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1. ¢ Qué es
la Creatividad?
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El genio es 1% inspiracion y 99%
transpiracion. Pero, qué es entonces
la creatividad?

La definicion de creatividad que ma-
nejamos hoy en dia no nos aclara el
asunto ya que es tan compleja que re-
sulta dificil trazar una diferencia en la
diferencia que nos permita definir -lo
cual deberia ser el objetivo de nuestro
empefo, fal vez infructuoso, en este
capitulo sobre la definicion de creati-
vidad y el qué pensamos cuando de-
finimos algo como creativo, su objeto
primero-.

Hay muchas acepciones y objetos para
entender lo que es la creatividad en un
conjunto muy extenso y con profundi-
dades variables en diversos marcos



tedricos. Tal vez la pluralidad en la
definicién manifiesta lo multiple de lo
que se habla, y esa pluralidad nos
demuestre que siendo una sola y
misma cosa, puede aplicarse a un
cuerpo, a una operacion, a un vaso,
pero no serd bajo el mismo concep-
to, 0 acaso que hay pluralidad de de-
finiciones que expresen la esencia.

Segun la bibliografia del campo,
cuando hablamos de creatividad
hacemos referencia a tres objetos
esencialmente: una persona, un pro-
ceso o un producto'.

La definicién de creatividad que co-
nocemos por ahora se reparte en
esa proposicién. De forma genérica
una persona mediante un proceso
produce algo, pero la diferencia es
la que nos informa. Y la creatividad
se busca entender entonces como la
persona -pensamiento, percepcion,
inteligencia, intencionalidad, moti-
vacién, alma, don, pasién...- que se
define como creativa y se estudia
en sus divergencias; 0 como unos
componentes, fases, dispositivos —
anamnesis, inspiracion, imaginacion,
incubacién, asociacion, insight; re-
gresion, alienacién, resonancia, ab-
duccioén...- que se relacionan en un

proceso definido como creativo (una
dindmica) y se estudia en sus cir-
cuitos; o como un resultado definido
como producto creativo — mayorita-
riamente diferenciado por su valor
de nuevo u original-, conocimiento
este Ultimo que ha hecho crecer la
bibliografia, las técnicas y las prdcti-
cas en el campo de manera mds pro-
funda, como citamos previamente en
la nota | de este capitulo: esto es asi
ya que la mayoria de las definiciones
estdn basadas en el producto creati-
vo, mds que en el proceso creativo o
la persona creativa.

La creatividad es el proceso de
originar cosas nuevas, May, R.; el
pensamiento creativo consiste en la
formacién de nuevas combinacio-
nes de elementos asociativos cuyas
combinaciones o cumplen requisitos
determinados o son utiles. Cuanto
mds remotas son las combinaciones
nuevas de elementos, mds creativo
es el proceso o la solucion. Mednick,
M.T. & Mednick, S.A. El proceso in-
telectual que tiene por resultado la
produccion de ideas a la vez nuevas
y valiosas, Taylor, I.A; el descubri-
miento y la expresion de algo que
es tanto una novedad para el crea-
dor como una relacion en si misma,
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Mead, M.; la capacidad humana de
producir contenidos mentales, hasta

"Aptitud del espiritu para organizar

los elementos del campo perceptivo

de una manera original y susceptible

de dar lugar a operaciones en cualguiera
que sea el campo de los fendmenos”

el punto que pueden considerarse
nuevos y desconocidos para quie-
nes los producen, Drevdahl, J; la
aptitud de crear ideas gracias a la
imaginacion, Osborn, A.F; la dispo-
sicidon para hacer y reconocer las in-
novaciones valiosas, Lasswell, H.D;
no es una cualidad de la que estén
dotados particularmente los artistas
u otras personas, sino una actitud
que puede poseer y realizar cada
hombre. Fromm, E. Considerar des-
de el punto de vista psicoldgico este
juego de combinaciones que me
parece ser la caracteristica esencial
del pensamiento productivo, Eins-
tein, A.
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1 “Existen tres manera de acercarse a la definicion de
creatividad: un proceso creativo, una persona creativa y un
producto creativo (Amabile, 1983. Amabile, T. M. (1983). The
social psychology of creativity. New York: Springer-Verlag.).®
Aproximacion tedrica al concepto de creatividad: un andlisis
creativo Edilberto Arteaga Narvaez, Ms., Ed. D. Pag 6

“estas definiciones estan enfocadas en el producto creativo,
en la persona creativa 0 en una combinacion de ambas.
Pero mas en la respuesta o el producto creativo. Esto es

asf ya que la mayoria de las definiciones estén basadas en
el producto creativo, mas que en el proceso creativo o la
persona creativa (Amabile, 1983, Amabile, T. M. (1983). The
social psychology of creativity. New York: Springer-Verlag.).”
Aproximacion tedrica al concepto de creatividad: un andlisis
creativo Edilberto Arteaga Narvaez, Ms., Ed. D. Pag 5

Para ampliar informacion sobre creatividad, modelos vy teorfa:

Estudio de tres modelos de creatividad:

Criterios para la identificacion de la Produccion creativa

Lda. Rosa Fernandez Femandez, Dra. Felisa Peralta Lopez
http://revistas.ucm.es/edu/11368136/articulos/FAI-
S9898110067A.PDF

La produccion creativa en el disefio

Luz Marfa Jiménez Narvéez, D.I.
http://cmapspublic3.ihme.us/senlet/SBReadResourceServiet
?rid=1199426241645_2068790751_23420
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Saber qué nombramos al hablar de
creatividad. Seleccioné para ello el
conjunto de definiciones que encon-
tré en la tesis de Pilar Gonzdlez, La
educacion de la creatividad (técni-
cas creativas y cambio de actitud
en el profesorado), en la que la au-
tora hace un agrupamiento de las
definiciones recopiladas (40) segun
su criterio por medio de la siguiente
clasificaciéon: definiciones descrip-
tivas; definiciones de la creatividad
COMO Proceso: como proceso inter-
no, como proceso finalista; definicio-
nes de la creatividad como producto;

pensamlenbo produccion = iad
relacion

roducto
undo om re reallzg:lon capacidad

p d .
deficiencia ro u cl r
abributo verificar omumcar reorganizar originar
. comprender
‘,fﬂgeg!r' br?n';g.ﬁé’r'" 'é&%'ié’sa resolver Junbar optener psicologico
crear hacer,_ solutnonar Probar were bl
criterio de interrelacién; definiciones mundo (5).

de creatfividad como aptitud; defini-
ciones de creatividad como actitud.
En su informacién y redundancia
tendremos un registro donde obser-
var2.

Seleccionamos de los grupos de
frecuencias e inpuf Unico hasta te-
ner un minimo de 10 grupos con
frecuencias relevantes: nuevo (16),
proceso (14), hombre (7), combina-
cién (7), resultado (7), producir (6),
original (6), idea (6), producto (6),
solucion (5), relacion (5), aptitud (5),

Si fomamos nuestro primer registro
en bruto y lo famizamos por los ob-
jetos que hemos encontrado como
definicion de creatividad hasta ahora
podemos encontrar:

Producto: nuevo (16), original (6).
Resultado (7), idea (6), producto (6),
solucion (5), (46 input, 51% uso)

Proceso: proceso (I14), combinacién
(7), relacion (5), producir (6) (32 in-
put, 35% uso)
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2. Resultados de investigacion en bruto: nuevo (16) proceso
(14) combinacion (7) hombre (7) resultado (7) producir (6) ori-
ginal (6) idea (6) producto (6) mundo (5) solucion (5) relacion
(5) aptitud (5) cosa (4) creador (4) campo (4) capacidad (4)
forma (4) valioso (4) crear (3) consciente (3) desconocido (3)
problema (3) hipdtesis (3) espiritu (3) pensamiento (3) disposi-
cion (8) actitud (3) realizacion (3) cultura (3) vida (3) comunicar
(2) encontrar (2) resolver (2) ) psicolégico (2) util (2) mental (2)
Cientffico (2) socio-cultural (2) novedad (2) deficiencia (2) for-
macion (2) atributo (2) produccion (2) medio (2) individuo (2)
apertura (2) expresion (2) negocio (2) conducta (2) libertad (2)

probar (1), comprobar (1), reorganizar (1), ver (1), verificar (1),
inventar (1), imaginar (1), originar (1), solucionar (1), Obtener
(1), comprender (1), expresar (1), hacer(1) , reconocer (1) ,
pensar (1), juntar (1 artistico (1), literario (1), dramatico (1),
interpersonal (1), fenomenal (1), productivo (1), , inexplorado
(1), subjetivo (1), subconsciente (1), remoto (1), personal (1),
aceptado (1), satisfactorio (1), desacostumbrado (1), intelec-
tual (1), diferente (1), productor (1), distinto (1), ingenioso (1),
total (1), funcional (1), practico (1), interno (1), raro (1), inten-
cional (1), dirigido (1), légico (1), inusual (1), preconsciente
(1), inconsciente (1), divergente (1), fructifero (1), social (1),
humano(1), adaptada (1) sensibilidad (1), fallo (1), no armonia
(1), dificultad (1), especulacion (1), deficiencia, facultad

(1), percepcion (1), operacion (1), juego (1), encuentro (1),



Persona: hombre (7), aptitud (5) (12
input, 13% uso)

Como podemos apreciar las ‘valen-
cias’ de los términos que se relacio-
nan en el producto creativo son de
las mdés altas y es el campo con el
porcentaje mds alto absoluto; entre
dichos términos estd el mas emplea-
do, ‘nuevo’. En este particular en-
tonces se confirma, salvo falsedad
o error -uno de los momentos de la
dialéctica que es necesario afrave-
sar -, lo enunciado por Amabile en la
cita previa: la mayoria de las defini-
ciones estdn basadas en el produc-
to creativo. Es curioso comprobar
también como al emerger el término
absoluto més frecuente del conjunto
de los empleados, lo ‘nuevo’, sea el
accidente -segun Tatarkiewicz- que
posibilité al hombre el ser creativo;
y es una de las ‘epistemes’ funda-
mentales de cualquier esencia que
se busque en nuestro concepto (oc-
cidental pero tal vez global, contem-
pordneo pero fal vez contingente) de
lo que es creativo.

Una aplicacién de las categorias de
objeto, accién, cualidad a la mues-
tra nos tradujo también resultados
atractivos: el proceso de producir lo

nuevo y su articulacion en la propo-
sicién bdsica redundante de mayor
frecuencia. Incluso en las asociacio-
nes que introducimos, en la perife-
ria de la redundancia, encontramos
descripciones del mismo: juntar (1),
reconocer (1), probar (1), reorgani-
zar (1), comprobar (1), verificar (1),
obtener (I).

Entre las acciones que definen la
creatividad encontramos la primera
bella fractura, una diferencia esen-
cial : crear (3), originar (1), imaginar
(1); o, encontrar (2), comprender
(1), resolver (2) ¢ Qué es esencial en
la creatividad del hombre? ;Crear o
descubrir, inventar o encontrar?

Los resultados del registro nos ofre-
cen dos casualidades que podemos
referir a enunciados externos de
nuestro texto, y nos ayudan a encon-
trar diferencias que servirdn para la
definicién de creativo desde distintos
objetos, de manera muy importante
en los tres referenciados en la biblio-
grafia comentada hasta ahora:

Producto: novedad (2), expresion
(2), invento (1), descubrimiento (1),
innovacion (1); nuevo (16): original

(6), valioso (4), desconocido (3), Util

(2)
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‘La creatividad de acuerdo con esta
nueva construccion, significaba la
construccion de cosas nuevas en lugar
de fabricar cosas de la nada”

Proceso: producir (6), crear (3), en-
contrar (2), resolver (2); combina-
cién (7), relacién (5), asociacion (1),
evolucién (1), organizacion (1), co-
municaciéon (1)

Persona: facultad (1), personalidad
(1), pensamiento (3), aptitud (5), ca-
pacidad (4), habilidad (1), actitud (3),
disposicién (3)

Y nos queda un resto de la muestra.
Es una diferencia que nos abre una
dimensidn que ocultaba nuestra defi-
nicion hasta ahora: mundo® (5 input,
un 5’5 % de uso).
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cambio (1), desarrollo (1), evolucion (1), organizacion (1), aso-
clacion (1), obra (1), grupo (1), tiempo (1), simbolo (1), objeto
(1), Posibilidad (1), intuicién (1), conocimiento (1), modelo (1),
ser (1), comunidad (1), invento (1), descubrimiento (1), habi-
lidad (1), dibujo (1), maguinismo (1), comunicacion (1), previ-
sion (1), promocion (1), emergencia (1), accion (1), unicidad
(1), material (1), hecho (1), gente (1), resultado, impulso (1),
necesidad (1), comportamiento (1), orden (1), contorno (1),

, influencia (1), contexto (1), concepcién (1), condicion (1),
enriguecimiento (1), sociedad (1), edad (1), composicién (1),
autor (1), contenido (1), fin (1), imaginacion (1), poder (1),
innovacion (1), espontaneidad (1), personalidad (1), madurez
(1), contacto (1), realidad (1) , conformidad (1), estabilidad
(1), cualidad (1), artista (1), creacion (1), experiencia (1),
inspiracion (1), conducta (1), aprendizaje (1).

3. Encontramos en nuestra muestra términos como: medio
(2) grupo (1), gente (1), comunidad (1), sociedad (1), contor-
no (1), influencia (1), poder (1), contexto (1), conformidad (1),
socio-cultural (2), social (1), interpersonal (1) comunicar (2)
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La persona es uno de los componentes
que tradicionalmente se han relaciona-
do con la creatividad. Desde la pose-
sion o la inspiracion del genio, hasta
los Ultimos desarrollos de la neurocien-
cia y los estudios psicosociolégicos de
los grupos de creativos, las preguntas
sobre las facultades y comportamientos
de los individuos creativos ha hecho
que ampliemos los hechos que sirven
para las formaciones discursivas sobre
creatividad.

Recientemente las preguntas sobre
nuestro campo empiezan a relativizar
la importancia de la persona en la fun-
cién creativa, pero desde nuestra pers-
pectiva siempre es una persona la que
finalmente dice: jEureka!
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/Ha sido
siempre
creativo

el Hombre"

CBEO-Y-A0ed

El especialista Wiadyslaw Tatarkiewicz propone dividir esta
historia en cuatro fases:

1. Durante mil afos, el concepto de creatividad no existio en
filosoffa, ni en teclogia, ni en el arte europeo. Los griegos no
tuvieron tal término en absoluto; los romanos sf, pero nunca
lo aplicaron a ninguno de estos tres campos.

2. Durante los siguientes mil afios, el término se ultilizd, pero
exclusivamente en teologia: creator era un sinénimo de Dios.
La palabra sigui¢ empleandose en este sentido Unicamente,
hasta una época tan tardia como la llustracion.

3. Es en el siglo XIX cuando el término creator se incorpord
al lenguaje del arte; creador se convirtio en sindnimo de
artista. Se forman nuevas expresiones, que anteriormente se
habia considerado superfluas, como el adjetivo creativo v el
sustantivo creatividad.

4. En el siglo XX la expresion creator empezo a aplicarse a
toda la cultura humana; se comenzo a hablar de la creativi-
dad en las ciencias, de politicos creativos, de creadores de
una nueva tecnologia, etc., (1987, pag- 286).

http://www.neuronilla.com/content/view/203/86/
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Para una somera aproximacién a cémo
la persona participa de la creatividad
proponemos hacer una revisién breve
de tres de los aspectos esenciales en
los que se puede ver implicada la crea-
tividad, con el apoyo de estudios sobre
los diferentes temas:

La funcién biolégica y los procesos
neurolégicos; la inteligencia y el pen-
samienfo asi como la actitud creativa.

Cerraremos el capitulo con una des-
cripcién de herramientas que la perso-
na tiene a su disposicion al encarar el
proceso creativo
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;, COMOo

se activa

el cerepbro
durante

la Creatividad?

CBEO-Y-A0ed

Los primeros planteamientos sobre las
transformaciones de estado del cere-
bro y la creatividad se materializan en
la clésica diferenciacion en las cardc-
teristicas surgidad de la naturaleza
bihemisférica del cerebro. El topico
de la opinion afirma que la creativi-
dad depende esencialmente del uso
del hemisferio derecho, asignandole
al mismo el centro de las facultades
viso-espaciales no verbales, especia-
lizado en sensaciones, sentimientos,
prosodia y habilidades especiales;
como visuales y sonoras no del len-
guaje como las artisticas y musicales.
(wikipedia, hemisferio cerebral) , asi la
forma de procesamiento de la informa-
cion se describe de manera diferente



en cada uno de ellos: el hemisferio
izquierdo mas activo en los diestros,
estd especializado principalmente
en los procesos relativos a la in-
duccion, la deduccidn y el lenguaje,
mientras que el hemisferio derecho
nos proporciona las facultades de la
vision y la memoria visual, el sentido
espacial, la apreciacion de la for-
ma y del color y la creatividad. Su
forma de elaborar y procesar la in-
formacion es distinta del hemisferio
izquierdo. No utiliza los mecanismos
convencionales para el andlisis de
los pensamientos que utiliza el he-
misferio izquierdo. Es un hemisferio
integrador que concibe las situa-
ciones y las estrategias del pensa-
miento, de una forma total. Centro
de las facultades viso-espaciales no
verbales, especializado en sensa-
ciones, sentimientos y habilidades
espaciales, habilidades visuales y
sonoras como las plasticas y musi-
cales, integra varios tipos de infor-
macidn (sonidos, imdgenes, olores,
sensaciones) y los transmite como
un todo. (wikipedia, creatividad)

“Hasta donde sabemos, este es el
primer estudio que correlaciona el
indice de creatividad obtenido me-
diante las TTCT grdfica y verbal con

el flujo sanguineo cerebral. La mayor
parte de las dreas que se correlacio-
naron corresponden al hemisferio
derecho, sin embargo se observé
correlacién en ambos hemisferios lo
cual sugiere que en el pensamiento
creativo ocurre una activacion bilate-
ral.

El indice de creatividad obtenido me-
diante la TTCT grdfica presenté una
correlacién con un mayor flujo san-
guineo cerebral en el giro precentral
derecho (AB 6), el cual ha sido im-
plicado en la asimilacién de informa-
cion sensorial y en la modulacién de
los impulsos transmitidos hacia las
areas motoras, el aprendizaje motor
y en la imagineria motora; fambién se
ha observado activacién de esta drea
durante la percepcion de movimien-
tos de miembros fantasma y durante
la excitacion sexual. Por otra parte
se observé ademds una correlacion
con el flujo sanguineo cerebral en el
cerebelo anterior derecho. En ge-
neral se ha relacionado al cerebelo
con funciones motoras y autonémi-
cas, sin embargo, estudios recientes
sefalan que su activacién también
se asocia con funciones cognitivas
(lenguaje, memoria, aprendizaje vy
seguimiento visual) y reacciones

emocionales, manteniendo estre-
chas relaciones con la amigdala, el
hipocampo, el I6bulo temporal, el hi-
potalamo, el tdlamo, el cingulo ante-
rior y la corteza orbitofrontal.

El indice de creatividad obtenido me-
diante la TTCT verbal también pre-
senté una correlacion con un mayor
flujo sanguineo cerebral en el giro
precentral derecho (AB 6). Ademds
se observo una correlaciéon con el
flujo sanguineo cerebral en el giro
postcentral derecho (AB 3) el cual
también se ha asociado con proce-
sos de imagineria motora; el giro
frontal medio izquierdo y el giro rec-
to derecho (AB 1 1) los cuales se han
relacionado con el desempeio de
tareas cognitivas complejas y con el
procesamiento de emociones; estas
estructuras mantienen una estrecha
relacién con la corteza del cingulo
anterior y con ofras dreas del siste-
ma limbico. La activacion en el I6bulo
parietal inferior derecho (AB 40) se
ha relacionado con el procesamiento
multimodal. Por Ultimo, la activacion
en el giro parahipocdmpico derecho
(AB 35) no sélo se ha relacionado
con los procesos de memoria sino
también con el procesamiento de

PAG.

13

la novedad. Los estimulos novedosos
desencadenan un potencial cerebral
en las regiones frontales centrales ac-
tivando una red que involucra a la cor-
teza prefrontal, la corteza posterior de
asociacion, las regiones temporales, la
corteza del cingulo y el hipocampo. Se
ha descrito que las lesiones en el hipo-
campo se asocian con una reduccién
de la respuesta a la novedad.

CONCLUSIONES

El indice de creatividad se asocia con
un mayor flujo cerebral en las dreas
que estdn involucradas en el procesa-
miento multimodal, el procesamiento
de emociones y en funciones cogni-
tivas complejas; la creatividad es un
proceso dindmico que implica la inte-
graciéon de estos procesos. Esto lleva a
proponer que el procesamiento central
del proceso creativo se realiza en un
sistema muy distribuido en el cerebro.”!

CBEO-Y-A0ed

1. Neurobiologia de la creatividad: resultados
Preliminares de un estudio de activacion cerebral
Rosa Aurora Chavez, Ariel Graff-Guerrero, Juan Carlos
Garcia-Reyna, Victor Vaugier, Carlos Cruz-Fuentes

Mas informacion sobre TTCT y otros test de medida de la
creatividad:

Estudio comparativo entre medidas de la creatividad
Olivia Lépez Garcla, Juan Navarro Gonzédlez
http://redalyc.uaemex.mx/pdf/167/16724117 .pdf
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“Debe hacerse otra observacion res-
pecto a las condiciones de este trabajo
inconsciente: es la de que no es posi-
ble, y en todo caso no es fecundo, si
por una parte no esta precedido y por
otra no estd seguido de un periodo de
trabajo consciente. Estas inspiraciones
subitas s6lo se producen (y los ejem-
plos que he citado ya lo demuestran
sucientemente) después de algunos
dias de esfuerzos voluntarlos que han
parecido absolutamente infructuosos y
durante los cuales se ha creido no ha-
cer nada de bueno y se tiene la impre-
sion de seguir un camino equivocado.
Estos esfuerzos no han sido, pues, tan
esteriles como se piensa, han puesto
en marcha la maquina inconsciente,



que sin ellos no se haba movido y
no habria producido nada.

La necesidad del segundo periodo
de trabajo consciente, despues de la
inspiracion, se comprende aun me-
jor. Es necesario dar forma a los re-
sultados de esta inspiracion, deducir
las consecuencias inmediatas, orde-
narlos, redactar las demostraciones,
pero, sobre todo, es necesario com-
probarlos. He hablado del sentimien-
to de certeza absoluta que acompana
a la inspiracion; en los casos citados,
este sentimiento no era equivocado,
y a menudo no lo es; pero es nece-
sario abstenerse de creer que esto
sea una regla sin excepcion; a me-
nudo, este sentimiento nos engana,
sin ser por esto menos vivo, y uno no
se apercibe de ello hasta que intenta
elaborar la demostracion. He nota-
do especialmente este hecho en las
ideas que se me presentan por la ma-
Aana o por la noche, durante el esta-
do semihipnagogico. [...]

Es cierto que las combinaciones que
se presenfan a la mente en una es-
pecie de iluminacion subita, despues
de un trabajo inconsciente algo pro-
longado, son generalmente combina-

ciones utiles y fecundas que parecen
el resultado de una primera eleccion.
Se deduce en consecuencia que el
yo subliminal, habiendo

adivinado por una delicada intuicion
que estas combinaciones podan ser
utiles, solo ha formado, estas, o bien
ha formado muchas otras que esta-
ban faltas de interes y que han que-
dado inconscientes.

Desde este segundo punto de vista,
se formaran todas las combinaciones
como consecuencia del automatismo
del yo subliminal, pero solamente las
que fueran interesantes penetraran
en el campo de la conciencia. Y esto
es aun muy misterioso. ;Cual es la
causa de que, entre los miles de pro-
ductos de nuestra actividad destina-
dos a franquear el umbral, mientras
que otros quedan dentro?

>Es el puro azar quien les conere
este privilegio? Evidentemente, no;
por ejemplo, de entre todas las ex-
citaciones de nuestros sentidos, solo
las mas intensas acapararan nuestra
atencion, a menos que esta atencion
no haya sido aftrada sobre ella por
otras causas. Mas generalmente, los
fenomenos inconscientes privilegia-
dos, los susceptibles de convertirse,
en consciente, son los que, directa o

indirectamente, afectan lo mas pro-
fundo de nuestra sensibilidad. [...]

PAG.
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‘Los atomos movilizados Nno son pues
atomos cualesquiera; son de los que
pueden esperarse razonablemente la solucion

buscada”

Permtaseme una comparacion gro-
sera. Representemos los futuros
elementos de nuestras combinacio-
nes como algo parecido a los atomos
ganchudos de Epicuro. Durante el re-
poso absoluto de la mente, estos ato-
mos estan inmoviles, estan, por decir-
lo asi, colgados en la pared; asi, este
reposo completo puede prolongarse
indenidamente sin que los atomos se
encuentren y, en consecuencia, sin
que pueda producirse ninguna com-
binacion entre ellos. Al contrario, du-
rante un periodo de reposo aparente
y de trabajo inconsciente, algunos de
ellos se separan de la pared y se po-
nen en movimiento.”

CBEO-Y-A0ed

La invencion mateméatica.
Henri Poincaré

http://es.scribd.com/doc/6590902/POINCARE-Invencion-
Matematica
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Al comenzar la década de los 50 del
siglo XX el presidente de la Ameri-
can Psychological Association Joy P.
Guilford, en un célebre conferencia,
afirma que la creatfividad debe de ser
un objeto de conocimiento licito para
la psicologia. Desde su afirmacion
la produccién de obra sobre el tema
ha crecido de manera considerable,
fundamentando las primeras pro-
puestas de una formacién discursiva
sobre la creatividad que se puede
considerar asentada en la actuali-
dad.

FRODUCT
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systemen
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Implicabes

evaluatie
cowvengente productie
divergente productie

gehaugen

cognitie

OPERATIE

“En su modelo de estructura del in-
telecto, GUILFORD (1967) sugiere
que existen tres dimensiones bdsi-
cas de la inteligencia, que forman un
cubo:

| )operaciones —cogniciéon, memo-
ria, producciéon de divergencia, de
convergencia, evaluaciéon-;

2)contenido —figurativo, simbdlico,
semdnfico, conductual; y

3)productos —unidades, clases, re-
laciones, sistemas, transformacio-
nes, implicaciones-. Cruzando estas

PAG.

5 operaciones, 4 contenidos y 6 pro-
ductos, obtenemos 120 factores (no-
mero que el autor incremento al final
de su vida). Lo mds importante para
la creatividad es la Produccion de
Divergencia, que implica una buUs-
queda extensa de informacién vy la
generacion de numerosas respues-
tas originales a los problemas, como
opuestas a una Unica respuesta co-
rrecta, de lo que se ocupa la Produc-
cion de Convergencia” (Sternberg/
O’hara, 2005)2.

“GUILFORD (1975) identific6 un
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Del

pensamiento
divergente a
las inteligencias
multiples.
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2. Creatividad e inteligencia

Robert J. Sternberg Linda O'hara
http://revistas.ucm.es/inf/11357991/articulos/CIY-
C0505110113A.PDF

Mas informacion:

La creatividad antes de Guilford

Josep Rom Rodriguez, Joan Sabaté Lépez
http://web.me.com/romjosep/ep/paged/pagedd/pages 7/
page4 7 .html

Informacion sobre estudios psicolégicos sobre creatividad:

Revision de las Investigaciones Psicoldgicas sobre Creativi-
dad.

Jorge del Rio Pérez

http://obs.obercom. pt/index.php/obs/article/viewArticle/49



conjunto de factores relacionados
con la solucién creativa de proble-
mas (vid. fambién OCHSE 1990,
para una revision), incluyendo

a) sensibilidad hacia los proble-
mas —habilidad para reconocer un
problema-

b) fluidez —nUmero de ideas-

c) flexibilidad
aproximaciones y

—cambio en las

d) originalidad —inusualidad-. Estas
habilidades podian a su vez dividirse
en otras.” (Sternberg/O’hara, 2005).

Howard Gardner hace una descrip-
cién de la inteligencia como la uni-
dad de una multfiplicidad, asi es un
conjunto de inteligencias:

La inteligencia linguistica-verbal:
es la capacidad de emplear de ma-
nera eficaz las palabras, manipulan-
do la estructura o sintaxis del len-
gugje, la fonética, la semdntica, y
sus dimensiones prdcticas.

La inteligencia fisica-cinestésica:
es la habilidad para usar el propio

cuerpo para expresar ideas y sen-
timientos, y sus particularidades de
coordinacion, equilibrio, destreza,
fuerza, flexibilidad y velocidad, asi
como propioceptivas y tdctiles.

La inteligencia légica-matemati-
ca: es la capacidad de manejar no-
meros, relaciones y patrones logicos
de manera eficaz, asi como otras
funciones y abstracciones de este
tipo.

La inteligencia espacial: es la ha-
bilidad de apreciar con certeza la
imagen visual y espacial, de repre-
senfarse grdficamente las ideas, y
de sensibilizar el color, la linea, la
forma, la figura, el espacio y sus in-
terrelaciones.

La inteligencia musical: es la co-
pacidad de percibir, distinguir, tfrans-
formar y expresar el ritmo, timbre y
tono de los sonidos musicales.

La inteligencia interpersonal: es
la posibilidad de distinguir y percibir
los estados emocionales y signos in-
terpersonales de los demds, y res-
ponder de manera efectiva a dichas
acciones de forma prdctica.

La inteligencia intrapersonal: es
la habilidad de la autoinstrospec-
cion, y de actuar consecuentemente
sobre la base de este conocimiento,
de tener una autoimagen acertada,
y capacidad de autodisciplina, com-
prension y amor propio.

La inteligencia naturalista: es la
capacidad de distinguir, clasificar y
utilizar elementos del medio ambien-
te, objetos, animales o plantas. Tan-
to del ambiente urbano como subur-
bano o rural. Incluye las habilidades
de observacion, experimentacion, re-
flexion y cuestionamiento de nuestro
entorno”.?

“Existe, como afirma Boden (1991),
una creatividad-h y una creatividad-
p, es decir una creatividad histérica y
una creatividad personal. En un sen-
tido similar, Gardner (1995) afirma
que la creatividad requiere de cua-
tro niveles de andlisis: a) subperso-
nal (sustrato bioldgico), b) personal
(sustrato psicoldgico), ¢) imperso-
nal (el campo), y d) multipersonal.
Gardner (1994, 1995) ha estudiado
la creatividad con un enfoque similar
al de su teoria de las inteligencias
multiples. De lo que se puede suge-
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rir que fambién existen diferentes tipos
de creatividad, relacionados a los dife-
rentes tipos de inteligencia’

CBEO-Y-A0ed

2. Las Inteligencias Multiples de Howard Gardner
E.R. Hernandez Gonzélez
http://www.neuronilla.com/content/view/562/86/

3. Creatividad, una aproximacion

Julio César Penagos, Rafael Aluni

http://homepage. mac.com/penagoscorzo/creatividad_2000/
creatividad1.html

Para més informacion sobre creatividad e inteligencia:

Inteligencia y creatividad.

M. Ferrando, M.D. Prieto, C. Ferrandis, C. Sénchez
http://www investigacion-psicopedagogica.org/revista/

articulos/7/espannol/Art_7_101.pdf
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“El desarrollo del punto de vista Co-
pernicano desde Galileo al siglo XX
constituye un perfecto ejemplo de la
situacién que queremos describir. Se
parte de una fuerte creencia que va
contra la razén y la experiencia con-
tempordneas. La creencia se extiende
y encuentra apoyo en otras creencias
que son igualmente irrazonables, si no
es que lo son mds (ley de la inercia
y telescopio). La investigacion se dis-
grega a partir de ahora en nuevas di-
recciones, se construyen nuevos tipos
de instrumentos, se relaciona de forma
nueva la ‘evidencid con las teorias,
hasta que surge una ideologia que es
bastante rica para proporcionar argu-
mentos independientes para cualquier



zona particular de ella y bastante
agil para encontrar tales argumentos
siempre que parezcan necesarios.
Hoy podemos decir que Galileo si-
gui6é el camino correcto, porque su
persistente empefio en lo que en un
tiempo parecia ser una cosmologia
estUpida, consigui6 crear el material
necesario para defenderia confra
todos aquellos que solo estan dis-
puestos a aceptar un punto de vis-
ta en caso de que contenga ciertas
frases madgicas, llamadas ‘informes
observacionales’. Y esto no es una
excepcion sino el caso normal; las
teorias devienen claras y ‘razona-
bles’ solo después de que las partes
incoherentes de ellas han sido utili-
zadas durante largo tiempo.”

PAG.
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Tratado contra el metodo
Paul Karl Feyerabend



Proactividad es una actitud en la
que el sujeto asume el pleno control
de su conducta vital de modo activo,
lo que implica la toma de iniciativa
en el desarrollo de acciones creati-
vas y audaces para generar mejoras,
haciendo prevalecer la libertad de
eleccién sobre las circunstancias de
la vida.

La proactividad no significa sélo to-
mar la iniciativa, sino asumir la res-
ponsabilidad de hacer que las cosas
sucedan; decidir en cada momento
lo que queremos hacer y como lo va-
mos a hacer.

Las personas reactivas:

Se ven afectadas por las circunstan-
cias, las condiciones, el ambiente
social... S6lo se sienten bien si su
entorno estd bien. Centran sus es-
fuerzos en el circulo de preocupa-
cién: en los defectos de otras per-
sonas, en los problemas del medio
y en circunstancias sobre las que no
tienen ningun control. No tienen la
libertad de elegir sus propias accio-
nes.

PAG.,

Las personas proactivas:

Se mueven por valores cuidadosa-
mente meditados y seleccionados:
pueden pasar muchas cosas a su
alrededor pero son duefas de cémo
quieren reaccionar ante esos esti-
mulos. Centran sus esfuerzos en
el circulo de influencia: se dedican
a aquellas cosas con respecto a las
cuales pueden hacer algo. Su ener-
gia es positiva, con lo cual amplian
su circulo de influencia.

20

Inactividad,
reactividad,
oroactividad.
Actitud
creativa.

CBEO-Y-A0ed

wikipedia, procactividad
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La creatividad es una facultad esen-
cial de la naturaleza humana, diria-
mos en tiempos menos postmoder-
nos. Pero esa forma tan humana de
procesar la informacion se especiali-
za para poder ser descrita desde las
diversas perspectivas teoricas. Asi
Boden o Gardner hablan de la crea-
tividad-h y la creatividad-p, es decir
una creatividad histérica y una crea-
tividad personal, como comentamos
mds arriba.

También Abraham Moles diferencia
al sonador del creativo, por la pasién
que a este Ultimo le empuja a cam-
biar el mundo, a crearlo.

OB Y-OROOE

“Csikszentmihalyi  diferenciard la
Creatividad con ¢ mayUscula, de la
creatividad con ¢ minUscula:
Creatividad- es el proceso por el cual
dentro de una cultura resulia modifi-
cado un campo simbdlico, y sobre la
que el autor profundizard.|...]
Inclusive, se centra en la persona
para depurar su objetivo y refiere a
tres fenbmenos a los que se puede
llamar creativos (dentro de la vasta
extension del término creatividad):

(a) Personas brillantes, aquellos
que expresan pensamientos inusita-
dos, interesantes y estimulantes;

(b) Personalmente creativas, son
aquellas personas que experimentan
el mundo en forma novedosa y ori-
ginal, una creatividad de naturaleza
subjetiva;

(c) Los creativos, son aquellos que
alcanzan logros publicos, los que él
estudia.

La diferencia entre estos tres signifi-
cados no es una cuestiéon de grado
sino que son modos diferentes de
ser creativo”

PAG.,
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T0dos somos
creativos,

oero algunos
viven de ello.
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;Donde estd la creatividad?

Una aproximacion al modelo de sistemas de
Minaly Csikszentminalyi

Pablo Pascale

http://revistas.ucm.es/bba/11315598/articulos/ARI-
S0505110063A.PDF



Cenestesia:
sintesis de
sensaciones

La sintesis:
sinestesia y
sinosia

El pensamiento
corporal:
propiocepcion

El pensamiento
dimensional:
la anamorfosis

NS
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La observacion:
capacidad de
prestar atencién

La imaginacion:
la capacidad
de visualizacion

El juego:

la capacidad
de divertirse
inventando

El modelado:

La empatia: _

la simbiosis la c_apa0|dad

entre el “yo” de jugar _

y el “ello” con abstracciones

La transformacion:
el proceso de
traduccion de ideas

La formacion

de pautas: ,
. - La analogia:
recombinacién -
busqueda de
de leyes ..
similitudes

La abstraccion:
simplificar

y encontrar

lo esencial

El reconocimiento
de pautas:
encontrar
principios
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¢, Que
herramientas
empleamos
al crear”
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Extractos de Como potenciar la ge-
neracion de nuevas ideas en la fase
creativa del proceso de innovacion
tecnoldgica en aplicaciones de la in-
genieria industrial.

Miguel Angel Saiz Segarra apoyado en
el texto El secreto de la creatividad de
Root-Berstein nos expone un conjunto
de herramientas de pensamiento que
posibilitan los resultados creativos.

La cenestesia: la sintesis de sensa-
ciones

La cenestesia, segun el Diccionario
de la Real Academia Espanola, es la
“sensacién general de la existencia y
del estado del propio cuerpo, indepen-



diente de los sentidos externos, y re-
sultante de la sintesis de las sensa-
ciones, simultdneas y sin localizar,
de los diferentes 6rganos y singular-
mente los abdominales y fordcicos.”
La observacion: la capacidad de
prestar atenciéon

Root-Bernstein recuerda que no bas-
ta con la mera observaciéon, también
se debe saber lo que se tiene que
buscar. Aprender “a percafarse de
todo aquello extrafio y excepcional
que impregne la vida cotidiana’. Los
observadores mds agudos recurren
a cualquier modalidad de informa-
cién sensorial. De hecho, las princi-
pales intuiciones suelen provenir de
aquellos individuos capaces de apre-
ciar “la sublimidad de lo mundano”,
la profunda y significativa belleza
que se oculta en las cosas cotidia-
nas. [...]

El conocimiento se origina en la ob-
servacion. “Observar es una forma
de pensar y pensar es una forma de
observar”. La observacion conecta la
experiencia sensorial con su com-
prensién, da sentido a la sensacién.

La imaginacién: la capacidad de
visualizacidén
“¢Qué ocurriria si hiciera esto o

aquello?”. La visualizacién es una
herramienta fundamental para los
inventores, los cientificos y los ar-
tistas. El dibujo, pintura o fotografia
ayudan a mejorar la capacidad de
visualizacion. Debe cultivarse tanto
la imaginacién como la observacion.
La imaginacién se consolida con la
prdctica. [...]

La imaginacion no verbal desempe-
fa un papel esencial en el campo de
la invencion. Henri Poincaré sefiald
la dicotomia existente en el campo
de la ciencia entre quienes piensan
visualmente y quienes no lo hacen.

La abstraccién: simplificar y en-
contrar lo esencial

La abstraccion es un proceso que
parte de la realidad y trata de eli-
minar lo superfluo para revelar una
esencia a menudo sorprendente. Lo
que realmente importa es encontrar
la esencia de la abstraccion que per-
mita arrojar luz sobre lo que a uno
mas le interesa. [...]

Se debe aprender a encontrar los
conceptos simples que se ocultan
detfrds de las expresiones comple-
jas. [...]

El reconocimiento de pautas: en-
contrar principios

La capacidad de reconocer pautas
tiene que ver con el descubrimiento
de las leyes y la estructura matema-
tica de la naturaleza, pero también
con las rimas y los ritmos del lengua-
je, la danza, la musica y la intencién
formal del artista pldstico.

¢, Como se puede ejercitar y desarro-
llar, dada su complejidad, la capaci-
dad de reconocimiento de pautas?
Root-Bernstein responde que, por
un lado, “debemos beneficiarnos de
los sesgos caracteristicos propios
de las diferentes culturas y explorar
de un modo sistemdtico los curiosos
caminos a través de los cuales los
seres humanos ordenamos la visién,
la audicién, el baile, el senfido y la
acciéon” y, por otro lado, indica que
“el reconocimiento de pautas requie-
re, en ocasiones, de una cierta pre-
disposicién a jugar y perder”

La formacion de pautas: la re-
combinacion de leyes

La invencién es el proceso que per-
mite ensamblar distintos componen-
tes de un modo nuevo, es decir, in-
ventando una nueva pauta.|...]
Root-Bernstein indica que la forma-
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cion de una nueva pauta se origina en
la combinacién inesperada de elemen-
tos simples preexistentes. El proceso
de formacion de pautas es el fruto de
combinar dos 0 mds elementos estruc-
turales y operaciones funcionales. Su
yuxtaposicion coherente origina una
pauta sintética mayor que la suma de
sus elementos constitutivos. [...]

Muy a menudo, paracomprender el or-
den es necesario aprender a crearlo.

La analogia: busqueda de similitu-
des

En su acepcion mas general, el térmi-
no “‘analogia” se refiere a la similitud
existente entre dos cosas aparente-
mente distintas.[...]

Cuando buscamos y encontramos las
semejanzas ocultas enfre funciones y
propésitos distintos estamos “llenan-
do poco a poco” de sentido nuestra
percepcién del mundo y a nosotros
mismos. Es entonces cuando, subita-
mente, se enciende la luz de la com-
prensién.[...]

Es gracias a la analogia como el inven-
tor y el artista yuxtaponen dos fenébme-
nos — o, en palabras de Bronowsky,
dos aspectos de la naturaleza — y los
funden en uno.



El pensamiento corporal: la pro-
piocepcién

Los humanos tienden a intelectua-
lizar demasiado las cosas; olvidan
que sus cuerpos “saben” cosas que
ellos conscientemente no saben.
Cuando el ser humano se mueve
tiene un registro continuo de como
se siente su cuerpo y del lugar que
ocupa en el espacio. Son sensacio-
nes de las que generalmente no se
da cuenta de una forma consciente.
La empatia: la simbiosis entre el
“yo” y el “ello”

Muchas personas creativas “se pier-
den” en el tema de interés fundiendo
el “yo” y el “ello”. Es una especie de
simbiosis. [...]

La empatia, en suma, se refiere a la
capacidad de “ponerse” uno mismo
en el lugar de otfra persona o cosa».
Para K. Popper es “la capacidad de
penetrar hasta tal punto en el proble-
ma que uno casi llega a convertirse
en parte de él". [...]

Charles F. Kettering —director de
inve stigacion de la General Motors
durante muchas décadas — repren-
dia con frecuencia a sus ingenieros,
después de que éstos hubieran pa-
sado horas enteras enfrascados en
complejos cdlculos y disenos, di-

ciéndoles algo asi como: «muy bien
¢ pero acaso saben ustedes como se
siente un piston?»

El pensamiento dimensional: la
anamorfosis

El pensamiento dimensional tiene
varios rasgos distintivos, como el
paso del espacio 2D al espacio 3D
o viceversa, el cartografiado o trans-
formacion de la informacion codifica-
da en términos de un determinado
sistema dimensional a otro sistema
diferente, el escalado o modificacion
de las proporciones de un objeto o
proceso permaneciendo dentro de
un determinado sistema de dimen-
siones y la conceptualizacion de las
dimensiones mds alld del espacio y
el tiempo tal y como se conocen.

El modelado: la capacidad de ju-
gar con abstracciones

Existen modelos fisicos o represen-
tacionales (que conservan las carac-
teristicas fisicas del objeto real), mo-
delos funcionales (que reproducen
el funcionamiento bdsico), modelos
tedricos (que encarnan los concep-
tos bdsicos) y modelos imaginarios
(que reflejan los rasgos distintivos
de algo no observable).

Una vez construido el modelo, la
experimentacién y el juego ayudan
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Sera a las personas con esa amplitud
de miras — polimatas — a quienes
deberemos los grandes descubrimientos
sintéticos que nos deparara el futuro.

a determinar la exactitud con la que
reproduce las propiedades de los
sistemas o situaciones reales impli-
cadas. En una medida u otra, todos
los modelos son abstracciones y hay
ocasiones en que el grado de abs-
traccion es extraordinario.

El juego: la capacidad de divertir-
se inventando

Uno juega por el mero placer de di-
vertirse, sin tener que dar cuentas
a nadie y sin expectativa alguna de
éxito o de fracaso. En este sentido,
el juego rompe las reglas de la ac-
tividad seria y establece las suyas
propias, moviéndose segun los anto-
jos de la curiosidad y el interés. De-
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cir que el juego carece de objetivos
no significa decir que sus resultados
no puedan servir a propésitos que
trascienden los del mero goce.
Como ha senalado el psicélogo Jean
Piaget, el juego puede fortalecer de
modos distintos las diversas habi-
lidodes mentales. En primer lugar,
hay que decir que el jueg desarrolla
y consolida toda y cada una de las
herramientas del pensamiento. En
segundo lugar, el juego simbdlico
permite el ejercicio de habilidades
tales como la analogia, el modela-
do, la representacion y la empatia,
evocando un mundo imaginario en
el que una cosa representa otra. En
tercer lugar, el juego ensefia a esta-
blecer reglas a situaciones externas
que delimitan el modo de pensar o
comportarse, asi como las condicio-
nes con las que esas reglas pueden
transgredirse. El juego, en conse-
cuencia, va mas alld del ejercicio de
las herramientas del pensamiento.
Es una herramienta en y por si mis-
ma.[...]

Como ha dicho Arthur Molella, direc-
tor del Lemelson Center for the Stu-
dy of Invention and Innovation de la
Smithsonian Institution: “La esencia
de la actividad creativa radica en el

juego. La inventiva nace de la aso-
ciacién libre y jubilosa de la mente”.

La transformacion: el proceso de
traduccion de ideas

Lo que Root-Bernstein denomina
pensamiento transformador no es
sino el uso simultdneo — o consecu-
tivo — de las diferentes herramientas
del pensamiento creativo que se han
idos enumerando anteriormente, de
modo que un determinado instru-
mento (conjunto de instrumentos)
incida sobre otro (o sobre otro con-
junto).

Las personas creativas muestran
una gran facilidad para frabajar con
el pensamientotrans formacional.
Desde la aparicién de la idea, ésta
va pasando por una serie de esta-
dios diferentes, en cada uno de los
cuales pueden emplearse cualquie-
ra de las herramientas indicadas
(pensamiento analodgico, visualiza-
cién, juego, abstraccion, pensamien-
to dimensional,...), antes de acabar
plasmdandose en el producto final o
innovacién.[...]

Muchos creativos emplean la trans-
formacion de una forma totalmente
deliberada, convirtiendo algo verbal
en escrito, o escrito a musical, o

cualquier otra combinacion.

La sintesis: la sinestesia y la si-
nosia

Al combinar diferentes modalida-
des de experiencia aparece una
comprensién sintética. Existen dos
componentes en el pensamiento sin-
téfico: la sinestesial, que es la capa-
cidad de experimentar sensaciones
simultdneas a través de mdultiples
modalidades sensoriales diferentes;
un sonido puede provocar colores o
un sabor puede evocar sensaciones,
y la sinosia, que es la capacidad de
vincular la mente con el cuerpo, los
sentidos y la sensibilidad. Integra
simultdneamente la observacién, la
imaginacion, la empatia y el resto
de herramientas hasta que todo — la
memoria, el conocimiento, la imagi-
nacién y la sensacién — es compren-
dido somdtica y holisticamente. [...]

Cultivar de un modo deliberado esta
sintesis multimodal permite alcanzar
una visién global y sintética del mun-
do.

Todas las posibles combinaciones
entre modalidades sensoriales di-
ferentes son formas de sineste-
sia (synaesthesis), derivada de los
vocablos griegos syn (“union”) y
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aesthesis (“sensaciéon”), significando
“fusién de sensaciones”.[...]
Root-Bernstein propone el término si-
nosia (syngnosis), compuesto por syn
(“unién”) y gnosis (“conocimiento”) o
noesis (“ejercicio de la razdén/cogni-
cion”). La sinosia es la extension de la
sinestesia.[...]

La sinosia es el fruto natural y nece-
sario de la imaginacién, la analogia, el
modelado, el juego y la fransformacién.

CBEO-Y-A0ed

Como potenciar la generacioén de nuevas ideas en el
Proceso de Innovacion Tecnoldgica.

Miguel Angel Saiz Segarra

Pag. 396 a 419

http://www.tesisenxarxa.net/ TDX/TDX_UPC/TESIS/
AVAILABLE/TDX-0629105-133644//10Mass 10de2 1. pdf
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Las cosas no son inteligibles, una cosa
se nos muestra como aislada. Lo que
podemos apreciar es un estado de co-
sas que nos permiten dotar de sentido
el mundo.

Estamos contextualizados por un esta-
do de cosas que se conforma como un
efecto de superficie, mas que un capa-
razén de nuestra individualidad es una
ampliacién, las causas de las cosas
provienen de la amontonacién, de la
combinaciéon de componentes.

Entender la cosa como conexion que
propicia una descripcion.



I. El mundo es todo lo que es el
caso.

[.1. El mundo es la totalidad de los
hechos, no de las cosas.

[.1.1. El mundo viene determinado
por los hechos, y por ser éstos todos
los hechos.

[.1.2. Porque la tofalidad de los he-
chos determina lo que es el caso y
también todo cuanto no es el caso.
[.1.3. Los hechos en el espacio 16gi-
co son el mundo.

[.2. El mundo se descompone en
hechos.

[.2.1. Algo puede ser el caso o no
ser el caso, y todo lo demds perma-
necer igual.

2. Lo que es el caso, el hecho, es el
darse efectivo de estados de cosas.
2.0

2.0.1. El estado de cosas es una co-
nexién de objetos (cosas)

2.0.1.1. Poder ser parte integrante
de un estado de cosas es esencial
a la cosa.

2.0.1.2. En la l6gica nada es casual:
si la cosa puede ocurrir en el estado
de cosas, la posibilidad del estado
de cosas tiene que venir ya prejuz-
gada en la cosa.

“Este mundo que aqui se nos pre-
senfa en su cardcter ontoldgico es el
objeto de toda representacién o figu-
racion, que sélo puede ser expresa-
do y comunicado en una descripcién
univoca linguistica. Es la tofalidad de
los hechos que pueden descompo-
nerse cada uno de ellos, de la mis-
ma manera que el lenguaje se des-
compone en proposiciones para su
andlisis.

Conviene tener muy en cuenta la
disfincion que aparece desde los
textos que hemos citado entre he-
chos/estados de cosas (Tatsachen)
y cosas (Sachen, Dingen). Tal distin-
cion es imprescindible para la com-
prensién del Tractatus. En efecto, el
mundo no es simplemente una co-
leccion de cosas, sino la totalidad de
estados de cosas, que, ciertamente,
estd compuesta de objetos/cosas, al
igual que el lenguaje no es una mera
coleccién de palabras, sino un con-
junto de proposiciones dotadas de
senfido. Con la palabra “cosa’ desig-
na un objeto carente de sentido, es
decir, aislado, y, para que adquiera
senfido, debe de convertirse en un
“hehco”, lo cual acontece en el dar-
se efectivo de estado de cosas, en

la existencia, siendo el estado de
cosas una conexion (Verbindung)
de objetos o cosas. No podemos,
pues, representar una cosa u objeto
alguno fuera de la posibilidad de su
conexion con otros objetos o cosas,
es decir, infegrados en un estado de
c0sas.”!

PAG,

27

“1.7 El mundo
es |la totalidad
de los hechos,
no de

las cosas”
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Tractatus logico-philosophicus
Ludwig Wittgenstein
1. Teoria del conocimiento

Sergio Rdbade Romeo
http://books.google.es/books?id=ug4OnOhDLhUC
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Abraham Moles nos plantea el mo-
delo de un ciclo sociocultural que da
cuenta de los procesos en los que se
encuentra inmerso el creativo. Parte de
la ecologia de la percepcién, los esti-
mulos se organizan mediante proce-
sos selectivos que afectan a la percep-
cion esugematizando y polarizando el
pensamiento. La cultura es la pantalla
sobre la que proyectamos los estimu-
los, asi habla de:

Individuo (Cultura individual, moblaje
del cerebro) valora los mensajes del
contorno cultural para integrarlos en
SuU memoria

Sociedad (memoria del mundo) titular
de red de conocimientos que deriva del
conjunto de los materiales culturales



Sistemas de comunicaciéon (cua-
dro sociocultural) amalgama sucesos
y conocimientos y crea hechos cultu-
rales. La sociedad derrama sobre el
individuo cierta masa de mensajes.

El primer problema fundamental de
la cultura consiste en elucidar las
relaciones entre el “cuadro socio-
cultural”, la “memoria del mundo” y
la “estructura de los conocimientos”
que sustenta a ambos.

“El individuo recibe y asimila sucesi-
vamente trozos de ese cuadro socio-
cultural que componen una “muestra”
del mismo en acentuado escorzo: el
contorno cultural estd constituido
por el conjunto de dichos trozos. Es-
tos se integran en su sensibilidad y
su memoria para formar lo que he-
mos llamado su cultura individual
—0 dicho de modo mds prosaico, el
moblaje de su cerebro-, especie de
pantalla de referencia, permanente
en su conjunto pero continuamente
variable en cada uno de sus elemen-
tos. Sobre esta pantalla el individuo
proyecta los “estimulos” que le pro-
pone su vida cotidiana: los suce-
sos que le atafien como individuo.
La proyeccién de estos estimulos-

mensajes sobre la pantalla de la cul-
tura individual es lo que constituye
la percepcion. El suceso percibido,
debidamente valorizado, situado, te-
Aido y ubicado en su dimensién, va a
inserfarse en su memoria, es decir,
a constituir un pequefio elemento
suplementario de la propia pantalla a
la que se incorpora: el hombre es la
suma de los acontecimientos perso-
nales de su historia y de los hechos
culturales.”

“Sociodindmica de la culfura

La evolucion del marco del pensa-
miento moderno

Conocimiento aleatorio y cultura “en
mosaico”. El conocimiento aristotéli-
co, que durante los siglos pasados y
hasta el inicio de la era tecnolégica
constituy6d el sistema fundamental
de asociacién entre los conceptos
suministrados por la erudicién, ca-
rece ya de validez, asi sea ideal. La
estructura de nuestro espiritu refleja
muy nitidamente el mundo que nos
rodea y ese mundo ha sufrido mo-
dificaciones fundamentales que no
pueden dejar de manifestarse en
nuestra estructura cultural. Hemos
vivido cédmo hasta el siglo XX la en-
sefanza procedia de acuerdo con

una especie de “escalonamiento”: a
partir de un nucleo de conceptos bd-
sicos adquiridos durante el transcur-
so de la educacion, el espiritu inte-
graba los nuevos conceptos bdsicos
que llegaban hasta su conocimiento
mediante una suerte de conexién 16-
gica, obrando por grados decrecien-
tes de generalidad, desde el conoci-
miento bdsico hasta el conocimiento
contingente. De ese modo resultaba
posible ordenar el mundo en catego-
rias definidas y subordinadas entre
si, que estdn reflejadas en las nume-
rosas enciclopedias y clasificacion
de las ciencias.

Actualmente, tales subordinaciones
I6gicas sobre las cuales se apoya
nuestro sistema educativo como si
todavia fueran eficaces, han perdido
su valor. Al azar y por un proceso
de ensayo y error es como descu-
brimos el mundo circundante, y el
hecho de que poseamos algunas
informaciones exactas sobre una
obra en ningun modo significa que
poseamos la estructura fundamental
de conocimientos que aquélla impli-
ca. Descubrimos simultdneamente la
base y los resultados, segun las vi-
cisitudes de nuestra propia historia.
Nuestros conocimientos de conjunto
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son de orden estadistico; provienen de
la vida, de los periodicos, de los datos
recogidos en funcién de nuestras ne-
cesidades inmediatas, y solo después
de haber reunido un cierto volumen de
informaciones comienzan a despren-
derse ciertas estructuras. Vamos de lo
ocasional a lo ocasional: algunas ve-
ces lo ocasional resulta fundamental.”

Bpalesl®V

Abraham Moles
Sociodindmica de la cultura
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;,Donde
esta la
Creatividad?
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Mihaly Csikszentmihalyi se pregunta
por el donde de la creatividad y amplia
nuestra percepcién sobre el fenédmeno
que tratamos. Para este autor la crea-
tividad es mds un proceso sistémico
que individual, para él la integracion
y la interiorizacion de unas pautas de
buen hacer de las diferentes discipli-
nas interpretadas por un micromedio
que denomina Ambito, posibilita al
creativo el conseguir logros en las di-
ferentes estructuras de conocimiento,
que llama Campos. Recordemos que
para Csikszentmihalyi, el creatfivo es
aquel que produce una innovacién en
un campo simbdlico (cultural) determi-
nado.



“En el fondo, la mayoria de nosotros
creemos que una persona creafiva
se impondrd sea cual sea el enforno.
La idealizacién romdntica del genio
solitario estd fan sélidamente asen-
tada en nuestras mentes que afirmar
lo contrario —que hasta el genio més
grande no conseguird hacer nada
sin el apoyo de la sociedad y la cul-
tura- raya en la blasfemia.

Pero la realidad parece ser diferen-
te. Las convergencias favorables de
tiempo y espacio abren la breve ven-
tana de la oportunidad para la perso-
na que, dotada de las debidas apti-
tudes, casualmente esté en el lugar
oportuno en el momento oportuno.
[...]

La idea no es que las oportunidades
externas determinen la creatividad
de una persona. La afirmacion es
mds modesta, pero sigue siendo su-
mamente importante: por dotada que
esté una persona, no tiene ninguna
posibilidad de conseguir nada crea-
tivo a menos que el dmbito ofrezca
las circunstancias adecuadas. [...]

Campo:

“Cada campo estd compuesto por
sus propios elementos simbolicos,
sus propias reglas, y generalmente

tiene su propio sistema de notacion.
En muchos sentidos cada campo
presenta un pequefio mundo aisla-
do, en el cual una persona puede
pensar y actuar con claridad y con-
centracién”. [...]

“Cada campo hace retroceder los
limites de la individualidad y amplia
nuestra sensibilidad y capacidad
para relacionarnos con el mundo”.

[.]

Ambito:

“Si es necesario un campo simbdélico
para que una persona innove en él,
se precisa un ambito para determi-
nar si la innovacién merece la pena.
Solo un pequefisimo porcentaje del
elevado numero de novedades pro-
ducidas acabard convirtiéndose en
parte de la cultura. Por ejemplo, cada
afio se publican unos cien mil libros
nuevos en Estados Unidos. ¢Cudn-
tos de ellos serdn recordados den-
tro de diez afios? Asi mismo, unas
quinientas mil personas en este pais
declaran en sus impresos del censo
que son pinfores artisticos. Si cada
una de ellas pintara un sélo cuadro
al afo, eso supondrian unos quince
millones de cuadros nuevos por ge-
neracion.

La creatividad
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Se parece a un accidente
de trafico...es mas sistemica
gue debida a una persona.

¢, Cudntos de ellos terminardn en
museos o0 en los manuales de arte?
¢Uno entre un millén, diez entre un
millén, uno entre diez mil? ;Uno?.”

Bpalesl®V

Mihaly Csikszentmihalyi
Creatividad: El flujo y la psicologia del
descubrimiento y la invencion.
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Ejercicio de andlisis:

Redundancia e informacién. Lo nuevo
y lo original. Repeticién, reproduccion,
innovacién, revolucion.
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Ejercicio de andlisis:

Redundancia e informacién. Lo nuevo
y lo original. Repeticién, reproduccion,
innovacién, revolucion.
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Vamos a ampliar el concepto de
mensaje a los hechos culturales, con
ello tal vez hacemos una apropiacion
indebida pero nos permite entender
la arquitectura sobre la que podria-
mos concebir la creatividad en su
funcién comunicativa.

Debemos de entender el circuito de
sentido que se conecta entire el dise-
nador y el cliente asi como entre lo
creado y el receptor, el creativo es
un mediador que estructura su pro-
duccion como oferta de sentido.

“Teoria de la informacidn y percep-
cion estética’: el super-signo

En la misma linea que seguia en su
Tesis sobre la sefal musical, este
trabajo rendia cuentfas del conjunto
de leyes de la teoria de lo forma en
términos informacionales y proponia
entre ofras cosas un andlisis jerar-
quico de repertorios y la nocion, fre-
cuentemente retomada después, de
super-signo. En este sentido resalté
entre otras cosas que una forma es
aquello que aparece al observador
como no siendo nunca resultado del
azar. Esta es el resultado de una
redundancia en la recepcién de un
mensaje.

Los formas que emergen a diferen-
tes niveles en la jerarquia de signos
y de super-signos dentro de un men-
saje son, en principio, independien-
tes las unas de las otras, obedecen a
leyes de constriccion diferentes que
pueden clasificarse en diferentes

“estructuras de orden” segun las dis-
tancias medias a las cuales aquellas
ejercen su accion. La percepcion es-
tética reposa sobre la aprehensién
de un mensaje superpuesto al men-
saje semdntico que le sirve de base,
haciendo uso del margen de libertad
que existe siempre alrededor de
cada uno de los signos a elementos
del repertorio o del cddigo que sirven
para construir el mensaje semantica.
Mensaje semdntico y mensqje esté-
tico combinan sus acciones en pro-
porciones diferentes o los diferentes
niveles de la jerarquia de signos y
supersignos, hasta ser integrados
por el cerebro del receptar segun
reglas determinadas de acuerdo o
su capacidad méxima de aprehen-
der la informaciéon. Todo mensagje
representa un cierto tipo de juego
dialéctico entre la banalidod maxima
de un sistema totalmente inteligible
y la originalidad maxima que estaria
proxima al maximum de informacion

de SHANNON. [...]

Por otra parte, su trabajo sugeria en
el campo psico-fisico, la existencia
de principios de incertidumbre en
la percepcion, demostrando que la
precision del reconocimiento de una
forma es inversamente proporcional
a la precision con lo que es conocida
la intensidad fisica de ésta, es decir,
en contraste con el fondo de ruido
ambiente.”
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2. Abraham A. Moles (1920-1 992) y la

Teoria de la Informacion

Jose Luis Pifiuel Raigada
http://revistas.ucm.es/inf/11357991/articulos/CIY-
C98991101567A.PDF



Ahora bien, debemos de plantearnos
como entendemos la comunicacién
y la acciéon comunicativa frente al
modelo de Moles.

Para Rene Thom podemos entender
dos modos de plantearnos el dilema:

Modo emisor, en el que la comuni-
cacién emerge de la articulacién de
orden desde el emidor de los men-
sajes. Podemos entender este modo
de una manera expresiva en la que
la mediacién se contruye desde prin-
cipios fundadores, el emidor funda el
mensaje.

B -
© o

Asi podemos entender el modelo
que nos presenta Claude Shannon
en su teoria matemdtica de la infor-
macién ya clésica y unidireccional.

Modo receptor, la comunicacién
emerge de una representacion del
receptor que condiciona la posicion
del emisor, y en el caso que nos
interesa, la constitucién de nuestro
trabajo como mediadores.

¢,Cémo interpretar esa posicion
mediadora en la que el disefiador
identifica la topologia informacional
del referente?. El sociologo Niklas

Luhmann parte del concepto de au-
topoiesis, de generacién autorefe-
rencial de los propios elementos
constituivos. El diseniador como sis-
tema psiquico genera mediante la
doble contingencia un alter que es
alter ego como procesamiento en
forma de consciencia. La comunica-
cion (como forma de procesamiento
de los sistemas sociales) no parte
del acto comunicativo (el mensaje,
el hecho cultural) sino de los hori-
zontes de relacion que el disefador
va trazando mediante sus seleccio-
nes en la complejidad. Estos hori-
zontes que suponen las trayectorias
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Disenamos
complejidad
estructurada

Bpalesl®V

de nuestras decisiones en el proceso
creativo, configuran nuestra creativi-
dad en tres niveles: el nivel objetivo (lo
que el producto es o lo que no es, las
potencialidades), el nivel temporal (lo
que permanece como duracion, lo que
se avecina como expectativa) y el nivel
social (en el hecho del yo y el ofro).

Crear es saber dibujar sobre esos ho-
rizontes un hecho cultural que permita
facilitar la seleccién a nuestro receptor,
si la complejidad es coaccion a la se-
leccion la oferta de sentido del creativo
se plantea como complejidad estructu-
rada.



"‘Debo, por ultimo,
comparar los procesos del
pensamiento con el doble
sistema estocastico

de la evolucion bioldgica.
/, S€ caracteriza

también el pensamiento
pOr un sistema

doble de esa indole””

Espiritu y naturaleza.
Gregory Bateson.
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preparacion incubacion insight evaluacion

Y entonces la pregunta que debe-
mos encarar es obvia, ;Cémo es
ese proceso?

Esa fue la pregunta con la que arran-
co el siglo XX y que se materializo
en la propuesta de Graham Wallas|
en su texto The Art of Thought de
1926. Tras un siglo, la formacion
discursiva que ha emergido de las
necesidades sociales de creatividad
nos permite describir lo que ocurre
en una secuencia articulada con la
generalizacién suficiente para poder
ser aplicada a multiples fenémenos

i

particulares; entendiendo mediante
sus conceptos y dispositivos 1o que
ocurre, diferenciando cualidades
que permiten gestionar el fendmeno
y articular estrategias que posibiliten
una optimizacion —dentro de unos
objetivos concretos- del proceso.

Segun describe Abraham Moles el
proceso creativo en su libro de 1986
La creacion cientifica, podemos di-
ferenciar cinco fases que la persona
creativa recorre en su acto del des-
cubrimiento:

(1) Lo primero es la documentacion

formalizaoio’nCDcomunicacio’n

o asimilacion de lo conocido

(2) Lo segundo es la incubacion
(3) El tercer estadio, la iluminacién
(4) El cuarto estadio la verificacion

(5) El sltimo estadio es la formula-
cion.

Esta sucesion de fases, que en prin-
cipio describian un proceso lineal,
se entiende actualmente como un
conjunto de fenomenos recurrentes
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en la secuencia -prolongaciones es-
tocdsticas que facilitan la generacion
de ideas en el propio proceso de en-
sayo error- desde los procesos de in-
formacién hasta la refutacion o apro-
bacion de la propuesta que en su
conjunto se formula para su difusién
e integracion en el ciclo sociocultu-
ral. Comenzar de manera general
por la definiciéon de un caso, detectar
problemas, desarrollar divergencias
que permitan organizaciones y com-
binaciones originales de informacion
en una nueva forma que es puesta a
prueba y evaluada conforma el pro-
ceso que genera ideas desde multi-
ples propuestas tedricas.

Cada una de las fases, segun las
propuestas un estadio que diversos
autores, se describe en un cuadro
de acciones que se propician desde
diferentes métodos que plasmamos
en un cuadro general en el que agru-
pamos las distintas acciones por su
funcién. Asivemos en la descripcion
que propone Housman, A.E. (1933)
como comienzo del proceso-

(1) Necesidad: dificultad observada.

(2) Formulacién del problema.

(8) Acopio de informacién para ins-
peccionar-

a diferencia de Harris, R.A. (1959)
que organiza similares pasos en —

(1) Comprension de una necesidad.
(2) Acumulacioén de informacién.
(8) Pensar sobre el problema-;

que articular la gestion de la infor-
macién/problema de manera diversa
—conformar un cuadro que limita el
€Caso y sus conbinaciones- permite
preguntarse por la potenciacién ad-
quirida en cada una de las maneras
de sistematizar la fase de prepara-
cién, asi como plantear tdcticas en
las que comprobar empiricamente
SU uso.

Del conocimiento que describe las
caracteristicas del proceso creativo
emergen los modos en los que en-
tender las estrategias empleadas
actualmente en los procesos de in-
vestigacion creativa y actividades de
gestion de informacion de las fases
de documentacion. A la generacion
de ideas —

(4) Formulacién de soluciones

(Housman);
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‘. Qué pasa con una sinfonia”?

;,Cuantos memes la componen?, ;es, acaso,
cada movimiento un meme, cada frase
reconocible de una melodia, cada compas,
cada nota, o que”?” (Dawkins, 1993)

(4) Imaginar soluciones (Harris)-

se siguen secuencias de valoracion
de resullados y experimentacién
como forma de adecuacién, pertinen-
cia y sostenibilidad de la propuesta —

(5) Soluciones criticamente exami-
nadas

(6) Nueva formulacién de ideas
(Housman);

(5) Verificacion (Harris)-.
Asi mismo priman en los marcos ac-

tuales los componentes relaciona-
dos con la comunicacion de la crea-

s g Lé |



tividad como fase fundamental del
proceso creativo; como vemos, en la
ampliacion del proceso que realiza
Moles en la fase de formalizacién, se
entiende la diferencia entre la expe-
riencia del personalmente creativo y
del innovador —creativo sin mds- de
Csikszentmihalyi; la distincién entre
Das Inventat, o idea nueva personal
subyacente, y die Invention, o men-
saje producido, que constituye la
materialidad de la invencion y que la
infroduce en la sociedad.

La persona creativa debe de comu-
nicar su producto, debe integrar su
propuesta en un Umwelt. Tal vez
ampliando la tipologia de Csikszen-
tmihalyi podamos abarcar a aquellas
personas que, sin buscar cambiar
un campo simbolico, son los que la
sociedad selecciona para generar
variacion; los profesionales de los
sistemas sociales de innovacién que
estudiamos en este texto.

La fase de formalizacion que descri-
be Moles permite asimismo una ob-
jetividad del mensaje que puede ser
valorado mediante criterios por un
entorno de seleccién como significa-
do socialmente pertinente, afectando

en el ciclo a través de la percepcion
de los emisores mediante el proceso
de internalizacién de preferencias
del dmbito —el moblaje del cerebro
de la persona creativa- descrito por
Csikszentmihalyi

La descripcion del proceso segun
Rosa Chavez en

(1) Asociacion-integracion
(2) Elaboracion
(8) Comunicacién,

reduce el proceso en tres secuen-
cias en las cuales la fase de comu-
nicacién viene justificada en una
transmisién resonante de asociacio-
nes novedosas y sus repercusiones,
un proceso de difusion de la origi-
nalidad.
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‘Lo que significa
que el artista g2
Menos CoN €
(al que llama\
todas sus fuerzas,

en cierto modo) que
contra |

de la

;Qué es la filosofia”?
Gilles Deleuze.
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Productive Thinking Program Covington, Crutchfield, Olton y Davies 1972

Purdue Creative Thinking Program Feldhusen, Treffinger y Bahlke |

CORT Thinking Program de Bono, E. 1970
Métodos heuristicos Moles, A. 1984

metodologias

Osborn-Parnes CPS process 50’
The Creative Problem Solving Group Program CPS Treffinger, Isaksen 1991

Six Thinking Hatfs de Bono, E. 1985

J[éCJ[i CaS Mind map Buzan, T. 70’

Le cadavre exquis 1925
Brainstorming Osborn, A. 1948

-t O O | Ki-t S Enquiring Mind Microsoft Future Lab 2005

Human Centered Design IDEO | IED toolkit MDN IED 2010
Creative Enterprise toolkit NESTA |

;,COmMo
entrenamos
la creatividad”?



S = dustituir? (Qubstituter)
C = Combinar? (Combine?)
A = Adoctar? (Adogt?)
M = Magnitcar? (Magmiiy?) Modityr)
P = Dorle otro uso? (Put to other uses?)
Poner en otro contexto o situacion
E = Eliminor? (Eliminate?)
o Minimizor? (Minify?)
R = Reorgonitzar? (Rearronge®)
bwvertir (Reverser)

Técnica
SCAMPER
Bob Eberlee

Mas técnicas:
http://www.tesisenxarxa.net/ TDX/TDX_UPC/TESIS/AVAILA-
BLE/TDX-0629105-133644//21Mass21de21.pdf
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Scamper es una lista de verificacion
(ckecklist) generadora de ideas ba-
sada en verbos de accion que sugie-
ren cambios a un producto existente,
servicio o proceso. Este neménico fue
creado por Bob Eberlee a partir de la
lista de verificacion verbal originada
per Alex Osborn, el creador del brains-
torming.

La lista de verificacion verbal original
de Alex Osborn, estaba ordenada de la
siguiente manera: dar otro uso (put to
other uses), adapfar (adapt), modificar
(modify), magnificar (magnify), minimi-
zar (minify), sustituir (substitute), reor-
ganizar (rearrange), invertir (reverse),
combinar (combine).



CREATIVIDAD

P — Arroz verde

{

DP — Arroz verde con espinacas

@ pora cuatro personas
EP — Arroz espinacas jomon
@ cebolla aceite sal gimienta coldo

RD — 5Hoy alguien que to haya
@ hecho antes?

AD — 5€6mo lo ha hecho?

@ 5Qué cuedo aprender
de él/ella?
Q — L5CHémo puede conjuaorse

@ todo esto de una

forma correcta?

MT —_ 5Qué arroz?bQué cozuela?
@ 5Qué fuego?

SP — Pruebos ensayos
U

M — Muestra comeleta
V — Bien, vale para 4

{4

Dibujos constructivos

{

S — ARROZ VERDE

Servido en elato caliente

\Vetodo
Proyectual
Sruno
Nunari
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‘La pasiones la
fuerza esencial

del hombre que tiende
energicamente hacia
Su objeto”

Manuscritos de economia vy filosofia .
Karl Marx.
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IDEO
Human
Centered

Design
S e TOO | KIJ[

THE HCD PROCESS x

The process of Human-Centered Design starts with 2 specific Design Challengs
and goes through three main phasas: Hear, Create, and Deliver. The process
will mowve your team from concrete observations about people, to abstract

thinking as you uncover insights and themes, then back to the concrete with .
tangible solutions. http://www.ideo.com/

http://www.ideo.com/work/human-cen-
tered-design-toolkit/

During the Hear phase, your Design Team will collect
stories and inspietion from people. You will prepars
for and conduct field research.

CREATE

In the Create phase, you will work together in 2 workshop
format to translate what you heard from people into
frameworks, opportunities, solutions, and prototypes.
During this phase you will move together from concrete to
mare abstract thinking in identifying themes and
opportunities, and then back to the concrete with solutions
and prototypes.

DELIVER

The Deliver phase will bagin to realize your solutions through
rapid revenue and cost modeling, capability assessment,
and implemantation planning. This will help you launch new
solutions inte the world.
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Map your ideas
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Blank template

Review plans

Futurelab

A blank thinking guide
where you can create
your own from scratch

Futurelab

Analyse or appraise
anything in a
structured way

Anticipate issues

Invite feedback

=1
e —

Possible futures

D=C>:I

Futurelab

Work backwards from
the ideal future to a
realistic present

Futurelab

Create lots of ideas
around an issue then
turn ideas into actions

Futurelab

Think about the way
an issue may develop
in the future

Solve problems

Knowing trees

Is [ is not

Futurelab

Think through a
question and identify
supporting evidence

Futurelab

Scope a problem by
identifying what it is

| and is not

o | —|
=]
| I -
Reversal
Futurelab

Reverse a problem to
stimulate new thinking
when stuck

= o

Use the essence

Digging up roots

Futurelab

Get to the heart of the
issue then look for
new ideas

| Futurelab

Explore a problem by
digging down to its
| roots

Explore

Futures wheel

TA.S.C.

Futurelab

Think through the

roncanneancoas and

Belle Wallace

Helps you think about

and rammonnicats ang

Question things

Compare and

Futurelab

Question everything

v reard hear and

contrast
Futurelab

lMaka ramnariznnes

| - —
LI
- -

A day in the life

Futurelab

Seeing things as they

ars avnaransod
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FUTURElab
Exploratree

X

http://www.exploratree.org.uk/
http://www.enquiringminds.org.uk/
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Proceso
creativo
sistematizado
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IED
IEDTOOLKIT
madriddesignet

X

http://iednetwork.com/
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o Usuario
o Tecnologia

— |

o Contenidos
o idea

negativo
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Tactica

|isting

—ase de

Preparacion
®

Se decide en grupo el item a investigar.

A. Cada participante individualmente escri-
be una lista de atributos que relaciona con
el item a preparar.

La lista puede estar organizada de diversas
maneras dependiendo de la informacion
que se quiera cartografiar. En el caso del
diferencial dialéctico vamos a seleccionar
dos listas de atributos: en una las prime-
ras palabras que relacionas con el item de
cardcter positivo, en otra lista los aspectos
negativos (problemas) del item.

B. Los participantes en grupo comprueban
las aportaciones de cada uno y seleccionan
los atributos que conforman la esfera se-
mdnfica de su item.

Es conveniente trabajar con post it 0 so-
portes que permitan la visualizacién de las
aportaciones



“Las listas son un elemento vital de
la creatividad ya que permiten esti-
mular el pensamiento de diversas
maneras: enfrentando palabras que
tienen mucha o ninguna conexion
con el objetivo, permitiendo ser ex-
haustivos a la hora de revisar aspec-
tos, permiten “probar” la materia de
pensamiento con diferentes accio-
nes, permiten ftriturar el objeto de
nuestro pensamiento en sus partes
mds elementales para prestar aten-
cién o para permitir redefinirlas.

Listas de frituracién: Sirven para
descomponer el problema o produc-
to en sus elementos integrantes, atri-
butos, hechos, causas, ... (“triturar”),
para que a partir de ellos se puedan
analizar, redefinir o reestructurar el
problema en base a recombinar, re-
definir, mejorar, suprimir, ... los ele-
mentos que lo componen. Una vez
hecha la frituracién y conocidos los
items integrantes, el siguiente paso
es la reestructuracién de los elemen-
tos.”

Lista de atributos

La Lista de Afributos, técnica crea-
da por Robert P. Crawford en 1954,
consiste en cambiar o mejorar algu-
nos de los afributos (funciones, ca-
racteristicas, ...) que conforman el
producto a mejorar. La Lista de Atfri-
butos es un buen punto de partida
para los métodos analitico-combina-
torios, tales como el Andlisis Morfo-
l6gico y la Matriz de Descubrimiento.
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Como potenciar la generacioén de nuevas ideas en el
Proceso de Innovacion Tecnoldgica.

Miguel Angel Saiz Segarra

Pag. 396 a 419

http://www.tesisenxarxa.net/ TDX/TDX_UPC/TESIS/
AVAILABLE/TDX-0629105-133644//21Mass21de21.pdf



FORTALEZAS | DEBILIDADES
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o Tecnologia

0 Usuario

o Contenidos
o idea 4

4

OPORTUNIDADES | AMENAZAS

© @
" a

— |

o Usuario
o Tecnologia

o Contenidos
o idea 4

- Fortalezas

Oportunidades

C

Matriz descubrimiento Potencialidades
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Tactica

D.AF.O.

-ase de

Preparacion
>3

Se decide en grupo el item a investigar, o
se parte del diferecial dialéctico (positivo/
negativo).

A. Cada participante prepara un listing so-
bre las siguientes categorias:

Fortalezas, debilidades (andlisis interno)
Oportunidades, amenazas (andlisis exter-
no)

B. Los participantes hacen una mapa de
sus conceptos mediante las categorias, se
comentan aspectos relevantes y se selec-
ciona esfera semantica.

C. Mediante una matriz de descubrimiento
cruzamos los conceptos y datos que hemos
extractado: en el eje superior, las fortalezas
y en el eje vertical las oportunidades.

De los cruzamientos entre oportunidades
y fortaleza obtenemos las potencialidades
de nuestro proyecto, de las debilidades y
amenazas las limitaciones. Si cruzamos
fortalezas y amenazas tenemos los riesgos
y de debilidades y oportunidades tenemos
los desafios.



Metodologia de estudio de la situa-
cién competitiva de una empresa en
su mercado (situacion externa) y de
las caracteristicas internas (situaciéon
inferna) de la misma, a efectos de
determinar sus Debilidades, Opor-
tunidades, Fortalezas y Amenazas.
La situacién interna se compone de
dos factores controlables: fortalezas
y debilidades, mientras que la situa-
cién externa se compone de dos fac-
tores no controlables: oportunidades
y amenazas.

Durante la etapa de planificacion es-
tratégica y a partir del andlisis DAFO
se debe poder contestar cada una
de las siguientes preguntas:

¢,Cdémo se puede explotar cada for-
taleza?

¢{,Como se puede aprovechar cada
oportunidad?

¢, Como se puede detener cada de-
bilidad?

¢, Como se puede defender de cada
amenaza?

El andlisis consta de cuatro pasos:

I. Andlisis Externo (también conoci-
do como “Modelo de las cinco fuer-
zas de Porter”):

El proceso para determinar esas
oportunidades o amenazas se puede
realizar de la siguiente manera:

Oportunidades:

¢ A qué buenas oporfunidades se en-
frenfa la empresa?

¢De qué tendencias del mercado se
tiene informacion?

¢ Existe una coyuntura en la econo-
mia del pais?

¢, Qué cambios de tecnologia se es-
tédn presentando en el mercado?

¢ Qué cambios en la normatividad le-
gal y/o politica se estdn presentan-
do?

¢, Qué cambios en los patrones so-
ciales y de estilos de vida se estdn
presentando?

Amenazas:

(A qué obstdaculos se enfrenta la
empresa?

¢ Qué estan haciendo los competido-
res?

¢ Se tienen problemas de recursos
de capital?

¢, Puede algunas de las amenazas
impedir totalmente la actividad de la
empresa?

2. Andlisis Interno

Permite fijar las fortalezas y debili-
dades de la organizacion, realizando
un estudio que permite conocer la
cantidad y calidad de los recursos y
procesos con que cuenta el ente.

Fortalezas:

¢ Qué ventajas tiene la empresa?
¢Qué hace la empresa mejor que
cualquier otra?

¢ A qué recursos de bajo coste o de
manera Unica se fiene acceso?

¢ Qué percibe la gente del mercado
como una fortaleza?

¢ Qué elementos facilitan obtener
una venta?

Debilidades:

¢ Qué se puede mejorar?

¢, Que se deberia evitar?

¢ Qué percibe la gente del mercado
como una debilidad?

¢ Qué factores reducen las ventas o
el éxito del proyecto ?
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3. Confeccion de la matriz DAFO

fortalezas y oportunidades, las poten-
cialidades

debilidades y amenazas, las limitacio-
ne.
fortalezas y amenazas, los riesgos

debilidades y oportunidades, los desa-
fios

4. Determinacion de la estrategia a
emplear

Wikipedia

http.//es.wikipedia.org/wiki/An % C3%A1lisis_DAFO
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Tactica
Mind Map
—ase de
nvestigacion

X

I. Tras haber decidido los componentes a
investigar en los ejes, los participantes indi-
vidualmente generan datos que les resultan
relevantes en cada componente (usuario,
sintesis tecnoldgica, contenidos) y los es-
criben esquemdticamente en un post it

2. Los participantes exponen al grupo bre-
vemente su informacion mostrando los
post it y creando un mapa colectivo.

3. Los participantes ordenan los datos de
informacion por repeticién. Si todos los par-
ticipantes han aportado una idea dicho dato
es muy significativo y poco original, si el
dato ha sido aportado por un sélo partici-
pante el dato puede ser original y hay que
analizarlo. Los participantes seleccionan
un conjunto de datos de cada componente
para generar una bateria de ideas.

4. Con los datos seleccionados en la acti-
vidad anterior, cada participante individual-
mente fuera del espacio de trabajo (domi-
cilio, bar...) genera mediante una tabla de
doble entrada un conjunto de ideas cruzan-
do datos.
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Tactica
Brainstorming
Fase de
Creatividad

X

A. Se selecciona el secretario que tomarda
acta de la reunién e ird anotando las ideas
surgidas y las relaciones entre ideas.

B. Se plantea una aproximacién inicial a
modo de conversacion

C. Se plantea el problema a tratar

D. Producir ideas (20’): De manera libre se
van generando ideas, se dene de huir de la
critica de las propuestas, los participantes
intentan seguir ideas planteadas.

E. Descubrir soluciones (10’): Se recogen
las ideas generadas desechando las peo-
res.

Lo mejor es evaluar las ideas segun cri-
terios establecidos (usabilidad, viabilidad,
pertinencia...).



“Principios y supuestos tedricos:

| Aplazar el juicio y no realizar criti-
cas, hasta que no agoten las ideas,
ya que actuaria como un inhibidor.
Se ha de crear una atmésfera de tra-
bajo en la que nadie se sienta ame-
nazado.

2 Cuantas mds ideas se sugieren,
mejores resuliados se conseguirdn:
“la cantidad produce la calidad”. Las
mejores ideas aparecen tarde en
el periodo de produccion de ideas,
serd mds facil que enconfremos las
soluciones y tendremos mds varie-
dad sobre la que elegir.

3 La produccion de ideas en grupos
puede ser mds efectiva que la indi-
vidual

4 El asociacionismo: se pone en jue-
go la imaginacién y la memoria de
forma que una idea encadena y trae
a otra. Las leyes que contribuyen a
asociar las ideas son:

a) Semejanza: con analogias, metd-
foras...

b) Oposicion: nos da ideas que co-
nectan dos polos opuestos mediante
la antitesis, la ironia...

5 Tampoco debemos olvidar que du-
rante las sesiones, las ideas de una
persona, seran asociadas de mane-
ra distinta por cada miembro, y hard
que aparezcan otras por contacto.

Composicion del Grupo:

- El Director: es la figura principal
y el encargado de dirigir la sesion.
Debe ser un experto en pensamiento
creador. Su funcién es formular cla-
ramente el problema y que todos se
familiaricen con él. Cuando lo haga,
debe estimular ideas, hacer que se
rompa el hielo en el grupo. Es el
encargado de que se cumplan las
normas, no permitiendo las criticas.
Debe permanecer callado e interve-
nir cuando se corte la afluencia de
ideas, por lo que le sera Util llevar
ya un listado de ideas. Su funcion
también serd el que todos participen
y den ideas, conceder la palabra.
Ademds, es la persona que da por
finalizada la sesién. Posteriormente,
clasificard las ideas de la lista que le
proporciona el secrefario.

- El secretario: registra por escrito
las ideas segun van sugiendo. Las
numera, las reproduce fielmente,

las redactard y se asegurard de que
todos estdn deacuerdo con lo escri-
to. Por Ultimo realizard una lista de
ideas.

- Los participantes: pueden ser ha-
bituales o invitados. Su funcién es
producir ideas. Conviene que entre
ellos no halla diferencias jerdrqui-
cas.

Condiciones Ambientales:

a) Fisicas: Debe disponerse un lugar
espacioso, comodo y que dispon-
ga de una pizarra o un bloc gigante
para exponer las ideas que surjan.
Los participantes deben colocar las
sillas en circulo alrededor de una
mesa.

b) Humanas: Las personas que com-
ponen el grupo deben estar motiva-
das para solucionar el problema, y
con un ambiente que propicie la par-
ticipacién de todos.

Todos pueden sentirse confiados
y con la sensacién de que pueden
hablar sin que se produzcan criticas.
Todas las ideas en principio deben
tener el mismo valor, pues cualquie-
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ra de ellas puede ser la clave para la
solucion. Se ha prestado mucha aten-
cion a las frases que pueden coartar la
produccion de ideas. Ademds durante
la celebracion no deberian asistir es-
pectadores.

Debemos evitar todos los bloqueos
que paralizan la ideacién: como son
nuestros hdbitos o ideas preconcebi-
das, el desdnimo o falta de confianza
en si mismo, el temor vy la fimidez...”

Como potenciar la generacioén de nuevas ideas en el
Proceso de Innovacion Tecnoldgica.

Miguel Angel Saiz Segarra

Pag. 396 a 419

http://www.tesisenxarxa.net/ TDX/TDX_UPC/TESIS/
AVAILABLE/TDX-0629105-133644//21Mass21de21.pdf
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Tactica
Project angle
-ase de
—valuacion

X

I. El grupo A expone su proyecto al equipo
B que va tomando notas del proyecto pre-
sentado, centrandose en las categorias del
SCAMPER (Sustituir, Combinar, Adaptar,
Magnificar, Poner en otro confexto o situa-
cion, Eliminar, Reorganizar)

2. El grupo B expone su proyecto al equipo
A que va tomando notas del proyecto pre-
sentado, centrdndose en las categorias del
SCAMPER (Sustituir, Combinar, Adapfar,
Magnificar, Poner en otro contexto o situa-
cion, Eliminar, Reorganizar)

3. Intragrupalmente los participantes ponen
en comun las propuestas que han escrito
del otro grupo, llegando a una coleccién de
ideas sacadas del SCAMPER.

4. El grupo A da las ideas del SCAMPER al
grupo B y viceversa.

5. Cada grupo pondera las propuestas y
adapta su proyecto.



