Habilidades Criticas y Creativas de Pensamiento (HCyCP)

4. HABILIDADES CRITICAS Y CREATIVAS DE
PENSAMIENTO (HCyCP)

INTRODUCCION

Las habilidades Criticas y Creativas
constituyen el tercer nivel de habilidades de
pensamiento de COL, en el nivel critico, adquiriran
originalidad, estaran en condiciones de proponer
modelos propios, evaluar teorias con una
perspectiva amplia, les servira para su vida
profesional. Se pretende que apliquen y hagan
transferencia de las habilidades Criticas vy
Creativas, para que puedan desarrollar un
procesamiento aun mas fino y adquieran un lenguaje con matices personales ligados a
cierta originalidad; que le sera Gtil para pulir, refinar y perfeccionar una tarea.

Estas habilidades les proporcionaran la posibilidad de proponer alternativas de
solucion a problemas planteados, comparar modelos, formular modelos alternativos,
proponer modelos originales. Es importante destacar el hecho de que las habilidades
de pensamiento estan ligadas a un conjunto de actitudes de las que se tienen que dar
cuenta o estar conscientes para manejarlas a voluntad, estas actitudes son apertura,
gusto, compromiso, autoconfianza, rigor y reflexion, orden, autocorreccion analitica,
entre otras.

En este Ultimo capitulo, se abordan las habilidades criticas, se revisan los tipos
de pensamiento que proponen algunos autores, se aborda el tema de creatividad y los
bloqueos que resultan para el desarrollo de esta habilidad, y por ultimo se aborda el
tema de solucion de problemas como resultado de las habilidades de pensamiento.

4.1 HABILIDADES CRITICAS DE PENSAMIENTO

/Qué son las habilidades criticas de pensamiento? La criticidad segun Lopez, M.
(2000), es la potencialidad o tendencia a conocer la realidad con verdad, y la pregunta
es la "llave" que abre la posibilidad de hacerlo, se puede intentar definir el
pensamiento critico como el ejercicio de esa potencialidad, como la actualizacion de
la criticidad. El pensamiento critico es, entonces, el pensamiento ordenado y claro
que lleva al conocimiento de la realidad, por medio de la afirmacion de juicios de
verdad.
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Se puede decir que el pensamiento critico tiene que ver fundamentalmente con
el tercer nivel de operaciones: el nivel de juzgar, cuyas operaciones son reunir
pruebas, ponderar la evidencia, juzgar.

El resultado de pensar criticamente es la afirmacion de un juicio de verdad,
después de haber reunido pruebas y ponderado las evidencias suficientes. Este nivel
de operaciones surge del tipo de preguntas criticas como: ;Es verdad esto? ;Le entendi
correctamente? ;En realidad esto es asi o solo es apariencia? Es decir, el pensamiento
critico emerge del pensamiento analitico y creativo.

Asi como el comprender adecuado es fruto de una atencion adecuada -es decir,
que el segundo nivel es fruto de la calidad de las operaciones del primero-, el nivel de
la razon es resultado de una adecuada atencion y recopilacion de datos relevantes y
suficientes, de un correcto procesamiento de éstos mediante preguntas inteligentes,
imaginacion fecunda, comprension clara, concepcion correcta y formulacion acertada.

No puede juzgarse -criticar- si antes no se ha comprendido correctamente. Sin
una adecuada comprension no hay posibilidad de juicio verdadero: hay que desarrollar
y apropiarse de los dos primeros niveles para poder acceder al tercero. Es entonces
cuando se puede desarrollar la habilidad para reunir pruebas, la metodologia para
ponderarlas y la capacidad de juzgar con certeza.

El pensamiento critico es, pues, el desarrollo y la autoapropiacion de las
operaciones de nuestra actividad conciente intencional. Por tanto, puede afirmarse
que se esta hablando de habilidades que deben ejercitarse, mas que de contenidos
que deban aprenderse. Es por ello que se puede decir que no es forzosamente en el
patron cientifico o en el filosofico donde hay pensamiento critico. Existe también
pensamiento critico en el mundo del sentido comun. Lo Unico que hay que tener muy
claro es que este pensamiento critico se da de manera diferente en el mundo de la
filosofia, en el de la ciencia o en el del sentido comun.

Lippman (1990) senala tres caracteristicas basicas de pensamiento critico:

1. Es autocorrectivo, es decir, es capaz de corregirse a si mismo, de aceptar y de
reconocer fallas o errores en el proceso y enmendarlas para mejorar.

2. Es sensible al contexto, es decir, comprende las condiciones, las circunstancias
y a las personas, es capaz de identificar el momento y la manera adecuada de
manifestarse de manera constructiva.

3. Se refiere a un parametro, es decir, sabe claramente sehnalar e identificar en
qué marco se hace una afirmacion para que sea pretendidamente valida.

Por otra parte, existen dos fases o componentes de todo pensamiento critico:
un componente destructivo o negativo en el cual se duda e incluso se rechaza lo que
se descubre como verdadero, y un componente constructivo o positivo, en el cual se
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busca, se intuye o incluso se llega a generar una respuesta o proposicion si se sabe
verdadera. Es en este contexto que algunas personas hablan de ser criticos vy
propositivos.

Habilidades criticas

Campiran A. (1999) afirma que las habilidades criticas son aquellas que
permiten un procesamiento aun mas fino, surge el lenguaje con matices personales
ligados a cierta originalidad; son Gtiles para pulir, refinar y perfeccionar una tarea.
Ejemplos de estas habilidades son: comparacion de modelos, formulacion de modelos
alternativos, proposicion de modelos originales, evaluacion de teorias y sintesis
holografica: observacion, comparacion holografica, etc. Es importante decir que las
habilidades criticas trascienden la vida universitaria.

En la realidad, el ser critico no es una habilidad que resulta repentinamente,
hay que desarrollarla, por tanto, desde la escuela se deben ofrecer modelos que la
fomenten. Para el desarrollo de las habilidades criticas se recomienda utilizar
situaciones peculiares, éstas deben ser analizadas cuidadosamente, plantearse
interrogantes y responderse de forma original. Debe procurarse el expresarse con
claridad, ordenar el pensamiento en secuencias estructuradas, controlar las
respuestas, saber lo que se esta haciendo y lo que deberia haberse hecho antes de
llegar a cualquier conclusion.

Como puede apreciarse, las habilidades criticas requieren
de originalidad y al igual que los otros niveles de pensamiento que
propone COL (prerreflexivo y reflexivo), han de apoyarse de la
creatividad y particularmente del pensamiento creativo.

Habilidades propias

Relativo al tercer nivel (reunir pruebas, ponderar la evidencia, juzgar), Lopez,
M. (2000) senala que el pensamiento critico esta ligado a habilidades propias de esta
busqueda de la verdad, tales como analizar, inferir, deducir, descubrir relaciones,
definir, hacer distinciones, etcétera.

Lipman (1990) senala que parece haber un acuerdo en que el pensar
criticamente aumenta la capacidad de resolver problemas; sin embargo, no existe un
acuerdo sobre el tipo de habilidades de pensamiento critico, ya que, dependiendo de
la disciplina que manejen, los autores senalan habilidades ldgicas, linglisticas,
estadisticas y de investigacion o de cuestionamiento.

No obstante, este autor sefala que todas estas habilidades estan sujetas o
dirigidas al juicio y que éstos se basan en criterios, asi es que los criterios son
fundamentales en todo pensamiento critico. No es extrana la similitud, entonces,
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entre critico y criterio. El pensamiento critico tiene que ser un pensamiento basado
en criterios.

Lipman (1990) identifica en su programa el pensar criticamente con el pensar
por si mismo, de manera que el formar personas criticas significaria concretamente,
en este contexto, formar personas que sepan pensar por si mismas, dando razones e
identificando los criterios que orientan o fundamentan estas razones. Este proceso
formativo generara, entonces, personas mas capaces de autodeterminarse, mas
duenas de si mismas (autoapropiadas).

Portilla C. & Rugarcia A. (1993), mencionan algunas habilidades propias del
pensamiento critico:

= Analizar el valor de afirmaciones. = Ver la conexiones partes-todo y

» C(Clasificar y categorizar. todo-partes.

= Construir hipétesis. Hacer conexiones y distinciones

o . 4 . L ici i .
= Definir términos. Anticipar consecuencias

] . ,
= Desarrollar conceptos. Trabajar con analogias.

» Trabajar en consistencia y

= Descubrir alternativas. ..
contradicciones.

» Deducir inferencias de silogismos - Eliminar falacias
hipotéticos. '
» Reconocer aspectos contextuales

= Encontrar icion ntes.
contrar suposiciones subyacentes de verdad y falsedad.

» Formular explicaciones causales. - Reconocer independencia de

* Formular preguntas criticas.

Generalizar.
Dar razones.

medios y fines.
Hacer seriaciones.
Tomar todas las consideraciones

en cuenta.

4.4 PENSAMIENTO CREATIVO

La creatividad segun Penagos, J.C. & Aluni, R.(2000), es
la creacion, identificacion, planteamiento y solucion divergente
de un problema. La creatividad implica trabajar de forma
precisa, constante e intensa. Perkins (1985) cree que los indivi-
duos creativos trabajan con una constancia y esfuerzo que
muchos individuos pueden considerar irracional. La creatividad
exige un locus interno mas que externo, es decir, romper
estructuras sin temor a ser juzgado. Las personas creativas
muestran una cierta confianza en su producto y una alta
capacidad de autocritica.
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La creatividad implica riesgo al considerar alternativas nuevas, rechazando
soluciones antiguas. La creatividad supone flexibilidad (Perkins, 1984), o lo que
algunos autores denominan pensamiento divergente (Guilford, 1956) o pensamiento
lateral (De Bono, 1970).

La creatividad implica procesos de insight, es decir, “una vision interior que se
aplica a una especie de iluminacion intuitiva por la que una persona comprende
repentinamente una situacion” (Diccionario de Psicologia, 1985), que incluyen
codificacion selectiva, combinacién y comparacion de la informacion (Perkins, 1985;
Sternberg y Davidson, 1986). Asi pues, las habilidades de pensamiento critico y
creativo segun Garcia E. (2001) deberian considerarse como un punto central del
curriculum. Ambas se pueden fomentar en el contexto de la ensefanza escolar
regular.

Sin embargo, la creatividad esta intimamente relacionada
con los términos arte, proceso, actitud, aptitud, habilidad,
cualidad, descubrimiento; todos ellos enfocados a aportar algo
nuevo a través del desarrollo de ideas con el Unico objetivo de
comunicar un conocimiento. La creatividad es sinénimo de
innovacion, imaginacion, originalidad, invencion, visualizacion,
intuicion y descubrimiento, la creatividad es la habilidad de dar
vida a algo nuevo.

En un contexto personal, la creatividad significa audacia para tomar nuevos
caminos, re-crearse constantemente, administrar la vida propia, ser productivo,
competitivo y autorrealizarse. En un contexto familiar, la creatividad significa
planear, ajustar la vida en comunidad y de comdn acuerdo; producir el ambiente
donde emerjan las individualidades y que cada quien logre la satisfaccion de sus
necesidades.

En el contexto organizacional significa crear los medios y el entorno propicio
para el desarrollo del capital humano de las empresas, crear las condiciones para la
satisfaccion de las necesidades de los diversos integrantes: clientes, proveedores,
colaboradores, accionistas. También implica crear condiciones propicias e
infraestructura adecuada para el desarrollo en el ambito nacional (o en el pais).

La creatividad es una actividad que ha permitido al hombre crear los medios
con los que ha progresado constantemente a través de los siglos. Su impulso actual se
debe a su importancia como canalizadora de las capacidades humanas, ya que en la
gran mayoria de los casos ser creativos permite enfrentar y resolver los retos que la
vida moderna pone enfrente.

Paredes A. (2000), senala que la creatividad es pues “el proceso de presentar
un problema a la mente con claridad (ya sea imaginandolo, visualizandolo,
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suponiéndolo, meditandolo, contemplandolo, etc.) y luego originar o inventar una
idea, concepto, nocion o esquema segun lineas nuevas y no convencionales. Supone
estudio y reflexion, mas que accion”.

Creatividad es la capacidad de ver nuevas posibilidades y hacer algo al
respecto. Cuando una persona va mas alla del analisis de un problema e intenta poner
en practica una solucion, se produce un cambio. La creatividad implica ver un
problema, tener una idea, hacer algo sobre ella y tener resultados positivos. Los
miembros de una organizacion tienen que fomentar un proceso que incluya
oportunidades para el uso de la imaginacion, experimentacion y accion.

A continuacion se mencionan algunos indicadores relacionados con el
pensamiento creativo, tomadas de Portilla, C. & Rugarcia, A. (1993).

Fluidez Concentracion |Regresion Ampliacion de limites

Originalidad | Sensibilidad Sintesis Pensamiento metafoérico
Flexibilidad |Intuicion Evaluacion Definicion de problemas
Elaboracion | Imaginacion Transformacion Prediccion de soluciones

Rasgos de la personalidad creativa

Rodriguez, M. (1990) menciona algunos rasgos de la personalidad creativa,
divididos en tres grandes areas: cognoscitiva, afectiva, volitiva.

Area cognoscitiva
» La fineza de percepcion: Este rasgo es identificado como atencion educada para
ir captando lo significativo. El sujeto creativo sabe qué captar.
* |maginacion: La capacidad de crear o generar imagenes a partir de datos.

= Curiosidad intelectual: Es la apertura a la experiencia y flexibilidad y la
capacidad de riesgo mental.

» Capacidad de discriminacion: La capacidad para distinguir los datos relevantes
de los irrelevantes y a no conformarse con recetas ya hechas.
Area afectiva

= Autoestima: El inseguro o el que no tiene una sana autoestima o una confianza
en su propio valor y capacidad, nunca arriesga para buscar nuevas respuestas
porque no cree que pueda aportar nada. Para crear, es necesario una confianza
basica en uno mismo.

= Soltura, libertad: Para crear es necesario no cefirse a reglas rigidas, sino darse
la oportunidad de buscar, de explorar libremente.
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* Pasion: Para ser creador, hay que ser capaz de entusiasmarse con la propia
busqueda.

= Audacia: Al apartarse de lo establecido, el creador tiene que ser capaz de
afrontar los riesgos y de resistir las criticas; por ello necesita la audacia para
creer en su idea y explotarla afrontando las consecuencias.

» Profundidad: Una personalidad que se queda en lo superficial no es capaz de
crear auténticamente. Es necesario buscar la profundidad.

Area volitiva

» Tenacidad: Una persona que aporta cosas nuevas va a
ser incomprendida al principio. Si no tiene la suficiente
tenacidad, se rendira ante la primera critica y no
explotara a fondo las posibilidades de su idea.

= Tolerancia a la frustracion: Una persona creativa
seguramente va a equivocarse al explorar. Es necesario
que supere los fracasos y siga buscando; de lo
contrario, no volvera a arriesgar.

» Capacidad de decision: La naturaleza de la creatividad
exige saber como moverse y qué decisiones tomar en
un momento oportuno; de lo contrario, se concretara a
“seguir la corriente”.

Como puede verse no es facil ser creativo, porque muchas de las caracteristicas
son aparentemente paradojicas, no atenerse a lo establecido pero no separarse de la
realidad, no ser blando pero tampoco rigido, ser libre pero a la vez ubicado en la
realidad, etcétera. Sin embargo, puede verse también que muchos de los rasgos
hablan de personalidades interesantes, complejas, integradas. La creatividad puede
ser una dimension integradora fundamental de la personalidad.

Habria que identificar si existen algunos otros rasgos de la personalidad creativa
y tratar de ir creando un clima de relaciones y una estrategia de trabajo adecuada en
el aula para favorecer el desarrollo de estas cualidades en los alumnos, ya que ellas
contribuiran a fomentar y a acrecentar su capacidad creativa.

I
ke

| Ejemplo de personaje creativo

tI‘Ic‘. man

2 / L eona I’Clo

his machines
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La Guia de Creatividad de Manu (2000)

;Por qué es importante tener ideas?
= Primero, porque las ideas son las ruedas del progreso. La -
capacidad de generar ideas es fundamental para el éxito.

» Segundo, porque las computadoras estan haciendo gran parte del trabajo,
liberando al ser humano para realizar el trabajo creativo que esos sistemas no
pueden hacer.

» Tercero, porque la "Era de la Informacién” exige un flujo constante de nuevas
ideas para alcanzar su potencial.

El valor real de una informacion, ademas de ayudar a comprender mejor las
cosas, se produce cuando se combina con otras informaciones para formar nuevas
ideas, ideas que resuelven problemas, que ayudan a las personas, que ahorran cosas,
que hacen las cosas mejores, mas baratas y mas utiles, ideas que iluminan y dan
fuerza, que inspiran, enriquecen y estimulan. Nunca hubo una época en la historia en
la que las ideas fueran tan necesarias y tan valiosas como ahora.

Young, J.W. (1951) propone un proceso en cinco fases para producir ideas:
1. La mente tiene que reunir "las materias primas”, informacion sobre cosas,
personas, productos, situaciones.
2. La mente tiene que "masticar” esta materia prima.

3. Reflexiona ahora el problema en tu mente con todos los detalles que sean
posibles.

4. Es entonces cuando aparecera una idea. h % ﬂ
5. Lleva esa idea al mundo real y ve como funciona.

Wakefield C.S. (1950) propone otro proceso:

. Toma de consciencia del problema.

El problema se define.

Se produce una saturacion del problema y los datos que le rodean.
Llega el periodo de la incubacion y de la calma en la superficie.

g1 AN W N =

. Por ultimo, llega la explosion.

Casi todos los autores coinciden en las fases. Pero ninguno de ellos habla mucho
sobre las condiciones con las que se tienen que contar para seguir esas fases.

1. ;Qué es una idea? Si se consulta un diccionario, estas son las definiciones de idea
(tomadas del Diccionario Ideolégico de Julio Casares, 1988): "Representacion mental
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de una cosa abstracta o universal”, "Imagen de una cosa percibida
por los sentidos’, "Conocimiento puro, racional’, "Plan vy
disposicion que se ordena en la fantasia”, "Ingenio para inventar y
disponer”. Una idea es ni mas ni menos que la combinacion de
viejos elementos, por dos razones:

= Primero, una idea es como crear una receta para un nuevo
platillo. Se toman ingredientes ya conocidos y se combinan
de otra forma. No hace falta ser un genio para tener una
idea, la gente corriente tiene buenas ideas todos los dias.

= Segundo, la clave para conseguir ideas es combinar cosas.
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“La originalidad

creativa no significa crear un sistema de ideas a partir de la nada, mas bien por
una combinacion de esquemas de pensamiento bien establecidos, mediante un
proceso de "fertilizacion cruzada”. A este proceso le llama Koestler, A. (1964)

"bisociacion".

2. Tener ideas.- David Ogilvy, miembro de una de las mas famosas agencias de
publicidad del mundo dice “que en los equipos de las agencias de publicidad en las
que trabajo, el mds creativo era siempre el mds divertido”, ;Disfrutaba porque tenia
mas ideas o tenia mas ideas porque disfrutaba? Sin la mas minima duda, lo cierto es lo

segundo.

Koestler A. (1964) masegura que el humor es la base de la creatividad. El

humor, como la creatividad, es la union de dos ideas dispares:

* Gutenberg asocio una prensa de vino y una maquina de acunacion e invento la

imprenta.
= Dali unio suenos, arte y cred el surrealismo.
= Alguien asocio el fuego a la comida, e inventd el cocinar.

= Newton pensod en los movimientos y la caida de una
manzana y descubrio la gravedad.

= Darwin unio los desastres de la humanidad con la
proliferacion de las especies y describio la seleccion
natural. 9

* Hutchins asocié una alarma a un reloj e invento el
despertador.

* Asi se cred el lapiz con una goma de borrar en el
extremo.

3. "Crea” tus ideas.- Para crear tus propias ideas deben considerar algunos puntos:

= Saber que la idea existe: Para cada problema no hay so6lo una solucion, sélo una
respuesta, solo una idea: hay muchas, miles... hay mas de mil 200 clases de

Competencias para el desarrollo de las Habilidades de Pensamiento

97



Habilidades Criticas y Creativas de Pensamiento (HCyCP)

alambres de plUas. AlUn no se ha pintado la mejor pintura, ni se ha escrito el
mejor poema, ni la mejor sinfonia. Arthur Koestler dice: "Cuando un cientifico
ataca un problema que sabe que tiene solucion ha recorrido la mitad del camino
hacia ella”.

= Saber que vas a encontrar esas ideas: Si, tomate tiempo. Aunque algunas ideas
requieren mas tiempo que otras, obtener ideas no depende del tiempo ni del
puesto, programas o cargas de trabajo. Puedes tener una idea almorzando,
banandote, paseando al perro, en el momento de poner en marcha el coche o
apagar una luz. Tener ideas depende de que creas que existen y de creer en ti
mismo.

4. ;Como tener ideas? Hay varias maneras de pensar.

= Pensar visualmente: Generalmente se piensa con pensamientos escritos, con
sentencias: "Nada como el éxito hace tener confianza”. Pero las mentes
creativas piensan con imagenes, no con palabras. Si hay que hacer un anuncio
sobre una cerradura imaginate un guardia de seguridad, un perro guardian, una
poliza de seguros. Una vez que tengas una idea visual, las palabras surgen con
facilidad. Visualiza tus problemas, no los verbalices.

= Pensar lateralmente: Se puede pensar vertical o lateralmente. El pensamiento
vertical es logico, deductivo, analitico y secuencial; la logica, por su puesto,
puede conducir a una conclusion. Pero hay otro modo de pensar que Edward de
Bono llama "Lateral thinking". El pensamiento lateral es libre y asociativo, la
informacion se usa no como fin, sino como medio para provocar una
disgregacion de los modelos y su consiguiente reestructuracion en nuevas ideas.

* No poner limites donde no los hay: A veces es necesario plantear las siguientes
preguntas: ;Qué hipotesis me estoy planteando que no tengo que plantearme?
/Qué limitaciones innecesarias me estoy poniendo?

= Establecer algunos limites: En ocasiones las personas se imponen limitaciones
innecesarias o hipotesis que no estan en el problema, pero muchas veces hay
que fijar un marco en el cual encontrar una solucion. La limitacion mas
estimulante con la que se cuenta casi siempre es el tiempo, pues los plazos
obligan a hacer algo en determinado tiempo.

5. Sé un nifio.- Los ninos rompen las reglas, pintan naranjas moradas
o el césped azul, pero sobre todo, preguntan una y otra vez. Hay que
imitar a los ninos, hacerse preguntas, si no hay una respuesta con
sentido, tal vez haya posibilidades de mejora.

El nino es inocente y libre y no sabe lo que puede y no puede
hacer. Ve el mundo como es realmente, no de la forma en que a los adultos se les
ensefa que creen que es. El adulto piensa mucho y esta condicionado por muchos
conocimientos, limitaciones, reglas, hipotesis y preconcepciones. En resumen, el
adulto esta maniatado.

98 Competencias para el desarrollo de las Habilidades de Pensamiento



Habilidades Criticas y Creativas de Pensamiento (HCyCP)

Hay que dejar que surja el nifo que se tiene dentro. La proxima vez que se

tenga un problema, hay que preguntarse: ;Como lo resolveria si tuviera seis anos?
Rompe las reglas, sé ilogico, sé libre, sé un nifo.

6. Sé valiente.- Valor y curiosidad, se ha dicho ya, son las dos cualidades de la gente
creativa, pero, ;Por qué unos tienen curiosidad y valor y otros no? ;Como se puede ser
mas valiente? Una idea es algo delicado, la puede matar una sonrisa irénica o un
bostezo, una dura critica o un fruncido de cejas. El miedo al rechazo cierra la fabrica
de ideas. Para tener valor puede ayudarte el recordar estas cinco recomendaciones:

7.

Todo el mundo tiene miedo: Cuanto mas creativo se es, se tendra mas miedo,
porque el creativo es mas consciente de lo que los otros piensan, mas sensible en
sus sentimientos, mas afectado por sus acciones. Pero el valor no es la falta de
miedo: es ir adelante, a pesar del peligro, el miedo o la desesperacion. Ademas, el
que sonrie ironicamente o bosteza también tiene miedo: tiene miedo a sus ideas,
porque las ideas son destructivas por su propia naturaleza. Cambian las cosas y
cuanto mas originales, mas profundo es el cambio que provocan.

No hay malas ideas: Madame Curie tuvo una "mala idea" que resultd en la invencion
del radio. Blas Pascal inventd la ruleta cuando experimentaba con el movimiento
continuo. Por accidente descubrié Galvani la corriente eléctrica; Pasteur, la
inmunologia; Roentgen, los Rayos X; Daguerre, la fotografia; Becquerel, la
radioactividad; Fleming, la penicilina, Colon... América.

Siempre se puede tener otra idea: probablemente mejor: Si una idea no es una
solucion, puede ayudar a encontrar otra idea que lo sea. Edison experimento mil
ideas antes de inventar la lampara eléctrica. Ray Bradbury escribio una novela
corta cada semana durante 10 afnos antes de una gran novela. Kepler invirtié nueve
anos y utilizd nueve mil hojas de papel tratando de descubrir la orbita de Marte,
hasta que vio que era eliptica, no circular. La idea no es
el final, es el comienzo de otras ideas.

A nadie se le critica nunca por tener muchas ideas: Una
cosa que produce miedo o inhibicion es sugerir una idea
que puede destrozar su reputacion e incluso su futuro. Asi
que no se debe poner todos los suenos en una sola idea.
Se deben presentar varias, para ser conocido como “el
genio con todas las ideas" en lugar de ser "ese precipitado
con una idea inutil".

Merece la pena tener una idea: Produce una gran sensacion el sentarse a pensar
buscando una idea, una solucion y no se encuentras, solo se ven barreras, puertas,
vallas... y de pronto, isurge la idea! Merece la pena el esfuerzo y es satisfactorio,
porque es mejor la navegacion arriesgada que un puesto seguro en el muelle.

Sé curioso.- La curiosidad es la necesidad de saber, cuantos mas elementos se

tienen, mas ideas se tendran. Por eso hay que forzarse por tener curiosidad por todo,
pues hay que recordar que una idea es una nueva combinacion de viejos elementos.
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Hay dos maneras de forzarse a conseguir mas "viejos elementos":

= Salir de las rutinas: Todos tienen rutinas, se hacen las mismas cosas a las
mismas horas de la misma forma y como se esta en una rutina, se registran en la
mente las mismas cosas que ayer: las mismas visiones, los mismos olores, los
mismos gustos. Es cierto que siempre surgen cosas nuevas, pero estas cosas
surgen a pesar de lo que se esta haciendo, no gracias a lo que se esta haciendo.

= Aprende a ver: Siendo curioso, aprendiendo a ver, se recordara mas y se vera
mas de lo que se puede uno imaginar, cuantas mas cosas se recuerden, mas
posibilidades se tendran de combinarlas para generar ideas.

Si solo se siguen las rutinas o se deja que sélo afloren las novedades que surgen,
no se tendra la variedad de bases de datos que se precisan para tener nuevas ideas. Si
se quiere ser creativo, hay que ir adonde te conducen las preguntas que te hagas, haz
cosas, ten una variedad de experiencias.

8. Fijate Objetivos.- Es muy importante fijar la finalidad que se quiere
alcanzar y pensar que lo que se puede hacer, -si se quiere obtener
ideas- hay que imaginar que se ha conseguido, visualizar la forma en
que se logré y visualizar otras muchas formas en que se pudo haber
logrado, ahora imagina que ya lo has conseguido, imagina que has sido
felicitado, te han dado las gracias, te han premiado. Si fijas tu mente
en tus metas (como conseguir ideas, por ejemplo), tu mente discurrira
una forma de conseguirlas.

9. Aprende a combinar.- Si una nueva idea consiste en combinar viejos elementos, la
persona que sabe combinar puede generar mas ideas, porque busca analogias, rompe
las reglas, juega a saber, se pregunta ;Qué sucederia si? ;Qué pasaria si? Busca ayuda
en otros campos disciplinares, consigue ideas combinando cosas que nunca antes se
combinaron.

10. Busca la idea.- Cuando se tiene una idea, hay muchas presiones para no realizarla,
pero hay que mantenerla. El proceso creativo consiste en ver si una idea sirve o no, en
funcion de los hechos o la experiencia. Nunca se sabe si se tiene éxito, hasta que se
fracasa, es decir, muchas veces no se sabe si una idea es buena hasta que existen
otras ideas para compararlas con ella. Como muchas veces las ideas no son aplicables
en el mundo real, lo mejor es tener muchas.

11. Define el problema.- Como todos los problemas tienen solucion, hay que definir el
problema correctamente. Es critico definir el problema correctamente para no
resolver el problema equivocadamente, la respuesta a cualquier cuestion existe de
antemano. Lo que se requiere es plantear la pregunta adecuada para descubrir la
respuesta, entre mas preguntas se planteen, mas respuesta se tendran, diferentes
respuestas, diferentes soluciones.
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12. Reune la informacion.- Antes de generar ideas sobre un
tema, hay que reunir el maximo de informacion sobre éste. Hay
que preguntarse una y otra vez, aunque sea dificil obtener
informacion sobre el tema, no se debe dejar. Se debe
profundizar en el tema, lee libros y articulos de revistas,
consulta una enciclopedia, internet, temas relacionados. Sé
como un nino y pregunta una y otra vez, pregunta ;Por qué? y
;Por qué no?

13. Olvida todo.- Hay un momento en el que hay que detenerse, la experiencia
demuestra que cuando surgen dificultades en resolver un problema o en lograr una
idea, abandonar el tema es esencial. Cuando se trabaje sobre un proyecto o idea y no
se encuentre una solucion... hay que olvidarse y pensar en otra cosa.

q Ojo, esto no quiere decir que se olvide el tema y haya
’ un relajamiento, sino que se olvide el tema por un momento y
se trabaje en algun otra cosa. No se trata de hacer descansar
el cerebro, pues no es un musculo que se fatigue.

El trabajo crea trabajo, el esfuerzo crea esfuerzo, las
ideas crean ideas. Si no aparece una idea para resolver un problema, déjalo para mas
adelante, olvidalo, pero vuelve al tema. Cuando lo hagas, probablemente veas
caminos que antes no encontraste, puertas cerradas que ahora se abren, barreras que
caen, nuevos puntos de vista, nuevas estructuras, relaciones, conexiones y
posibilidades.

14. Implanta la idea.- Es comun decir: “jQué gran idea!”, pero luego nadie piensa en
esa idea, ni la aplica. La razon es que para muchos escuchar decir a la gente “jQué
gran idea has tenido!” es suficiente.

Pero si una idea no se implanta, no sirve de nada, la realidad es que no hay
ninguna diferencia entre tener una idea y no hacer nada con ella a no tener ninguna
idea. Si no se va a aplicar una idea, tenerla es un desperdicio de tiempo y de energia.
Si se tiene una idea, de nuevo hace falta valor para llevarla a cabo ;Qué puede ayudar
a hacerlo?

* Empieza ya, no se sabe si el entusiasmo por una idea sera manana mayor o
menor, entonces, ;Por qué esperar? cuanto mas entusiasmo, mejor. Ademas,
esperar a comenzar algo siempre es malo, aplica la idea. Vencer la inercia
implica que apareceran mas oportunidades.

= Si se tiene que hacer algo, hay que hacerlo: Si no hay compromiso en aplicar
una idea, probablemente luego se dira, "si la hubiera aplicado...” Una de las
mejores formas de comprometerse es invertir dinero en la idea, esto
compromete y el compromiso genera acciones.
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* Marca un plazo, lo mas corto posible, es sorprendente lo que se puede lograr si
se sabe que la idea tiene que aplicarse. Se pueden tener ideas, pero hay que
aplicarlas en un plazo definido que es esencial.

* Haz una lista de las cosas que se tienen que hacer para aplicar la idea, cada dia
hay que hacer al menos una de las cosas que figuran en esa lista, si se necesita
un experto, hablar con el experto; si se necesita un diseno, hay que hacerlo; si
se necesita un abogado experto en patentes, hay que contratarlo. Si se hace
algo cada dia, seguro que se conseguira.

= A quemar los barcos, asi se demuestra que un retroceso es imposible, si se
necesitan recursos, hay que buscarlos, hay que comprometerse, no dar nunca
marcha atras.

Si se tienen problemas para vender la idea, hay que aplicarla uno mismo,
mantenerse firme, darse un motivo... ahora que se tiene "casi" toda la teoria, llega el
turno de poner en marcha “las ideas".

Bloqueos a la Creatividad segiin Manu (2000)

/Por qué no siempre se es creativo? Seguramente en muchas ocasiones, se ha
estado ante problemas en los que por mucho que se intenta encontrar una solucién, no
resulta posible. Cuando se ve cual era la solucion, te das cuenta de que era
verdaderamente simple, lo que esta sucediendo es que existen algunos obstaculos o
bloqueos.

Bloqueos perceptivos y mentales.- Este tipo de bloqueos no permiten captar cual es el
problema, ya que no se puede ver en todas sus dimensiones. Cuantas veces ha
ocurrido esto en un examen, cuantos errores se comenten en las empresas. Lo que
ocurre es que nuestros prejuicios llevan a plantear de manera errénea el problemay a
darle soluciones inadecuadas. Algunos de los tipos mas comunes son:

= Dificultad para aislar el problema: En ocasiones, se obsesiona solo con un
aspecto concreto del problema, y por ello no se puede ver todo el conjunto.
Esto suele ocurrir especialmente cuando hay cansancio y el umbral de
percepcion es menos sensible.

* Bloqueo por limitacion del problema: Se produce cuando se presta poca
atencioén a todo lo que hay alrededor del problema y éste da pocas posibilidades
de solucidn. En ocasiones, se delimita tanto que no deja hacer otros
planteamientos.

» Dificultad para percibir relaciones remotas: Cuando no se establecen conexiones
entre los elementos del problema.

= Dar por bueno lo sabido: En la vida cotidiana, muchas veces se dan por buenas
cosas que no lo son, sin dudar de ellas. Cuestionar lo conocido, como si se
tratara de algo nuevo o extrano, esto puede llevar a nuevos enfoques.
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Rigidez perceptiva: Una de las caracteristicas de las personas creativas es la
flexibilidad o facilidad para pasar de una forma de percibir el problema a otra.
Por ello, la rigidez en mantener la misma estructura perceptiva bloquea la
busqueda de soluciones distintas o cuando se centra en una sola linea de
pensamiento.

Otros bloqueos: Incapacidad para distinguir entre causa y efecto, para utilizar
varios sentidos cuando se observa o para definir términos.

Bloqueos emocionales: Estos bloqueos vienen de nuestra actitud, caracter, vivencias.

Inseguridad en uno mismo: El creativo se lanza hacia lo desconocido, al riesgo
de lo inseguro. El que desconfia de si mismo se encierra en lo que ya conoce.

Temor a equivocarse o al ridiculo: Muchas veces lo que piensen los demas puede
limitar nuestros productos creativos por la posibilidad de que se fracase.

Aferrarse a las primeras ideas: Suelen ser aquellas sobre las que no se tienen
prejuicios y el resto no se contrastan con estas primeras. El problema aparece
cuando se insiste a que las primeras son las mejores o verdaderas, pero como se
sabe, las buenas ideas no suelen venir al principio.

Deseo de triunfar rapidamente: Se necesita algo de paciencia (o a veces mucha,
como ocurre en los casos de grandes creadores) para verificar y elaborar
soluciones a determinados problemas.

Alteraciones emocionales: El temor, la angustia, la desconfianza, etc. son
responsables de bloquear la creatividad, no permiten ser espontaneos y actian
acaparando nuestra atencion en nuestra defensa o compasion.

Falta de motivacion: Es necesario una gran dosis de motivacion o constancia
para llevar a cabo la labor que se esta haciendo y mostrar nuestra creatividad.

Bloqueos socioculturales: La cultura, que es una fuente de riqueza, también puede
empobrecer nuestros actos creativos.

Condicionamiento de pautas de conducta: La sociedad trata de establecer
pautas o normas de comportamiento y presiona para que se acepten como
normales, no soliendo gustar aquello que no es estimado por la sociedad. La
diferencia entre una persona creativa y otra que no lo es, es que la primera
busca lo desconocido, a diferencia del no creativo, que lo rechaza. Esto
condiciona el pensamiento. Se mantienen unas pautas de pensamiento que
impiden plantearse nuevas soluciones, son limites en la forma que se perciben
las cosas pero pueden corregirse mediante la educacion.

Sobrevaloracion social de la inteligencia: El razonamiento logico y la memoria
se sobrevalora en la sociedad, por encima del poder imaginativo y la
divergencia, de modo que coarta la creatividad.
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Sobrevaloracion de la competencia y cooperacion o la orientacion hacia el
éxito: Centrarse en estos dos objetivos puede hacer perder de vista el objetivo
o problema, o bien hace moldear las ideas a la orientacion para la que trabaja.

Bloqueos que proceden del entorno.

Las presiones al conformismo.

La actitud autoritaria.

La ridiculizacion de los intentos creativos.

La sobrevaloracion de recompensas o castigos.
La excesiva exigencia de objetividad.

La excesiva preocupacion por el éxito.

La intolerancia a la actitud ludica.

Se han visto algunos de los obstaculos que impiden alcanzar un producto

creativo. Mediante la presentacion general de técnicas que fomentan la creatividad se
consiguen sortearlos.

Actitudes que pueden bloquear a la creatividad

A continuacion se presentan cada uno de los bloqueos a la creatividad segun

Zinder, J. (1992):

104

Miedo a fracasar: Echarse atras, no correr riesgos, exponerse lo menos posible
para evitar el dolor o verguenza del fracaso.

Renuencia a jugar: Estilo de resolucién de problemas literal, excesivamente
serio, no “tomar por el lado del juego” el material. Temor de parecer
disparatado o tonto al experimentar con lo insdlito.

Miopia ante los recursos: Fracaso en el reconocimiento de la energia propia,
falta de apreciacion por los recursos que ofrece el medio, es decir, por las
personas y las cosas.

Exceso de certeza: Rigidez de respuestas en la resolucion de problemas,
reacciones estereotipadas, persistencia en un comportamiento que ha dejado
de ser funcional, no verificacion de los propios supuestos.

Evasion de frustraciones: Renunciar demasiado pronto cuando surgen
obstaculos, evitar el dolor o la incomodidad que a menudo se asocia con
cambios o soluciones de problemas distintos a los conocidos.

Sujecion a la costumbre: Excesivo énfasis en las formas tradicionales de hacer
las cosas, demasiada reverencia por el pasado, tendencia a la conformidad
cuando ésta no es necesaria o Util.
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* Vida empobrecida de la fantasia: Desconfiar de las imagenes internas de si
mismo y de otros, ignorarlas o relegarlas; valorar en exceso lo que se llama el
mundo objetivo, real. Falta de imaginacion en el sentido de pensar
“supongamos que...” o “qué sucederia si...”.

= Miedo a lo desconocido: Evita situaciones que carecen de claridad o presentan
una probabilidad de éxito desconocida; atribuir demasiada importancia a lo que
se desconoce en relacion con lo conocido; necesidad de conocer el futuro antes
de seguir adelante.

* Necesidad de equilibrio: Incapacidad para tolerar el desorden, la confusion o la
ambigliedad; disgusto por lo complejo; excesiva necesidad de equilibrio, orden,
simetria.

= Renuncia a ejercer influencia: Miedo a parecer demasiado agresivo o
prepotente al influir sobre otros; vacilacion en la defensa de las convicciones
propias; poca eficiencia para hacerse escuchar.

* Renuncia a permitir que el proceso siga por si solo: Procurar adelantar la
solucion del problema, cuando éste tiene su propio ritmo; incapacidad para
dejar que las cosas se incuben o sucedan naturalmente; falta de confianza en
las capacidades humanas, es decir, alude al hecho de pensar que la gente no
puede resolver el problema por si sola.

* Vida emocional empobrecida: Incapacidad de apreciar el poder de la emocion
para motivar a otro, aplicar la energia para mantener a raya las expresiones
espontaneas, falta de consciencia de la importancia que tienen los sentimientos
cuando se trata de lograr el compromiso con el esfuerzo del individuo y del

grupo.

= Embotamiento de la sensibilidad: No emplear adecuadamente los sentidos
basicos como manera de conocer; tomar contacto solo en forma parcial con el
propio ser y con el medio, atrofia de la capacidad de explorar (;?); sensibilidad
pobre.

5.3 SINTESIS

De Sanchez, M. A. (1995) senala que la sintesis es un proceso implicito en la
mayoria de las operaciones de pensamiento que integran la actividad mental. Existen
modalidades para su aplicacion que dependen en gran medida del proposito de la
sintesis y del contexto en que se realiza.

Como ilustracion se pueden mencionar ejemplos de situaciones que ameritan el
pensamiento sintético, tales como generacion de conclusiones apropiadas;
profundizacion del conocimiento acerca de un tema; identificacion de los elementos
esenciales que deben integrar una totalidad; descripcion de situaciones, eventos u
objetos; integracion de esquemas o estructuras que impliquen jerarquias o cualquier
otro criterio de organizacion; abstraccion de las caracteristicas que definen un grupo y
el uso de éstas para adquirir conocimientos generales.
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Sintesis: proceso por el cual se integran las partes, propiedades y
relaciones de un conjunto delimitado para formar un todo significativo.

El analisis y la sintesis son procesos estrechamente relacionados, que forman
una unidad indisoluble, presente en casi todo tipo de actividad mental. En la practica,
la interaccion de estos procesos permite profundizar el conocimiento y la comprension
de cualquier totalidad. A medida que la sintesis se perfecciona, influye en la calidad
del analisis y facilita la comprension del todo de una manera mas completa y
exhaustiva.

Una manera creativa de hacer sintesis es apoyandose en las expresiones del
pensamiento, el cerebro humano es muy diferente a una computadora. Mientras ésta
trabaja en forma lineal, el cerebro trabaja ademas de linealmente, de forma
asociativa, comparando, integrando y sintetizando a medida que funciona. La
asociacion juega un papel importante en casi toda funcion mental y las palabras
mismas no son una excepcion. Toda simple palabra e idea tiene numerosas conexiones
o apuntadores a otras ideas o conceptos.

Una técnica para hacer sintesis

Zorrilla, H. (1997) senala que el mapa mental es una expresion del pensamiento
irradiante y por tanto, una funcion natural de la mente humana. Es una poderosa
técnica grafica que ofrece una llave maestra para acceder al potencial del cerebro. Se
puede aplicar a todos los aspectos de la vida, de modo que una mejoria en el
aprendizaje y una mayor claridad de pensamiento puedan reforzar el trabajo del
hombre.

Los Mapas Mentales, desarrollados por Buzan, T. & Buzan, B. (1993) son un
método efectivo para tomar notas y muy utiles para la generacion de ideas por
asociacion. Son, ademas, una manera de representar las ideas relacionadas con
simbolos mas que con palabras complicadas, como ocurre en la quimica organica. La
mente forma asociaciones casi instantaneamente y representarlas mediante un "mapa”
le permite escribir sus ideas mas rapidamente que utilizando palabras o frases.

Para hacer un mapa mental, se comienza en el centro de una pagina con la idea
principal y trabaja hacia afuera en todas direcciones, produciendo una estructura
creciente y organizada compuesta de palabras e imagenes claves.

Los mapas mentales se van asemejando en estructura a la memoria misma. Una
vez que se dibuja un mapa mental, rara vez requiere ser redisenado. Los mapas
mentales ayudan a organizar la informacion.
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Debido a la gran cantidad de asociaciones envueltas, los mapas mentales
pueden ser muy creativos, tendiendo a generar nuevas ideas y asociaciones en las que
no se habia pensado antes. Cada elemento en un mapa es, en efecto, el centro de
otro mapa.

El potencial creativo de un mapa mental es Util en una sesion de tormenta de
ideas. Tu solo tienes que comenzar con el problema basico en el centro y generar
asociaciones e ideas a partir de él hasta obtener un gran numero de posibles
soluciones. Presentando tus pensamientos y percepciones en un formato espacial y
anadiendo luego colores e imagenes, ganaras una mejor vision y podras visualizar
nuevas conexiones. El mapa mental tiene cuatro caracteristicas esenciales:

1. El asunto o motivo de atencion cristaliza en una imagen central.

2. Los principales temas del asunto irradian de la imagen central de forma
ramificada.

3. Las ramas comprenden una imagen o una palabra clave impresa sobre una linea
asociada. Los puntos de menor importancia también estan representados como
ramas adheridas a las ramas de nivel superior.

4. Las ramas forman una estructura nodal conectada.

Los mapas mentales se pueden mejorar y enriquecer con colores, imagenes,
codigos y dimensiones que les afadan interés, belleza e individualidad, con lo que se
fomenta la creatividad, la memoria y especificamente, la evocacion de la infor-
macion.

Los mapas mentales ayudan a distinguir entre la capacidad de almacenamiento
mental de quien la usa y su eficiencia mental para el almacenamiento. El alma-
cenamiento eficiente de los datos multiplica nuestra capacidad. Es igual que la di-
ferencia existente entre un almacén bien o mal ordenado o que una biblioteca cuente
0 no con un sistema de organizacion.

Mapa mental basico
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Mapa mental complejo
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5.4 SOLUCION DE PROBLEMAS COMO RESULTADO DE LAS HP

La vida del hombre esta llena de decisiones que deben tomarse cada dia y en
cada momento. La relacion entre el la habilidades de pensamiento y una toma de
decisiones acertada esta tan relacionada que resulta dificil pensar que se puedan
tomar buenas decisiones si se carece de estas habilidades. La mayoria de las
decisiones de las personas no tienen la menor importancia, se toma decisiones
respecto a realidades intranscendentes de la vida cotidiana, pero cuando se requiere
tomar decisiones respecto a las grandes cuestiones de la vida, la profesion, las
personas toman decisiones mas basadas en el sentido comUn que en la razon, es decir
de manera irreflexiva y ahi esta el problema.

Las personas que toman mejores decisiones son aquellas que, han desarrollado
sus habilidades de pensamiento, alcanzan la madurez a través de la reflexion y la
metacognicion, lo que permite que sus decisiones sean pensadas con un tamiz de
orden, coherencia, claridad, precision y finura.
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La capacidad de tomar decisiones debe encontrar su maxima expresion en la
capacidad de solucionar problemas. Una decision no es tal mientras no se exprese en
la accion. Todo el proceso de solucion de problemas es un ejercicio de toma de
decisiones. Estas habilidades adicionales deben desarrollarse para alcanzar la
madurez, por lo que es necesario que desde la estancia en la universidad se haga
consciencia de la necesidad de tomar decisiones para resolver problemas en la vida
personal, académica y profesional. Los problemas implican la propuesta de soluciones
novedosas, de ahi que Gonzalez Quitian (s/fech) asegura que la creatividad es crucial
para desarrollar la habilidad en la formulacion y solucion de problemas.

Quitian expone que en el proceso de solucion creativa de problemas existe un
aspecto de crucial importancia: la formulacion de retos. Dependiendo de como se
aborde y se formule el planteamiento del problema dependera el rumbo de su
solucion. Edison®, plantea en sus escritos refiriéndose al proceso de invencién, que la
formulacion del problema es fundamental para la resolucion del mismo. Dice el
inventor que, un problema bien formulado es un problema medio resuelto. Einstein?
refiriéndose al planteamiento del problema, expresa: “A menudo, el puro
planteamiento de un problema es mucho mas esencial que la solucién, que puede ser
solamente una cuestion de habilidad matematica o experimental. Plantar preguntas
nuevas, suscitar nuevas posibilidades, ver viejos problemas desde un angulo nuevo,
son cosas que exigen imaginacion y sefalan verdaderos adelantos de la ciencia.”
Warren Bennis?, plantea que en la mayoria de las organizaciones, la mitad de las
veces cuando se resuelve un problema, se esta resolviendo el problema que no es y
cuando se esta resolviendo el problema que es, generalmente se resuelve como no
debe ser, generando un circulo vicioso en el proceso de resolucion, del cual pocos se
percatan dificultandose el logro en su solucion.

Por otra parte, generalmente la resolucion de problemas es centrada en la
respuesta, se es experto resolutor, poco indagador y estratega en la formulacion de
problemas, por consecuencia se generan planteamientos desacertados; se tiende a la
equivocacion por falta de reflexion, metacognicion y conocimiento metodologico en la
formulacion del problema.

Una forma de ayuda en la formulacion y solucion creativa de problemas, son los
planteamientos del docente John Kao? que, al referirse a la toma de decisiones
estima que se debe tener un respeto por el reto mismo que esto implica, que
dependiendo de la claridad y precision con que se aborde un reto, la solucion de éste,
estara inspirada por el mismo planteamiento y dependera de si mismo para la

> Thomas Alva Edison (1847-1931), fisico, notable inventor norteamericano, quién con sus inventos aport6 a la
humanidad novedosos objetos como la ldmpara eléctrica incandescente y el fondgrafo.

%% Albert Einstein (1879- 1955), Cientifico estadounidense de origen alemén. Esté considerado generalmente como el
fisico mas importante de nuestro siglo, y por muchos fisicos como el mayor cientifico de todos los que han existido.
*" Warren Bennis, destacado autor y lider organizacional.

8 Kao John, Asesor empresarial, miembro del Global Business Network y alto asesor del Word Economic Forun,
Profesor de Creatividad en Negocios y Empresariado de La Escuela de Negocios de Harvard y la Universidad de
Stanford. En el Arte y la Disciplina de la Creatividad en los Negocios. Editorial .Norma. Bogota.1997.
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aceleracion del proceso creativo. El autor plantea, siete aspectos de un reto bien
formulado, estos son: lenguaje, contexto, accion, preparacion, disciplina, complicidad
y empatia.

1.

Lenguaje: Es necesario comunicar el mensaje en forma completa,
discursivamente y visualmente. De otra manera, se empezara a dudar tanto de
la gravedad cono de la seriedad del reto.

. Contexto: Es necesario referenciar el reto con el medio, con el tiempo, con sus

escenarios y actores humanos. Un reto que se lance desde la nada no puede ir a
ninguna parte.

. Accion: Debe existir conformidad entre la posicion ejecutiva del formulador del

reto y la seriedad del reto. Es decir, para tener éxito, los retadores deben estar
o ubicarse en la posicion adecuada, en la que puedan tener capacidad de
accion.

. Preparacion: Se debe estar preparado para cuando se le pida a una persona que

dedique todas sus facultades (memoria, emocion, intelecto, imaginacion y
voluntad). Debe pensarse muy bien lo se hace, antes de actuar.

. Disciplina: Los retos que logran éxito, se fundamentan en promesas

comprometedoras, de recursos, de apoyo moral, de participacion personal, de
responsabilidad. Estas promesas garantizan el compromiso del retador y la
significacion del reto.

. Complicidad: Los retadores deben concientizar a los miembros que ellos se

estan desafiando a si mismos para triunfar, y que ellos deben ser los
responsables del mismo.

. Empatia: Se refiere a la apreciacion y compenetracion con el reto creativo, con

su abordaje, con el manejo de instrumentos, con el seguimiento, con la
busqueda y la solucion.

NOONE, Donald (1966) por su parte, establece como principio, que la actitud y

destreza en la solucion de problemas son las claves para el éxito, y del auténtico
poder, felicidad y satisfaccion como ser humano. Noone, dedica buen tiempo de sus
reflexiones sobre la resolucion de problemas, al problema del que ha de resolver
problemas. Establece una serie de creencias inhibidoras de personalidad que impiden
la resolucion de problemas, estas son:
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El Dictador; El individuo centrado en “Sé lo que es mejor.”

El Acusador: Las personas que no asumen la culpa de nada.

El Absurdo: La sin razon. ;Por que paso? “No debia haber pasado”
La Victima: El no merecimiento. “Por que yo? ;Por qué a mi ?”

El Perfeccionista: Ideal. “La solucion tiene que ser perfecta.”

El Blando: Se dedican a esperar. “Hay que esperar, voy a ver.”
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7. El Camaleon: Profesional de la coba. “Hombre si, desde luego.”
8. El Resistente: Adorar la rutina. “Siempre asi, no hay necesidad.”

Otro aspecto al que le da relevancia, es a las preguntas que no llevan a ninguna
parte, establece dos tipos de esta forma general de cuestionamiento: Preguntas que
tienden a anclarse en la impotencia. ;Por qué, por qué, por qué? Preguntas
francamente erroneas: Interrogantes que se desvian del problema, se van a hechos,
situaciones, formulaciones vagas ;Donde esta el Violin? Mientras Roma arde.
Finalmente establece algunas estrategias para una buena formulacion:

» BuUsqueda de beneficio del problema.
= Enamorarse de las problematica.
= Suspender los juicios negativos.
= Tener una mente abierta y alerta.
En el proceso creativo es fundamental el punto de partida que hasta hoy por los
habitos y tendencia cultural, se deja de lado o se le da poca importancia, sin entender
que la construccion del futuro se realiza en la indagacion y edificacion del presente

con atencion al pasado, y que del alimento que sembremos, saldran los frutos que
cosecharemos.

Guias creativas para la solucidon de problemas

El proceso creativo llena de significados y contenidos las ideas, enmarcadas
dentro de un contexto de experiencias y conocimientos, es decir, es todo un proceso
de asociacion consciente y deliberada. Las guias para la solucion creativa de
problemas, buscan el desarrollo de la habilidad critica y de la evolucion del
pensamiento creativo, de tal forma que su uso sea eficaz y productivo.

Entre las guias para el fortalecimiento del pensamiento critico vy
comportamiento creador se destacan las recientes guias para desarrollo de las
habilidades de pensamiento y la creatividad de la Profesora M. A. Sanchez®’ en el
programa de Desarrollo de Habilidades de Pensamiento. Las guias ofrecen una
participacion constructiva mediante un proceso didactico y tienen como objetivo
alentar los pasos del proceso creativo, las habilidades de pensamiento vy
comportamiento creador.

Para tomar un ejemplo de guias creativas, se describe una sintesis del
contenido de la empleada en los programas de pensamiento y comportamiento
creativo desarrollados por Sidmey Parnes®. Se pretende una aplicacion practica de los

* M. A. Sanchez, Profesora del Instituto Tecnolégico de Estudios Superiores de Monterrey, México.

% Sidney J. Parnes, profesor de la Universidad de Bifalo en New Cork, pionero de la creatividad desde la
perspectiva de la solucién de problemas. (1973) Guia de pensamiento y comportamiento creador. Editorial Diana,
México.
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procesos creadores que involucren en forma directa al estudiante partiendo de sus
saberes y expectativas; tienen una finalidad doble: nutrir de creatividad personal al
alumno y capacitarlo para que proponga decisiones creadoras. La guia para el
comportamiento creador y solucion de problemas esta estructurada en tres partes:

1.- Formulacion del problema y determinacion de hechos.- Busca examinar
mediante este paso de la manera mas creativa, profunda y sistematica, los diferentes
hechos y circunstancias que directa o indirectamente inciden en el problema.

a) Definicion del problema; Captar y sefalar problemas. Se requiere ser
altamente sensitivo y permeable al medio, visualizar circunstancias, retos y
relaciones. Se utilizan aqui listas de comprobacion o de chequeo,
determinacion de intereses y cambio permanente del problema a reto.

b) Reformulacion del problema; Determinacion del verdadero problema.
Mediante técnicas de reformulacion verbal se pregunta sobre la condicion
del problema y la identificacion del verdadero reto a enfrentar. Se utilizan
técnicas como la del cambio de verbos, el fraccionamiento de los verbos
para la accion, la ampliacion del problema y la subdivision de problemas.

c) Preparacion del reto; reunion y analisis de datos. En esta etapa se busca
indagar mediante la utilizacion de técnicas creativas; Tormenta cerebral,
listas de verificacion, banco de preguntas, etc. los diferentes aspectos que
intervienen en el problema. Preguntas como ;Por qué?, ;Para qué?, ;Donde?,
;Quién?, ;Cuando?, ;Como?, ;Cuanto?, son foérmulas provocadoras para
determinar los hechos. Un problema bien formulado es un problema en vias
de una resolucion acertada.

Se busca también examinar los comportamientos, habitos, grandes posibilidades
y alternativas de enfoque de un problema. Se reflexiona acerca de la funcién, forma,
estructura, dimension, tiempo, espacio, magnitud, color, textura, sensacion, etc. para
describir y examinar los fenomenos.

2.- Determinacion de ideas.- En esta fase se estableceran de manera creativa
todas las posibles alternativas de solucion y combinacién de las soluciones.

a) Produccion de ideas; Pensar sobre las posibilidades de solucion. Se utilizan
aqui las técnicas de tormenta de ideas para la solucion creativa de
problemas; mas cantidad que aparente calidad, premio a lo insélito,
aplazamiento de todo juicio, asociacion productiva, fluidez nutrida, trabajo
individual y grupal.

b) Formacion de ideas; Generada una diversidad significativa de ideas solucion,
estas se asocian de manera divergente; Hacer de lo extrano familiar y de lo
familiar extrano. Utilizacion de relaciones forzadas, unién de palabras e
ideas sin aparente relacion para la consolidacion de la solucion del
problema.

112 Competencias para el desarrollo de las Habilidades de Pensamiento



Habilidades Criticas y Creativas de Pensamiento (HCyCP)

3.- Determinacion de la solucion.- Una vez estructuradas las ideas solucion se
realizara una evaluacion creativa, se adoptara la solucion apropiada y se sometera a
las pruebas de resistencia al cambio.

a) Evaluacion; Comprobacion de las soluciones provisionales sirviéndose de
pruebas y otros instrumentos. Para la evaluacion se acudira a la
determinacion de criterios de solucion utilizando los mismos instrumentos
creativos como tormenta de ideas, listas provocadoras, banco de preguntas,
preguntas generadoras, etc. De esta manera se estableceran los criterios de
evaluacion, seleccionando ademas un sistema evaluativo que incorpore la
ponderacion de criterios y la calificacion de los mismos.

b) Seleccion; Adopcion e incorporacion. Seleccionada la idea solucion se
sometera a examen y a su incorporacion, simulando condiciones extremas de
resistencia y reacciones contrarias de aceptacion, desarrollando estrategias
de fortalecimiento y proteccion. En este proceso se utilizan nuevamente los
recursos sefalados para la generacion de ideas y el reforzamiento de las
mismas como por ejemplo, las categorias para mejoramiento de una idea;
Ampliar, reducir, redisponer, redefinir, adaptar, modificar, sustituir,
resituar, invertir, combinar.

c) Puesta en marcha; Desarrollo del plan de accion. Es la ultima etapa, cuya
finalidad es la de garantizar la puesta en marcha de la idea solucion de una
manera planeada y estratégica, se prevé su acople a los eventos, su
seguimiento y evaluacion productiva. Para tal efecto se utilizara la
retroalimentacion u otras técnicas.

La solucion creativa de problemas, el abordaje de situaciones confusas,
indeterminadas e imprevistas, eleva la condicién creativa del individuo frente a sus
propios retos y a su medio; contribuye al fortalecimiento y desarrollo de su capacidad
critica y creativa, incorporando procesos de aprendizaje significativos, dandoles
elementos para hacer frente a su vida personal, académica y profesional.
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