio.

2) Elige el nivel y tipo de tarea que quleras realizar, y da un click
en el recuadro correspondiente.

3) Lee cuidadosamente la indicacion que se te dé y realiza con
ayuda de las herramientas que se te presentan en los recuadros
de la pantalla lo que se te solicita, de la manera mas ongmal

- espontanea posible.. |

N2
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4) Trata de concentrarte y estar lo mas relajado(a) pbsible. .

Estas listo(a) ?

i Adelante !

‘Continuar

n3
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LOS INDICADORES QUE DESARROLLARAS CON LAS ______________
TAREAS DE LOS DIFERENTES NIVELES SON:

P e e

Elaboracio

14
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NIVEL 1
“Si te Gusta |

lo mas
sencillo™

ELIGE EL NIVEL

QUE ~ DESEES

DESARROLLAR

NIVEL 11
“Si prefieres
algo mas
elaborado”

NIVEL III

“Si te propones
las metas
dificiles”
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e NIVEL .
LAS TAREAS QUE DESARROLLARAS EN ESTE NIVEL - -

SON:

Selecciona la tarea
que quieras
desarrollar y dale un

chick con el mouse ek - Completar Frases

Cuando concluyas 1 - Aplicaciones no usuales
todas las tareas de este ;
nivel selecciona
regresar, para ir al
mend  principal y
selecionar el nivel que
deseas.

- Modificaciones

- Significados

REGRESAR A MENU
- =- . _  _PRINCIPAL
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- * SILABAS

Escribe a continuacion, el mayor nimero posible de palabras que
contengan la silaba fri |

. gy e 14 e S e -

OPRIME AQUI PARA INICIAR

‘Regresar
R Lk S e —
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.~ COMPLETARFRASES

Completa la siguiente frase con el mayor nimero de ideas originales que se
te ocurran. |

iRecuerda, tus respuestas deben ser tnicas !

OPRIME AQUI PARA INICIAR

.. - Regresar — -~
118 f



» Completar frases

Cuando pienso en el futuro....

He




* APLICACIONES NO USUALES

Que aplicacionzs no usuales e interesantes se te ocurre dar a los siguientes
objetos ?

OPRIME AQUI PARA INICIAR |




W Aplicaciones no usuales

Jabon

@ Pasta dental

@ Paraguas
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* MODIFICACIONES

Recuerda el lugar donde estudias o trabajas, enseguida anota qué
modificaciones le harias para mejorarlo.

OPRIME AQUI PARA INICIAR |

Regresar
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* SIGNIFICADOS

Anota el mayor niimero de significados que tienen para ti las siguientes
palabras: | '

OPRIME AQUI PARA INICIAR '}

Regresar- -
115



'\Jl\’EL 11

LAS TAREAS QUE DESARROLLARAS EN ESTE NIVEL

'SON:

Selecciona la tarea
que quieras
desarrollar y dale un
click con el mouse.

Cuando concluyas
todas las tareas de este
nivel selecciona

regresar, para ir al

menut  principal vy
selecionar el nivel que
deseas.

REGRESAR A MENU

~-- . PRINCIPAL

- Terminaciones

- Consecuencias

- Completar figura

- Invencion

- Semejanzas
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* TERMINACIONES

Escribe enseguida, el mayor nimero posible de palabras que tengan la
terminacion dad '

e A i e
t

OPRIME AQUI PARA INICIAR §

Regresar
| 126



- * CONSECUENCIAS

Desde tu punto de vista, ; Qué crees que pasaria si no
existiera la energia eléctrica ?
iNo olvides que tus respuestas deben ser tinicas !

OPRIME AQUI PARA INICIAR I

Regresar
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* COMPLETAR FIGURA

Completa la siguiente figura, de modo que resulte a]g(_)"ﬁnico y-‘orig_inal B

OPRIME AQUI PARA INICIAR |

Regresar



ﬁ Completar figura
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* INVENCION

Redacta enseguida un verso lo mds completo posible sobre €l tema:ql'le -
prefieras.

OPRIME AQUI PARA INICIAR

Regresar
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* SEMEJANZAS

Sefiala el mayor nimero de semejanzas que encuentres entre :

OPRIME AQUI PARA INIC_I_AR‘_

Regresar

(37
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‘A’ Semejanzas
Un lapiz y un baston
La alegria y Ia tristeza

Una escuela y un teatro
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NIVEL I _ -
LAS TAREAS QUE DESARROLLARAS EN ESTE NIVEL
SON: B0 .

Selecciona la tarea
que quieras :
desarrollar y dale un - Sinénimos y anténimos
chick con ef mouse.

- Combinacion

Cuando concluyas 2 - Interpretacién
todas las tareas de este
nivel selecciona
regresar, para ir  al
menu  principal vy
selecionar el nivel que
deseas.

- Comercial

- Sustitucién_

REGRESAR A MENU
PRINCIPAL
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* SINONIMOS Y ANTONIMOS

Escribe a continuacién todos los sinénimos o anténimos que se te ocurran
de la palabra a alegria

OPRIME AQUI PARA INICIAR |

Regresar
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* COMBINACION

Con el siguiente grupo de letras, intenta estructurar el mayor numero
posible de palabras

OPRIME AQUI PARA INICIAR

Regresar -

3¢



‘k Combinacion

T T e e TP e meem it enmeenens m o eaen s ’

syacdeburjmgo-f.'




* INTERPRETACION

Observa la siguiente imagen, a continuacién escribe una breve hlstona que:j; S Bl
resulte original, atractiva y ponle un tltu]o co T mAET

OPRIME AQUI PARA INICIAR }

Regresar

Iy
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B R S

Interpretacion | -

i

[

B

k]

Titulo: o

Historia:

e e et et e s et = S g T et et B rrtar e e o = e ——



* COMERCIAL

Escribe un comercial del producto que quieras, que resulte mgemosoy
atractivo. e
iIntenta componer algo original! = - .

OPRIME AQUI PARA INICIAR]- .

Regresar-
139



* SUSTITUCION

Anota enseguida todas las formas que se te ocurran de sustituir un cepillo y
un espejo para realizar la actividad de peinarte

OPRIME AQUI PARA INICIAR I

Regresar
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. D) Poalblos campoo de apllcacldn de Ia técnlca .

1' -

. AI anallzar en esta pane cuéles puoden sor los poslbles campos de aplicacién de
© - thenicas como la aqul presentada ma remito a jpensar.cudles serian los posibles
N campos de epllcacién de‘la’ creatividad misma .y .lo:que concluyo es que la

‘ creatavldad es factible de ser. rescatada en toda persona que se interese por ello.

. Aunque’ de tal mterés Ia mayorla de Ias veoes resulta también una especie de

adiccion; es declr ‘una vez que se imcia ol proceso de busqueda y desarrollo de

" la creatividad, .cada vez més dlsmlnuye el bloqueo y aumenta el desbordamiento

de ideas en todas las acﬂvndades que se’ realizan, prolongéndosa hasta etapas ya

' avanzadas de la vida, oomo vnmos antenormente

Considerando lo antenor y en ei intento de establecer cierta metodologia para el
desarrolio creativo han surgido diferentes modalidades- para el desarrollo de la
creatividad, donde también es posible apllcar la técnlca aqui presentada, como
parte de su contenido tematico. Las modalidades a que me refiero son:

= Talleres de creatividad aplicables como complementarios de la educacion
escolar (desde niveles preescolares hasta niveles medios y superiores),

= Talleres de creatividad aplicables en los ambitos laborales

' =» Técnicas para desarrollar la creatividad dirigidas a grupos especificos (nnﬁos

adolescentes ¢ adultos),

= Técnicas para el desarrollo de la creatividad en un &rea especifica (Bellas
artes, Ciencia, Tecnologia, e incluso para la vida cotidiana).

=> Técnicas para desarrollar la creatividad apoyados en instrumentos © equipos
adicionales (Ejemplo: la computadora).

Por lo que a la técnica aqul presentada se refiere, va dirigida a una poblacién
adulta, que pueden ser estudiantes o trabajadores, aunque esto no quita que en
un momento dado pueda aplicarse también en adolescentes, pues un
requerimiento basico para poder desarroilarla es saber leer, escribir y estar

famitiarizado con el uso de la computadora y en eso las nuevas generaciones ya
llevan un gran avancs.

Finalmente solo queda resaltar, cOmo la constante busqueda de potencial creativo
a pantir de técnicas como la manejada aqui, fortalece la capacidad creadora y la
seguridad personal, porque al vivir el proceso creativo una y otra vez con la sola
intencién de autoconocimiento, se va perdiendo el temor a lo desconocido y
aumenta al mismo tiempo, la capacidad de riesgo de la persona.
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= Si estudiamos el proceso creativo desde un punto de vista histérico, vemos que
~ constituye la base de la cultura y el progreso. Si no actudramos creativamente
estariamos . cientifica y -culturalmente muy atrasados, pues como sabemos

“muchos de los invantos de’los’ que actualmante dlsfrutamos han sido producto
".de Ia mente de sus ereadores

=>Actua!mente la crea\widad es un potencial que no tiene que ser un proceso .
dificil de lograr, basta con encontrar satisfaccién en lo que hacemos y es
tiempo de. iniciar con esta, perspectiva desde la ‘educacién basica. De este
modo quizé4 obtengamos me]ores resultados tanto en el proceso de ensefianza
- aprendizaje como en el prop:o desarrollo de la creatlwdad en {os alumnos.

=> Una base fundamental para el desarrollo de la creatividad, es que empecemos
cuanto antes a buscar otras alternativas que permitan el planteamiento de
nuestras ideas, y qué mejor campo. para esto que el ambito educativo, donde
ios alumnos pueden tener el interés, la libertad y la disposicién, para manifestar
sus inquietudes y potencialidades; asi como para cambios de conducta que
incidan en un mejor desarrolio de sus capacidades creativas.

= La habilidad para buscar caminos © posibilidades distintas, puede llegar a
convertirse en un hébito cuando se pierde el miedo a no ser creativos y nos
arriesgamos a fallar 0 a equivocamnos, porque sabemos que de estos errores
se aprende, y continuar en el intento es la unica posibilidad de dar una solucubn
distinta y Gtil, que redunde en desarrollo individual y grupal.

= Es asi, que Ia creatividad mas que limitarse a un simple ejercicio de desarrollo
de una parte de nuestra personalidad, se convierte en una forma de ser y estar
en el mundo en una manera interesante de vivir. Aun mas, para algunos
autores * el desarrollo de la creatividad es un proceso reeducativo, profilactico .
y, en algunos casos terapéutico.

=>Una gran parte de los resultados obtenidos, reflejan hasta qué niveles los
distintos participantes han buscado y desarrollado précticas creativas; de ahi
que haya trabajos notablemente ingeniosos y otros que demuestran que e!
desarrollo de la presente técnica ha sido de las primeras en materia de
creatividad.

* Tal es ¢l caso de Galia Sefchovich. en su libro Creatividad para adultes. Edit. Trillas, 1993, Pag.39.
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| :"-_problemas cotidianos

T ,;Es un hecho que para la gente, no son impadlmentos ni la edad, ni el sexo, ni

- .. la .posicién- social  para, ser. creatwa la: oportunldad -de .buscar. alternativas

* diferentes tiene més bien que ‘ver.’ eon |a "experiencia. -La creatlvidad no es

. .solamente’.una "’ caracterlstuca de’ seres pnvilegiados o’ Importante es ir
' sembrando |a cunosndad en este campo ~

=>Por otra. parte la creatlvldad constltuye en esta época, un importante
ingreduente de la actitud competitiva ‘que nos exige la vida laboral y social.
Quien se duerma en sus rutinas queda fuera de la competencia y.por lo tanto
se condena a una vida medlocre y gris.

=la creatmdad aphcada puede ‘ser tan amplla como los campos donde
queramos aplicarla y puede ser. ayudada. por tantos instrumentos como se nos
ocurran. En este caso, la computadora constituyd un importante auxiliar.

=> Por los resultados obtenidos durante la aplicacién y evaluacién de la técnica
“EROS CREATIVO", ésta mostrd tener validez interma y buena aceptacion por
parte de Ios alumnos; aunque sera necesano para su posterior utilizacién
realuzar pequeﬁas adecuaciones.

= Queda finalmente comprobado que en cuestiones de creatividad, técnicas
como la aqui desarrollada, dan la pauta para comprobar que el ser humano
sigue siendo creativo por naturaleza, sdlc que con frecuencia se ve sometido
a una serie de reglas y normas de comportamiento, que limitan su libertad para
crear.
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NOTA;

A continuacién se presentan tres
ejJemplos de 1a técnica desarrollada
y su evaluacién
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A Mércé conuna "X’ el nivel qué.considera's poseer para cada 'uno de los puntos

i siguirente.s. Elige s6lo una opcidn. -

{ )a)Abundante

- Consideras tu expresién verbal.

( -x ) b) Regular

1O ) c) Insuficiente

Planteas nuevas posibilidades a las tareas
- que te son encomendadas

( )a)lLa mayoria de |as veces
{ x)b)Algunas veces
{ )c)Raravez

Te surgen nuevas ideas al ir desarrollando
un trabajo

{ x ) a) La mayoria de las veces
{ )b)Algunas veces

( )c)Raravez

Consideras tener facilidad para la solucién
de problemas creativos

) a) La mayoria de las veces

(
{ % ) b) Algunas veces’
{ )c)Raravez

Son aceptadas facilmente por tu grupo las
ideas que planteas para realizar diferentes
actividades

( )a)Lamayoria de las veces
{ x ) b) Algunas veces
{ )c)Raravez

En tu tiempo libre te preocupas por leer,
escribir y disefar proyectos

) a) La mayoria de las veces
) b) Algunas veces

(
{x
( )c)Raravez

Puedes estar solo por largos periodos, sin
que te sientas molesto por ese aislamiento

x ) a) La mayoria de las veces

(
( ) b)Algunas veces
( )c)Raravez

No te riges por lo establecido socialmente

{ )a)Llamaycria de las veces
{ x )b} Algunas veces
{ )c)Raravez




-.’fDas nenda suelta a tu fantas_i_a hasta

(" ) a) La mayoria de Ias veces .
(x } b) Algunas veces

: -}parecer que suaﬁas despuerto .

L

{ .)c)Raravez

o L Cuando emprendes algo. lo haoes seguro
de que Iograrés u objetwo L

(:: ) a) La mayoria de {as veces
(x )b)Algunas veces

( ‘)c)Rar_aVer '

a) La mayoria de las veces

_ Te propones metas ambiciosas -

L

(-)aL
{ )b)Algunas veces
(x )c)Raravez-

. Te'interesa adquirir conocimientos sobre

( x ) a) La mayorla de las veces

1 ) b) Algunas veces

ios mas diversos campos del saber.

{ )c)Raravez

- Con refarencia a los valores como belleza,
verdad, bien, justicia, ulilidad, etc., te
sientes:

{ ) a) Altamente atraido (a)
{ x ) b) Medianamente atraido (a)
(

) ¢} Escasamente atraido (a)

2

Cuando te responsabilizas en una tarea
especial te consideras:

( x ) a) Altamente creativa {0)
{ )b)Medianamente creativa (o)

( ) c)Poco creativa (o)

3L

Escribe el mayor numero posible de palabras que contengan la silaba car, no
importa su ubicacion dentro de la palabra

a) cartulina g)eascara

b)cascaron h)carmin

c)camivoro i)carmina ~

d)came j)tocar

¢)caracol k)sacar

g !cara 1 Zenmascarar ~ _
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h C. Completa Ia sigulenle frasa con ei mayor numero de ideas originales Que se te

ocurran ] Rocuerda. tus respuestas deben ser l‘mlcas 1

- D
Lale

Cuando plenso enel futuro...

a)veo una gran satva de iIusuones _ ‘

b)creo estar en el camino adecuado al porvenir N

¢)hago que séas parte de & TN

d)me intriga la tonalidad que adqumré el cielo ™~
~
~

" @)lo caminado apenas y se siente en la planta del pie

fimis ojos adquieren la profundndad del tiempo
g)las alas escondidas salen a desplegarse en mi espalda

D. Desdé tu punto de vista, ¢Qué crees que pasaria si no existiera la energia
eléctrica?

a)existiria otro tipo de energia
b)la gente estaria mas cerca
c)el don de la palabra seria vasto

d)el hombre no hubiera llegado a la luna ™~
e)habria més gente en la Tierra
fimuchas enfermedades no tendrian cura ~

: o

E. ¢Qué aplicaciones no usuales e interesantes se te ocurre dar a los siguientes

objetos?
Jabon a)para adornar una pared clavandclos
b)para perfumar una habitacién
¢)para demolerlos y hacer “confeti” ™~

a 12



b

£or
‘J ‘I;n-
'}t.‘!-n-“-_

: *»*‘-%.-?

-.a)para transponar objetos de. un lado a olro a manera de bolsa
‘ b)para adomar la fachada de unacasa. - . " N\
c)para hacer 108 hoyos de'un sembradio N :
|d)para bajar I_as naranjas o manzanas del érbol Y

"

'Completa Ia mgu&ente ﬂgura de modo que rasulte algo unlco y original.

Recuerda que’ puedes utullzar el ratén y Ios recuadros .que aparecen en’ Ia
pantalla o

1
I
oy
'
)
i
t
) -
'
¥
'
H



resulte

Titulo.... _Sl,yteempujaélhbr’iiénte;.) - ' ‘ 4

Composicion; _Aun después de que dijeron que todo resultaria dificil para mi, que
la idea era loca, desmesurada, sin sentido, que solamente alguien como yo se
atrevia a pensar en algo asi, que después de todo lo pasado no era posible que
siguiera con aquellas convicciones, que.... , en fin, todo era cuestidon de tiempo y
ya veras como yo tenia razén..”

Yo, como era de suponerse, nada me importo y segui con mis proyectos
aunque sabia que grandes eran, que inalcanzables tal vez. que locos... pero
segui y aun cuando el elefante sea pesado, aun con todo, la burbuja de mis
convicciones fue lo suficientemente fuerte para empujar mis suefios a vuelo
desmedido....

H. Escribe un comercial del producto que quieras. que resulte ingenioso vy
atractivo.

| Intenta componer algo original !

_Hey sefora... y todavia usa esas tontas camas para descansar 7?7777



.-tonta. cama cada-noche para. dormir..., mejor pruebe los nuevos GANCHOS
- 'OTROPEDICOS "para gente “COMUN... . no. solo" le garant:zamos un suefio

ST verdaderameme unico... tamblén podré avitar |o que toda mUjer desea... evitar las
- arrugas - , ,

,Llémenos y le envuaremos un . representante a su casa qua le dara una
B demostracnén totarmente gratu:ta

,a)lo pmtana

v ey mp e vy — ——

Ahora... pruebe el futuro en su propla casa... ya no use la estorbosa, cuadrada y ‘ n

4 |

IQ," Recuerda el salén donde tcmas tus clases, en seguida anota qué
modafcacnones Ie harias para mejorarlo '

b)le pondria posters o retratos aluswos a temas de computacion

" ¢)le pondria tdmparas nuevas y.decorativas
.d)le pondria persianas o cortmas '

e)lo alfombraria ¥V

fial fondo habria un espacio para una mesa, cafetera y galletas

g)ias sillas estarian dispuestas en forma de medio circulo a manera de seminario
h)en lugar de pizarrén utilizar métodos audiovisuales L

J. Anota el mayor numero de significados que tienen para ti las siguientes
palabras:

Fortuna: a)alegria
b)exito
c)dinero
d)capacidad N

Gratitud:  a)agradecimiento
b)cariio
c)justicia
d)

//
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cede L
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c)desgracla o
d)mala cara

,._‘ ., B

K. Senala ol mayor numero de semejanzas que encuentres entre:’

| "Un Iaplz y un bastén

. 'a)son rectos _
" b)pueden ‘sefialar

c)pueden ser. de madera

La alegriay la tristeza

a)son sentimientos

b)son expresados por seres humanos
c
d)

Una escuela y un teatro
a)son frecuentados por gente
b)se aprenden cosas

c)son puntos de encuentro
d)el ser humano acrecienta su cultura

} Por fin, has concluido !

< =2

Seguramente que los ejercicios anteriores te haran reflexionar sobre lo

creativo y espontaneo que eres.

| MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION |

i HASTA PRONTO |



L e e i L LT Yo e

o

'RESULTADO INDIVIDUAL CORRESPONDIENTE AL DESARROLLO DE LA

TECNICA “EROS CREATIVO"

'Nombre: ARELLANO PEREZ MARIA DEL-ROCIO

ot | clave: APM

Puntuacién obtenida en los indicadores evaluados:
Sensibilidad (Autoevaluacién): 31

Fluidez: 1

Flexibilidad: 4

Originalidad: 10

Elabéracién: 5

Redefinicidn: 5

i Puntuacion total obtenida: 66

Nivel de creatividad de acuerdo a puntuacién: SUPERIOR AL TERMINO
MEDIO

Observaciones: FELICIDADES! APLICA TU CREATIVIDAD EN LO QUE
EMPRENDAS.
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§ e i U bt 1y VAR i b n g

N Cédula ﬁé:i,dapﬁﬂcaclén'
. ‘ Clave: é Q 53
Nombre: Agge {E“ Ig 5 Aqu lgs QegmaoEdad: pd

Sexo: Maseuliun  EstadoChit__Soldevn
Ocupacién: s ?C e 'q_,a[( )

Teldfono,___ 2 992569 _ |
Fecha de aplicacién:___ 2 O_/ '?/ 92

Observaciones: C onclitde

Indicador mejor desarrollado: tehnall

Puntuaclén total obtenida: ‘lq

Percentil: 3 .
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sugulentes Etige sblo una opcuén

T

B A Marca con una ‘X‘ el mval que conslderas poseer para cada uno de los puntos

x ) a) Abundante

‘Consideras tu expresion verbal

'
|

(x)
( .)b)Regular
( )e) I_nsuﬁcfente

- Planteas nuevas posibilidades a las tareas

a) La mayoria de las veces

. que te son encomendadas

- N
' .

()
( x ) b} Algunas veces
{ )c)Raravez

* Te surgen nuevas |deas al ir desarrollando
- un trabajo

( ) a)Lamayoria de las veces
( x ) b} Algunas veces .

{ ) c) Rara vez

Consideras tener facilidad para la solucién
de problemas creativos

x)a)la mayoria de las veces

(
( )b)Algunas veces
( )c)Raravez

Son aceptadas faciimente por tu grupo las
ideas que planteas para realizar diferentes
actividades

( )a)Lamayoria de las veces
{ x ) b) Algunas veces
( )c)Raravez

En tu tiempo libre te preccupas por leer,
escribir y disefar proyectos

a) La mayoria de las veces

()
( ) b)Algunas veces
{ x)c) Rara vez

Puedes estar solo por largos periodos, sin
que te sientas molesto por ese aislamiento

x ) a) La mayoria de las veces

(
{ )b)Algunas veces
( }Yc)Raravez

No te riges por lo establecido socialmente

) a) La mayoria de las veces

(
{ x ) b) Algunas veces
( )c)Raravez




|+ .Das’ nenda suelta a tu fantasia. ‘hasta]( x ) 8) La mayoria de |as veces
paraoar que sueﬂas despnano - ...+ {( )b)Algunas veces
. . ~ . |t )c)Raravez
,. Cuando emprendes algo, lo haces segurc|(x ) a) La mayoria de las veces
' de que Bgrarés tu ob]etwo . ( . ) b) Algunas veces
o . ‘ ( )c)Raravez
. : _ - 3
*+. Te propones metas ambiciosas ( )a)lamayoria de las veces
' ' ( x ) b) Algunas veces
( )c)Raravez
2
+ Te interesa adquiric conocimientos sobre]{ ) a)La mayorla de las veces
los més diversos campos del saber { x ) b) Algunas veces
. . ( )c)Raravez
. R . 2
» Con referencia a los valores como belleza,|( ) a) Altamente atraido (a)
verdad, bien, justicia, utilidad, etc te|( x } b) Medianamente atraido (a)
sientes: ‘ ( ) c) Escasamente atraido (a)
2
« Cuando te responsabilizas en una tarea]( )a)Altamente creativa (o)
especial te consideras: ( x ) b) Medianamente creativa (o)
( )c)Poco creativa (o)
2

22

B. Escribe el mayor niumero posible de palabras que contengan la silaba car, no
importa su ubicacion dentro de |a palabra |

!
j a)Carlos g) carro
: b)camaro h) carreta
:= ¢)camaron i)CARITA
; d)CARRIZO JICARA
; e)CAROLINA K)CARO
: g!CARlCATU RA )CARRETERA
— — —— o —




W -
3 . .

. a)ME PREOCUPO : ' '
" b)NO SE LO.Q UE VAYA A PASAR PERO SILO QUE VOY A HACER
' c)ESPl:RO QUE SEA INMEDIATO N
d) :

C Completa Ia siguuente frase con el mayor numero de ideas originales que se te
ocurran I Recuerda, tus mspuestas debon ser Gnicas !

Cuandq plbm_;o en el futuro...

e).

f)

3 | | A

D. Desde tu punto de vista, ¢Qué crees que pasaria si no existiera la energia
eléctrica? .

A} NO HABRIATELE ...............
b)
c)
d)
e)
f)
9)

h) | o

E. ¢Qué aplicaciones no usuales e interesantes se te ocurre dar a los siguientes
objetos?

Jabén a)PARA CREAR ADORNOS DE REPOSTERIA ~
b)CREACION DE ARTESANIA
¢)COMO UN TIPO DE PASTA PARA OBSTRUIR FUGAS
d)PARA EL MODELADO O UN TIPO DE AISLANTE
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 b)NO SE'LO Q UE VAYA A PASAR PERO SI LO QUE voy A HACER
:~‘c)ESPERO QUE SEA INMEDIATO o ‘ . Y

d):
)

D. Desde tu’ punto de vista, z,Qué crees que pasaria si no existiera la energfa
-eléctrica? -

A)NO HABRIATELE .................
b)
<)
d)
e)
f)
g)

h) o |

E. ¢Qué aplicaciones no usuales e interesantes se te ocurre dar a los siguientes
objetos?

Jabén a)PARA CREAR ADORNOS DE REPOSTERIA ~
bYCREACION DE ARTESANIA
c)COMO UN TIPO DE PASTA PARA OBSTRUIR FUGAS
d)PARA EL. MODELADO O UN TIPO DE AISLANTE



Cerillo a)PARA VELITAS DE PASTEL ~N
b)
. lc)
d)

Paraguas &) PARA LANZARME DE UN LUGAR ALTO

d) - ' 'LS

F. Completa la siguiente figura, de modo que resulte algo unico y original.
Recuerda que puedes utilizar el ratdén y los recuadros que aparecen en la
pantalla.

e




b e e

G. Observa la siguiente I'rn'agen, e_écribe una breve composicion que resulte
original y atractiva y ponle un titulo.- . > ..

Titulo: _ UN HISTORIA ABSURDA

Composicién; _ para contar una historia absurda solo falla que la crean, lo que
pasa es que un dia paseando astaba circulando por el periférico a una hora pico,
creo que a las 2:20 mas 0 menos y en eso frente a 1a glorieta de vaqueritos, me
encontré un elefante rosa circulando en su flamante burbuja transparente, se veia
abrumado por el trafico, creo que era de provincia ya que no parecia estar
acostumbrado al trafico de esa hora, a parte que tenia placas de Michoacan, 4{

H. Escribe un comercial del productc que quieras, que resulte ingenioso y
atractivo.

| Intenta componer algo original !

_Sabian que hoy pueden adquirir un tipo de enfermedad por tener hoyos en los
calcetines por eso mas vale prevenir, una de estas formas es con un parche,
Adquigralo en farmacias participantes,

(4



Recuerda el saibn donde tomas tus cIases en seguida anota qué
modufcaczones le harlas para mejorarlo R

, A)tomar todas mns clases en el mismo safén ya que pierdo tuempo al desplazarma\

b).

<)
.d)

e)

I

J. Anota e! mayor numero de slgmﬁcados que tienen para t| las siguientes
palabras:

Fortuna: a)buena ventura ™~
- b)suerte
c)bueno ' ™~
d)grato

Gratitud:  a)ser agradecido
b)
c)
d)

Maldad: a)
b)

c 1
y L+



Rl L L PP PP

!( S__eﬂala el mayor numero de semejanzaa que encuentres entre:

pueden ser de ‘madera':". ¥
ti en'algo dentro i

-_.' a)son estados de animo

. “b)tienen ‘que ver con los sentirhlantos
c)podemos Ilorar de alegria oomo de felicidad
d) . y

Una oscuela y un teatro

a)asiste mucha gente
‘b)ambos tiene. bocinas para comunicarse con la gente ™~

. c)tienen sillas o butacas.

d)ambos representan un tlpo de cultura y superacién persona| ™~ l L

i Por fin, has concluido !
Seguramente que los ejercicios anteriores te hardn reflexionar sobre lo
creativo y espontaneo que eres.

| MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION |

| HASTA PRONTO |
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RESULTADO INDMDUAL CORRESPONDIENTE AL DESARROLLO DE LA

TECNICA “EROS CREATIVO"

' Nombre: ANGELES SERRANO JOSE CARLOS
Clave: ANSJ

) Puntuacién obtenida en los indicadores evaluados:

Sensibilidad (Autcevaluacion). 32

Fluidez: 0
Flexibilidad: 1
QOriginalidad: 9
Elaboracién: 5
Redeﬁn?cién: 2

Puntuacion total obtenida: 49

Nivel de creatividad de acuerdo a puntuacién:

DENTRO DEL TERMINO

MEDIO

Observaciones: iSIGUE ADELANTE! PUEDES DESARROLLAR TU

CREATIVIDAD AUN MAS.
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- Cidula d§ Identificacién
SRR . | '_ Clave:_f ART. f ¢
'No;nbre: Licael faj'ruja Riveia Edad:__ 2+
Sexo;__ M ) Estado Civil;__ o/ fe;0
Ocupacion: £ lud.gal e
Teléfono:_1* S4- /G- 23 .

Fecha de aplicacion;_ 30 0%- 41

Observaciones: A[Q Zkﬂam:'f I Afe‘;.‘,( L2005
ML 3000 Q30  LROFA £7 N2
Ca nc&uf An

Indicador mejor desarrollado:_T YURY { Q:‘,%'mg\'!‘,ﬁga 5 Bg;\gﬂ‘,gjg]‘dn)

Puntuacidn total obtenida: [z

Percentil: ‘{




slguientes Ellge sélo una opclén

A Marca con una 'X‘ el nlvel que consideras poseer para cada uno de los puntos

X ) a) Abundante

Consideras tu expresién verbal

(X)
{( )b)Regular
(. )c)Insuficiente

Planteas nuevas posibilidades a las tareas

" que te son encomendadas

X ) &) La mayoria de las veces

(X)
{ )b)Algunas veces
{ )c)Raravez

Te surgen nuevas ideas al ir desarrollando
un trabajo

X ) a) La mayoria de ias veces

(X)
{ )b)Algunas vaces
{ )c)Raravez

Congideras tener facilidad para ta solucion
de problemas creativos

X ) a) La mayoria de las veces

(X)
{ )b)Algunas veces
( )c)Raravez

Son aceptadas facilmente por tu grupo las
ideas que planteas para realizar diferentes
actividades

( )a)Llamayoriade las veces
{ X } b) Algunas veces
{ )c)Raravez

En tu tiempo libre te preccupas por leer,
ascribir y disefiar proyectos

X ) a) La mayoria de las veces

(
{ ) Db) Algunas veces
( )c)Raravez

Puedes estar solo por largos periodos, sin
que e sientas molesto por ese aislamiento

X ) a) La mayoria de las veces

(X)
( ) b)Algunas veces
( )c¢)Raravez

No te riges por lo establecide socialmente

X ) a) La mayoria de las veces

(
( ) b)Algunas veces
{( )c)Raravez




« Das rienda sueita a tu. fantasla hasta ( -) @) La mayoria de las veces
. parecer que suenas despierto o ( X } b} Algunas veces
o - ' (')c)Raravez'
e Cuando emprendes algo. lo haces seguro (X) )La mayoria de las veces
deque Iograréstuob;etwo s ( . ) b) Algunas veces
. B , 1) )Raravez
- : 3
+ Te propdnes‘métas_ambiciosas { X ) a) La mayoria de las veces
S L { )b)Algunas veces
‘Y )c)Raravez
2
{* Te interesa adquirir conocimientos sobre]( X ) a) La mayoria de las veces
los mas diversos campos del saber ( )b)Algunas veces
( )c)Raravez
: 3
! = Con referencia a los valores como belleza, |[{ X ) a) Altamente atraido (a)
% verdad, bien, justicia, utilidad, etc., te}l{ }b)Medianamente atraido (a)
sientes: ( )c)Escasamente atraldo (a) 3
» Cuando te responsabilizas en una tarea}( X ) a) Altamente creativa (o)
especial te consideras: { ) b) Medianamente creativa (o)
{ )c)Poco creativa (0)
13

|40

B. Escribe el mayor niumero posible de palabras que contengan la silaba car, no
importa su ubicacion dentro de la palabra

cartén tocar
: carro disecar
Carmen caramelo ~
. cardenal cartilago ~
" Cérdenas carcomer
: Caribe carifio —
! carismatico Carlos ay

. secar ~ sacar ~ l =
1



C Completa la sigulente frasa con el mayor nimero, 'de Ideas originales que se te
: ocurran I Recuorda, m mpuum debon ser. dnlcas !

Cuando plonso on ol futuro...

. a)yme hego demaszadas 1luslones N

b)quiero lo mejor para mi familia

c)plenso en el bienestar de mis padres

" d)saber mas oosas = '

: a)deseo poner en préctlca muchas oosas aprendidas

f)poder realizar lo que no fue posible

g)tener buen puesto de emplec

h)quiero depender mas de DIOS . ~ ' } 1

D. Desde tu punto de vista, ¢Qué crees que pasaria si no existiera fa energia
eléctrica?

A)no hubiera uz

bjnunca habria trabajo con méquinas eléctricas-electrénicas

c)los descubrimientos fueran inudtiles

d)no estarfa aqul realizando esta practica

e)la tecnologia estaria estancada

figran porcentaje de la imaginacién no podria hacerse realidad ~

g)no existirian muchas fuentes de empleo

h)dependeriamos totalmente de la energia solar l .|.

E. ¢Qué aplicaciones no usuales e interesantes se te ocurre dar a los siguientes
objetos?

Jabén a)hacerio comestible
b)que sirva de adorno
c)aromatizante en cualquier lugar
djque no se necesile el agua para poderio usar “~
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cmuo a)fuentedeluz BN S
fR b)realizar un oerillo automético BRI ' ™~
= c)una’ maqueta de una ‘cludad a base de puros cerillos

d)un adomo upo "reaocibn en cadena" SN LT

Paraguas a)muy portétil para podarlo ilavar a todas panes sln que se olvlde
" b)que sea automatico: i T i :
- . .c)que: detenga re!émpagos Iéctrlcos
B ;'d)podario aplicar oomo una sombrilla o =23

F. -Completa. la siguiente fi gura“ de modo que resulte algo Gnico y original.
Recuerda que puedes (utilizer el raton y los recuadros que aparecen en la
pantalla ' . .
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G. Observa la sigulente imagen, escribe una breve composicién que resulte
original y atractiva_y ponle un titulo. . -

Titulo: La confianza una gran decisién_,

Composicion: _Ta que a veces desconfias de otros sin razén y ademas
_no te das cuenta del mal que te ocasionas y le ocasionas
_alos demas, andale, animate, confia en mi sin envidias
_confia, confia, no te pasa nada, confia en los demas. ‘ 3

H. Escribe un comercial del producto que quieras, que resulte ingenioso y
atractivo.
i Intenta componer algo originai !

_Habias oido algo asi ?
_Habias visto alguien asi 7
_Te habias imaginado que sucediera algo como esto 7

: L



e a e e ST — ST | b

b)infraestructma

seguida anota qué

_clarreglo de’ bancas L
d)repavnmentar el 8ue|o TR

  %: }'; : ." -'» | : L

J “Anota el mayor numero de slgmfncados qua tienen para ti las siguientes
palabras

Fortuna: a)amor

b)conflanza
c)amistad
d)Dios

//

Gratitud:  a)padres
b)escuela
¢)pals
d)Dios

/.7

Maldad:  ajenemigos
| b)politica
c)avaricia
d)deshonestidad

7
P\



* Unidplzyunbastén <. e
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* K Sefiala’el mayor nimero.de semejanzas que encuenitres entre:

e
f}
-

~ a)apunta. .

bjrectos -

H c)madera -, S

" Laalegriay la tristeza
é)senti'miéntds '
bjvida

_c)expresiones
d)gestos

///

Una escuela y un teatro

a)aprender
b)actuar

c)trabajar =
d)maestros ™ : Z 2

| Por fin, has concluido !
Seguramente que los ejercicios anteriores te haran reflexionar sobre jo
creativo y espontaneo que eres.

{ MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION |

| HASTA PRONTO |
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X RESULTADO INDIVIDUAL CORRESPONDIENTE AL DESARROLLO DE LA

TECNICA “EROS CREATIVO"

‘Nombre: FAJARDO RIVERA ISRAEL
Clave: FARI
| Puntuacién obtenida en los indicadores evaluados:

Sehsibilid:ad:(Autoevaluacitbn): 40

“Fluidez: - 2
" Flexibilidad: 2
Qriginalidad: 8
'Elaboracion: .2
Redefinicién: 6

Puntuacién total obtenida: 61

Nivel de creatividad de acuerdo a puntuacién: SUPERIOR AL TERMINO
MEDIO

Observaciones: FELICIDADES! APLICA TU CREATIVIDAD EN LO QUE
EMPRENDAS.
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