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    Estimular el desarrollo de la creatividad y ponerla al servicio de mejorar la vida y hacerla más dinámica es el gran desafío de Carlos Alberto Churba. Se graduó en la Universidad de Buenos Aires en dos carreras: Arquitectura y Psicología, y pudo anudar esas dos áreas del conocimiento de modo magistral. 
 
    Desde 1980 se desempeña en el área de Creatividad e Innovación y en la investigación sobre la formación y desarrollo de personas y organizaciones. Trabajó, desde entonces, como asesor de empresas e instituciones, brindando cursos y talleres, y en la docencia universitaria. Desde 1996 es profesor titular de la cátedra Creatividad e Innovación, en la Universidad de Belgrano, en sus facultades de Humanidades, Arquitectura, Ingeniería, Ciencias Exactas y de la Salud. En ese ámbito busca desarrollar la creatividad de los alumnos y que comprendan la influencia del ambiente físico, psicológico y sociocultural al momento de crear y pensar cosas nuevas. 
 
    Lo inspira poder ayudar a personas y empresas a desplegar su potencial creador. Y que luego lo plasmen en innovaciones que puedan generar valor para la sociedad. Para él, la innovación es un proceso que transforma ideas en nuevos conocimientos, productos y servicios, sumando valor económico y sociocultural. 
 
    
     Siente satisfacción al ver que sus aportes están al alcance de más personas e instituciones, "lo que contribuye a una sociedad más dinámica y con más oportunidades de desarrollo y crecimiento". 
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    PROLOGO A LA PRIMER EDICION DIGITAL 
 
      
 
      
 
    “No hay nada más poderoso que una idea a la que le ha llegado su tiempo” 
 
    Victor Hugo 
 
      
 
      
 
      
 
    • Descubrir y  utilizar al máximo tu potencial creador • La Era de la Potenciación de la Creatividad Humana • Nuevo paradigma: crealogar  • Aplicar tu potencial creador en realizaciones exitosas: emprendimientos, proyectos, diseños y propuestas • La creatividad como transdiscipina • Lectura ampliada: este libro continua en la web 
 
      
 
      
 
      
 
    Hoy tenemos la suerte de ser contemporáneos de una revolución maravillosa y única en la historia: La Era de la Potenciación de la Creatividad Humana. 
 
    Podemos concretar lo que antes era una utopía: entrenar en el desarrollo de la creatividad y lograr que todas las personas puedan convertirse en creadoras, innovadoras en conocimientos y nuevos desarrollos empresariales, artísticos, científicos y educativos. 
 
    Contamos con conceptos, métodos, técnicas, herramientas, ejercicios y juegos que hacen realidad alcanzar las metas y los objetivos, y permiten producir un salto cualitativo en la vida personal y laboral. 
 
    A partir de exploraciones e investigaciones en distintos ámbitos en los que entendemos que el ser humano es el ser creador por esencia y por excelencia, diseñamos el M.I.F.A.C. (Modelo Integral Facilitador de la Creatividad) para que las personas y las organizaciones logren ventajas competitivas sostenibles en lo que hacen. 
 
    En este libro proponemos un nuevo paradigma: crealogar, crear junto a otras personas y a su vez crear nuevos sentidos que abren y facilitan la creación de múltiples posibilidades en el encuentro con el otro, los otros, los grupos, las cosas, los acontecimientos; con el arte, la ciencia, la vida toda. 
 
    Aplicar este nuevo paradigma nos permite abrirnos a una extraordinaria generación de visiones diferentes (superadoras del paradigma del “yo gano/tu pierdes”) que implica la colaboración (trabajar juntos) para lograr la co-creación (crear juntos). 
 
    Crealogar modifica nuestra manera de trabajar, de crear, de cooperar y nos guía en el camino hacia lo nuevo, lo aún no transitado, hacia la escucha y la resonancia selectiva, hacia la valoración diferida, hacia la flexibilidad, la originalidad para generar nuevas ideas y no repetir las ya conocidas, hacia la predisposición a un modo empático de funcionamiento donde el ganar – ganar tenga un lugar y el yo gano –tú pierdes no tenga cabida.  
 
    Planteamos que la creatividad es transdisciplinaria[i], puesto que se aplica en todos los campos, profesiones, disciplinas, oficios. 
 
    Este libro se podrá encontrar los siguientes temas apasionantes: Capítulo1: ¿Qué es la creatividad?; Capítulo 2, ¿En qué consiste el pensamiento creativo?; Capítulo 3 ¿Cuáles son las características, las actitudes, las motivaciones y las aptitudes de las personas creadoras. Capítulo 4, ¿Cuáles son las etapas del proceso creador? Capítulo 5 ¿Cuáles criterios podemos utilizar para evaluar las ideas y  los productos de la creatividad y la innovación? Capítulo 6, ¿Cómo puede influir el ambiente físico, psicológico  sociocultural para facilitar o inhibir la creatividad, la importancia de la soledad creadora y el silencio y la aplicación de la creatividad en los grupos y las organizaciones?  Capítulo 7, ¿Cómo estimular el desarrollo de la creatividad de otras personas y/o alumnos? Capítulo 8, el liderazgo en relación con la creatividad y la innovación para el desarrollo personal y laboral. Capítulo 9, Crealogar, el nuevo paradigma de la creatividad como co-creación, como conversaciones con propósitos y como creación colectiva. Capítulo 10, ¿Cómo   son los bloqueos que limitan la creatividad y cómo superarlos? y ¿Cuáles son las frases asesinas y suicidas de la creatividad y la innovación? Capítulo 11, en este capítulo encontrará los  ejercicios y las técnicas para fomentar, despertar y desplegar la creatividad y la innovación, los cuales que podrás completar y compartir en nuestros sitios webs. 
 
    Escribimos y diseñamos este libro pensando que un libro puede cambiar la vida de una persona (en este sentido, qué mejor que poner la creatividad al alcance de todos). Deseamos que este sea el caso, por ello, en las siguientes páginas encontrarás materiales aplicables e inspiradores para despertar la creatividad que llevamos dentro.  
 
    La edición digital del presente libro obedece a dos motivos. El primero es la demanda, el pedido de mucha cantidad de personas, colegas y docentes que desean comprar el libro y encuentran que la 7ma. edición  en papel está agotada. El segundo motivo es hacerlo más intertextual, hipertextual e interactivo. Por este segundo motivo, esperamos que la comunidad de lectores pueda interactuar, intercambiar y comentar sus experiencias en los espacios que extienden y amplifican al libro en la red[ii].   
 
    Por último, queremos desearles a todos los lectores un feliz encuentro con su creatividad y la aplicación en innovaciones exitosas en sus actividades personales y laborales ¡El encuentro con la creatividad y su aplicación le llevara a disfrutar de una vida plena y de realizaciones exitosas! 
 
    


 
   
 
  



 
 
    PROLOGO A LA QUINTA EDICION 
 
      
 
    Es de gran agrado para mí prologar esta nueva edición del libro. He recibido información de colegas docentes de que el libro ha sido incorporado en la bibliografía  de diversas materias en las carreras de Publicidad, Psicología, Arquitectura, Diseño Gráfico entre otras, de distintas universidades.  
 
    Quiero agradecer a los alumnos y docentes de mi cátedra de Creatividad e Innovación de la Universidad de Belgrano de las carreras de Arquitectura, Diseño Gráfico, Publicidad, Psicología, Psicopedagogía, Dirección y Producción Radial y Televisiva, Derecho, Ingeniería Informática, Licenciatura en Sistemas de Información, Ingeniería Civil, Ciencias Biológicas, Farmacia, Licenciatura en Nutrición, Tecnología de los Alimentos, Licenciatura en Administración, Licenciatura en Administración de Recursos Humanos, por su entusiasmo y por los trabajos creativos e innovadores que realizan durante el desarrollo de la cursada de la materia: Poligrafías, Revistas, Maquetas, C.D., etc., algunos de los cuales se podrán ver en http://carloschurba.wikispaces.com/home y a la cual los invito a visitar ya que se pueden encontrar temas relacionados con la creatividad.  
 
    Quiero agradecer también a mis pacientes de psicoterapia y a mis alumnos del taller de creatividad individual por todo lo que me permiten aprender día a día; con ellos toman forma nuestros “encuentros creativos”, espacios productivos donde trabajamos con apertura y pasión.   
 
      
 
    Carlos Alberto Churba


 
   
 
  



 
 
    PROLOGO A LA TERCERA EDICION 
 
      
 
    Siento una gran alegría al prologar esta tercera edición, producto de la receptividad que han tenido las ediciones anteriores y que puede explicarse por haber satisfecho necesidades reales de nuestro medio. El contenido del libro, según comunicación que me han hecho los lectores, estimula a tomar contacto con el propio potencial creador y desarrollarlo.  
 
    Por otra parte me complace saber que el libro resulta un aporte valioso para los docentes, coordinadores grupales y formadores en general que cumplen con la hermosa, estratégica y vital tarea de estimular la creatividad de sus alumnos. He realizado intervenciones tanto en el exterior (Taller de Creatividad Empresarial en Santiago de Compostela y Jornada de Creatividad e Innovación en Ferrol, España) como en nuestro país (3er. Congreso sobre Políticas Educativas en La Pampa; 2das. Jornadas de Tiempo Libre y Recreación; VIII Congreso Metropolitano de Psicología y la Jornada de Gestión de Creatividad en las PYME en la Facultad de Ciencias Económicas de la U.B.A.) que confirman la vigencia de uno de los objetivos del libro: aplicar la creatividad en todas las disciplinas.  
 
    En esa dirección se enmarca la reciente incorporación de la materia «Creatividad e Innovación» en las distintas carreras de la Universidad de Belgrano, teniendo el honor de haber sido designado profesor titular de dicha cátedra en la Facultad de Arquitectura y Urbanismo.  
 
    Por último quiero mencionar que también se ha incluido la materia creatividad y está a mi cargo su dictado, en el Master en Gestión Empresaria de la UNCPBA, en el Programa de Formación de Emprendedores de la Universidad de Belgrano y en la carrera de Organizadores de Eventos del C.O.E.  
 
    Agradezco pues, por este medio, a las autoridades de tan prestigiosas instituciones, a los alumnos y a los lectores su contribución que permite a la creatividad ocupar gradualmente su lugar.  
 
      
 
    Carlos Alberto Churba


 
   
 
  



 
 
    PREFACIO 
 
      
 
    Este libro es un testimonio de mi relación con la creatividad, vivencial, afectiva y conceptual. Es por lo tanto mi visión personal del tema. No pretende ser «la verdad universal». Sólo dar cuenta de lo que para mí sentir y pensar es significativo.  
 
    Intenta ofrecer al lector una concepción de la creatividad, que le permita desarrollar su propio potencial creador y su aplicación en su actividad laboral, profesional y en su vida cotidiana. Si además tiene vocación e interés puede por medio de lo que se explica en el capítulo 7 estimular el desarrollo de la creatividad de otras personas y alumnos.  
 
    Al comienzo de cada capítulo hay un espacio reservado a la creatividad de los lectores.  
 
    Agradecimientos  
 
    Quiero agradecer a quienes me ayudaron en aspectos de la preparación de este libro:  
 
    A Liliana Gimeno por su apoyo, colaboración e ideas.  
 
    A María Amelia Crespi por la corrección del manuscrito, por sus sugerencias y por el fructífero intercambio.  
 
    A Daniel Churba por el tipeo de algunos capítulos.  
 
    A Leandro Churba por hacer los gráficos.  
 
    A Marcelo y Darío Churba por su cooperación.  
 
    A todos mis alumnos por permitirme crecer compartiendo la fascinante aventura de la creatividad.  
 
    A Elsa de Carballo, Iris Nó, Daniel Davaroff, Martha Sirota, Laura Antúnez, Guillermo Caro, Cristina Fritz, Luis León y Ana Ghertner por su amistad y por compartir por momentos el camino.  
 
    A todos los miembros de Argencrea.  
 
    A María del Carmen Bragado, Alejandro Gómez, Ernesto Gore y a los directivos de las instituciones y empresas que se interesan en darle su lugar a la creatividad.  
 
    A mis colegas argentinos Patricia Stokoe, Sara Quiroga, Héctor Fiorini, Inés Moreno, Mireya Baglieto, Rosinés Moner Sanz, Graciela Scheines, Omar Tirasboschi, Eduardo Fernández, Zulema Moret y Alberto Wilensky.  
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    Entusiasmo, duda, desafío y coraje  
 
    Abordar el tema de la Creatividad. Cuántos sentimientos-sensaciones se producen simultáneamente en mí. Es un torrente de palabras: entusiasmo, alegría, incertidumbre, duda, confusión, desánimo, coraje.  
 
    Asistido por el entusiasmo, me abro a la maravilla. Convocar, llamar, entrar en contacto con la Creatividad. Para mí, desde niño, tema fundamental y fundante. 
 
    Fundamental: siempre atraído, extasiado, jugando, explorando el mundo, el exterior y el interior; transformando lo dado, recreando lo existente con mi imaginación.  
 
    Asombrado por la posibilidad de crear ámbitos, espacios diferentes con la intervención de la voluntad guiada por el deseo o la necesidad. 
 
    Sueños que se materializaban. Materialización que me hacía soñar nuevas formas. Forma, espacio, juego, sueño y otra vez a imaginar-realizar.  
 
    Fundante, en tanto cimiento, base, fundación del metafórico edificio que, diseño mediante y rediseño constante voy construyendo ladrillo a ladrillo, pared a pared, puertaventana, solado-cubierta. Edificio de múltiples espacios que al articularse, al conectarse, va tomando forma. Conformado por el continuo fluir de una vida-obra en el obrador gigante que es nuestra existencia.  
 
    Acepto que no fue, no es y espero que no sea un diseño acabado, definido, cerrado. Más bien se asemeja a un camino, siempre abierto, al estilo del que hablaba Machado[iii]  
 
      
 
    «...caminante no hay camino, se hace camino al 
 
    andar, al andar se hace camino y al volver la vista atrás se 
 
    ve la senda que nunca se ha de volver a pisar, caminante 
 
    no hay camino, sino estelas en la mar». 
 
      
 
    Lo viví, en el encuentro auténtico con otros caminantes se va gestando una red de caminos, un ensamble de espacios, un fluir de energías, una convergencia de tiempos y de pronto el edificio es más que una casa, es un conjunto de casas, que se unen en un barrio y si se producen nuevos encuentros. Pueden formarse ciudades.  
 
    Así, sin forzarlo, sin empujar, el vivir creador es compartido, con sentido, confluyente y conjunto.  
 
    El vivir creador genera, diseña y dibuja nuevos grupos.  
 
    Es la fuerza de la Creatividad como una semilla, si encuentra tierra fértil y cuidado, germina, fructifica, es vida.  
 
    Pero no todas son flores. Por momentos asaltan las dudas ¿Qué se puede escribir, decir, sobre la Creatividad, si es indecible, imprevisible, indefinible y a veces parece, en estados depresivos, imposible?  
 
    Para algunos incluso es un misterio. Si es un misterio, es insondable, está más allá del conocimiento científico; pisa el umbral de lo secreto, de lo oculto. Afortunadamente, viene en mi auxilio mi amiga «la curiosidad», ella me conforta y me incita a seguir adelante, a no ceder.  
 
    Surge entonces otra posibilidad: plantear la idea de la creatividad ya no como un misterio, sino como un enigma; un enigma fascinante, apasionante.  
 
    Un enigma es un problema del cual todavía no conocemos la solución, pero nos permite acercarnos paso a paso, acompañados por otra amiga: «la perseverancia» que nos hace conocer más profundamente esa «terra incógnita».  
 
    Esperanzado, invito a mis lectores a realizar un viaje, hacia lo más sublime y excelso del ser humano, su esencia, ya que el ser humano es el ser creador por excelencia.  
 
      
 
    Entre el cielo y la tierra  
 
    Al mencionar al ser humano puedo preguntarme ¿Qué significa «humano», qué atributo le otorga al ser? 
 
    La etimología nos remite a humus-tierra, lo puedo pensar asociado a mater-materia; lo material en el hombre.  
 
    Es oportuno recordar la frase «del polvo venimos».  
 
    El ser humano está determinado por impulsos orgánicos, instintos, necesidades biológicas: el hambre, la sed, la sexualidad que deben ser satisfechas.  
 
    Las pulsiones son buscadoras de objetos en procura de la satisfacción de dichas necesidades.  
 
    El hombre, además, fue desarrollando un aparato psíquico. 
 
    Percibe (recibe estímulos internos y externos), recuerda, desea, proyecta sus fantasías en el medio que lo circunda, piensa, demora gradualmente la acción inmediata, no se somete totalmente al impulso, puede generar y abrir espacios de mediación, simboliza, y mediante rodeos, logra actuar en el momento más oportuno. Se relaciona. 
 
    Gracias a esta adquisición costosa, fue ganando pequeños momentos de libertad frente a la determinación de las necesidades materiales.  
 
    Interactúa. El ser humano dialoga con el ambiente, transforma su hábitat y al mismo tiempo se transforma, recreándose a sí mismo y repite este accionar una y otra vez.  
 
    Cada vez con mayor conciencia de la polaridad «determinación-libertad».  
 
    Anclado en un cuerpo orgánico y a la vez libre merced al pensamiento creador, imagina lo no creado, lo no existente.  
 
    Espectáculo maravilloso, conmovedor. Ser humano, ser creado: criatura, a su vez potencialmente creadora. En cada ser existe un creador en potencia al cual es factible estimular.  
 
    Aparecen, surgen, emergen posibilidades, alternativas, desafiando límites, convirtiéndolos en posibilitantes, desafiando determinaciones, superando obstáculos externos y/o internos, superando sus zonas negativas. 
 
    Es fascinante contemplar la aventura, la proeza humana: somos seres terrenales, materiales, finitos, somos seres celestiales, cósmicos, infinitos.  
 
    Estamos frente a una paradoja. Sentimos a nuestro planeta como un lugar estable. Viajamos mil Kilómetros, permanecemos treinta días, al regresar encontramos en el mismo sitio nuestra ciudad, nuestro barrio, nuestra casa, nuestro lecho. Esto, de alguna manera tranquiliza, nos permite contar con lugares de referencia, de orientación en el espacio. Esto es una ilusión. Como sabemos, el planeta tierra es un astro suspendido en el cosmos, sujeto a pasear constantemente, danza pautado por rotaciones y traslaciones. Es un planeta viajero por inmensidades estelares. Se mueve. Y por supuesto esto nos provoca inquietud.  
 
    Ampliamos nuestros pensamientos y otras son las búsquedas, otros los referentes. Somos seres terrenales.  
 
    Somos seres celestiales. Somos terrenales y celestiales simultáneamente.  
 
    Vivimos entre el cielo y la tierra o entre la tierra y el cielo, según lo que deseamos enfocar. Se me ocurre parafrasear a Machado:  
 
      
 
    ¡¡Astronauta no hay planeta/ Se hace planeta al planear 
 
    / al planear se hace planeta / y al volver la vista atrás 
 
    / se ve la tierra en un tiempo / que ya nunca será igual / 
 
    Astronauta no hay planeta / sino huellas al crear!! 
 
      
 
    Una aventura maravillosa  
 
    El ser humano es ser creador por esencia y por excelencia. La creatividad es su característica primordial. Es la manifestación clara, distinta, contundente de lo que es y de lo que puede ser. Desde el principio de la historia humana aparece esta facultad: en la manera de habitar, de alimentarse, de vestirse, de adornarse, de hablar, de relacionarse, de desplazarse, de trabajar y de morir; se manifiesta en las herramientas, las casas, los monumentos, los templos; en inventos que van desde la rueda, pasando por los micro chips a la gastronomía molecular[iv]. Se expresa en el arte, el dibujo, el grabado, la talla, la cerámica, la escultura, la pintura, la música, el teatro, el cine, la literatura, la danza; está presente en los festivales, las fiestas populares, el carnaval, en el humor, en la mentira, en el engaño, en las trampas para cazar animales; en la forma de seducir, de conquistar, de amar y en las más variadas actividades humanas, en la vida cotidiana.  
 
    Creo que son más que visibles las pruebas del colosal poder creador del hombre. Esto nos permite comprender la trascendencia, la relevancia, la vital importancia de la Creatividad en la vida humana. Es y será una aventura maravillosa, el paso, la existencia cósmica de la especie humana. 
 
    De la misma manera desarrolló, el ser humano desarrollo su capacidad para crear destrucción y espanto. El testimonio, el inventario de los hechos humanos con fines perversos para producir la muerte y el sufrimiento de semejantes, y de seres de otras especies es, lamentablemente, extenso.  
 
    Por esto, resulta de una enorme significación el plantearnos la capacidad creadora humana al servicio de la ética. Creatividad para la vida, para el crecimiento sano de la persona y de la sociedad. 
 
    Resumiendo, quiero destacar que la maravillosa aventura humana, la aventura creativa, si es una aventura plena, estará marcada tanto por el dolor como por la alegría. Por momentos, por épocas de mucho pesar y por otras de grandes dichas.  
 
    Abordar la Creatividad, transitar un vivir creador es un desafío. Desafío a la comodidad, a la seguridad, al temor a correr riesgos, a soportar la ambigüedad, a tolerar la ansiedad.  
 
    El vivir creador ¿Qué nos exige? Primero, abrirse a uno mismo, conocernos en nuestra interioridad, abrirnos al medio que nos rodea. Disponer de una actitud positiva, animarse a explorar, a jugar, a percibir, a imaginar, a expresar lo nuevo, lo original. Decidirse a trabajar mucho, a transpirar, a perseverar, a resistir frustraciones, a volver a comenzar, una, dos, las veces que fueran necesarias. Para todo esto es que hace falta coraje.  
 
    Sin ninguna duda vamos a ser recompensados.  
 
    En los capítulos siguientes quiero compartir algunas reflexiones, conceptualizaciones y aportes para que germine la Creatividad de aquel que lo desee, de acuerdo con su ritmo y posibilidades.  
 
      
 
    


 
   
 
  

 
     Capítulo 1 
 
     ¿QUÉ ES LA CREATIVIDAD?  
 
   
 
      
 
    


 
   
 
  



 
 
    La era del cambio 
 
    Si le pregunto a cada lector ¿en qué época vivimos?, puedo imaginar distintas respuestas: la era de la energía nuclear o la informática o posmoderna ¿Qué tienen en común tan diversas caracterizaciones? El común denominador es que vivimos en una era atravesada por profundas innovaciones. Algunos ejemplos pueden ilustrarlo[v]: 
 
      
 
    La Fotografía; pasaron más de 110 años  
 
    La Radio; pasaron más de 40 años  
 
    El Radar; pasaron aprox. 20 años  
 
    El Transistor; pasaron menos de 10 años  
 
    Los Circuitos Integrados; pasaron cerca de 5 años  
 
      
 
    Entre el descubrimiento y la explotación comercial de los elementos listados, existe una notable reducción temporal según pasan los años. La conclusión es clara y terminante: estamos inmersos en una aceleración histórica; enfrentados al cambio.  
 
    Alguien puede preguntarse ¿El cambio no estuvo siempre presente en la historia humana? Claro que sí, desde el origen, desde el principio. Recuerdo el libro de los cambios, el I Ching[vi]. Los chinos ya planteaban la base del sistema binario, trataban de la mutación, la transformación y el cambio.  
 
    Otra cultura, la griega, decía por boca de Heráclito: «nunca nos bañamos dos veces en el mismo río» ganándose,  dicho filósofo, un lugar en el libro de las frases famosas. Ya en nuestras tierras y en nuestro tiempo, podemos escuchar la hermosa letra de una canción interpretada por la voz entrañable, profunda, de la querida Negra Sosa «...cambia, todo cambia...»  
 
    Sí, desde el comienzo, la vida es cambio.  
 
    Pero nunca como en nuestra época el cambio asumió la forma actual: acelerado, continúo, profundo, multisectorial. Es un fenómeno omnipresente.  
 
    No sólo vivimos el profundo, vertiginoso, arrollador cambio tecnológico, asistimos también a conmocionantes transformaciones económicas (cierre de fábricas, desempleo), sociales y religiosas. 
 
    El mundo cambia rápidamente, la sobresaturación de datos es abrumadora, la producción científica y académica es cuantiosa, nos es imposible conocer a fondo un campo del saber. Ante esta situación ya no es posible resolver la enorme cantidad de problemas y de nuevos problemas con soluciones del pasado ¿Qué hacer para afrontar esta realidad? ¿Cómo podemos prepararnos para generar nuevas soluciones? ¿Qué saberes, qué metodologías podemos utilizar para producir nuevas ideas? 
 
    Lo primero es aceptar que vivimos en una era de cambio. Está dentro de nosotros y está en el mundo compartido en sociedad.  
 
    El Cambio nos afecta, nos atraviesa, tanto a nivel personal como a nivel de las organizaciones.  
 
    Una vez aceptado, debemos decidir qué actitud tomar frente al cambio. El dilema se puede expresar crudamente: nos sometemos a sufrir, a padecer el cambio o por el contrario nos preparamos para convivir con él y ser capaces de dirigirlo según nuestros deseos e intereses, apostando a ir más allá de lo existente, a crear el futuro deseable.  
 
    Vivir en nuestra época, caracterizada por la innovación y el cambio acelerado y continuo, requiere de actitudes, aptitudes, facultades y conocimientos específicos.  
 
    La CREATIVIDAD es el campo del saber que aporta los recursos aptos, apropiados para dirigir el cambio y para generar nuevos enfoques.  
 
    Implementar, aplicar la Creatividad en el desarrollo personal y profesional es el propósito de este libro.  
 
      
 
    Análisis etimológico  
 
    La palabra Creatividad deriva del latín «creare» que significa: engendrar, producir, crear. Está emparentada con la voz latina «crescere»: crecer.  
 
    En el Génesis del Antiguo Testamento aparece la siguiente frase: «Dios creó el cielo y la Tierra de la nada». En este contexto, creación sería concebir desde la nada.  
 
    Por otra parte en el diccionario encontramos que crear «es producir algo que no existe».  
 
    Si partimos del criterio de que el hombre, para crear siempre parte de algo anterior, existente, para ser consecuente con la etimología deberíamos pensar que el creador por antonomasia sería Dios. Una reflexión: no se podría hablar de Creación divina sin un hombre que la nombre ¿Sería aventurado afirmar que sin el hombre no hay posibilidad de Creatividad?  
 
    Pienso que el ser humano cuando crea, recrea; es decir, combina de manera nueva y original materiales, ideas, símbolos, colores, formas, sonidos, movimientos, conformando de este modo productos y significados que antes no existían.  
 
      
 
    Un poco de historia  
 
    Todo el devenir de la humanidad estuvo signado, marcado, atravesado por su Creatividad.  
 
    J.L. Borges dijo alguna vez:  
 
      
 
    «Desde el principio conjetural de nuestros orígenes en el Génesis ya se hablaba de la creación del mundo por obra de Dios, considerado el creador por antonomasia». 
 
    Así es como desde los comienzos de la Humanidad se consideró la creación como atributo divino, que merced a la gracia de Dios, era entregado como «un don» solamente a ciertos seres humanos considerados por el resto como «elegidos».  
 
    Platón hablaba del artista como instrumento de la divinidad y Sócrates decía que el don se poseía por inspiración, era la divinidad la que movía al creador.  
 
      
 
    Creatividad para todos  
 
    Fue necesario que se produjera un doble movimiento. El primero permitió superar el «obstáculo etimológico» que proponía pensar a la Creación como atributo divino, abriéndose así el camino a concebir al ser humano como posible creador.  
 
    Algunos hablan del hombre como animal racional; otros, como animal simbólico. Para mí, El hombre es el «Ser Creador». La Creatividad esta en su esencia y en estado potencial.  
 
    El segundo movimiento surge a partir de los desarrollos científicos. 
 
    Fue necesario llegar a los comienzos de nuestro siglo para que aparezcan los primeros estudios sobre la Imaginación Creadora y sobre el Proceso Creador por obra de Ribot, Th. en 1901. En 1950, da comienzo la denominada etapa científica del estudio de la Creatividad, siendo Guilford, J.P., con su Conferencia «Creatividad», quien pone las bases fundamentales.  
 
    En la actualidad existe una enorme cantidad de estudios sobre el tema y se registran importantes avances en la comprensión de los distintos aspectos que lo conforman. 
 
    Podemos entonces operar con más seguridad en la «Creatividad aplicada» en los diversos campos: educación, empresa, salud, diseño y otros.  
 
    De manera que el doble movimiento permite arribar a nuestra conclusión central: hoy la Creatividad no es un don divino (aunque todavía  es algo enigmática); es, fundamentalmente, una facultad, una potencialidad, que los seres humanos poseemos en distintos grados.  
 
      
 
    El desarrollo de la creatividad  
 
    El potencial creador puede ser inhibido o bloqueado en ambientes rígidos, burocráticos y dogmáticos o, por el contrario, puede ser estimulado, actualizado, desplegado, en un ambiente favorable. Para estimular la Creatividad he diseñado el Modelo Integral Facilitador de la Creatividad «M.I.F.A.C.».[vii] 
 
      
 
    La paradoja de definir lo indefinible:  
 
    «la creatividad»  
 
    La paradoja es definir lo que por su propia esencia es difícil de definir, ya que para algunos autores la Creatividad es impredecible, imprevisible e indecible, es decir, inefable. Esto produce una gran cantidad de definiciones válidas sobre el tema. La ventaja, tener un código común para entender de qué hablamos; inconveniente, toda definición rigidiza, estereotipa, cristaliza un significado. Hecha la salvedad, daré algunas definiciones personales de la Creatividad: 
 
      
 
    «Es la actitud y la aptitud (sea en el nivel individual o social) para generar, por un proceso creador: nuevas ideas; para descubrir nuevos significados; inventar nuevos productos; nuevos servicios; para encontrar nuevas conexiones». 
 
      
 
    La Creatividad es «Percibir, idear y expresar lo nuevo y valioso». 
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    «Es el proceso que otorga a la persona que genera un nuevo producto en un ambiente dado, su calidad de creadora».  
 
      
 
    «Es decirle adiós a lo seguro-conocido, iniciar un «viaje-aventura» a la región de lo «aún no existente», coraje-pasión para atreverse a configurar el por-venir, alegre-celebrar de lo hallado-hollado, el difícil renunciar a la obra, volver a decirle adiós a lo seguro-conocido, iniciar un viaje-aventura... ». 
 
      
 
    En este trabajo, optamos por la definición dada en segundo lugar. Esta definición es la que adoptamos para la formación que brindamos  en los cursos, talleres, asesoramientos y demás espacios de entrenamiento de la creatividad, debido a que nos permite operar en el entrenamiento y desarrollo de la percepción (tanto de los estímulos externos como internos), en la capacidad de ideación, (generación de ideas) y en la expresión de las ideas a través de los diferentes canales de expresión.  
 
      
 
    Creatividad es, sobre todo, proceso, se desarrolla en un tiempo, un espacio y en una relación «sujeto creador-objeto creado» que no puede ser entendida según la lógica tradicional.  
 
      
 
    Vivir la creatividad  
 
    Más allá de definirla o de hablar sobre ella, la Creatividad merece ser vivida, invita a experimentarla, a que cada uno de nosotros la descubra, la desarrolle y la exprese. 
 
      
 
    Términos relacionados con la creatividad  
 
    GENERAR: inventar, fundar, establecer, o instituir.  
 
    INVENTAR: hallar una cosa nueva, crear por medio de la imaginación. 
 
    IMAGINACION: facultad de representarse los objetos en el pensamiento.  
 
    PLASMAR: figurar, formar, crear.  
 
    INSPIRACION: entusiasmo creador, entrada de aire a los pulmones. 
 
      
 
    La palabra «CREATIVIDAD» aparece por primera vez en el Diccionario de la Real Academia Española en la Edición Nro. 20 del año 1984 (20 edición).  
 
      
 
    ¿Crear - descrear?   
 
    En el principio era el verbo, en el principio era el caos, y por medio de un acto creador deviene el orden.  
 
    La creación, atributo divino, hoy es patrimonio humano.  
 
    El hombre es por excelencia y por esencia un «Ser Creador». Es insuficiente y reductor definir al hombre como un ser racional. El hombre, como todos sabemos, construye y destruye. No negamos la destrucción o a la destructividad humana, pero realzamos, acentuamos, enfatizamos y celebramos el poder constructor del ser humano. 
 
    Notamos hace ya muchos años, cuando empezamos a investigar este fascinante tema de la Creatividad que no existe un antónimo en nuestra lengua para la palabra crear o creación. Sabemos que se puede construir y destruir, se puede hacer y deshacer, pero lo que nos resultó notable es que lo creado no se puede descrear.  
 
    Es posible destruir una obra, producto de un proceso creador, pero es imposible en cambio destruir el concepto o la idea creada. Comenzamos así a comprender que la creación está en una dimensión superior al plano material.  
 
    Los conceptos de construcción y destrucción pertenecen a una dimensión material (nivel inferior). 
 
    Por ejemplo, construimos un edificio, una casa, con materiales (ladrillos, maderas, hormigón armado, plástico, etc.). La idea toma forma, se materializa. Así como se construye se puede destruir un edificio, pero en cambio no puede destruirse el diseño del mismo, ni tampoco las vivencias que adquirieron quienes vivieron en él. No podemos destruir la esencia de la vida, el espíritu de una creación.  
 
    Por eso lo que se crea per-dura y per-vive. Picasso, al crear el «Guernica», nos legó una obra inmortal. Se la podría destruir materialmente, pero su mensaje permanecerá en nuestras mentes y en nuestras células. Aún si desaparecieran todos los que la hayan contemplado y si se destruyeran todas las reproducciones del original, su huella perviviría en las neuronas, en los genes, en los registros colectivos inmateriales de la humanidad.  
 
    Por lo tanto, se puede desconocer algo que ha sido creado, y es posible pensar en el concepto de lo «aún no creado», pero hay algo que parece imposible: descrear lo creado.  
 
      
 
    El grafico espiralado de la creatividad 
 
    Con el objetivo de ilustrar en forma gráfica y sintética las categorías fundamentales de las investigaciones de la Creatividad diseñe «El Gráfico Espiralado de la Creatividad.» [viii]  
 
    Mooney, Ros propone cuatro categorías que intervienen en el tema de la Creatividad[ix]: la persona, el proceso creador, el producto y el ambiente.  
 
    He decidido elegir la espiral por ser una figura que posee un punto de comienzo y un desarrollo continuo que se va alejando cada vez más de su centro. Metaforiza el desarrollo de la actividad del creador. 
 
    Comienzo con un signo de interrogación (?) que simboliza tanto el enigma de la Creatividad, como el problema para resolver o el impulso que guiará al creador.  
 
    Luego la primera categoría, la persona creadora, puede ser tanto una persona o un grupo creador (ej.: una célula o círculo de Creatividad). A partir del problema para resolver, o del impulso creador, una PERSONA va a desarrollar un PROCESO CREADOR (2da. categoría) que dará lugar a un PRODUCTO, obra, objeto, respuesta, resultado (3er. categoría). Todo esto se desenvuelve en un AMBIENTE determinado, físico y social (4ta. categoría).  
 
    Hasta aquí se cumplió un ciclo, pero la persona creadora está en condiciones de comenzar con un nuevo proceso creador, seguramente desde un punto de partida diferente con relación al anterior, porque el producto creado por la persona a su vez la recrea, la transforma, la enriquece y su ubicación es móvil, flexible, indeterminada. 
 
    Este es uno de los saltos cualitativos que produce la actividad creadora: la aparición de nuevas realidades que transforma simultáneamente la realidad establecida y a la persona que la crea.  
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     Capítulo 2 
 
     Aproximaciones Conceptuales a LA CREATIVIDAD 
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    La ciencia exige que se defina un objeto de estudio y un método (camino) para su conocimiento.  
 
    La Creatividad nos exige que pensemos de una manera no convencional.  
 
    Nos hallamos ante una paradoja ¿Cómo orientarnos cuando no hay un norte? Acercarse al gran enigma de la creatividad requiere superar obstáculos epistemológicos y coraje.  
 
    Es erróneo, poco fecundo, conceptualizar la creatividad con las categorías tradicionales de espacio y tiempo y con la relación sujeto-objeto.  
 
      
 
    Espacio de la creación  
 
    La creatividad tiene un espacio propio particular, diferente al espacio de lo mental subjetivo y de lo social compartido por los demás. Es un espacio que surge a partir del espacio transicional, potencial, planteado por Winnicott[x]. No es un espacio interior ni exterior, es un espacio «entre», es un espacio de encuentro, propongo llamarlo el «espacio de la creación».  
 
      
 
    Tiempo de creación 
 
    La creatividad, en realidad el proceso creador, tiene un tiempo propio, diferente del tiempo cronológico y del tiempo lógico. Trasciende la división pasado-presente-futuro, está fuera del tiempo, ocurre en el aquí y ahora, «en» el tiempo creativo, propongo llamarlo «tiempo de creación».  
 
      
 
    Proceso de creación  
 
    La creatividad tiene un modo de funcionamiento psíquico específico, que no es ni el proceso primario, ni tampoco el proceso secundario de la metapsicología freudiana.  
 
    El modo de funcionamiento psíquico de la creatividad tiene analogía con el proceso terciario, formulado por Arietti[xi], pensado como un proceso relacional, con características del proceso primario y del proceso secundario. Propongo llamarlo «Proceso de Creación».  
 
      
 
    El sujeto creador. El objeto creado  
 
    Estudiar al sujeto creador nos enfrenta con una nueva paradoja. No existe un sujeto creador a priori y un objeto a ser creado a priori, como partes separadas.  
 
    Se nos hace necesario conceptualizar la creatividad como un proceso[xii]. Su gran complejidad exige descalificar la idea de un acto o momento único de inspiración.  
 
    Hablar de proceso implica desarrollo en el tiempo, la existencia de fases, de distintas etapas.  
 
    ¿Quién comienza dicho proceso? Pensamos en un sujeto deseante, por lo tanto incompleto, con la necesidad de responder a una motivación expresiva de orden artística, científica o la necesidad de resolver un problema que espera una respuesta innovadora, original. 
 
    Un sujeto deseante comienza el proceso en busca de un objeto desconocido, que aún no existe: buscará información, investigará, planteará preguntas, incubará (inconscientemente) hasta que se produzca un relámpago, un acto de iluminación. Emerge una respuesta, una idea que hace visible el objeto buscado. 
 
    De la evidencia aportada por numerosas investigaciones sobre este proceso, realizado por los grandes creadores, surge una convicción: la creación plena, auténtica, provoca la desaparición momentánea del yo. Se produce la transformación del estado de conciencia ordinaria. Condición necesaria para que se dé el encuentro fecundo entre Sujeto y Mundo.  
 
      
 
    El encuentro multicreador  
 
    Lo que se produce cuando un sujeto deseante inicia un proceso en busca de algo nuevo y significativo es un encuentro especial, «un encuentro multicreador».  
 
    ¿Qué quiero significar con este nuevo concepto?  
 
    Después de mucho tiempo investigando el tema de la creatividad arribe al concepto de «sincronía». Esta idea permite explicar varios aspectos que estaban confusos, contradictorios, veamos.  
 
      
 
    La quíntuple creación sincrónica  
 
    El concepto “Encuentro Multicreador» permite dar cuenta de la creación en forma simultánea, sincrónica de los siguientes factores:  
 
      
 
    1) Un sujeto creador.  
 
    2) El objeto creado (resultado del proceso)  
 
    3) El espacio de creación.  
 
    4) El tiempo de creación.  
 
    5) El Proceso psíquico de creación.  
 
      
 
    Se trata de una quíntuple creación sincrónica.  
 
      
 
    El pentágono múltiple  
 
    Podemos representarla con lo que denomino el «pentágono múltiple» 
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    El “Encuentro Multicreador” es un encuentro fecundo, pleno de consecuencias. Otorga existencia a una nueva idea, producto, obra, que transforma al sujeto deseante que inició el proceso en sujeto creador. Se actualiza, de esta manera, la potencialidad creadora que toda persona posee.  
 
    La aparición del objeto permite al sujeto firmar la obra, ponerle su nombre, nombre propio que permite la apropiación de la misma.  
 
    En este punto puede existir un peligro que ha de superarse: el desprendimiento para compartir el producto creado y lanzarlo a la interacción.  
 
    Renunciar a la posesión narcisista. Para crear es necesario renunciar a la omnipotencia, transformándola en potencia.  
 
    El “Encuentro multicreador” produce nuevos significados, nuevas percepciones, un nuevo estado de conciencia.  
 
    El producto creado es resultado de un proceso de creación psíquica, que a su vez crea al sujeto creador en el espacio-tiempo de creación.  
 
    No podemos pensar en un sujeto y un objeto por separado. Ambos nacen juntos, se constituyen mutuamente. No existe un sujeto creador sin un objeto creado. No existe un producto creado por el hombre sin un sujeto que emprenda un proceso (proceso dialéctico, recurrente, no lineal, no secuencial, no explicable por la noción de causa-efecto, no explicable por un modelo de estímulo-respuesta, no encasillable).  
 
    Con “Encuentro multicreador”, afirmamos interacciones dinámicas, plenas de consecuencias, de enorme intensidad y fecundidad; desaparición transitoria de las categorías tradicionales espacio-tiempo-sujeto-objeto-proceso primario-proceso secundario; la lógica tradicional queda en suspenso, diferida. Gozamos la presencia de lo irracional como ingrediente capaz de producir un «salto cualitativo». Nos inclinamos ante la magia, el asombro, la maravilla del encuentro multicreador de la creatividad humana.  
 
    Por investigaciones realizadas (y experiencias propias confirmatorias) sabemos que al encuentro multicreador preceden, generalmente, momentos de gran incertidumbre, de confusión y de angustia. Algunos autores incluso lo comparan con los dolores de parto[xiii].  
 
    Al producirse el encuentro multicreador, en cambio, se presentan momentos de júbilo, de alegría, de euforia y de la liberación de tensiones acumuladas. Se lo puede comparar con la alegría que sigue al nacimiento de un nuevo ser. Es festejar la aparición de algo totalmente nuevo, original, distinto, singular; es la celebración con gozo de la resolución de un problema que, desde una semana, un mes, un año o mucho más, nos tenía ocupados (incubando, gestando); es la conciencia de compartir, de coparticipar de la posibilidad creadora, de la plenitud de la creación.  
 
    Este marco conceptual de la creatividad nos permite dar fundamento, cimiento a una praxis. Anima, impulsa, motiva, ayuda y estimula a las personas a desarrollar su potencialidad creadora.  
 
    Apuesto, fuertemente a la democratización de la creatividad.  
 
    El lema que lo expresa es «La creatividad para todos».  
 
    Para concretarlo diseñe el «Modelo Facilitador de la Creatividad: M.I.F.A.C.». Dicho modelo permite operativizar los conceptos formulados anteriormente.  
 
    Permite, además, elaborar propuestas de programas de Formación en Creatividad para ser aplicadas de modo individual, grupal u organizacional. 


 
   
 
  

 
     Capítulo 3 
 
     LA PERSONALIDAD CREADORA 
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    ¿Qué sentido tiene calificar de creadora a la persona? ¿Implica este adjetivo que hay personas que no lo son? ¿Qué características posee? ¿Qué relaciones se pueden establecer entre creatividad y persona?  
 
    “Persona”, etimológicamente se vincula con la palabra “máscara” del etrusco «phersu» y del griego «prosopon». 
 
    Según J.E. Berendt en su libro Nada Brahma, la máscara que utilizaban en las representaciones teatrales los actores griegos de la antigüedad tenía una abertura bucal en forma de embudo para amplificar así la voz.  Los espectadores reconocían la identidad de una máscara, de una phersu, de una persona, a través de su sonido en lugar de su apariencia. Esta línea conduce al personaje, a la asunción de un rol.  
 
    Otra línea posible de la etimología. «Per»: a través; «Sonare»: sonar. Aquello a través de lo cual suena.  
 
    ¿Qué es lo que suena?  
 
    ¿Podemos animarnos a jugar con resonancias?  
 
    Cada ser humano puede aportar al conjunto viviente su vibración, su nota única, singular, original a la gran sinfonía cósmica.  
 
    ¿Cómo podemos lograr que cada persona pueda emitir su propio sonido, avance por la vida sonando a través de un vivir creador?  
 
    Desde el campo de la creatividad afirmamos que toda persona posee un potencial creador. Lowenfeld distingue entre creatividad potencial y creatividad actual[xiv]. Todos deberíamos hacer sonar nuestra nota, actualizar nuestro potencial.  
 
    Quiénes lo han hecho, en distintos grados, son aquellas personas a las que calificamos como creadoras.  
 
    Lo que no implica que lo sean en todo momento y en cualquier actividad.  
 
    Aclaro este punto para despejar posibles malentendidos, todas las personas creadoras pueden pasar por momentos-estados creadores y por otros momentos-estados no creadores.  
 
    Para organizar el estudio de la personalidad creadora propongo el «Rombo de la Persona Creadora» donde ubico los cuatro temas empleados en el presente libro para describirlas.  
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    3.1. Características de personalidad  
 
    Barron[xv] menciona, en sus publicaciones sobre los creadores que ha estudiado, las siguientes características: «Preferencia por la complejidad, personalidad psicodinámica más compleja, mayor autonomía e independencia en la formación de juicios, dominancia, ascendencia personal entre las personas, aceptación de sí, autoconocimiento.» 
 
    Otros investigadores destacan la capacidad para correr riesgos, apertura frente a nuevas experiencias, capacidad para jugar con elementos y tolerancia a la ambigüedad.  
 
    Hasta aquí he contestado a las primeras tres preguntas formuladas al principio del capítulo. 
 
    Responder la cuarta exige aclarar que las características de personalidad citadas anteriormente no son independientes entre sí.  
 
    En las personas creadoras se forman conjuntos articulados de varias de dichas características, de acuerdo con su historia vital, su herencia, familia de origen, otras figuras significativas que pueden haber estimulado sus potencialidades, sus propias motivaciones y valores, su voluntad y dedicación.  
 
    De todo lo cual resulta: una muy particular manera en que dicha persona realiza su proceso creador; el tipo, cantidad y calidad de productos generados; la disciplina en la que desarrolla su obra.  
 
    Para ilustrar lo expresado, pensemos en un arquitecto, quien tiene como encomienda profesional el diseño de una vivienda familiar. Si dicho profesional reitera lo ya hecho anteriormente a pesar de diseñar una casa correcta, no habrá realizado una experiencia creadora. Para aplicar tal calificativo, debemos estar frente a ideas originales, nuevas, poco convencionales. Así podría ser, de no existir «una casa que gire, que rote según el momento del día, para disfrutar del sol o para protegerse del mismo según el deseo de sus habitantes; para disfrutar de un paisaje magnífico desde cualquier ambiente.»  
 
    Animarse a generar tales ideas exige del arquitecto en cuestión, la disposición a suspender el juicio, a postergar la valoración racional y trascender los conocimientos adquiridos de manera tradicional.  
 
    Argumentos razonables como, alto costo, complejidad tecnológica, entre otros, si se emplean en el momento generador de ideas, conducen al asesinato de las mismas.  
 
    Un creador siente como inevitable y necesario correr riesgos. Estar abierto a todo, a lo desconocido. Escuchar como si fuera primera y única la demanda de su cliente, puede ser una fuente rica para logros innovadores. 
 
    Desarrollar la capacidad para jugar con ideas, con elementos permite descubrir nuevos usos para materiales y técnicas ya conocidas, permite innovar, proponer nuevos materiales. Animarse a explorar estructuras nuevas, desconocidas. Descubrir sendas aun no transitadas. 
 
    Tolerar el desasosiego, la intranquilidad que produce el dejarse llevar hacia la forma final que tendrá lo que buscamos, puede brindarnos una feliz sorpresa. 
 
    Sorpresa grata, enriquecedora, la del “Encuentro multicreador”. 
 
    Encuentro con soluciones originales, valiosas, significativas.  
 
    Encuentro, al fin, con nuestra creatividad.  
 
      
 
    3.2. Aptitudes  
 
    Las aptitudes son las habilidades significativas de las personas creadoras.  
 
    J.P. Guilford[xvi] psicólogo americano pionero en la investigación de la creatividad, propuso un Modelo de la Estructura del Intelecto «M.E.I.», en el que formula la existencia del pensamiento productivo.  
 
    Este se basa en la obtención de nuevas informaciones. 
 
    Guilford divide el pensamiento productivo en dos actividades cognitivas: Pensamiento Convergente y Pensamiento Divergente. Plantea que la segunda actividad tiene una relación directa con la Creatividad.  
 
    El Pensamiento Divergente se caracteriza esencialmente por la búsqueda de múltiples respuestas, distintas alternativas para resolver un problema. Se despliega en múltiples direcciones, busca desde diferentes perspectivas, utiliza distintos enfoques y conocimientos posibles.  
 
    Las Aptitudes fundamentales del Pensamiento Divergente son, entre otras: fluidez; flexibilidad; originalidad; sensibilidad para detectar problemas; capacidad de elaboración y transformación. 
 
      
 
    3.2.1. Fluidez  
 
    Es la capacidad de producción cuantitativa. Es la habilidad de generar muchas ideas en poco tiempo para resolver un problema o situación.  
 
      
 
    3.2.2. Flexibilidad  
 
    Indica la capacidad de respuesta con una gran variedad de categorías, de enfoques diversos.  
 
      
 
    3.2.3. Originalidad  
 
    Es la capacidad de producir asociaciones novedosas, atípicas, insólitas pero adecuadas, pertinentes para la resolución de un problema dado. Son respuestas que aparecen raramente, son infrecuentes estadísticamente.  
 
    Es alentador señalar que estas aptitudes pueden ser desarrolladas, entrenadas, ejercitadas por medio de programas y actividades de formación en creatividad, tema que abordaremos en el Capítulo 7.  
 
      
 
    3.3. Motivación  
 
    ¿Qué lleva a una persona a crear? ¿Qué la motiva?  
 
    No existe, en la literatura científica, una respuesta unánime.  
 
    Siguiendo el desarrollo de diversos autores, Erika Landau[xvii] menciona, entre otras, algunas motivaciones:  
 
      
 
    - Impulso innato a la creatividad  
 
    - Necesidades insatisfechas sublimadas  
 
    - Impulso a comunicarse con el entorno  
 
    - Impulso intelectual  
 
    - Curiosidad  
 
    - Impulso hacia lo nuevo y el cambio  
 
      
 
    Considero importante destacar que es una constante, un invariante en la historia de la humanidad, la actividad creadora. En todo tiempo, en todo lugar, en todo clima y nivel cultural, donde vivió y donde vive un grupo humano encontramos: expresiones artísticas; obras arquitectónicas; invenciones técnicas; diseño de indumentaria.  Es realmente una impronta del poder creador del ser humano. Son muchos los motivos que podemos encontrar para explicar la permanencia y ubicuidad de la creatividad.  
 
    Sin pretender haber resuelto el enigma, me complace pensar que la motivación para crear está relacionada con la profunda necesidad del ser humano de lograr su identidad, de reconocerse, de recortar un sector de la realidad llamada objetiva (compartida) y transformarla incorporando sus fantasías y sueños, otorgándole sentido a su existencia. La motivación para crear puede estar en relación con la finitud y con el consecuente deseo de trascendencia[xviii].  
 
      
 
    3.4. Actitudes  
 
    La palabra proviene del latín «aptitudo».  
 
    La Actitud designa la forma de reacción personal ante las ideas y situaciones del entorno. Se organiza a partir de los sentimientos, conocimientos y experiencias.  
 
    La actitud es, en parte, consciente.  
 
    Hay una predisposición a generar percepciones selectivas que recortan y parcializan el universo de lo posible en cada persona. Si es una actitud cerrada, puede restringir alternativas posibles. Existen, entonces, actitudes que son perjudiciales para el desarrollo creativo. Algunas de ellas son: la rigidez; la crítica precoz; el conformismo; aferrarse a normas, dogmas, procedimientos fijos; la desvalorización de lo desconocido o mal conocido; el sometimiento a la autoridad, el temor al cambio.  
 
    Las actitudes negativas, cerradas, la desconfianza en la propia capacidad de creación produce, en general, una gran inhibición, bloqueando ideas y/o realizaciones creativas. 
 
    En cambio, la actitud positiva, abierta, confiada en la propia capacidad creativa conduce a búsquedas-encuentros productores de resultados nuevos, valiosos, significativos. 
 
    ¿Es factible modificar las actitudes perjudiciales para la creatividad?  
 
    Sí, es factible y esencial, tanto para una persona como para grupos u organizaciones.  
 
    Es un gran aporte brindar condiciones, generar climas propicios para producir cambios de actitudes negativas en positivas.  
 
    Por medio de un ambiente facilitador, metodologías apropiadas, estrategias y programas especiales es posible desarrollar, estimular, enriquecer el potencial creador del ser humano (este tema se desplegará con amplitud en el Capítulo 7). 


 
   
 
  

 
     Capítulo 4 
 
     ILUMINANDO EL PROCESO CREADOR 
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    Grupos, organizaciones y personas nos enfrentamos cotidianamente con situaciones problemáticas que requieren soluciones. Es útil diferenciar dos tipos de problemas: cerrados, bien definidos; abiertos[xix] o mal definidos.  
 
    Para resolver los primeros se utiliza el pensamiento convergente. Este tipo de pensamiento se basa en la búsqueda de la mejor solución posible.  
 
    En cambio, para solucionar problemas abiertos no podemos acudir a los métodos tradicionales, no existen algoritmos (métodos que nos lleven por un camino conocido a la respuesta buscada).  
 
    Los problemas abiertos son aquellos cuyos límites pueden variar durante su resolución. Requieren el uso del pensamiento creador, del pensamiento divergente, que es multidireccional, flexible, diferente del pensamiento lógico tradicional.  
 
    Algunos ejemplos de problemas abiertos son: la invención de nuevos productos o servicios; nuevos programas educativos; diferentes estrategias de prevención en salud: el diseño arquitectónico; un anuncio publicitario.  
 
    Es muy frecuente encontrar tanto en la educación como en la actividad profesional el uso del método empírico de «ensayo y error» en la búsqueda de respuestas a los problemas abiertos. Esto se explica por el desconocimiento de los aportes que las metodologías de la creatividad brindan con modelos heurísticos, los que han demostrado eficacia para el hallazgo de nuevas ideas.  
 
    ¿Qué beneficios brindan los modelos heurísticos?  
 
    ¿Qué significa la palabra heurística?  
 
    Estos modelos son útiles para reducir la casualidad; la cantidad de ensayos-errores; para sistematizar la libertad (propia de la búsqueda creadora); para ensanchar el campo de lo posible.  
 
    La palabra heurística, del griego “Eurisko”, significa descubrir, encontrar, inventar, hallar. La heurística es el arte de hallar nuevos conocimientos, de hacer descubrimientos.  
 
    Tiene muy estrecha relación con la creatividad, guardan, ambas, una coincidencia en la búsqueda de lo nuevo.  
 
    En el transcurso del siglo XX, surgieron distintas propuestas heurísticas con el objetivo de explicar la creatividad humana.  
 
    Un paso importante fue la distinción entre acto y proceso creador. La creación no se produce en un acto único y privilegiado, inspirado, mágico, aleatorio, afortunado. Del estudio de grandes creadores fue haciéndose cada vez más evidente la existencia de un proceso.  
 
    Hablar de proceso implica que es algo que se desarrolla en el tiempo, que puede ser dividido en etapas o fases.  
 
    La creatividad requiere una serie de atributos: preparación previa de la persona; dominio de una técnica de expresión; actitud favorable a la búsqueda de lo nuevo y aptitudes relacionadas con el pensamiento divergente.  
 
    Fue Walas, en 1926, quien describe el Proceso Creador compuesto por cuatro fases: preparación; incubación; iluminación; verificación.  
 
    Otra propuesta heurística es la formulada por la escuela de Búffalo, Estados Unidos, a través de la Fundación de la Educación Creativa. Distingue cinco fases: percepción del problema; formulación del problema; hallazgo de ideas; valoración de ideas; realización de ideas.  
 
    Dicha escuela viene trabajando en la solución creativa de problemas desde 1949.  
 
    En 1988[xx], propuse un modelo del proceso creador (para ser aplicado en el campo del diseño y la arquitectura) de cinco fases. Más tarde, en 1994[xxi], decidí ampliar a siete la cantidad de fases con el objetivo de resultar más explicativo y lograr aplicación en todas las áreas y disciplinas.  
 
    Este modelo en siete fases resulta de gran utilidad para la Formación en Creatividad y la detección de posibles bloqueos en las diferentes etapas del proceso creador.  
 
      
 
    4.1. Modelo de 7 fases del proceso creador  
 
    - Incógnita para resolver  
 
    - Información  
 
    - Incubación  
 
    - Iluminación  
 
    - Evaluación  
 
    - Elaboración  
 
    - Estrategias de Realización y Verificación.  
 
      
 
    Estas fases no siguen necesariamente un desarrollo lineal, secuencial. Se producen interacciones entre las mismas, en un proceso dinámico, con retroalimentaciones permanentes por nuevas entradas de información a medida que se van desplegando las fases, nuevas incubaciones e iluminaciones que a su vez generan la necesidad de nuevas evaluaciones, hasta que se aprueba una idea y se pasa a su elaboración y posterior realización y verificación.  
 
      
 
    4.1.1. Incógnita para Resolver, fase 1  
 
    Un artista desea realizar una obra plástica, impulsado por una profunda motivación interior.  
 
    Un docente tiene interés en despertar en sus alumnos el amor por la materia que enseña.  
 
    Un gerente necesita resolver el problema de la baja calidad de un producto.  
 
    Un creativo publicitario es exigido a generar una respuesta creadora para la campaña publicitaria que ingresó en la agencia.  
 
    ¿Qué tienen en común las situaciones comentadas a pesar de ser tan diferentes los campos de pertenencia y objetos en cuestión?  
 
    Lo primero, las cuatro personas se encuentran  ante un problema, una «incógnita para resolver».  
 
    Lo segundo, dicha incógnita no tiene una única y mejor respuesta posible. No es un problema cerrado. Se encuentran ante un problema abierto. Existen, por lo tanto, múltiples respuestas creadoras posibles que satisfagan la incógnita para resolver en cada caso.  
 
    La percepción de la situación como una incógnita, como un problema, como un desafío, es la primera etapa de la aventura creadora, del proceso creador que inicia una persona o grupo o equipo en busca de la solución que dé respuesta a dicha demanda.  
 
    Una vez percibido el problema es conveniente proceder a su formulación lo más claramente posible, para así orientar mejor la tarea que sigue.  
 
      
 
    4.1.2. Información, fase 2  
 
    Percibida la incógnita, aceptado el desafío, formulado el problema es el momento de comenzar con la búsqueda de toda la información que pueda ser beneficiosa para su solución.  
 
    No es una búsqueda cualquiera, no es tampoco una búsqueda tradicional.  
 
    Es fundamental aplicar en esta fase la creatividad con una actitud abierta, multidimensional, significativa, polifacética, salir al encuentro de lo que pueda aportarnos elementos valiosos.  
 
    Acudir a bibliotecas, hemerotecas, videotecas, discotecas, ludotecas, estudiar experiencias relacionadas con nuestro problema, consultar con personas que por su actividad puedan suministrarnos datos de interés, consultar también a personas que no sean expertas en el tema que nos ocupa. 
 
    ¿Por qué? Una frase oriental lo justifica «en la mente de un experto hay pocas ideas en la de un principiante muchas».  
 
    En creatividad, nunca se puede saber a priori que información, dato, imagen, idea, estímulo interno o externo va a ser disparador, provocador del surgimiento de una idea original y valiosa.  
 
    Por lo tanto, en esta fase, debemos acopiar, contactar, recoger y asimilar una cantidad importante y variada de información como materia prima, para disponer en las etapas que seguirán.  
 
      
 
    4.1.3. Incubación, fase 3  
 
    Todo el material consultado, visto, oído, gustado, olfateado, tocado, dibujado, filmado, fotografiado, vivenciado, conceptualizado va a ser sometido durante esta etapa a un procesamiento inconsciente.  
 
    «Incubación», el nombre de esta fase, deriva analógicamente del proceso por el cual un huevo queda convertido en un pollito.  
 
    Sigmund Freud, creador del psicoanálisis, postuló en lo  que denomina primera tópica, una subdivisión tripartita del aparato psíquico: Inconsciente, Preconsciente y Consciente.  
 
    Lo inconsciente es aquello que no tiene acceso directo a la conciencia (por existir una fuerte represión), a diferencia del material preconsciente que es aquel que puede acceder a la conciencia por medio de la voluntad.  
 
    Según Freud, cada sistema tiene su propia legalidad, su propio modo de funcionamiento psíquico.  
 
    Lo inconsciente sigue las leyes del proceso primario: condensación, desplazamiento, identidad de percepción, energía libre, coexistencia de los opuestos y contradicciones, inexistencia de la negación y del espacio y tiempo lógicos. Se expresa por lo que se denomina formaciones del inconsciente: los sueños, actos fallidos, síntomas y lapsus. 
 
    Dicho sistema contiene representaciones, ideas, imágenes y símbolos desconocidos por la conciencia.  
 
    ¿Cómo pueden hacerse conscientes? Deberán transformarse, disfrazarse para poder superar el control interpuesto y llegar a la conciencia.  
 
    ¿Cómo acceder a dichos contenidos inconscientes?  
 
    Se han realizado muchos intentos. La hipnosis, la asociación libre, la meditación, la relajación, las drogas alucinógenas, la visualización creativa, el ensueño dirigido.  
 
    Para estimular la creatividad y contactar con contenidos inconscientes, desarrolle una técnica que denomine E.P.I. «Estímulos Por Imágenes Visuales».[xxii] 
 
     Volviendo a la Incubación, vale señalar que puede tener una duración variable.  
 
    Por otra parte, luego de incorporarse más información pueden producirse nuevas incubaciones durante el desarrollo del proceso creador.  
 
    Por lo expuesto, es importante, para la generación de ideas, dar a esta fase tiempo suficiente de acuerdo con el plazo con que contemos favoreciendo así nuestra posibilidad creadora.  
 
    La literatura científica avala la existencia de esta fase en el proceso creador de científicos y artistas destacados (Kekule, Poincare, Picasso, etc.).  
 
    Quiero plantear y así contribuir a despejar malentendidos (como en el caso de Weisberg[xxiii], quien pone en duda el concepto de incubación y la intervención de procesos inconscientes en la resolución creativa de problemas), la necesidad de incorporar un factor faltante, generalmente en la literatura sobre creatividad. La existencia de «un estímulo externo» que funciona como activador del proceso de elaboración inconsciente, propio de la fase de incubación.  
 
    Mis investigaciones me permiten vincularlos. Se produce, como constate en la aplicación del E.P.I. visual, (Estimulación por imágenes visuales), un «encuentro» entre el proceso inconsciente y el factor desencadenante externo, generándose así la iluminación, el dar a luz la idea que se está buscando, incubando.  
 
    El factor desencadenante tiene un rol significativo en el hallazgo de ideas, como puente entre la fase de incubación y la fase de iluminación, ya que es precisamente por su intermedio que se pasa de la primera a la segunda.  
 
      
 
    4.1.4. Iluminación, fase 4  
 
    Esta cuarta fase expresa el momento privilegiado, único, feliz, en que una idea, una imagen, emerge de pronto del inconsciente y nos aporta la ansiada, la esperada y posible solución del problema que nos ocupaba desde el comienzo.  
 
    ¿Cómo se produce el encendido de la lámpara, o el «Eureka» de Arquímedes?  
 
    De acuerdo con investigaciones que realice sobre el proceso creador considero necesario (como expresé en la fase anterior) vincular el momento de iluminación con un estímulo exterior, que actúa como factor desencadenante.  
 
    Dicho estímulo produce la carga energética que activa la emergencia de la idea.  
 
    Utilizando una analogía, encuentro que este proceso es semejante al efecto que produce la llave de luz, que cuando es accionada provoca la iluminación de una lámpara al cerrar el circuito permitiendo la llegada de la energía.  
 
    En la mayoría de los casos citados en la literatura científica sobre la creatividad, el elemento desencadenante aparece como casual o poco significativo Veamos con un ejemplo lo que sostengo sobre el factor desencadenante de la iluminación.  
 
    Marcelo hacía varios días que trabajaba acerca de cómo acentuar la visión de objetos para exponer en un stand. Su propósito es jerarquizar las visuales de dichos objetos. Para ello dibujó distintas variantes, observó imágenes de obras anteriores, conversó con el cliente. Notamos que Marcelo procesaba y combinaba en forma consciente varios aspectos, pero a la vez incubaba y procesaba en forma inconsciente el material incorporado.  
 
    Dos días después, Marcelo viajaba en un colectivo. De pronto vió una ventana con forma circular; esta percepción desencadena en él una idea: ventanas circulares, paralelas, sucesivas, conforman una visión «en Túnel». Encontró una respuesta posible al problema que hacía días lo ocupaba.  
 
    Marcelo encontró en la ventana circular el elemento disparador, el gatillo, el desencadenante, la idea rectora que buscaba: se produjo «La Iluminación».  
 
    De aquí, pasamos a la quinta etapa.  
 
      
 
    4.1.5. Evaluación, fase 5  
 
    Tenemos ya la idea, ahora debemos proceder a valorarla, contrastar, confrontar la idea surgida con los criterios pertinentes al tema que estamos tratando (ver Capitulo 5).  
 
    Cada disciplina, cada campo del saber, cada actividad humana está enmarcada por coordenadas que delimitan, que especifican las condiciones que toda nueva idea debe cumplir.  
 
    En el caso de la Arquitectura, por ejemplo, lo que se diseña y luego se construye debe satisfacer, entre otros, los siguientes factores: estabilidad; ley de gravedad; clima; paisaje; superficie del terreno disponible; programa de necesidades (si es una vivienda familiar: la cantidad de integrantes, personal de servicio, sus usos y costumbres, sus gustos e intereses); posibilidad económica; código de planeamiento y edificación del lugar; materiales; tecnología; mano de obra disponible; costo de mantenimiento; contexto edificado (su estilo y su estética) ya sea para integrarse a él, como para oponerse.  
 
    En caso de que la idea no satisfaga dichos criterios, se tratará de modificarla, si es posible. Si no lo es debemos, entonces, reiniciar el proceso creador a partir de la fase 2 o 3, hasta encontrar una nueva idea. 
 
    Si la idea cumple con los criterios correspondientes, pasamos a la próxima fase.  
 
      
 
    4.1.6. Elaboración, fase 6  
 
    La idea ha pasado con éxito los diferentes filtros. Debemos, ahora, plasmarla con todo detalle, en profundidad. Utilizamos para ello los conocimientos teóricos, metodológicos, técnicos y prácticas de cada área temática.  
 
    En arquitectura, siguiendo con el ejemplo anterior, se desarrolla la idea fuerza, el partido, diseñando, proyectando en toda su complejidad la idea. Se dibujan los planos necesarios, plantas, cortes, fachadas, perspectivas, planos de detalles en distintas escalas; planos de estructura; planos de instalaciones (eléctricas, sanitarias, de aire acondicionado); planos de carpinterías. Se confecciona el cómputo y presupuesto de la obra, y los pliegos de condiciones y especificaciones técnicas para la licitación y contratación de la empresa constructora.  
 
    Cumplido esto comenzará la construcción, pasando así de la idea a su materialización.  
 
      
 
    4.1.7. Estrategias de Realización y de Verificación, fase 7  
 
    Subdividimos en dos esta última fase: 
 
      
 
    A) Estrategias de Realización 
 
    Cuando una idea, un proyecto es muy original, muy innovador puede provocar resistencias para ser concretado.  
 
    Miedo a lo desconocido, a lo nunca visto, dificultades de técnicas de ejecución, cambio de hábitos muy instalados en las personas, pautas culturales, no querer asumir riesgos, son algunos de los múltiples obstáculos que los creadores deben superar para ver realizada su idea.  
 
    Muchas veces se esterilizan, no se concretan ideas creadoras por no ser valorada y tenida en cuenta la crucial importancia de esta fase del proceso creador por los propios autores.  
 
    Es necesario llevar a cabo una planificación adecuada que garantice la realización.  
 
    Algunos puntos a tener en cuenta son: la búsqueda de aliados para la aprobación y apoyo de la idea; la forma adecuada de presentación; el momento y lugar oportuno; la previsión de las críticas que puedan presentarse; el estudio de los aportes y las mejoras que brinda la realización de la idea.  
 
      
 
    B) Estrategia de Verificación  
 
    Una vez terminada una obra, realizado el producto, finalizado un proyecto, debemos proceder a su verificación.  
 
    Tomo el concepto de «feedback», surgido en el campo de la psicología y aplicado después en otras disciplinas.  
 
    La manera de perfeccionarnos depende de la información que obtengamos sobre lo que hemos hecho, compararlo con los objetivos que nos fijamos al inicio del proceso. Verificar su grado de cumplimiento, los aspectos del proyecto que no se lograron, los aspectos no pensados que aparecieron. Esto fue explicado con el Gráfico Espiralado de la Creatividad (ver Capítulo 1). La persona creadora, al verificar lo realizado, incorpora valiosa información que le permite iniciar un nuevo ciclo de la espiral.  
 
    La persona, al expresarse a través de su obra se expande, se enriquece, se exterioriza. Si además reflexiona, verifica lo que ha creado y puede asimilar la nueva información, se transforma se modifica, se «re-crea». Puede entonces comenzar un nuevo proceso creador desde otro lugar.  
 
    No quiero producir la sensación en el lector de que es muy fácil lograrlo. Lo propuesto es un planteo ideal, es un modelo de las distintas fases del proceso creador. Es útil como un mapa que nos ayuda a conocer un territorio nuevo. Como bien aclaró Korzybski «el mapa no es el territorio».  
 
    Todos los creadores pasamos por momentos fecundos y por momentos en que ciertas reiteraciones, ciertas obsesiones nos atraviesan y pueden dificultar o bloquear nuestras posibilidades creadoras.  
 
    Sin embargo, conocer la existencia del proceso creador identificar sus diferentes fases; conocer el Gráfico Espiralado de la Creatividad, saber qué parámetros juegan, estas fases, en la aventura de crear, puede ser de mucha ayuda para el difícil vivir creador.  
 
    Vivir creador es valorar también las pequeñas acciones cotidianas. Es disfrutar de lo pequeño. Lo cotidiano, lo simple, el encuentro con otras personas, con distintas realidades, tiene encanto. 


 
   
 
  

 
     Capítulo 5 
 
     VALORANDO EL PRODUCTO DE LA CREACION 
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    El producto, la obra, es el resultado, la culminación visible, tangible, audible, del proceso creador que una persona, o un grupo, llevan a cabo, concretan.  
 
    ¿Quién y con qué criterio puede definir un producto como creativo? ¿Hemos de valorar una obra como creativa en el nivel de la persona que la realiza o en el nivel de la historia humana? ¿Cómo podemos valorar, juzgar aquello que por su propia esencia es nuevo, original, desconocido?  
 
    Por momentos, pienso que es un vano intento. Cuántas veces verificamos los errores de valoración, por ejemplo en el campo artístico. La obra de grandes creadores fue primero juzgada sin valor alguno y a posteriori distinguida, apreciada y hasta, tal vez, sobrestimada. O lo ocurrido con algunas invenciones, como el siguiente episodio:  
 
    «Una vez, un banquero enfurecido le dijo a un inventor que se llevara «Ese juguete» de su despacho. Ese juguete era el teléfono».[xxiv] 
 
    El campo empresario tampoco es ajeno a la problemática de la valoración de lo nuevo y valioso.  
 
    La creación de productos con un alto grado de novedad produce serias dificultades. La evaluación mediante investigación de mercado puede, a veces, pronosticar el fracaso de un producto.  
 
    Empresarios con coraje e inventiva para emplear el márketing y la publicidad, logran, a veces, a pesar de dichos pronósticos, grandes éxitos de venta.  
 
    Para alertar sobre lo espinoso del terreno de la evaluación y de la falta de visión que tanto obstaculiza la innovación y la creatividad, considerar lo siguiente: «En 1899, en un ataque de honradez y miopía aguda, el director de la Oficina de Patentes de Nueva York elevó una instancia a la superioridad solicitando el cierre de su propio departamento. La razón de tal sugerencia: que todo lo que podía inventarse ya estaba inventado y no cabía esperar nada importante para el futuro. Su petición fue archivada. Empezó el Siglo XX y, con no menos mala pata, el ilustre científico Lord Kelvin declaraba que «la radio no tiene futuro, los rayos X resultarán una farsa y las máquinas más pesadas que el aire no pueden volar de ningún modo» Pero las máquinas pesadas ¡Vaya que si volaron! Y llegaron a la luna; los rayos X, con los antibióticos y los trasplantes, alargaron de 40  a 70 años la esperanza de vida de las personas y la radio, la televisión, el teléfono y la computadora hicieron del mundo una auténtica aldea global. Hasta la vida cotidiana se revolucionó con los electrodomésticos, el automóvil y el compact disc. Si el director de la oficina de patentes y Lord Kelvin, el famoso físico que creó las escalas de temperaturas que lleva su nombre, levantaran la cabeza... Sería curioso verlos»[xxv]. 
 
    Estamos convencidos de la necesidad de ser cuidadosos con la evaluación de los productos creativos.  
 
    Con el objetivo de brindar una guía en este difícil tema, presento una propuesta consistente en cuatro criterios para la valoración de productos creativos.  
 
      
 
    5.1. Criterios de valoración  
 
      
 
    5.1.1. Criterio diferencial  
 
    Tiene como objetivo establecer una discriminación al juzgar un producto según se considere su creatividad:  
 
      
 
    A) A Nivel Individual 
 
    B) A Nivel Socio-cultural 
 
      
 
    Una persona puede generar un producto que para ella es completamente nuevo, original y valioso. Puede suceder que en otro nivel dicho producto ya sea conocido sin que dicha persona lo supiera.  
 
    Es lícito pensar que en el nivel individual logró una obra creadora, aclarando que en el nivel socio-cultural no.  
 
    La primera de mis definiciones de la creatividad (ver Capítulo 1) tiene en cuenta este criterio diferencial.  
 
      
 
    5.1.2. Criterio tipológico  
 
    Ghiselin propone distinguir los productos creativos en dos niveles, basándose en una jerarquía descriptiva[xxvi]:  
 
      
 
    A) Nivel Superior. Cuando se crea un nuevo complejo semántico, una nueva unidad de significación.  
 
    B) Nivel Inferior. Cuando se modifica, adapta o se extiende un esquema o un complejo semántico ya conocido. 
 
      
 
    Podemos ejemplificar el nivel A, con el surgimiento de una nueva escuela artística como el cubismo y el nivel B con las obras que se desarrollan posteriormente siguiendo esa corriente.  
 
      
 
    5.1.3. Criterio pragmático  
 
    En el campo de la creatividad aplicada, para poder considerar un producto como respuesta adecuada y eficaz, además de ser nuevo, original, deberá ser beneficioso y útil. Deberá aportar una solución pertinente y creadora a un problema existente en las organizaciones, en lo educativo o en el diseño.  
 
    Un ejemplo del campo empresario es el de la tarjeta de compras o de crédito que logró su plena incorporación en un segmento importante del mercado.  
 
    Es también el caso de los servicios de envío a domicilio de diferentes productos de consumo que de a poco logró en Buenos Aires una repercusión y difusión considerable.  
 
    La dificultad con la aplicación de este criterio es evaluar a priori lo que puede o no ser exitoso a posteriori.  
 
    Para sortear en parte este problema y ser consecuentes con la esencia de la creatividad propongo un cuarto criterio.  
 
      
 
    5.1.4. Criterio prospectivo  
 
    Valorar los productos creadores nos sitúa ante una difícil paradoja ¿Cómo juzgar, valorar lo nuevo, lo original, lo creador con parámetros existentes? Un camino posible es utilizar lo que denomino «criterio prospectivo». Consiste en trasladarnos por medio de la imaginación al futuro. Y una vez allí, diseñar los parámetros de evaluación pertinentes a ese nuevo escenario y valorar, entonces, desde el futuro imaginado, el producto en cuestión.  
 
    Los pasos son:  
 
    1) Conocer el nuevo producto en profundidad  
 
    2) Proyectarnos, por medio de nuestra imaginación, a la época del futuro que consideremos necesario (6 meses, 1 año, 5 años).  
 
    3) Imaginar cómo es el escenario en ese tiempo futuro. Visualizar sus proyecciones posibles: sociales, políticas, económicas, culturales, los acontecimientos que pueden haber ocurrido, sus posibles consecuencias, las modificaciones producidas en comparación con el punto de partida.  
 
    4) En dicho escenario ¿Qué parámetros de evaluación pueden dar cuenta del valor de dicho producto?  
 
    5) Evaluar, desde dicho escenario (la nueva realidad surgida del paso anterior) y con los criterios pertinentes, el producto o servicio en estudio.  
 
    6) Por último, con la nueva información obtenida verificar si se puede emplear para mejorar el producto o servicio.  
 
    No pensamos que este método de evaluación nos asegure una valoración totalmente certera, pero creemos que puede ser significativamente más apropiada a la naturaleza de la creatividad.  
 
    En lugar de valorar un producto nuevo con lo existente y desde el presente, el método permite hacerlo desde un horizonte prospectivo y desde un futuro imaginando diferentes escenarios. Permite la disociación del momento histórico presente, entre evaluador y producto de la creación. 


 
   
 
  

 
     Capítulo 6 
 
     LOS AMBIENTES DE LA CREATIVIDAD 
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    En el Gráfico Espiralado de la Creatividad ubique los cuatro parámetros básicos de toda investigación sobre el tema.  
 
    Este capítulo tratará del último de ellos: «El Ambiente». 
 
    Resulta deseable investigar cómo el Ambiente puede estimular o, por el contrario, inhibir el desarrollo del potencial creador de las personas.  
 
    De acuerdo con la etimología, «Ambiente» viene del latín «Ambire» que significa rodear. Otras acepciones son «contorno, perímetro, recinto, espacio incluido dentro de límites determinados», por ejemplo: el ámbito de la escuela.  
 
    ¿Cómo se relaciona el hombre con el ambiente? ¿Existen distintos aspectos del ambiente que puedan influir en la estimulación de la creatividad personal o grupal?  
 
    Sabemos que el hombre habita permanentemente en ambientes. Es necesario pensar «al hombre en situación», es decir al hombre en un sitio, en un lugar, en un espacio, albergado, contenido, estimulado, en reposo, en movimiento, realizando actividades cotidianas como amar, dormir, trabajar, alimentarse recrearse, estudiar, crear, sufrir y gozar.  
 
    Pensarlo en relación con su cuerpo que es a la vez espacio, con su imagen corporal, con la burbuja espacial que lo circunda más allá del límite aparente que expresa la piel.  
 
    El hombre es un cuerpo en el espacio y alberga espacios en su cuerpo. Todo es movimiento en el espacio. El hombre crea símbolos, objetos y espacios, para sí mismo, para su goce estético, para su intercomunicación e interacción.  
 
    El ser humano es un ser social en un contexto físico.  
 
    En la tarea de diseño y construcción de ambientes, se debe atender a las necesidades de uso físico, uso psicológico, uso socio-cultural y uso significativo.  
 
      
 
    Clasificación del ambiente  
 
    Con el objetivo de estudiar la relación del ambiente y sus efectos en la estimulación de la creatividad voy a dividirlo en:  
 
      
 
    6.1 ambiente físico  
 
    6.2 ambiente psicológico  
 
    6.3 ambiente social  
 
      
 
    6.1. Ambiente físico 
 
     Son los espacios donde se pueden desarrollar las distintas actividades humanas.  
 
    Podemos pensarlo según distintos niveles de extensión, desde el Universo en su totalidad, pasando por el Sistema Solar, el planeta Tierra, un continente, un país, una provincia, una ciudad, un barrio, una vivienda, una habitación o un sector o rincón de la misma.  
 
    Vamos a limitar este estudio a los Ambientes Arquitectónicos.  
 
    La definición que propongo, completando a Tedeschi[xxvii], es la siguiente:  
 
      
 
    6.1.1. Ambiente arquitectónico:  
 
    Es un espacio físico para albergar las distintas funciones de la vida humana. Tiene formas, dimensiones, iluminación y ventilación; acondicionamiento térmico y acústico, características plásticas (generadoras de una espacialidad diseñada) y equipamiento e instalaciones.  
 
    Algunas «Características de los ambientes arquitectónicos» son:  
 
    Funciones  
 
    Formas  
 
    Dimensiones  
 
    Iluminación  
 
    Ventilación  
 
    Acondicionamiento térmico  
 
    Acondicionamiento acústico  
 
    Plástica  
 
    Color y luz  
 
    Textura  
 
    Motivos  
 
    Materiales  
 
    Líneas, planos y volúmenes  
 
    Espacio  
 
    Estático-unitario  
 
    Dinámico-unitario o múltiple  
 
    Equipamiento  
 
    Muebles  
 
    Artefactos  
 
    Instalaciones  
 
    Necesidades psicológicas  
 
    Protección  
 
    Intimidad  
 
    Visuales  
 
    Tranquilidad  
 
    En los seminarios que coordino empleo cuestionarios para indagar la relación entre las características ambientales y sus efectos en el desarrollo de la creatividad personal.  
 
    Las respuestas a dicho cuestionario permitieron a los participantes descubrir y tomar conciencia de las cualidades más apropiadas de cada característica para estimular su propio proceso creador. Permitió, también, confirmar una vez más la diversidad en lo que respecta a la singularidad humana.  
 
    Algunas de sus posibilidades. Aclaramos que todas las características mencionadas, referidas a los Espacios Arquitectónicos, están íntimamente relacionadas entre sí en un sistema integrado y que sólo lo dividimos para su análisis y mejor comprensión.  
 
    Las DIMENSIONES dependen de las actividades que en cada ambiente arquitectónico se desarrolle.  A través de la historia se verifica que las unidades de medida surgieron de relaciones entre partes del cuerpo humano. El «CODO» medida lineal de aproximadamente 45 cm, es el largo medio desde el codo hasta el extremo de los dedos. La «CUARTA» medida de un palmo, desde el dedo pulgar hasta el dedo meñique de la mano extendida, de aproximadamente 22 cm.  
 
    Las puertas guardan proporción con el cuerpo humano, con la cantidad de personas que pueden pasar simultáneamente por ella. También existen intenciones plásticas.  
 
    Para ilustrar aspectos de la posible estimulación de la creatividad por medio del espacio arquitectónico los invito a compartir un viaje imaginario:  
 
      
 
    Ingreso desde el exterior a un local por la puerta de acceso rectangular de 2 mts. de ancho por 3,50 mts. de altura.  
 
    Una vez en el interior descubro la forma del espacio en planta: es circular. No encuentro ningún plano frontal ni lateral. Me siento impulsado a recorrer su perímetro. Mientras  me desplazo percibo un efecto lumínico. Levanto la vista, observo la luz cenital filtrándose generosamente a través de una claraboya. Me conecto con una espacialidad unitaria y luminosa, disfruto del color azul violáceo que despierta una sensación de profundidad y armonía. Entonces surge en mí una idea estimulada por el encanto de este espacio arquitectónico. 
 
    Decido darle forma circular al stand que estoy diseñando. 
 
    Expondré los productos en forma perimetral. 
 
      
 
    Lo mencionado muestra el poderoso estímulo a la Creatividad que pueden provocar los ambientes como totalidad o con sus partes. Así, un color preciso, una textura rugosa, un material natural, el motivo geométrico de un solado, un paisaje enmarcado, la dimensión exageradamente alargada de un pasillo, la forma acaracolada de una escalera o la iluminación policromada que difunden los vitraux. Para verificarlo, invitamos al lector a que genere en su propia casa o lugar de trabajo, su «Rincón Favorito», que lo vivencie para estimular su creatividad. Sugerimos el empleo del listado de características con el objeto de seleccionar aquellas cualidades más estimulantes para ambientar y equipar dicho rincón, de acuerdo con gustos y preferencias.  
 
      
 
    6.2. Ambiente psicológico  
 
    El ser humano habita en los ambientes arquitectónicos, exteriores a él.  
 
    Me ocuparé ahora de otro ambiente, el espacio intrapsíquico.  
 
      
 
    6.2.1. Aportes psicoanalíticos  
 
    La creatividad tiene un espacio particular, que no es ni el espacio subjetivo, intrapsíquico, ni tampoco es el espacio objetivo de la realidad compartida por muchas personas.  
 
    Podemos partir del espacio transicional, potencial que no es externo ni interno, es un espacio que se genera a partir de los fenómenos y objetos transicionales en esa zona intermedia de experiencia y que permite la gradual diferencia, para el bebé, del yo del no-yo. Este espacio luego se constituye en el lugar del juego.  
 
    Si se dan las condiciones necesarias vamos a obtener el espacio de creación (ver Capitulo 2).  
 
    Winnicott[xxviii]conceptualiza las funciones que deberán ponerse en juego para que el espacio transicional se constituya.  
 
    La llegada al mundo implica, para el bebé, la conquista de un espacio para cuya obtención va a ser clave lo que se denomina la función materna.  
 
      
 
    1) La Función Materna  
 
      
 
    Sus características importantes son: A) ofrecer al bebé un espacio para vivir, ya que al nacer «los bebés no existen» son de la madre, esto es: el primer lugar para vivir es el cuerpo de la madre, la madre como espacio, ya que al nacer el bebé no tiene un espacio psicológico propio; B) darle, desde el principio, la posibilidad de la unificación de la cual el bebé carece. Permitirle una continuidad existencial, organizar una continuidad narcisista en lugar del caos discontinuo de sensaciones y de vivencias de fragmentación. C) Para poder separarse, primero hay que estar muy unido a un lugar. Se trata aquí de la separación primaria que incluye la posición yo - no yo. Es necesario ir fallándole gradualmente al bebé, para que este pueda simbolizar la separación, vivir fuera del campo materno, por ejemplo el juego del carretel de Freud[xxix].  
 
    El niño, a través del jugar, va a fabricar su espacio, que es donde pondrá en escena sus contenidos fantasmáticos.  
 
    Para Winnicott, la función materna es la condición que puede favorecer, retrasar, bloquear o estimular el desarrollo de la subjetividad. Plantea, además, que para que la función materna se cumpla favorablemente es necesario el apoyo de la función paterna.  
 
      
 
    2) La Función Paterna  
 
      
 
    A) Presentación del mundo; B) existencia del tercero diferente de la madre 
 
      
 
    En resumen, una vez constituido el espacio transicional  se produce la diferenciación del yo del no yo, pudiendo considerarse el primero como un espacio subjetivo, intrapsíquico y al segundo un espacio objetivo, el de la realidad compartida, un espacio interaccional (familiar, grupal, social). A su vez, el espacio transicional será el germen del espacio de creación, del espacio de la creatividad.  
 
      
 
    6.2.2. Aportes de la Psicología Evolutiva  
 
    Según su punto de vista, el niño, a partir de la coordinación senso-motora, logra construir su primera noción de espacio.  
 
    Aparece primero como una serie de espacios ubicados en el esquema corporal y localizados en determinadas zonas (espacio bucal, anal, auditivo). Es un espacio subjetivo. Posteriormente se va elaborando la noción del espacio físico o real (espacio objetivo), el de los objetos cercanos y lejanos. El espacio real es para el niño aquello que puede recorrerse.  
 
    Por último a partir del espacio físico y de sus relaciones, el niño gradualmente va acercándose a un espacio (por vía de la abstracción) que es un ente de razón, concebido por medio del intelecto: el espacio geométrico o ideal[xxx]. Este tiene la propiedad de pensarse en ausencia del objeto o de su representación y de configurarse como estructura de tres dimensiones.  
 
      
 
    6.2.3. Aportes de la Proxémica  
 
    Nos interesa incorporar otra línea de investigación: la Proxémica, creada por Edward Hall[xxxi], con el fin de estudiar el empleo que el hombre hace del espacio, en tanto elaboración especializada de la cultura.  
 
    Hall  sostiene que el hombre ha creado una nueva dimensión, la dimensión cultural, de la que la proxémica es solo una parte.  El sentido humano del espacio y la distancia no es estático.  
 
    Afirma Hall que la perspectiva de un solo punto de vista, utilizado desde el Renacimiento por los artistas y que asombrosamente se sigue enseñando en las facultades de Arquitectura y en las escuelas de Bellas Artes, tiene poco que ver con la percepción del espacio por el ser humano.  
 
    Es una ilusión creer que la piel marca el límite de cada persona. Cada individuo está inmerso en una especie de burbuja transparente que se desplaza con él, que puede aumentar de tamaño si somos los únicos ocupantes de un espacio arquitectónico o por el contrario se reduce si lo compartimos con otras personas. Esto pone de manifiesto la importancia de las situaciones de relación que tenemos con nuestros semejantes.  
 
    [image: ]Hall clasifica cuatro tipos diferentes de zonas de distancias con una fase cercana y una fase lejana cada una de ellas[xxxii].  
 
    6.2.3.1. Distancia intima  
 
    A) Fase Cercana: es la del acto amoroso, de la lucha, de la protección. 
 
    Predomina el contacto físico. La visión es borrosa, predomina la olfación y la sensación del calor radiante.  
 
      
 
    B) Fase Lejana, distancia de 15 a 45 cm.: si un extraño entra sin consentimiento en esta esfera íntima puede provocar malestar físico. Por ejemplo, si al viajar en un transporte colectivo, o en el subterráneo, las personas quedan envueltas en relaciones espaciales intimas, que desencadenan procedimientos defensivos para suprimir dicha intimidad (quedarse inmóvil, retirarse si se produce el contacto con el cuerpo de la otra persona y tensión muscular).  
 
      
 
    6.2.3.2. Distancia personal  
 
    A) Fase Cercana, distancia de 45 a 75 cm.: en esta distancia es posible agarrar o retener a otra persona.  
 
    No hay deformación visual de los rasgos de la otra persona.  
 
      
 
    B) Fase Lejana, distancia de 75 a 120 cm.: es cuando alguien está a la distancia del brazo. Los temas de interés y relación personal se tratan a esa distancia.  
 
    El nivel de la voz es moderado. No se percibe el calor corporal.  
 
      
 
    6.2.3.3. Distancia social  
 
    A) Fase Cercana, distancia de 1, 20 a 2 m.: no se observan, a esta distancia, los detalles visuales íntimos del rostro y no se toca a la otra persona. El nivel de la voz es normal. Se tratan los asuntos impersonales. Es la distancia de las personas que trabajan juntas y de las reuniones sociales informales. 
 
      
 
    B) Fase Lejana, distancia de 2 a 3, 5 m: esta distancia permite observar a la otra persona en su totalidad. En oficinas de personas con cargos jerárquicos, se puede observar la disposición de los muebles para tener a los visitantes a este tipo de distancia. Es necesario mantener el contacto visual con la otra persona para que la conversación sea posible. El nivel de la voz es más elevado que en las fase anterior.  
 
    Puede usarse esta distancia para aislar o separar a las personas entre sí. Se utiliza también para entablar conversación con otra persona que está en la misma habitación e interrumpirla a voluntad.  
 
      
 
    6.2.3.4. Distancia pública  
 
    A) Fase Cercana, distancia de 3, 5 a 7, 5 m.: la voz es alta. Se eligen con cuidado las palabras y la forma de las frases.  
 
      
 
    B) Fase Lejana, aproximadamente 9 m.: es la distancia que se deja alrededor de los personajes públicos. Se pierde a dicha distancia los sutiles matices del significado con el tono normal de voz y también los detalles de la expresión facial y el movimiento. La voz y todo lo demás, debe ser exagerado, amplificado.  
 
    Se hace más lento el ritmo de la pronunciación. La persona se ve más pequeña y enmarcada.  
 
    La distancia escogida va a depender de: la transacción; la relación entre las personas interoperantes; cómo sienten y qué hacen.  
 
    Estas distancias varían con las distintas culturas. Esto puede a veces producir dificultades entre personas  de diferentes culturas. Por ejemplo, entre un árabe y un norteamericano.  
 
    Visualizar al ser humano rodeado de una burbuja invisible, pero mensurable, es muy útil para el diseño arquitectónico, para el equipamiento y la ambientación.  
 
    Es un campo de investigación interesante.  
 
    ¿Cuál es la influencia de estas distancias, en la estimulación de la creatividad?  
 
    ¿Cómo influye en la relación entre el facilitador y la persona con la cual este trabaja?  
 
    ¿Cómo influye en la relación entre el animador y los subgrupos y/o los grupos de formación en creatividad?  
 
    ¿Cómo influye la distancia entre los distintos participantes entre sí?  
 
    Sabemos que las personas pueden sentirse presionadas en los diferentes ámbitos donde viven, trabajan o se recrean. Pensar entonces en cómo afectan estos ámbitos, y las distintas distancias que expusimos, a sus emociones, comportamientos y modos de relación puede iluminar zonas que hasta ahora están en penumbras.  
 
    Por último, puede ser útil para entender qué sucede en la interacción intercultural, intersocial e intergeneracional.  
 
    Las necesidades espaciales cambian según la cultura, el grado de intimidad que tengamos con otras personas, las diferentes actividades que realizamos y las preferencias estéticas.  
 
      
 
    6.2.4. La soledad creadora  
 
    Trataremos, ahora, sobre la importancia que el ambiente psicológico tiene para la estimulación de la creatividad.  
 
    Cada persona debe hacer suya la máxima socrática: «conócete a ti mismo». Investigar, explorar saber qué actividades favorecen el contacto con su mundo interno, con sus fantasías, con sus sueños.  
 
    Conocer cómo se puede entrar en una relación profunda consigo mismo. Cómo se puede gozar la soledad, soledad creadora opuesta a la idea de soledad como aislamiento de los demás por resentimiento, frustración, depresión o victimización.  
 
    La soledad creativa nos permite re-encontrarnos, autoinvocarnos, disfrutar las pausas tan necesarias en un entorno vertiginoso y alienante.  
 
      
 
    6.2.5. El silencio  
 
    Otra posibilidad a nuestra disposición es el silencio para entrar en contacto con nuestra interioridad.  
 
    El silencio nos permite escuchar las voces profundas que anidan en nosotros y que muchas veces lamentablemente no permitimos que accedan a nuestra conciencia. Lo impiden el alboroto, los ruidos de lo rutinario hasta aturdirnos, lo trivial, la ansiedad, la angustia.  
 
    Lanza del Vasto propone un notable ejercicio por lo saludable y simple para realizar: «La Llamada»[xxxiii]: manteniendo la columna recta, de pie o sentado, respirar profundamente. Replegar los sentidos al interior. Repetir: «yo me llamo y me recobro». Recogerse es reunir las partes de sí dispersas. Se trata de mantenerse presente, en contacto durante treinta segundos con el vacío interior.  
 
    Del Vasto, recomienda practicar la llamada seis veces por día, en total ocupará solamente tres minutos.  
 
    Sugerimos al lector que lo ejercite, se verá plenamente recompensado.  
 
      
 
    6.3. El ambiente social  
 
    La relación entre el Ambiente Psicológico y el Ambiente Socio Cultural, es decir entre lo individual y lo social, está siempre presente en el tema de la Creatividad.  
 
    El ser humano es siempre un ser social. Nace y vive en relación con otras personas, familiares, amigos, profesores con los cuales se comunica y vincula. 
 
    Está influido en la forma de relacionarse con los demás por las vivencias, las identificaciones y los mecanismos defensivos que ha ido adquiriendo desde su primera infancia.  
 
    Puede vincularse de manera abierta, espontánea, creativa, confiada con los otros, o por el contrario, tener dificultades, reservas o cierto grado de bloqueo en la interacción.  
 
    Por lo tanto, es fundamental la generación de climas facilitadores de la creatividad, en todas las actividades, tanto educativas (en todos sus niveles), como en los campos terapéuticos, sociales y culturales.  
 
    Vamos a dividir el tema del Ambiente Socio-Cultural en dos niveles para estudiar su influencia en la estimulación de la creatividad:  
 
      
 
    El Grupo 
 
    La Organización 
 
      
 
    6.3.1. El grupo  
 
    ¿Qué condiciones debe reunir un grupo para favorecer el desarrollo de la creatividad de sus integrantes? 
 
      
 
    Condiciones Facilitadoras de la Creatividad Grupal: 
 
      
 
    1- Existencia de un ANIMADOR, un dinamizador entrenado, formado especialmente en creatividad a nivel teórico, metodológico, vivencial y expresivo. Deberá conocer los principios y fundamentos teóricos; los métodos y técnicas para el hallazgo de ideas; dinámica grupal; los diferentes lenguajes de expresión y la existencia de bloqueos a la creatividad. 
 
      
 
    2- Conocimiento y aplicación de los principios para el trabajo grupal en creatividad, en base a las propuestas del Brainstorming (Torbellino de ideas). 
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    3- Creación de un Espacio Potencial, transicional: la Creatividad exige un espacio diferente al intrapsíquico y al que se comparte con las demás personas. Es un espacio «entre» el espacio interior y el espacio exterior. Además es necesario crear un clima de confianza basado en los conceptos de Seguridad y Libertad Psicológica, planteados por Rogers[xxxiv]. 
 
      
 
    4- Motivación de los Participantes: es conveniente que estén motivados, interesados en trabajar para desarrollar su creatividad. Resulta conveniente, productivo, que las personas participen en un grupo de creatividad voluntariamente.  
 
      
 
    5- Tener en cuenta los momentos por los que puede transitar un grupo dispuesto a estimular su creatividad: convocatoria, apertura, presentación, aplicación de las normas, relevamiento de las expectativas y temores de los integrantes, caldeamiento, explicación y aplicación de los métodos y técnicas para generar ideas y/o resolver creativamente problemas, evaluación de las ideas, selección y elaboración de las mismas, expresión por distintos lenguajes y diseño de estrategias para su realización.  
 
      
 
    6- Objetivo de producir ideas creativas: diversas investigaciones[xxxv] sobre grupos demuestran la influencia de las expectativas previas en el resultado que luego se alcanza. En los grupos de creatividad es fundamental que los participantes tengan una actitud abierta y confíen en su posibilidad creadora desde el comienzo de la actividad. Asimismo, es importante aclarar los objetivos grupales e individuales para asegurar que todos los integrantes tienen interés en hallar ideas y soluciones.  
 
      
 
    El facilitador debe tener una gran apertura y flexibilidad indicando sólo posibles líneas de trabajo y estimular el aporte y la expresión libre de cada uno de los participantes y del grupo en su conjunto.  
 
    Si se cumplen las condiciones precedentes, el grupo, a través de su dinámica, logra, entre otros, los siguientes beneficios:  
 
    - Intercambio de los conocimientos de cada integrante  
 
    - Incremento de energía que permite potenciar las energías individuales  
 
    - Emergencia de escaladas imaginativas y libre curso de la fantasía.  
 
    - Asunción de mayores niveles de riesgo tanto intelectual como afectivo, ya que el grupo brinda protección psicosocial.  
 
    - Mayor grado de objetividad en las instancias evaluativas y en la toma de decisiones de acuerdo con los criterios de valoración pertinentes.  
 
      
 
    6.3.2. La organización  
 
    Una organización es un conjunto de subsistemas integrados con objetivos pre-establecidos y en relación dinámica con el ambiente.  
 
    El problema es que generalmente las organizaciones y la creatividad son poco compatibles.  
 
    El desafío de nuestra época es pensar, diseñar, conseguir, concretar organizaciones abiertas, innovadoras, donde esté presente desde el inicio la creatividad. Creemos que es imprescindible otorgarle un lugar en la estructura organizacional, al mismo tiempo que contar con un responsable de su estimulación y aplicación para el logro de acciones creativas en todos los puestos, en todos los niveles jerárquicos y en toda la producción de la organización.  
 
    En las organizaciones tradicionales, la creatividad no tiene lugar o si lo tiene sólo se encuentra en algunas áreas específicas como investigación y desarrollo o publicidad. 
 
    Son conocidos los obstáculos corporativos a la creatividad. Majaro, S.[xxxvi] cita los siguientes: falta de relajamiento organizativo, la burocracia, la estructura, comunicación lateral pobre, el síndrome «del talento importado». Buggie, F.[xxxvii] menciona los siguientes: el precio de equivocarse, la necesidad de justificación, la reputación conferida, la presión para producir, la sobre administración y los pronósticos de frustración.  
 
    El objetivo de enumerar los obstáculos es alertar sobre su existencia y tomar medidas adecuadas, a saber:  
 
    - su remoción, en las organizaciones existentes  
 
    - diseño de organizaciones creativas en aquellas por crearse.  
 
    En una era caracterizada por el cambio continuo y acelerado, plena de incertidumbres como la que nos toca vivir, el lugar de la creatividad y la innovación es fundamental, esencial en cualquier organización que pretenda ser fecunda y apuntar a la excelencia y al éxito.  
 
    El modo de integrar e insertar la creatividad en el centro mismo de la organización es el desafío más importante del ahora.  
 
    El presente somete a las organizaciones a una disyuntiva crucial: transformarse, innovar, recrearse o por el contrario estancarse y desaparecer.  
 
    En un trabajo anterior[xxxviii] he propuesto cinco posibles Estrategias Creativas en la Organización:  
 
      
 
    1) Total-permanente  
 
    2) Gradual- acumulativa  
 
    3) Parcial-permanente  
 
    4) Parcial -esporádica  
 
    5) Inexistente  
 
      
 
    Esta clasificación se basa en dos criterios: a) Las áreas implicadas y b) la continuidad temporal.  
 
    Dichas estrategias ilustran el empleo de la creatividad desde un planteo ideal que la coloca en el centro mismo de la escena, un eje alrededor del cual se disponen todos los sectores de la organización, los niveles, las áreas funcionales, unidades operativas y todas las personas de la misma, hasta el extremo opuesto, que, si surge, se debe a una aparición no planificada, dependiente de aportes creativos personales.  
 
    El Diseño de la Organización Creativa  
 
    Según Majaro, son tres los requisitos principales que caracterizan a una organización como creativa:  
 
      
 
    - El clima apropiado para el pensamiento creativo.  
 
    - La comunicación eficaz de las ideas en todos los niveles.  
 
    - Procedimientos para administrar la innovación.  
 
      
 
    Los tres requisitos deben estar relacionados, integrados entre sí y además contar con el respaldo de los máximos niveles.  
 
    Sostenemos que para trasladar este planteo a la práctica, la organización debe contar con un Departamento de Creatividad e Innovación en su estructura y contar con un nivel jerárquico adecuado.  
 
    Un concepto que debe acompañar a la organización creativa, es el de la formación permanente en creatividad de todos sus integrantes a nivel personal y grupal. 


 
   
 
  

 
     CAPITULO 7 
 
     ESTIMULAR El DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD 
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    7.1. La formación en creatividad  
 
    El futuro de un país, de una organización, de un grupo, de una familia depende indudablemente de su capacidad para desarrollar, estimular, desplegar el potencial creador de sus integrantes.  
 
    La revolución en la educación pasa hoy por incorporar los conocimientos del campo de la creatividad en todos los niveles educativos.  
 
      
 
    7.1.1. Formar en creatividad a los formadores.  
 
    La consigna guía de nuestro pensamiento es «Formar en creatividad a los formadores», para que éstos a su vez se conviertan en multiplicadores de la propuesta: «La creatividad para todos».  
 
    La creatividad es la única posibilidad de abrir nuevos caminos, de encontrar nuevas soluciones a los problemas, en un mundo totalmente cambiante, en el cual el avance tecnológico forma parte del escenario cotidiano.  
 
    El desafío es integrar la sensibilidad del alumno, con el profundo conocimiento de su interioridad a los saberes del campo informático (computadoras integradas en sistemas de redes).  
 
    Esta integración apunta a potenciar la inteligencia y la emoción junto a la inteligencia artificial y la tecnología de punta para el logro de la «Máxima creatividad al servicio de la vida humana».  
 
    Vencer el temor a lo nuevo, a lo desconocido, al cambio que produce todo lo innovador y creativo es una tarea permanente para los formadores.  
 
    En lugar del temor a las innovaciones tecnológicas debemos estar dispuestos con apertura a conocerlas y aplicarlas.  
 
    Propongo pensar ¿Cómo podemos emplear estos adelantos para liberar la máxima capacidad imaginativa y creadora del hombre?  
 
    ¿Cómo hacer realidad el preciado objetivo de una formación personalizada, que respete en cada alumno su propio ritmo, sus características de personalidad, su momento evolutivo, sus necesidades y sus deseos?  
 
    Sé que lograr hacer realidad, la formación en creatividad para todos, es un ideal. No soy ingenuo. Existen múltiples obstáculos para su concreción.  
 
    Pero es mi vocación y en esa apuesta estoy trabajando. 
 
    Los logros obtenidos me alientan y animan en la continuidad de la propuesta.  
 
    Como ejemplo, en noviembre de 1994 tuve la satisfacción de presidir el comité ejecutivo del Encuentro Argentino de Creatividad organizado por el Centro Argentino para el Desarrollo de la Creatividad «ARGENCREA».  
 
    Cuando se lanzó la convocatoria me encontré con la generosa colaboración de una enorme cantidad de personas interesadas en la Creatividad procedente de las más diversas disciplinas.  
 
    Fue realmente un «encuentro», un encuentro con la Creatividad y con personas de los más diversos lugares del país.  
 
    Fue una pequeña muestra de la posibilidad de concretar sueños cuando se pone empeño, decisión y mucho trabajo.  
 
    Debemos continuar. Se imaginan lo valioso, lo magnífico que sería poner la formación en Creatividad al alcance de millones de Argentinos.  
 
    Contar con millones de Argentinos Creadores. Creadores de posibilidades múltiples, creadores de nuevas fuentes de trabajo Creadores de nuevas fuentes de riqueza, en los más variados campos, disciplinas y quehaceres.  
 
    En una oportunidad tuve un ensueño. Lo voy a compartir con el lector. Me imaginaba la enorme geografía argentina iluminándose gradualmente con la energía que brinda la Creatividad.  
 
    A su vez y en cadena se iban iluminando otras regiones de Latinoamérica.  
 
    Para convertir dicho ensueño en una visión que impulse su realización, considero que uno de los factores principales será incorporar la Creatividad como materia en todos los niveles del sistema educativo de nuestro país y del resto de América.  
 
    El primer paso para instrumentarlo será desarrollar la creatividad en los educadores.  
 
      
 
    7.2. ¿se puede enseñar a crear?  
 
    ¿Es posible, se puede enseñar la creatividad, se puede enseñar a crear?  
 
    Como la Creatividad tiene que ver con lo que aún no existe, con lo nuevo, con lo enigmático, con lo original y propio de cada persona, pienso que no es posible enseñar a crear.  
 
    Lo que sí, estoy en condiciones de afirmar es que se puede ayudar, guiar a las personas, a los alumnos, a los docentes, a estar en mejores condiciones de ser más creativos, a desarrollar el potencial creador que toda persona posee.  
 
    La Creatividad no se enseña, no se aprende.  Se aprenden formas de pensar creativamente y a resolver problemas abiertos.  
 
    Se aprenden métodos y técnicas de Creatividad para el hallazgo de ideas.  
 
    Se puede desarrollar en una persona su sensibilidad y ampliar su capacidad de percibir.  
 
    Se puede ejercitar la espontaneidad creadora (libertad para pintar, escribir, investigar, improvisar, jugar, dramatizar, danzar).  
 
    Se entrenan las aptitudes que tienen que ver con la Creatividad como por ejemplo: la fluidez, la flexibilidad y la originalidad.  
 
    Se pueden explicar los distintos bloqueos que inhiben el des pliegue del potencial creador y trabajar para superarlos.  
 
    Se puede transformar el vivir en un vivir creador.  
 
    Para sistematizar todos estos aspectos de la formación en Creatividad he propuesto el «M.I.F.A.C.»  
 
      
 
    7.3. El modelo integral facilitador de la creatividad «mifac»  
 
    Con el objetivo de estudiar en forma sistemática el conjunto de los fenómenos que participan y se generan en las actividades de formación en Creatividad: diseño, realización, evaluación, investigación concebí el «M.I.F.A.C».  
 
    El modelo que propongo trata de dar cuenta de: la intervención de un facilitador o animador para crear un «Espacio Potencial» con el propósito de estimular y desarrollar el potencial creador de un grupo de participantes en un clima de confianza dentro de un marco institucional espacio-temporal dado empleando estrategias, metodologías, actividades y lenguajes de expresión del campo de la creatividad.  
 
    Explicaré ahora brevemente el porqué de la denominación del «MIFAC».  
 
    MODELO  
 
    Es un instrumento intelectual, una abstracción, para intentar investigar y predecir la complejidad de un objeto de estudio y dar cuenta de las leyes que a la vez que rigen la producción de los fenómenos los regulan.  
 
    Un modelo es siempre una aproximación a una realidad compleja. Se debe recordar lo señalado por Korzybski: «el mapa no es el territorio». Significa tener presente que el modelo no es la realidad que estudia, es sólo una representación de la misma. Por lo tanto, como todo modelo, es perfectible, flexible y provisorio.  
 
    INTEGRAL  
 
    Intento con el modelo, abarcar la diversidad de los fenómenos que intervienen o pueden intervenir en la formación en creatividad.  
 
    Detallo a continuación algunos de ellos:  
 
    Objetivos de la formación: objetivos generales y particulares, marco institucional, el animador o dinamizador espacio físico, espacio socio-cultural, tiempo, frecuencia, clima, actividades, planificación, métodos y técnicas y diferentes lenguajes de expresión.  
 
    FACILITADOR DE LA CREATIVIDAD  
 
    El objetivo básico es facilitar el desarrollo del potencial creador de las personas. El modelo está diseñado para ser un instrumento útil de trabajo para lograr actualizar, desplegar, estimular la creatividad de las personas, grupos y organizaciones.  
 
      
 
    7.3.1. Propósitos-objetivos  
 
    Propósito esencial:  
 
    Desarrollo del potencial creador que cada persona posee y que por diversos motivos (psicológicos, cognoscitivos, socioculturales) no ha podido desplegar.  
 
    Objetivos:  
 
    Conocer los avances científicos del campo de la creatividad.  
 
    Conocer la existencia del proceso creador y las fases  que lo componen.  
 
    Entrenar las aptitudes relacionadas con el pensamiento creador: fluidez, flexibilidad, originalidad, capacidad para realizar transformaciones.  
 
    Estimular la sensibilidad y la percepción creadora a través de los distintos sistemas representacionales: visuales, auditivos, kinestésicos.  
 
    Conocer y aplicar los métodos y técnicas para el hallazgo de ideas y la resolución creativa de problemas.  
 
    Ampliar los puntos de vista para abordar el trabajo, el estudio y la vida cotidiana más creativamente.  
 
    Flexibilizar los mecanismos defensivos, conocer y superar los bloqueos a la creatividad.  
 
    Conocer y aplicar los principios para el trabajo grupal en creatividad y la formación de equipos y círculos de creatividad.  
 
      
 
    7.3.2. El animador  
 
    Desempeña una función importantísima. Será el encargado de generar las condiciones propicias para la creación del “Espacio Potencial» (ver 7.3.3) y del clima de confianza (ver 7.3.4.), empleando las estrategias, metodologías, actividades y lenguajes de expresión del campo de la creatividad (ver 7.3.5.).  
 
      
 
    El rol del animador  
 
      
 
    Para explicarlo parto de considerarlo como análogo a las características que propone Winnicott para la Función materna y la Función Paterna.  
 
    El animador, el dinamizador es el encargado de ofrecer a los participantes de un seminario, un taller, de un grupo de creatividad la posibilidad de que cada uno alcance su propio «espacio subjetivo», que le permitirá desarrollar sus capacidades creadoras, en el espacio potencial.  
 
    El bebé al nacer no tiene aún constituido su propio espacio subjetivo. Deberá separarse de la madre como único lugar para vivir, diferenciándose gradualmente el yo del no-yo.  
 
    El animador ayuda a los participantes a crear su propio espacio transicional donde encontrar a modo de los objetos y los fenómenos transicionales, elaboraciones grupales y personales como producto de un incipiente proceso creador.  
 
    El animador explica qué es la creatividad, los principios para el trabajo grupal en creatividad y ayuda a crear un clima de confianza, en una atmósfera cordial.  
 
    Por medio de consignas pone en marcha la realización de ejercicios para el entrenamiento de las aptitudes relacionadas con el pensamiento divergente: fluidez, flexibilidad, originalidad.  
 
    Los participantes pueden así empezar a recorrer el camino de la tolerancia a la ambigüedad, como un elemento necesario para producir respuestas creadoras.  
 
    El animador debe respetar los tiempos y los ritmos que requiera cada participante, es decir tener siempre presente que está trabajando con singularidades psíquicas, con personas portadoras de una historia, con sujetos de deseo y por lo tanto también de sujetos con montos de angustia variables en función de la importancia de los deseos inhibidos que pueden bloquear sus producciones en distintas fases del proceso creador.  
 
    El coordinador en un segundo momento deberá poner en juego en su rol aspectos de la función paterna. Para Winnicott es condición necesaria para que se desarrolle bien la función materna el sostén del padre. Este marcara la existencia de un tercero diferente a la madre y la presentación del mundo.  
 
    Para el animador esto implica siguiendo con la analogía, el constituirse en quien puede mostrar, guiar a los participantes en el camino a recorrer durante un proceso creador para que les sirva de orientación. Anticipar problemas que pueden presentarse, pero cuidando no ser directivo o querer con muy buena intención recorrer parte del camino por el alumno. Esto es muy difícil, es grande la tentación de querer formar réplicas nuestras. Ceder ante esta tendencia es fatal. Nos convertimos así en asesinos de la espontaneidad y de la creatividad de los participantes.  
 
    El consejo para el psicoanalista, de neutralidad en su actividad clínica con el paciente es un buen ejemplo para ilustrar la necesaria distancia del animador con la producción de los alumnos.  
 
    El entusiasmo, las ganas, la energía, el animador los empleará para generar el clima facilitador de la creatividad el espacio potencial y para planificar la actividad y evaluarla.  
 
    Todo puesto al servicio del alumno como una guía solamente, ya que cada participante realiza una excursión por caminos propios nuevos y desconocidos.  
 
    Es fundamental que el coordinador actúe sin creerse el poseedor de un saber acabado, cerrado, dogmático, clausurante, que tratará de imprimirlo en los participantes como receptores pasivos. Al contrario pensar al animador como un facilitador un orientador que cumplirá con la tarea de crear condiciones para que se pueda desarrollar el potencial creador y los procesos creadores de los integrantes del grupo.  
 
    En su tarea el animador utilizará las Estrategias y las Metodologías de la creatividad para cumplir con su rol. (Ver 7.3.6.).  
 
    Por todo lo expresado, es evidente que las condiciones necesarias para el desempeño de las funciones del animador, del dinamizador son exigentes.  
 
    Se requiere una formación integral, que abarque las teorías que fundamentan la creatividad, el conocimiento y la aplicación de las distintas metodologías del campo y creativo, el conocimiento de los diferentes bloqueos a la creatividad y de los diversos lenguajes expresivos de la producción creadora, la investigación y la autoevaluación y la evaluación de las obras y los procesos creadores.  
 
    Como antecedente es de interés citar la propuesta de Formación de la Escuela de «Dinamizadores del Proceso Creador» de dos años de duración del Centro para el Desarrollo de la Creatividad del cual he sido Fundador y Co Director en el año 1988. El Programa de la «Escuela de Creatividad» comprendía todos los aspectos mencionados. Es importante señalar que dicha escuela de creatividad fue pionera en la Argentina con estas características. 
 
    Para finalizar con las condiciones necesarias para el animador de grupos de creatividad voy agregar una más. 
 
    Ha de tener todas las anteriores condiciones incorporadas, asimiladas, internalizadas para poder olvidarlas en el momento de la animación, y actuar con la mayor apertura y espontaneidad, alerta para percibir emergentes y necesidades en cada fase de la actividad grupal.  
 
    Al encuentro de resultados sin preverlos, sin sobreexigencia con los productos que se concretan, permitiendo que cada grupo, cada reunión sea un logro en sí misma, una nueva y fresca aventura a pesar de planificaciones y programaciones previas. Aventura que nos conduce a la magia del proceso creador, al encuentro multicreador.  
 
      
 
    7.3.3. El espacio potencial  
 
    La creatividad tiene un espacio particular que no es ni el espacio subjetivo, intrapsíquico, ni tampoco es el espacio de la realidad compartida por todos, llamado objetivo.  
 
    Es un espacio transicional, un espacio mediador, un espacio potencial que no es ni externo ni interno, es un espacio que se genera a partir de los fenómenos y objetos transicionales en esa zona intermedia de experiencia.  
 
    Este espacio luego se constituye en el lugar del juego y por último entre otras actividades en el espacio de la creatividad.  
 
    He propuesto llamarlo el «espacio de la creación».  
 
    Dentro del MIFAC, el animador cumple con una función importantísima. Es el encargado de generar las condiciones  propicias para la creación del espacio potencial para la estimulación y el desarrollo de la creatividad de los participantes de un grupo.  
 
    Este espacio de la creación se articula con un tiempo diferente del tiempo lógico y del tiempo cronológico, que trasciende la división pasado-presente-futuro. Esta fuera del tiempo, ocurre en el aquí y ahora, «en» el tiempo que he propuesto llamar «tiempo de la creación». (Ver cap. 2).  
 
      
 
    7.3.4. Clima de confianza  
 
    Otra función del coordinador es la de ayudar a crear un clima distendido, estimulante, seguro, que ofrezca confianza a los participantes.  
 
    Este clima de confianza se relaciona con los aportes de Rogers, C. (6) quien menciona dos condiciones: «Seguridad Psicológica y Libertad Psicológica».  
 
    Seguridad Psicológica: se logra por la interrelación de tres procesos:  
 
    A) Cada persona es aceptado en su originalidad y se le da la posibilidad de actuar espontáneamente.  
 
    B) Se genera una atmósfera en la que no se realiza una valoración exterior.  
 
    C) Interés en ponerse en los zapatos del otro, comprender su mundo imaginario.  
 
    Si se desarrollan estos procesos los integrantes de un grupo estarán en condiciones de apertura tanto con respecto a sí mismos como en relación con el ambiente exterior.  
 
    Libertad Psicológica: implica darle a la persona libertad de expresión simbólica, lo cual le permite actuar, pensar, imaginar, sentir, idear, experimentar, jugar con materiales, informaciones y fantasías. Este estado posibilita:  
 
    A) La confianza en sí mismo: el grupo ayuda al participante a desarrollar sus aptitudes creadoras, por estimulo de las personas convencidas de su propia creatividad.  
 
    B) La confianza ante los otros: significa dejar de cuidarse por la propia imagen, no atemorizarse por ser calificado de soñador, utópico, ridículo, fantasioso, dar libre salida a todo lo que surja (pensamientos, asociaciones y fantasías) y jugar con ello.  
 
    C) La confianza en los otros: que reciben y transforman nuestros pensamientos, suministran nuevos impulsos, tienen el mismo interés que uno en el hallazgo de soluciones y nos brindan sus aportes enriquecedores.  
 
    D) La confianza en el grupo: cuya posibilidad generadora de ideas, asociaciones, recursos es prácticamente inagotable.  
 
    Según Aguilar, M.[xxxix], el clima se relaciona con la atmósfera que existe en un grupo.  
 
    La atmósfera para dicha autora «es la disposición de ánimo, tono o sentimiento que está difundido». Es la tonalidad emocional de un grupo en un momento dado que puede caracterizarse como alegre, tensa, confusa, agresiva, cálida depresiva, entusiasta, amistosa, fría, rígida, hostil, cordial productiva, paralizante, armoniosa, equilibrada.  
 
    Aguilar señala tres factores para posibilitar una atmósfera grupal que genere una actividad productiva y gratificante.  
 
    A) El ambiente físico.  
 
    B) El sentimiento de igualdad y reducción de la intimidación.  
 
    C) La forma de iniciar la reunión.  
 
    Considero que cuando se logra generar un clima de confianza y a la vez estimulante, los participantes pueden comenzar a transitar por el camino de la apertura, disminuyendo la intensidad de sus defensas; pueden empezar a tolerar la ambigüedad (generadora de ansiedad) como condición necesaria para desarrollar un proceso creador y por el cual dar nacimiento a respuestas novedosas y originales para cada uno.  
 
      
 
    7.3.5. Estrategias y metodologías  
 
    El animador deberá conocer y dominar un conjunto de métodos y técnicas específicas y muy útiles del campo de la creatividad para desarrollar la capacidad creadora de los participantes.  
 
    Explicarlas, mostrar cómo se aplican en forma práctica y vivencial tanto para la generación de ideas como para la resolución creativa de problemas.  
 
    Me parece oportuno recordar que las técnicas son herramientas que pueden ser útiles de trabajo, que no son la panacea ni son recetas, que cada animador puede modificar en todo o en parte la aplicación de cada una de ellas sí como cambiar las consignas de trabajo, las actividades y los diferentes ejercicios a emplear, según sus preferencias y estilo.  
 
    Pero no puede olvidarse que tanto el uso de las técnicas y los ejercicios son como tácticas y como tal deben estar al servicio del cumplimiento de una estrategia.  
 
    La estrategia en el MIFAC, responde a su vez a un propósito a un Objetivo. (Ver 7.3.1.).  
 
    El objetivo esencial es el desarrollar el potencial creador de los participantes.  
 
    Por lo tanto empleo de la táctica y la estrategia al servicio del desarrollo de la capacidad creadora.  
 
    Todo lo anterior, táctica, estrategia, propósito y objetivos a su vez al servicio de la ética: «Creatividad para la vida».  
 
    Resumiendo, propongo: máxima libertad en la táctica, en las actividades, en los ejercicios, diseñados en función de criterios metodológicos y estratégicos, con claridad de objetivos, fundamentando todo lo anterior con rigor basados en los aportes teóricos al servicio del propósito del desarrollo de y la formación en creatividad, guiados por principios éticos irrenunciables.  
 
    Menciono brevemente ya que no tengo espacio suficiente, que el animador tendrá en cuenta cuatro pasos en el diseño y realización de las actividades de formación en creatividad:  
 
    1) Diseño  
 
    2) Programación  
 
    3) Aplicación  
 
    4) Evaluación  
 
      
 
    7.3.6. Actividades de formación y lenguajes de expresión  
 
    Para un proceso de enseñanza-aprendizaje creador se pueden clasificar siguiendo a Darrow y Van Allen[xl], las actividades en: Investigar, organizar, crear y comunicar. 
 
    Yo propongo una clasificación de actividades para la formación en creatividad que denomino las «7 E».  
 
      
 
    Clasificación de actividades las «7 e».  
 
      
 
    1) EXPLORACION 
 
    2) ESTIMULACION 
 
    3) ENCUENTRO 
 
    4) ELABORACION 
 
    5) EVALUACION 
 
    6) EXPRESION 
 
    7) EJECUCION 
 
      
 
    Por otra parte dentro de las actividades de expresión es importante que el animador proponga, invite a los participantes a expresar su creatividad y su proceso creador a través de los distintos lenguajes y medios expresivos.  
 
    Propongo una clasificación de los diferentes lenguajes para la expresión de la creatividad que llamo las «7 L.E.».  
 
      
 
    Clasificación de lenguajes de libre expresión «7 l.e.».  
 
      
 
    1) CUERPO LIBRE (Danza, mimo, expresión corporal).  
 
    2) DIBUJO LIBRE (dibujo, collage, modelado, pintura, etc.).  
 
    3) DISCURSO LIBRE.  
 
    4) DRAMATIZACION LIBRE.  
 
    5) ESCRITURA LIBRE.  
 
    6) JUEGO LIBRE.  
 
    7) SONIDO LIBRE.  
 
      
 
    Aclaro, es aconsejable que la elección del lenguaje expresivo a utilizar parta del grupo, sub-grupo o individuo, según cómo se desarrolle la actividad, y de la necesidad que surja del proceso creador que se lleva a cabo.  
 
    He creado ejercicios para las actividades de formación (las 7 E) y de expresión libre (7 L E) que serán publicados próximamente.  
 
      
 
    7.3.7. Encuadre  
 
    Marco Institucional. Espacio Físico. Tiempo. Evaluación.  
 
      
 
    Marco institucional  
 
    Las actividades de formación en creatividad pueden realizarse en distintas instituciones (públicas o privadas), en el sector educativo en todos sus niveles, en empresas, en organizaciones oficiales o no gubernamentales, etc.  
 
    Es necesario tener en cuenta el marco institucional donde se llevan a cabo, porque siempre va a influir en la tarea a desarrollarse. (Cultura organizacional, valores, actividades que desarrolla, etc.).  
 
      
 
    Espacio físico  
 
    Otra variable a considerar es el espacio físico arquitectónico, el ámbito donde se desplegará la actividad de formación.  
 
    Las dimensiones del lugar, aula o salón, sus accesos, iluminación, ventilación, acústica, el equipamiento disponible, formas, texturas y colores.  
 
      
 
    Tiempo  
 
    Con respecto al tiempo es conveniente planificar la duración del programa de formación, la duración de cada reunión, el horario de la misma y la frecuencia con que se desarrolla.  
 
    Es conveniente indicar el tiempo de trabajo disponible, al comienzo de cada actividad y cumplirlo dentro de lo posible.  
 
    No hay que confundir flexibilidad con desorganización.  
 
    No olvidar que cuando se establece un encuadre de trabajo claro y preciso, éste brinda seguridad y contención para el despliegue de la máxima libertad creadora posible para un grupo en un momento dado de su devenir, sirviendo además como elemento de referencia para el análisis y la evaluación de los acontecimientos y las producciones creadoras de la actividad grupal.  
 
    El animador tendrá en cuenta también el tiempo necesario para dejar el lugar de trabajo en condiciones adecuadas al finalizar la tarea. Esto implica la limpieza del sitio y el guardado de los materiales sobrantes como una tarea más del grupo de participantes.  
 
    Los materiales que se utilizan dependen de las ejercitaciones que se llevan a cabo, sabiendo que es difícil anticipar qué tipo y qué cantidad se empleará, ya que esto está en relación directa con la necesidad expresiva que surja del momento creador por el cual atraviesa el grupo.  
 
    Por lo tanto es conveniente solicitar a los integrantes del grupo que traigan distintos elementos y materiales, que serán puestos en un lugar visible y accesible, a disposición de todos.  
 
      
 
    Evaluación  
 
    Por último es conveniente realizar al finalizar las actividades de generación de ideas y de expresión, un plenario donde cada subgrupo haga la presentación de lo producido, explicándolo. Puede fomentarse la participación de los otros participantes por medio de preguntas aclaratorias y/o aportes.  
 
    Así se estimula el intercambio fecundo y enriquecedor de los diversos puntos de vista.  
 
    Mi concepción se basa en la no valoración de los productos con nota o asignando niveles comparativos, o con parámetros morales, estéticos o psicológicos.  
 
    El producto resultado del proceso creador del grupo o de un participante vale por sí, es reflejo, objetivación, expresión y concreción de la posibilidad creadora de ese momento particular.  
 
    No se lo compara con los otros productos generados, no interesa la competencia (aunque a veces es inevitable), no se la promueve ni estimula. Por el contrario, se estimula la libre expresión de los contenidos emocionales, sensoriales, imaginativos e intelectuales.  
 
    El resultado es simplemente: «Una respuesta expresiva de un proceso creador de un grupo o de un individuo creando en un espacio-tiempo histórico socio-cultural determinado».  
 
    


 
   
 
  

 
     CAPITULO 8 
 
     Creatividad, liderazgo e innovación para el desarrollo personal y empresarial 
 
   
 
    


 
   
 
  



 
 
    El ámbito personal 
 
    Según Simonton[xli], tanto los creadores de alto nivel como los líderes extraordinarios ejercen una influencia excepcional no sólo en el ámbito de su dominio sino también a nivel global. El impacto de su actividad usualmente tiene lugar a través de su producción, ya sea patentes, artículos en revistas, poemas, pinturas, dibujos o composiciones.  
 
    Del mismo modo, los líderes excelentes son extraordinarios creadores, ya que ellos también despliegan influencia a través de productos específicos como políticas, programas, reformas, iniciativas, estrategias, tácticas y leyes[xlii]. 
 
    Simonton demostró que la creatividad y el liderazgo de alto nivel tienen mucho en común. Los líderes y creadores destacados son comparables en numerosas variables individuales incluyendo factores cognitivos y de personalidad así como las variables de desarrollo (historia familiar y desarrollo de carrera).  
 
    Dicho autor propone cinco áreas de comparación ligadas a los creadores geniales y a líderes destacados:  
 
      
 
    - orden de nacimiento 
 
    - educación formal, 
 
    - productividad,  
 
    - edad y  
 
    - espíritu de la época. 
 
      
 
    El ámbito organizacional 
 
    Agbor[xliii], afirma que el liderazgo es catalizador y fuente de la creatividad e innovación organizacional. 
 
    Para que la creatividad tenga lugar, los líderes deben activamente implementar estrategias para promoverla.  
 
    Agbor aborda el tema del rol del liderazgo en el proceso de innovación y plantea en su trabajo las siguientes pautas para un liderazgo que promueva la creatividad: 
 
      
 
     - Manejar adecuadamente la diversidad de las personas, promoviéndola. 
 
    - Establecer una estructura que desarrolle líderes creativos para mantener el proceso de la innovación en toda la organización. 
 
    - Conducir y controlar cambios deliberados en la estructura, cultura y procesos organizacionales para transformarlas en creativas, efectivas y productivas. 
 
    - Ubicar a los líderes adecuados y a la estructura de liderazgo en su lugar. 
 
    - Todos los miembros de la organización, en lo posible, deben estar de alguna manera involucrados en el liderazgo. 
 
    - Construir condiciones de trabajo amigables e inclusivas. 
 
    - Crear una cultura organizacional favorable a la creatividad en donde las personas puedan asumir riesgos e incluso cometer errores. 
 
    - Invitar a todos los empleados a participar en el hallazgo de soluciones y en la creación de los procesos organizacionales. 
 
    - Hacer preguntas que los seguidores puedan pensar abiertamente. 
 
      
 
    Al promoverse la creatividad y la innovación, Agbor nos da a entender que se mejora la estructura organizacional porque de este modo se evitan las reestructuraciones y recortes de personal necesarias por ineficiencia. 
 
    Para abordar la relación existente entre liderazgo y creatividad pueden encontrarse diferentes ángulos en la obra de Warren Bennis[xliv]. El primero de ellos es desde la perspectiva comunicacional y de la creación de una interpretación compartida de la realidad en el ámbito organizacional. Bennis señala que una de las responsabilidades del líder es transmitir la manera de interpretar situaciones para que las acciones de los empleados se guíen por interpretaciones comunes de la realidad. Esto tiene implicancias en temas tales como la creatividad porque la aceptación de una visión, una idea nueva o creativa requiere que la audiencia esté dispuesta a concederle atención. La aceptación de una idea nueva nunca se decide únicamente por la calidad de la misma. Hasta las “mejores” ideas son buenas solamente en cuanto tienen la virtud de atraer la atención del medio social. La clave principal es que el liderazgo crea una audiencia para las ideas al alterar la forma de compensación transmitiendo información sobre la que se crea la interpretación compartida de la realidad. 
 
    Desde el ámbito de las características que se destacan en los líderes eficientes, los resultados de estudios realizados por Bennis sugieren que un factor central es el “despliegue creativo del yo”. El autor plantea que la administración del yo es de importancia crítica para el liderazgo y arriba a la “conclusión inexorable de que el liderazgo eficaz no es menos noble ni más innoble que el uso creativo (y saludable) del yo”[xlv]. Por otra parte,  una de las características del líder es su capacidad de aprender de otros y del medio, esto es, la capacidad de ser enseñado, “el líder y la organización se nutren mutuamente guiando el proceso de autodescubrimiento creativo mediante el cual cada uno aprende cómo ser más eficiente en un medio complejo y cambiante.”   
 
    El líder, al ser catalizador de una cultura organizacional que favorece la creatividad, puede ser asimilado al rol del facilitador que propusimos en el Modelo Integral Facilitador de la Creatividad, “MIFAC”[xlvi]. El líder, al ser animador de la creatividad, dinamiza la organización y ofrece a sus miembros la posibilidad de que éstos encuentren en ella un lugar propicio para realizar sus aportes permitiendo, de este modo, desplegar la creatividad individual y grupal. 
 
    El líder-animador de la creatividad tiene incorporados, en su manera de plantear los problemas y desafíos organizacionales, las normas básicas para estimular la creatividad como principios básicos para el trabajo grupal en creatividad: 
 
    -        Toda idea es bienvenida 
 
    -        Juicio o valoración diferida 
 
    -        Cantidad de ideas 
 
    -        Resonancia selectiva 
 
    -        Respeto por los ritmos y tiempos de cada uno 
 
    Este tipo de líder ayuda a crear un clima de confianza y permite que los empleados recorran el camino de la tolerancia a la ambigüedad como un elemento necesario para producir respuestas creadoras.  
 
    El líder-animador ejerce también dos roles, entre otros, el primero  consiste en la creación e implementación de una cultura organizacional favorable a la creatividad y el segundo en poder mostrar, guiar a los miembros de su equipo por el camino a recorrer durante un proceso creador, sirviéndoles de orientación.  
 
    Desde esta función actúa anticipando problemas que puedan presentarse pero cuidando de no ser directivo o querer formar réplicas de si mismo pues de este modo se convertiría en un enemigo de la espontaneidad y creatividad. Es fundamental que actúe sin creerse el poseedor de un saber acabado, dogmático, clausurado que tratará de imprimirlo en sus seguidores pensándolos como receptores pasivos. Por el contrario, el líder-animador debe pensarse a sí mismo como un facilitador y orientador que cumplirá la tarea de crear condiciones para que se pueda desarrollar el potencial creador y los procesos creadores de los empleados que dirige y asegurar el sustento organizacional necesario para el proceso innovador.  
 
    Deberá poseer una formación integral en creatividad, el conocimiento de los diferentes bloqueos a la misma y de los criterios de valoración adecuados para la evaluación cuidadosa de las ideas y productos creativos.  
 
    El líder-animador debe tener todas las anteriores condiciones incorporadas e internalizadas para poder olvidarlas al momento de intervenir para actuar con la mayor apertura y espontaneidad, alerta para percibir las cuestiones emergentes y necesidades en las primeras fases del  proceso creador, abrirse al encuentro de resultados sin preverlos, permitiendo que cada grupo, cada reunión de trabajo sea un logro en sí misma, una nueva y fresca aventura a pesar de las planificaciones y programaciones previas.  
 
    Tom Wujec[xlvii], obtuvo importantes conclusiones sobre la colaboración y organización de trabajo espontáneas en equipos abocados a una tarea creativa. Incluso encontró la forma en la que en este tipo de tareas están relacionados los incentivos, las habilidades y el éxito. 
 
    El trabajo en equipo es un sostén del tejido organizacional y se vuelve fundamental para su funcionamiento en la medida que se complejiza su rol en un entorno constantemente cambiante y competitivo por diversas especialidades que cada vez se hacen más interdependientes e incluso se fusionan en un entramado transdisciplinar.  
 
    La dinámica de grupos sostiene que el verdadero trabajo en equipo se da cuando los miembros del mismo se convierten en un equipo autoorganizado tanto en su motivación como en su orientación hacia los resultados y en su continuo aprendizaje[xlviii].  
 
    La integración de este tipo de grupos de trabajo hace lo que a lo que se denomina organizaciones inteligentes, aquellas cuya ventaja competitiva sostenible será la de aprender más rápido que sus competidores[xlix].  
 
    “Los equipos autoorganizados producen un liderazgo compartido, es decir aquel que más influye sobre el grupo para el logro de resultados del mismo, será el que mayor preparación tenga para el tema que se trate. El Liderazgo tiende a ser rotativo en función de los resultados. […] La flexibilidad indispensable que requieren las organizaciones para poder cambiar aceleradamente y competir en un mercado global, y la mejora continua para la productividad, requieren de una organización basada en equipos altamente especializados y con un liderazgo ágil y compartido, en función de las metas y los retos específicos”[l]  
 
    Podemos visualizar entonces a los seis tipos de liderazgo que proponen Goleman, Boyatziz y McKee[li] como un exágono en donde cada vértice es uno de los tipos de liderazgo personificado en un individuo diferente que mediante un proceso de cambio y agilización de las habilidades de liderazgo de cada integrante pasa a ser un círculo que representa al grupo que es capaz de transitar por los seis tipos diferentes de liderazgo en función de las circunstancias.  
 
    [image: ][image: ] 
 
      
 
    Una organización emocionalmente inteligente es, para los autores mencionados, “una organización convencida y orgullosa de sus capacidades, que reconoce sus puntos fuertes y débiles, y que sabe convivir con el nivel de tensión adecuado para mantener su posición competitiva sin menoscabo de la salud individual de sus miembros y de la salud de sus relaciones interpersonales y colectivas.” 
 
    La creación y el mantenimiento de una organización emocionalmente inteligente es la principal responsabilidad de su líder. Éste proporciona a los demás pautas para interpretar y reaccionar emocionalmente ante determinadas situaciones y desempeña un papel fundamental en el clima emocional colectivo ya que explícita o implícitamente determina la norma emocional del grupo.  
 
    Líder resonante 
 
    El liderazgo resonante es para Goleman, Boyatzis y McKee un tipo de liderazgo que sintoniza con los sentimientos de las personas y los encauza en una dirección emocionalmente positiva. Los líderes que ejercen el liderazgo resonante saben movilizar en los demás el estado de ánimo más adaptado a las circunstancias; mediante la empatía sintonizan con el tono emocional de los subordinados.  
 
    Líder disonante 
 
    Un líder que no sabe empalizar ni interpretar adecuadamente las emociones del grupo genera disonancia y transmite mensajes perturbadores. Consecuentemente, la atención del grupo se desvía de su objetivo y se centra en el malestar colectivo. El líder disonante moviliza emociones negativas y genera en el equipo sentimientos de frustración, resentimiento, rencor y rabia. 
 
    Cuando los grupos de trabajo son entrenados en el manejo de técnicas de creatividad, de priorización y análisis de problemas, en medición estadística de los resultados, en cómo hacer presentaciones ejecutivas así como el manejo de juntas, liderazgo, hablar en público y trabajo de equipo; se los denomina círculos de calidad. Estos grupos, formados por seis a siete personas, pueden influir en cambios trascendentales de las organizaciones[lii].  
 
    Los círculos de calidad no son el único tipo de trabajo en equipo y muchas de las aptitudes que se estimulan en los equipos de calidad deberían entrenarse en los diversos equipos de trabajo que constituyen una organización especialmente las habilidades de creatividad, liderazgo y trabajo en equipo. 
 
    Los equipos de constitución multidisciplinar que funcionan con mentalidad transdisciplinar son particularmente adecuados para la resolución de problemas complejos[liii]. 
 
    Podemos imaginar el modelo de aprendizaje de las habilidades de liderazgo propuesto por Boyatzis aplicado al aprendizaje de habilidades en general, visualizando el esquema propuesto como un diagrama espiralado de manera análoga al grafico espiralado de la creatividad, pues al cabo de un ciclo el yo ideal se transforma en yo real y el sujeto parte hacia un nuevo proceso desde un nivel superior, pues dio un salto cualitativo que transformo el ideal en realidad. Se plantean, entonces, los nuevos propósitos para el yo ideal y se iniciará un nuevo ciclo de la [image: autoaprendizaje]espiral. 
 
      
 
    [image: ] 
 
      
 
    Proponemos al crealogar como la forma de generar innovación a través del diálogo ya que no es posible la innovación sin una relación de encuentro e intercambio fecundo[liv]. 
 
    


 
   
 
  

 
     CAPITULO 9 
 
     CREALOGAR 
 
   
 
      
 
      
 
    "La discusión es un método para confirmar al prójimo en sus errores"  
 
    Ambrose Bierce

"El único medio de salir ganando de una discusión es evitarla"  
 
    Dale Carnegie

"A medida que avanza una discusión, retrocede la verdad" Anónimo

“El encuentro entre dos personas es como el contacto entre dos sustancias químicas: si se produce una reacción, las dos se transforman”.  
 
    Carl Jung


 
   
 
  



 
 
    En este capítulo, estimado lector, quiero comunicarme en primera persona. 
 
    Desde hace años vengo trabajando una idea. Siempre le di mucha importancia a la relación con otras personas, a los vínculos, a los encuentros que se producen con otras personas. Cuando estos encuentros se dan entre seres humanos abiertos que se permiten y permiten el fluir la espontaneidad, entonces se produce algo maravilloso; se produce la sinergia, el enriquecimiento mutuo, se multiplican las posibilidades de cada uno de los interlocutores. En estas condiciones, casi todo el intercambio se vuelve fecundo.  
 
    Por otra parte, desde hace ya muchos años tengo la fuerte impresión primero y luego el firme convencimiento de la pobreza, la infertilidad, la estulticia de los debates, de las disputas ideológicas, conceptuales, teóricas. 
 
    Muchas veces, dichos espacios se convierten en competencias para demostrar, demostrarse quién tiene “la razón”, quién sabe más, quién derrota al otro. Se trata del conocido diálogo de sordos. En tales contextos, es difícil la generación de nuevas ideas como la posibilidad de arrojar luz sobre nuevos desarrollos conceptuales.  
 
    En virtud de lo expuesto se me ocurrió acuñar un neologismo: “crealogar” para nombrar así a los diálogos fecundos y creadores que se pueden producir entre dos o más personas. Crealogar es, entonces, crear hablando. 
 
    Los seres humanos somos seres de encuentro, la vida es una compleja trama de interrelaciones, la palabra es el medio, el puente que permite conectarnos mutuamente. 
 
    El encuentro con el otro, con el prójimo, produce vínculos y por medio del lenguaje se entretejen los acontecimientos, las situaciones, las cosas, los ambientes y los proyectos.  
 
    Cuando estamos con una actitud abierta, activa y receptiva según corresponda al curso del diálogo creativo, se produce el crealogar, que construye vínculos, ideas, propuestas.  
 
    El crealogar permite la aparición de un campo de resonancias, dónde cada persona puede sintonizar y vibrar con otras, dónde surge un lenguaje que puede ser poético, en el sentido de la palabra griega poiesis que significa creación.  
 
    El crealogar exige la atención recogida y simultanea de los crealogantes, lo que ayuda a generar posibilidades de oír mensajes sincrónicos, y gestar coincidencias y acuerdos.  
 
    Crealogar es un hablar entusiasmado, es cómo estar encantados, es vibrar, resonar con otros, es recoger las expresiones vertidas y responder inspirados con palabras profundas. Lo que permite que surja la luz, el ritmo, el verso, la idea, la ocurrencia, el chiste, la revelación, el darse cuenta o insigh, el invento, la innovación, la poesía o el canto.  
 
    Sabemos, los que trabajamos en el campo de la creatividad, que la recepción activa, el vacío es necesario para la creación, lo que en el crealogar equivale al estar en silencio atentos (en el sentido de la attentio de los latinos: tender hacia algo) a lo que nuestro interlocutor exprese verbalmente, resonar con lo que nos apela, nos llama, nos invita a participar en una danza valiosa aportando nuestras ideas, sentimientos, sensaciones e imágenes.  
 
    Crealogar es una de las maneras de vivir de forma creativa, de poetizar los encuentros con nuestros semejantes, de aportar nuestra cuota de creación al universo mediante el diálogo creativo, mediante el lenguaje, mediante la palabra para que broten así las formas, los objetos, los textos; para expresar crealogando nuestros sueños, nuestros ideales, nuestras propuestas.  
 
    El Crealogar, el dialogar, el hablar, la palabra, es un poderoso remedio, una excelente terapia y una magnífica oportunidad para potenciar nuestra creatividad! 
 
   
 
  

 
     CAPITULO 10 
 
     BLOQUEOS A LA CREATIVIDAD 
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    Forma sin color
Sombra sin color
Fuerza paralizada
Gesto sin movimiento
T.S.Elliot. El Hombre Vacío 
  
 
    
En un escrito anterior postulamos que no es posible descrear lo ya creado.
En este artículo nos interesa, en cambio, plantear el tema de la inhibición o el bloqueo de la creación. 
 
    En una oportunidad el genial artista Quino, anunció en una carta a sus lectores de la revista Viva el abandono (temporal) de sus creaciones, ya que no deseaba repetirse en sus temas y estilo de dibujo. Mostraba con su actitud una gran honestidad y respeto por sus lectores, paralela a su notable capacidad creadora.
En dicha carta manifestaba que no encontró nuevos enfoques para sus ideas y para su forma de graficar. 
 
    Lo que le sucede a Quino, es algo que suele ocurrirle a un gran número de creadores en los distintos campos de expresión artística, literaria, científica y en las diferentes actividades del quehacer humano. 
 
    Lo importante a destacar en este caso es la sinceridad y el enorme coraje de este gran creador al hacer pública la situación de impasse[lv] creativo. 
 
    Creemos que todos los seres humanos pasamos por situaciones de inhibición o bloqueos de nuestra capacidad credora, en diferentes grados y en distintos períodos de nuestra vida. 
 
    En nuestra tarea de ayudar y facilitar el desarrollo de las potencialidades creadoras de las personas que se nos acercan nos encontramos habitualmente con situaciones semejantes a las de Quino y otros grandes creadores. Por lo tanto podemos afirmar que sí, que existen los bloqueos a la creatividad y también podemos afirmar que pueden ser superados, no con fórmulas mágicas sino con una actitud honesta, con el deseo de mejorar y trabajar para lograrlo. 
 
      
 
    "No existen personas no creativas; sólo existen personas que necesitan desplegar su potencial creador, personas que piden soltar sus bloqueos y concretar
sus sueños y proyectos" 
 
      
 
    Para hacer realidad lo anterior y enfrentar con éxito los límites y los bloqueos a la creatividad, hemos desarrollado un método de desbloqueo que consta de los siguientes pasos: 

Método de Desbloqueo  
 
      
 
    1- Conocimiento de la existencia de los bloqueos a la creatividad[lvi]  
 
    2- Identificación de nuestros bloqueos. A través de un trabajo de toma de conciencia. 
 
    3- Aceptación de dichos bloqueos. Liberar la energía retenida en su mantenimiento. 
 
    4- Realizar actividades y ejercicios de desbloqueo utilizando una serie de herramientas que hemos diseñado para tal fin y que aplicamos en el Taller de Creatividad Individual. Se consigue el libre fluir de la energía y su empleo en la concreción de sueños, deseos, proyectos y emprendimientos.   
 
      
 
    Frases Asesinas y Frases Suicidas de la creatividad y la Innovación 
 
    En Brainstorming[lvii], Charles H. Clark, realizó una recopilación de “frases asesinas y frases suicidas”. 
 
    Frases asesinas son aquellas aplastadoras de las ideas, cuya intención está dirigida hacia los demás participantes de una reunión; por ejemplo: “Nunca lo hemos hecho así”  
 
    Frases suicidas son aquellas que utilizamos para inhibir, impedir y matar las ideas que puedan surgir de nuestra persona. Están relacionadas con una baja autoestima. Frases de este tipo son, por ejemplo: “No sé si podré hacerlo”. 
 
    Las frases asesinas son un atentado contra nuestra propuesta del Crealograr que, justamente, lo que propone es un diálogo creador entre las personas dónde lo que debe predominar es una actitud de apertura, de escucha activa y de respeto por las ideas y personas que participan en la reunión. 
 
    Las frases asesinas son inhibidoras de las posibles ideas que se nos pueden ocurrir para tratar un tema o para resolver en forma creativa un problema en la empresa o en la organización o incluso en una familia. 
 
      
 
    Listado de Frases Asesinas: 
 
    Nunca lo hemos hecho así…  
 
    No va a funcionar…  
 
    No tenemos tiempo… 
 
    No tenemos personal…  
 
    No entra en el presupuesto…  
 
    Ya lo hemos intentado…  
 
    Todavía no estamos listos…  
 
    En teoría muy bien, pero ¿lo puedes poner en práctica?  
 
    Demasiado académico…  
 
    ¿Qué pensarán nuestros clientes?  
 
    Si fuera tan buena ya la hubieran sugerido… 
 
    Demasiado moderna…  
 
    Demasiado antigua…  
 
    Dejémoslo para otro momento…  
 
    Ustedes no comprenden nuestro problema… 
 
    Somos demasiado pequeños para eso… 
 
    Somos demasiado grandes para eso… 
 
    Tenemos demasiados proyectos por el momento… 
 
    Primero hagamos una investigación de mercado… 
 
    No es problema nuestro… 
 
    En producción no lo van a aceptar… 
 
    La ingeniería no lo puede realizar… 
 
    No va a funcionar en mi área…  
 
    Los clientes no lo van a aceptar… 
 
    Jamás se lo venderás a la gerencia…  
 
    Suena muy lindo, pero no creo que funcione…  
 
    No está dentro de nuestros planes…  
 
    Va a significar más trabajo…  
 
    Va a aumentar los gastos…  
 
    Es muy pronto…  
 
    Es muy tarde…  
 
    Ningún adolescente me va a indicar cómo llevar mi negocio…  
 
      
 
    Listado de frases suicidas: 
 
    Esto puede no ser aplicable, pero,…  
 
    Esto puede no funcionar, pero,…  
 
    Esta propuesta es alocada, pero…  
 
    No está claro que necesitemos esto, pero…  
 
    No sé si alcanzará el dinero, pero…  
 
    Puede ser un callejón sin salida….  
 
    ¿Les parece que sería posible…? 
 
    No sé qué es exactamente lo que quieren, pero…  
 
    Esto no les va a gustar, pero… 
 
    Está en contra de la política, pero… 
 
    Este no es el momento, pero…  
 
    Esta idea parece inservible, pero…  
 
    Si fuera más joven y mi salud me lo permitiera…  
 
    Supongo que la competencia ya lo ha intentado, pero… 
 
    No estoy muy familiarizado con esto, pero…  
 
    No lo he analizado a fondo, pero…  
 
    No soy ningún genio, pero… 
 
    No conozco todos los detalles del tema, pero…  
 
    Juan no está de acuerdo conmigo, pero…  
 
    Sé que esto no resuelve el problema, pero…  
 
    Si estoy equivocado corríjanme, pero… 
 
      
 
    Así como las frases asesinas funcionan como censura a las ideas de los demás, las frases suicidas son nuestra propia autocensura. 
 
    Sugerimos prestar atención al uso de nuestro lenguaje, para detectar el uso de estas frases o de otras parecidas con el propósito de no inhibir o bloquear las ideas creadoras. 
 
    Por último, recomendamos utilizar las frases inductoras y las palabras semillas como un excelente antídoto ante las frases suicidas. 
 
      
 
    


 
   
 
  

 
     CAPITULO 11 
 
     EJERCICIOS Y TECNICAS DE CREATIVIDAD 
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    Nuevamente, quiero dirigirme al lector en primera persona. En este capítulo, te presento varias de las técnicas y ejercicios que fui elaborando a lo largo del tiempo[lviii]. 
 
    Cada una de las técnicas y ejercicios tienen su fundamento teórico y metodológico en lo expuesto en los capítulos precedentes. 
 
      
 
    Ejercicios para Desarrollar la Creatividad 
 
    Hoy sabemos que todos poseemos un potencial creador. La buena nueva es que con un entrenamiento adecuado todos podemos desarrollar nuestra creatividad.  
 
    En los capítulos anteriores presente varios de los fundamentos conceptuales en los que se basa el desarrollo de la creatividad. Este libro fue creado con la intención de que puedas desplegar tu creatividad y tus capacidades mentales y expresivas.  
 
    Realizar actividades diarias favorece el desarrollo de tu creatividad. Recuerda: “La práctica hace al maestro”.  
 
    Es importante, al realizar los ejercicios, aplicar las Normas para el desarrollo de la creatividad. 
 
    Espero que disfrutes de los ejercicios.  
 
      
 
    Normas Para Estimular la Creatividad:  
 
    Toda Idea es Bienvenida: toda ocurrencia, imagen, recuerdo se debe expresar  sin considerarla: obvia, insignificante, inmoral o ridícula.  
 
    Toda idea ha de ser escrita, dibujada, sin autocensurarse.  
 
      
 
    Juicio o Valoración Diferida: toda crítica será pospuesta. Hay un momento para generar ideas y otro momento para valorarlas, evaluarlas. No censurar.  
 
      
 
    Cantidad de Ideas: la cantidad de ideas es muy importante debido a que de antemano no se puede saber cuál de las ideas puede resultar seleccionada, posteriormente, para resolver un problema o para encontrar una nueva solución.  
 
      
 
    Resonancia Selectiva: cuando se trabaja en forma grupal, es muy importante para estimular nuestra creatividad escuchar las ideas de los otros participantes para desarrollarlas, transformarlas o modificarlas, no para discutirlas o rechazarlas.   
 
      
 
    Respeto por los Ritmos y Tiempos de Cada Uno: en una tarea grupal, cada participante aporta con su peculiaridad, a su manera y con su propio tiempo. En actividades individuales también es importante respetar nuestro propio ritmo de trabajo, darnos los tiempos necesarios para la realización de los ejercicios. Utilizar los momentos del día que nos resulten más propicios.  
 
      
 
    


 
   
 
  



Ejercicios 
 
    “Solo conozco la verdad cuando en mí se convierte en vida”.  
 
    Soren Kierkegaard 
 
      
 
    Expectativas  
 
      
 
    Escribir cuales son mis expectativas con respecto a la lectura y la práctica de los ejercicios del libro.  
 
      
 
    Temores 
 
      
 
    Cuáles son mis temores con relación al desarrollo de mi creatividad. Hacer un listado. Por ejemplo: “no ser creativo”, “miedo al ridículo”.  
 
    Ahora analiza cada temor y propone alternativas para enfrentarlos y superarlos.  
 
      
 
    Libreta de Ideas 
 
      
 
    En el Renacimiento en cada taller había un “libro del taller”. Era un cuaderno de anotaciones para dibujar o escribir ideas originales. Leonardo da Vinci, desde los trece años de edad trabajaba en el taller del Verrochio, en Florencia. Leonardo anotaba cada una de sus intuiciones. Siguió haciendo esto durante toda su vida creadora. Realizaba rápidos bocetos como expresión de la idea, de una imagen intuida o elaborada en su mente.  
 
    Te recomiendo comenzar a registrar todas las ideas, imágenes, sentimientos, sensaciones, recuerdos, que se te ocurran en una libreta de ideas que llevarás contigo a todos lados. Escribe y dibuja lo que se vaya presentando a tu conciencia.  
 
      
 
    Cuaderno de Sueños 
 
      
 
    Dispone de un cuaderno de sueños en tu mesa de luz y de un lápiz o birome. Ni bien te despiertes, antes de levantarte, anota tus sueños, en el orden en que recuerdes.  
 
      
 
    Hacer Algo Diferente 
 
      
 
    Realiza una tarea o actividad que nunca hayas hecho. Luego escribe la descripción de lo que hiciste y observa lo que te permitió descubrir. El salir de la rutina y de nuestra zona de confort, nos brinda la oportunidad de descubrir facultades, intereses, gustos que desconocemos de nosotros mismos y por lo tanto nos enriquece.  
 
    Conviene practicar este ejercicio una vez por semana.  
 
      
 
    Modelar 
 
      
 
    Al comienzo de una jornada elegir un seudónimo, un personaje o a un creador a quien admires, para inspirarse en él durante la realización de actividades creativas que quieras llevar a cabo.  
 
      
 
    El Propósito de Mi Vida 
 
      
 
    Hacer por escrito una declaración de cuál es el propósito de tu vida, cual es el sentido de tu vida. Esto te va a ayudar a dar una dirección a tus actividades creativas.  
 
      
 
    Mis Valores 
 
      
 
    Hacer un listado de los valores principales que orientan tus elecciones, tus conductas. Explicitarlos te ayuda a dedicarle tiempo a lo que más te importa.  
 
      
 
    Plan para Alcanzar Objetivos 
 
      
 
    Desarrolla un plan para alcanzar tus objetivos en los siguientes plazos: en un año, en tres años y en cinco años. 
 
      
 
    Percibir un Ambiente Físico (una habitación, salón, etc.), con los cinco sentidos, de manera no habitual 
 
      
 
    Este ejercicio busca despertar y hacer más profundas las sensaciones propias de los sentidos. Luego de hacer la actividad escribir y/o dibujar lo percibido y destacar lo descubierto. 
 
      
 
    Hacer un Listado de Usos no Frecuentes para un Teléfono Móvil 
 
      
 
    Aplicar las Normas. Escribir por lo menos 20 ideas.  
 
      
 
    Frases Inductoras  
 
      
 
    Escribir o dibujar lo que se te ocurra a partir de las siguientes frases inductoras  
 
      
 
    a) El árbol infinito.  
 
    b) El sombrero mágico.  
 
    c) El automóvil confundido.  
 
    d) La tecnología saltarina.  
 
    e) La construcción agitada.  
 
    f) Gotas de mar multicolores.  
 
    g) Un laberinto con toboganes.  
 
    h) Los colores del asombro.  
 
    i) La farola que cantaba.  
 
    j) El paciente asimétrico.  
 
    k) Los puentes de cristal.  
 
    l) La valija alucinante.  
 
    m) El arco iris musical. 
 
      
 
    Trata de aplicar algo de lo que expresaste y/o descubriste con los ejercicios a tu vida cotidiana.  
 
    Recuerda que cada paso es el camino. Cada ejercicio que hagas es un avance en el camino del desarrollo de tu creatividad ¡En marcha y buen viaje...!  
 
      
 
    Palabras Clave, palabras semillas y logicidio 
 
      
 
    “Las palabras no caen en el vacío.”  
 
    Zohar  
 
      
 
    “Las palabras son médicos del ánimo enfermo”  
 
    Esquilo 
 
      
 
    Las palabras claves son aquellas que pueden abrir a múltiples significados.  
 
    Según Iñaki Gabilondo la palabra es esperanza y la esperanza es la palabra. La palabra nos define, permite expresar nuestras verdades, pero, también la palabra puede enmascarar y falsificar.  
 
    Para Federico Mayor Zaragoza la palabra tiene una fuerza que es invencible. La palabra transmite el inmenso poder creador e inventor de cada ser humano. Cita la siguiente frase de Miguel Martí i Pol 
 
      
 
    “Pero nuestra misión es hablar. Dar luz de palabra” 
 
      
 
    Con este espíritu presente el “crealogar” (ver Capitulo 9) esto es el crear en el diálogo con nuestros semejantes, empleando el inmenso poder de la palabra.  
 
    La palabra, para Mayor Zaragoza, es voz, sinónimo de ser humano que habla -lo que indica de otro u otros que escuchan- clave del diálogo fecundo, creador.  
 
      
 
    “Eres tan solo un sueño pero en ti sueña el mundo y en su mudez habla con tus palabras” 
 
    Octavio Paz, Libertad bajo palabra 
 
      
 
    Debemos agradecer el maravilloso diseño de nuestros oídos que nos permiten escuchar el universo de la palabra en tonos, en melodías, en poesías y en prosa. La Palabra tiene una fuerza creativa. Advierte Wolfran, E., que era incluso “en el principio”.  
 
    Tambien existen las palabras claves, las palabras semillas, aquellas que están cargadas de significado.  
 
      
 
    “Por un proceso misterioso, invisible, silencioso, la más hermosa flor de un jardín brota de una semilla...”, Horne  
 
      
 
    Espero que alguna, o algunas, de estas palabras haga brotar en el lector hermosas flores (ideas, proyectos, obras, etc.). 
 
      
 
    Las palabras semillas son aquellos sonidos que despiertan las ideas.  
 
      
 
    Con el neologismo “logicidio”, quiero expresar que así como la palabra puede curar, aliviar, consolar, las palabras también pueden enfermar o matar. Po esto, debemos cuidar muy bien el uso que hacemos de ellas, si no es nuestra intención convertirnos en logicidas.  
 
    Con el Alfabeto de la Creatividad te propongo un juego de palabras semilla. Aquí te presento el mío. Vos podes hacer el tuyo y, luego, te invito a compartirlo en la página del libro. 
 
      
 
    El Alfabeto de la Creatividad  
 
      
 
    A- Apertura  
 
    B- Búsqueda  
 
    C- Crealogar  
 
    D- Divergente (pensamiento divergente)  
 
    E- Entusiasmo  
 
    F- Fluidez  
 
    G- Genialidad  
 
    H- Humor  
 
    I- Iluminación  
 
    J- Juego  
 
    K- Kaleidoscopio  
 
    L- Libertad  
 
    M- Misterio  
 
    N- Novedad  
 
    Ñ- Ñaque[lix] 
 
    O- Originalidad  
 
    P- Poetizar  
 
    Q- Querer  
 
    R- Resonancia  
 
    S- Sinergia  
 
    T- Talento  
 
    U- Utopía  
 
    V- Vacío  
 
    W- Watt  
 
    X- Xilografía  
 
    Y- Ya: ahora mismo, en el tiempo presente, para conceder o apoyar lo que nos dicen, para denotar que se recuerda algo o que se cae en ello.  
 
    Z-Zafar[lx] 
 
      
 
    Técnicas para estimular la creatividad 
 
      
 
    Estimulación Por Imágenes Visuales (E.P.I.V)[lxi] 
 
    Con esta técnica intentamos operar en la fase llamada de incubación, con el fin de promover el surgimiento de las ideas creativas correspondientes a la fase de Iluminación. 
 
    El primer objetivo de esta técnica es el desarrollo y el incremento de la creatividad. Todo creador necesita del estímulo del medio externo para realizar la creación de una obra, por lo cual puede ser de gran utilidad para las personas la estimulación por medio de imágenes visuales. 
 
    Estas imágenes sirven como disparadores de contenidos inconscientes, deseos, sentimientos, vivencias de cada persona, actuando en forma análoga al resto diurno, en el mecanismo del sueño. 
 
    La respuesta de cada individuo dependerá de la resignificación que haga de la imágen visual presentada como estímulo. 
 
      
 
    Administración de la técnica: 
 
    1. Se promueve un estado de relajación (se trabaja música adecuada) 
 
    2. Se presentan las láminas, entregándole a cada persona un juego de copias y se le da la consigna de la tarea. 
 
    3. Se le pide a cada participante que exprese libremente (gráficamente o por otros medios, pueden ser, entre otros, collages, maquetas, etc.) lo que le sugirió la imagen. 
 
    4. Se reflexiona grupalmente sobre lo que cada persona sintió, recordó, asoció y expresó. 
 
      
 
    Sobre la elección de las imágenes 
 
    Es aconsejable partir de imágenes más estructuradas y gradualmente, en cada reunión, ir pasando a imágenes menos estructuradas (generalmente se aplican en varias reuniones). 
 
    Entendemos por más estructuradas aquellas imágenes cuyo significado resulta sencillo e inmediato y por menos estructuradas a aquellas imágenes que por su ambiguedad o por su poco grado de definición provocan en el crealogante (participante) una mayor proyección para poder resignificarlas. 
 
    El motivo de esta secuencia remite a la necesidad de no enfrentar directamente al participante con láminas que le provoquen una gran movilización interna y la aparicion de ansiedades que lo inhiban en su producción. 
 
    En nuestras prácticas, las imágenes utilizadas, entre otras, son obras de arquitectura (exteriores e interiores), formas orgánicas, geométricas, imágenes de esculturas, pinturas, detalles de obras de arquitectura, combinaciones insólitas y láminas del test de Phillipson. 
 
      
 
    Ventajas 
 
    Esta técnica permite el acceso a contenidos inconcientes, aumentando las fuentes posibles de inspiración, para generar ideas. Es una manera de provocar resonancias entre los estímulos externos a través de las imágenes visuales con los contenidos internos. 
 
      
 
    Limitaciones 
 
    Requiere disponer de un ambiente físico y psicológico que permita la relajación y un clima de serenidad. 
 
    Los participantes deben tener cierta capacidad para el juego con metáforas para no quedar fijados en lecturas de las imágenes en forma literal. 
 
      
 
      
 
    Técnica para Estimular la Creación Arquitéctonica Mental (C.A.M.) 
 
      
 
    Con esta técnica buscamos un método alternativo de diseño, distinto del tradicional. 
 
    El objetivo es el incremento de la creatividad de los participantes. Esta técnica apunta a la concepción mental del Partido arquitectónico y un mejor dominio del espacio. 
 
    La hipótesis de trabajo está basada en la presunción de que es en forma mental la manera más adecuada, para algunas personas, de Proyectar la creación espacial. 
 
    Nos basamos en los desarrollos de Piaget, que en sus estudios sobre Epistemología Genética explica la adquisición del nivel de representacion simbólico partiendo de vivencias espaciales, que luego pueden ser interiorizadas para finalmente poder ser representadas. 
 
    Por otra parte, siguiendo conceptos psicoanalíticos sobre los modos de funcionamiento psíquico (principio de placer, principio de realidad) hemos formulado la siguiente implementación de la técnica. 
 
    Utilizaremos consignas que van de absoluta libertad en la primera reunión a la incorporación gradual, en las siguientes, de los distintos condicionantes que forman parte de la arquitectura (programáticos, dimensiones del terreno, económicos, etc.). Se busca ir llevando al alumno desde el principio del placer (imaginar mentalmente en forma libre) al principio de realidad (responder a los sucesivos condicionantes arquitectónicos). 
 
      
 
    Administración de la Técnica 
 
    1. Ambientación con música y Relajación 
 
    2. Consigna de Trabajo 
 
    3. Producción Gráfica y/o Espacial (maqueta) Individual 
 
    Se pide a la persona que exprese lo imaginado mentalmente por medio de dibujos y/o maquetas para que pueda conocerse su ideación y como paso necesario en la concreción del Proceso de Diseño. 
 
    4. Reflexión Final siguiendo el modelo de Grupo Operativo. 
 
      
 
    Ventajas 
 
    Esta técnica, como la anterior, permite el acceso a contenidos inconcientes, aumentando las fuentes posibles de inspiración, para generar ideas. Diseñar espacios arquitectónicos en forma mental es la manera más adecuada, ya que por medio de la imaginación podemos concebir los espacios en tres dimensiones como también visualizar a las personas en movimiento dentro de dichos espacios. 
 
      
 
    Limitaciones 
 
    Requiere disponer de un ambiente físico y psicológico que permita la relajación y un clima de seremidad. 
 
    Los participantes deben tener cierta capacidad para el juego con metáforas para no quedar fijados en lecturas de las imágenes en forma literal. Además, requiere de los participantes un cierto conocimiento del diseño de espacios arquitectónicos. 
 
      
 
    Escritura Libre con Palabras Inductoras (E.L.P.I.) 
 
    Las palabras inductoras recuren a la inducción. Inducir significa: Instigar, mover a alguien. En el caso de las frases inductoras lo que buscamos es la generación de ideas para crear algo o para resolver un problema, sirviéndonos de diversos puntos de partida, para la asociación de las ideas de distintos campos posibles de significación. 
 
    Para resolver un problema con esta técnica procedemos de la siguiente manera: 
 
      
 
    Administración de la Técnica 
 
    1. Se confecciona una lista de 10 palabras inductoras 
 
    2. Se asigna un número a cada una 
 
    3. Se elige un número entre 1 al 10 y se toma la palabra de la lista anterior 
 
    4. Se escribe un texto sobre la palabra seleccionada aplicando la técnica de Escritura Libre. 
 
    5. Se relaciona el texto elaborado con el problema para resolver generando ideas posibles para la resolución del problema. 
 
    6. Se elabora el texto final seleccionando y desarrollando aquellas ideas que resulten aplicables. 
 
      
 
    Palabras Inductoras (sugeridas): sol; explosión; viajes; espejos; cristal; laberinto; puente; espada; misterio; cofre. 
 
      
 
    Listado de Temas (sugeridos): 
 
    1- ¿Cómo conseguir mejorar en mi trabajo? 
 
    2- ¿En qué forma puedo estudiar de una manera más eficaz? 
 
    3- ¿Cómo mejorar mis relaciones sociales? 
 
    4- ¿Qué caminos puedo emprender para orientarme vocacionalmente? 
 
    5- ¿Cómo comportarme de manera adecuada ante una crítica de un amigo? 
 
    6- ¿En qué forma puedo afrontar la presencia tensionante de mi jefe? 
 
      
 
    Ventajas 
 
    Con ésta técnica logramos un efecto de sinergia entre dos técnicas de creatividad como son la Escritura Libre y la de Palabras Inductoras. Incorporamos, además, el azar (como recurso aleatorio) al indicar la elección de una palabra inductora por medio de un número para determinar la palabra que le corresponde, de una lista numerada. 
 
    La escritura libre se basa en que con los automatismos motrices, de la escritura, aparecen contenidos inconscientes que pueden ser aplicados a la resolución creativa de problemas; en el caso de las frases inductoras lo que buscamos es la generación de ideas para crear algo sirviéndonos de puntos de partida de distintos campos posibles de significación. 
 
      
 
    Limitaciones 
 
    Notamos que a ciertas personas les resulta difícil dejarse fluir para escribir en forma libre, sin un sentido racional o una sintaxis correcta. 
 
      
 
    Visualización Creativa Prospectiva (V.C.P.) 
 
    Esta técnica está basada en la utilización de la visualización creativa a la cual se le incorpora la prospectiva. 
 
    La Visualización Creativa consiste en el uso de la imaginación para visualizar cosas, objetos, escenarios y situaciones. No consiste en la imaginación reproductora. Se trata de visualizar en forma creativa. 
 
    La Imaginación es la facultad de representarse los objetos en el pensamiento. 
 
    Shone, Ronald, define a la Imaginería como la base de la imaginación[lxii]. La imaginería es un rasgo natural del sistema nervioso, por lo que abre la posibilidad de ejercitar esta facultad. 
 
    La Visualización creativa se realiza en el cerebro. El cerebro es el lugar donde generamos las imágenes. 
 
    Para emplear la Visualización Creativa es conveniente alcanzar previamente un estado de relajación. 
 
    La Prospectiva es una disciplina que tiene como objetivo la construcción de modelos de sociedades, de instituciones, de servicios y de productos futuros mediante la anticipación de nuevas configuraciones. 
 
    La prospectiva, de acuerdo con Merello, Agustín es una operación mental que viene del futuro hacia el presente. Anticipa la configuración de un futuro deseable y desde ese futuro deseable, es posible diagnosticar el presente para actuar más eficazmente y desarrollar, entonces, una planificación que facilite el logro de ese futuro deseable[lxiii]. Este autor sostiene que la prospectiva es una actitud mental seguida de una metodología de aplicación para alcanzar el futurable (futuro deseable no sólo posible). 
 
    Merello diferencia la prospectiva de la utopía, de la proferencia, de la predicción y de la previsión. 
 
      
 
    Administración de la técnica 
 
    1. Se promueve un estado de relajación (se incluye música adecuada) 
 
    2. Se presenta la consigna proponiendo un tema para visualizar, por ejemplo ¿Cómo serán las organizaciones educativas en el año 2025? Y se les da a los participantes un tiempo adecuado para realizar la visualización con los ojos cerrados. 
 
    3. Finalizado dicho lapso se le indica a los participantes que vayan retornando al lugar físico y temporal en el que se está realizando la actividad. Se les indica que vayan abriendo los ojos lentamente. 
 
    4. Se le pide a cada participante que exprese libremente (en forma verbal, gráfica o por otros medios, por ejemplo un collage, una maqueta, una expresión corporal o dramática, etc.) el futurable que pudo visualizar. 
 
    5. Se indica a cada persona que diagnostique el presente en función del futurable visualizado, confrontando dicho presente con el futuro deseable y realizando la verificación de la factibilidad y la aceptabilidad de dicho futurable. 
 
    6. Proceder a efectuar la programación prospectivamente, articulando las acciones y operaciones a realizar y de este modo transformar la situación diagnosticada en el objetivo deseado (futurable). 
 
    7. Finalmente, se reflexiona grupalmente sobre lo que cada persona sintió, recordó, asoció y expresó. 
 
      
 
    Ventajas 
 
    Poder combinar la visualización creativa (canalizando el enorme poder de la imaginación) con la prospectiva (disciplina que utiliza la imaginación buceando en nuestras latencias para dar un salto cuántico que supere nuestros bloqueos perceptuales, cognitivos y socioculturales, permitiéndonos transportarnos al futuro para configurar un futuro deseable: futurable). 
 
      
 
    Limitaciones 
 
    Se requiere participantes muy motivados con los objetivos de transformación constructiva de las realidades presentes. Además, se necesita cierta capacidad para imaginar el futuro, para diagnosticar el presente, para evaluar la factibilidad y la aceptabilidad y, por último, para programar las acciones necesarias para la concreción del futurable. 
 
      
 
    Visualización Estímulos Internos (V.E.I.) 
 
      
 
    Para generar ideas, ésta técnica se basa en la utilización de la visualización, que consiste en el uso de la imaginación para visualizar cosas, objetos, escenarios y situaciones. Pueden emplearse estímulos que hagan necesario recurrir a los diferentes sistemas de representación analógicos (sensoriales: vista, oído, tacto, gusto y olfato) utilizando tanto la imaginación creadora como la imaginación reproductora. 
 
      
 
    Aplicación de la Técnica 
 
    1. Relajación. Sentarse o acostarse en forma cómoda, relajarse, cerrar los ojos. Respirar en forma lenta y profunda. Relajar el cuerpo. 
 
    2. A continuación, se procura vivenciar los siguientes fenómenos (se lee un listado con frases especialmente creadas con el fin de que los participantes visualicen imágenes, situaciones y escenarios). 
 
    3. Se le indica a los participantes que expresen por escrito o gráficamente lo vivenciado. 
 
    4. A partir de lo expresado en el punto anterior, generar ideas para la resolución de un tema o un problema que requiera de soluciones creativas. 
 
      
 
    Ventajas 
 
    Verificamos que todas las personas pueden acceder a visualizar las diferentes frases que se les indican recurriendo a su imaginación reproductora y en menor proporción a la imaginación creadora. 
 
      
 
    Limitaciones 
 
    Existen personas que tienen un menor registro a través de los diferentes sistemas de representación analógicos (sensoriales), por ejemplo del olfativo o del gustativo. 
 
      
 
      
 
    Estimulación por Imágenes Pictóricas (con submodalidades) (E.P.I.p.) 
 
      
 
    Las imágenes que empleamos en nuestras experiencias son 10 obras pictóricas en total, dos de cada uno de los siguientes artistas (detallamos pintores y obras, usted podrá encontrar estas imágenes en nuestra web): 
 
      
 
    - Dalí: Galatea de las esferas y El Camino del Enigma 
 
    - klimt: The Kiss y Portrait of Adele Bloch-Bauer 
 
    - De Chirico: El Gran Juego y El Guante Rojo 
 
    - Xul Solar: Penitentes y Vuel Villa 
 
    - El Bosco: El Tríptico de las Delicias y El Juicio Final 
 
      
 
    Submodalidades 
 
    De acuerdo a la definición de Bandler y Mac Donald, son las finas y sutiles distinciones que encontramos en cada sistema de representación, las distinciones que determinan la diferencia. Son los rasgos formal-cualitativos que se pueden percibir.  
 
    Las submodalidades visuales son: formas, colores, texturas, contrastes de luces y sombras, distancias, tamaños, claridad (claro - oscuro), transparencia. 
 
    Con ésta técnica operamos en la fase llamada de incubación con el propósito de promover el surgimiento de las ideas creativas correspondientes a la fase de Iluminación. 
 
    El primer objetivo de esta técnica es el desarrollo y el incremento de la creatividad. Consideramos que todo creador necesita del estímulo del medio externo para realizar la creación de una obra, por lo cual puede ser de gran utilidad para las personas la estimulación por medio de imágenes visuales. 
 
    Estas imágenes sirven como disparadores de contenidos inconscientes, deseos, sentimientos, vivencias de cada persona, actuando, para nosotros, en forma análoga al resto diurno en el mecanismo del sueño. 
 
    La respuesta de cada individuo dependerá de la resignificación que hará de la imagen visual presentada como estímulo. 
 
      
 
    Administración de la técnica 
 
    1. Se promueve un estado de relajación (se trabaja con música adecuada, por ejemplo, Enya y/o Kitaro). 
 
    2. Se explican las Normas para la estimulación de la creatividad 
 
    3. Se presentan las pinturas, entregándole a cada persona un juego de copias y se le da la consigna de la tarea. La misma consiste en la indicación de percibir durante 20 minutos las distintas imágenes observando las distintas submodalidades: formas, colores, texturas, contrastes de luces y sombras, distancias, tamaños. 
 
    4- Se le indica a los participantes que expresen con dibujos o con textos escritos las ideas surgidas durante lo percibido en el paso anterior. 
 
    5- Se realiza un plenario con exhibición de lo producido y el intercambio reflexivo de los participantes. 
 
      
 
    Ventajas 
 
    Al disponer de los estímulos visuales de las imágenes de alto nivel estético realizados por pintores reconocidos se facilita el surgimiento de una gran cantidad de asociaciones y significados que nos abren el camino a generar múltiples ideas 
 
      
 
    Limitaciones 
 
    Se debe contar con las imágenes de las pinturas y disponer de tiempo y lugar adecuado para la correcta aplicación de ésta técnica. 
 
    Otro limitación puede presentarse en personas que queden inhibidas o paralizadas frente al impacto estético de obras de creadores tan importantes. 
 
      
 
    Torbellino de Ideas combinado con Analogías (T.I.A.) 
 
    Esta técnica tiene como objetivo la generación de ideas y consiste en la combinación de dos técnicas de creatividad: El Torbellino de Ideas o Brainstorming y las Analogías. 
 
    El Torbellino de Ideas o Brainstorming es una técnica para generar ideas en forma grupal con la animación de un facilitador o coordinador (a veces, se puede utilizar la técnica en forma individual). La traducción al idioma castellano del término brainstorming tiene diferentes versiones: lluvia de ideas, torbellino de ideas, tormenta cerebral. Fue creada por Alex Osborn en 1938 para hacer más efectivas y creativas las reuniones de trabajo. 
 
    La Técnica de las Analogías está basada en las analogías que, según Fustier, es el proceso fundamental del conocimiento que permite comprender lo desconocido a través de lo conocido. Se distinguen cuatro clases de analogías: 
 
      
 
    - analogías directas 
 
    - analogías personales 
 
    - analogías simbólicas 
 
    - analogías fantásticas 
 
      
 
    Administración de la Técnica 
 
    1. Se realiza un ejercicio de caldeamiento. 
 
    2. Se presentan las Normas para estimular la creatividad. 
 
    3. Se le da consigna de la tarea y se aplica alguna de las subrutinas de la técnica del Torbellino de Ideas o Brainstorming para generar ideas. 
 
    4. Se evalúan y seleccionan las ideas que resultan más interesantes para la resolución del problema o tema en cuestión. 
 
    5. Se procede a aplicar los cuatro tipos de analogías a las ideas seleccionadas, generándose así nuevas ideas. 
 
    6. Se elige la idea que cumple mejor con los diferentes criterios de evaluación. 
 
      
 
    Escritura Libre (E.L.) 
 
    Esta técnica se basa en el conocimiento de los procesos psíquico, puesto que mediante los automatismos motrices de la escritura es posible alcanzar una conexión con contenidos inconscientes que pueden ser aplicados a la resolución de problemas. 
 
      
 
    Administración de la Técnica 
 
    1. Se le indica a la persona o a los integrantes de un grupo que sobre una hoja en blanco hagan correr el elemento con el cual escriban, sin levantarlo de la hoja y sin tener que escribir frases con sentido o corrección gramatical, sintáctica u ortográfica (incluso si no se le ocurre nada puede, el participante, escribir números o grafismos hasta que le vuelvan a surgir otros contenidos). 
 
    2. Una vez finalizado el tiempo indicado por el animador, se lee lo escrito y se lo relaciona con el tema a resolver anotando las ideas que se generaron y que puedan ser de utilidad. 
 
      
 
    Ventajas 
 
    La Escritura Libre permite liberar contenidos inconscientes. 
 
    La técnica se emplea con un carácter lúdico; lo que facilita generar un ambiente de confianza, de compañerismo y entusiasmo ante el hallazgo final que implica la creación y la resolución creativa de problemas. 
 
      
 
    Limitaciones 
 
    Para problemas más acotados y definidos, no es aconsejable aplicar ésta técnica. 
 
      
 
    Acrósticos Temáticos (A.C.) 
 
    Los Acrósticos temáticos consisten en una composición (a veces poética) en la que las letras iniciales, medias o finales de los versos, leídas en sentido vertical forman una palabra o una frase. El acrótico ha sido uno de los primeros experimentos de la poesía visual: hacer poesía no sólo con los versos, sino con la forma. Según Rafael de Cózar Sievert, tanto el acróstico (letras iniciales de verso) como sus derivados, mesótico y teléstico (medial y final) y el pentacróstico (en las diversas posiciones) forman parte de un grupo o “familia” de artificios que se basan en combinaciones de elementos (letras, sílabas, palabras o grupos de palabras) para obtener diversas lecturas. En nuestro caso, utilizamos el acróstico para generar ideas o diversos puntos de partida para comenzar con el desarrollo de un tema. Por ejemplo, el acróstico "Poetizar la Vida" por medio del cual indicamos una serie de acciones que nos permiten incluir en nuestra vida cotidiana la dimensión poética de la existencia. 
 
      
 
    [image: ] 
 
      
 
    Ventajas 
 
    El uso de ésta técnica permite generar ideas para desarrollar una presentación, una conferencia o para organizar una clase. Es una gran ayuda para seguir en forma ordenada la presentación de contenidos temáticos. 
 
      
 
    Limitaciones 
 
    Cierta rigidez por la secuencia a seguir determinada por la serie de letras de la palabra utilizada. 
 
      
 
    Crear con Símbolos (C.C.S.) 
 
    A partir de múltiples experiencias en la estimulación de la creatividad, en el trabajo con personas en forma individual como coordinando actividades grupales en empresas, instituciones y en la universidad, nos resultó muy productivo incorporar el uso de símbolos para la generación de ideas y el desarrollo de la creatividad, por lo cual hemos creado esta técnica. 
 
    Esta técnica se basa en la utilización consciente de símbolos para la generación de ideas, relacionando su significado y función con el problema o tema a resolver creativamente. 
 
    El significado simbólico, de acuerdo con Shone, jugó un papel muy importante en la teoría de Freud sobre la interpretación de los sueños, que luego se amplió en los desarrollos hechos por Jung. 
 
    Se pueden emplear símbolos procedentes de diversas disciplinas, como ejemplo mencionaremos los símbolos informáticos, mitológicos, astrológicos, de tránsito, etc. 
 
      
 
    Administración de la técnica 
 
    1. Confeccionar un listado de, por lo menos, 20 símbolos, cualesquiera, de las diversas disciplinas mencionadas. 
 
    2. Elegir 10 símbolos de la lista anterior 
 
    3. Relacionar el significado y la función específica de cada uno de los 10 símbolos con el tema o problema a resolver y anotar las ideas que surjan. 
 
    4. Seleccionar las ideas que resulten aplicables. 
 
    5. Elaborar la propuesta de solución. 
 
      
 
    Ventajas 
 
    Con ésta técnica podemos aprovechar la carga enorme de significados que cada símbolo posee. Lo que nos permite trasladar estos significados al tema al que necesitamos dar una respuesta creativa. 
 
      
 
    Limitaciones 
 
    Se debe contar con un conocimiento previo de los símbolos a utilizar y disponer de una cierta capacidad para la abstracción y la analogía. 
 
      
 
    Frases Inductoras (F.I.) 
 
    Las frases inductoras recuren a la inducción. Inducir significa: Instigar, mover a alguien. En el caso de las frases inductoras lo que buscamos es la generación de ideas para crear algo o para resolver un problema, sirviéndonos de diversos puntos de partida para la asociación de las ideas de distintos campos posibles de significación. 
 
    Construimos las frases inductoras con un artículo, un sustantivo y un adjetivo. 
 
      
 
    Administración de la técnica 
 
    1. Escribir o dibujar las ideas que se le ocurran a partir de las siguientes frases inductoras: 
 
      
 
    a) El árbol infinito. 
 
    b) El sombrero mágico. 
 
    c) El automóvil confundido. 
 
    d) La tecnología saltarina. 
 
      
 
    2. De las ideas surgidas del texto escrito o de los dibujos realizados, seleccionar aquellas que considere aplicable a la resolución del tema en que está trabajando. 
 
      
 
    Ventajas 
 
    A partir de una lista de frases que posean una riqueza de posibles significados, buscamos generar ideas para crear algo o para resolver un problema sirviéndonos, de este modo, de diversos puntos de partida, para no tener que empezar desde cero, evitando, así, el conocido fenómeno del temor ante la hoja en blanco. 
 
      
 
    Limitaciones 
 
    Puede ofrecer un mayor grado de dificultad para aquellas personas que están menos familiarizada con la expresión escrita. 
 
      
 
    Diseño Adjetivado (D.A.) 
 
    Esta técnica para generar ideas, parte de una frase compuesta con un adjetivo y con sentido paradojal con la intención de provocar un desafío para la solución creativa de un tema o problema. Por ejemplo, para diseñar un stand podemos utilizar la frase "El stand invisible", lo que representa un desafío ya que una de las funciones esenciales de un stand es ofrecer una gran visibilidad. Otro ejemplo del campo de la publicidad para resolver creativamente un comercial podrá ser "El comercial atemporal", lo que provoca el gran desafío de tener que encontrar ideas para concretar una respuesta aplicable, ya que, como todos sabemos, los comerciales deben tener una duración temporal. 
 
      
 
    Ventajas 
 
    Es una manera de diseñar basada en la provocación de ideas en función de una cualidad particular (el adjetivo) y una paradoja. El desafío que esto implica puede caracterizar y enriquecer nuestra respuesta creadora. 
 
      
 
    Limitaciones 
 
    No tener una buena predisposición para enfrentarse con desafíos que requieran de nosotros una tolerancia a la ambigüedad. 
 
      
 
    Descomposición por medio de las 7 pistas de investigación 
 
      
 
    La Descomposición se trata de un desarrollo del Brainstorming, de Alex Osborn, que permite aplicar la imaginación cambiando el ángulo bajo el cual se considera un problema bajo puntos de vista muy diferentes y poco convencionales. Es una lista de preguntas que estimulan la generación de ideas. 
 
    Según Demory se puede llamar a esta técnica “El Juego de los si…” 
 
    Esta técnica es muy valiosa para generar objetos nuevos a partir de objetos existentes. 
 
    Demory plantea, también, el uso de la técnica para crear nuevas reglas de juego en el campo de las relaciones humanas y empresariales. 
 
      
 
    Funcionamiento 
 
    La descomposición se basa en un conjunto de pistas de investigación que conviene aplicar en forma secuencial, registrando por escrito todas las ideas que van surgiendo para resolver el problema o tema en cuestión. 
 
    Antes de comenzar, tengamos en cuenta las Reglas o Normas para Estimular la Creatividad detalladas en el punto 6.3.1 de Capitulo 6 
 
      
 
    Las 7 Pistas de Investigación  
 
    1. AUMENTAR, agrandar: ya sea la totalidad o una parte, o una característica ¿Qué se puede aumentar? ¿Más tiempo, mayor frecuencia, más fuerza, más altura, más longitud? ¿Más velocidad? 
 
    Ejemplo: Si aumentáramos el precio de los marcadores… Podríamos hacer marcadores enchapados en oro o plata, con un isotipo especial para cursos de alto nivel. 
 
    2. REDUCIR, DISMINUIR: ¿Qué se puede quitar? ¿Más pequeño? ¿Más condensado? ¿Más bajo? ¿Más corto? ¿Más claro? ¿Desdoblar? 
 
    Ejemplo: Si hiciéramos marcadores minúsculos, para usar bajo un microscopio. Si redujéramos su duración de vida: marcadores descartables. 
 
    3. SUPRIMIR, SUSTITUIR: preguntarnos sobre lo que podríamos aplicar para cumplir una función semejante. ¿Qué puede reemplazarse? ¿Otro material? ¿Otro lugar? ¿Quién o qué puede ponerse en su lugar, qué otro objetivo? ¿Cambiar la forma, estructura, color, olor, movimiento? 
 
    Ejemplo: Si no hubiera marcadores ¿Qué podría utilizarse para escribir? 
 
    4. INVERTIR: Se trata de pensar al revés, de imaginar la función contraria, ponerlo de abajo arriba ¿Pueden intercambiarse los roles, los elementos? ¿Puede ser movido hacia atrás? 
 
    Ejemplo: lo contrario de un marcador podría ser un elemento para borrar. 
 
    5. ASOCIAR, COMBINAR: se trata de relacionar dos ideas para hacer surgir del encuentro de una idea que las combina ¿Pueden combinarse unidades? ¿Pueden combinarse propósitos? 
 
    Ejemplo: Combinar el marcador con un imán para adherirse a superficies diseñadas para tal fin. 
 
    6. SENSIBILIZAR: Se busca transformar un objeto para mejorar la relación con el usuario en el sentido afectivo, psicológico, estético. 
 
    Ejemplo: Un marcador con las iniciales del educador, un marcador individualizado, un marcador cuyo contacto recordara la piel. 
 
    7. ADAPTAR: ¿Qué se le asemeja? ¿Con qué podría comparárselo? ¿Qué paralelos pueden trazarse? ¿Qué ideas utilizar de otros contextos? ¿Qué escuelas? 
 
    Ejemplo: Un marcador que se le incorpore la función de un puntero de rayos láser para señalar conceptos en el pizarrón o rota folio. 
 
      
 
    Pasos de Aplicación de la Técnica 
 
    1. Formulación del problema, incógnita o tema a resolver o desarrollar. 
 
    2. Generación de las ideas, aplicando las preguntas según las 7 pistas de investigación. 
 
    3- Evaluación de las ideas. 
 
    Este paso consiste en someter las ideas, generadas en respuesta a las 7 pistas de investigación, a una evaluación de su viabilidad. Para ello, se utilizan criterios pertinentes y apropiados al problema en cuestión. 
 
    4. Elaboración y realización de la propuesta en base a  
 
      
 
    Analogías 
 
    Para resolver problemas que requieran de la creatividad, no resultan eficaces las soluciones que recurren a los caminos lógicos y deductivos, es necesario recurrir a los enfoques analógicos y metafóricos. 
 
    La analogía es, para Fustier, el proceso fundamental del conocimiento. Dicho autor, ejemplica el caso de un niño que ve por primera vez un avión volando en el cielo a quien se le explica que es como un pájaro con motor o un automóvil que vuela. 
 
    La analogía permite comprender lo desconocido a través de lo conocido. 
 
    Se distinguen cuatro clases de analogías: analogías directas; analogías personales; analogías simbólicas y analogías fantásticas. 
 
    Existen, también, analogías según disciplinas tales como las biológicas, las históricas, las personales, las simbólicas, las geográficas, institucionales, sociales, etc. 
 
    Podemos crear mapas basados en la metáfora y  analogía, los cuales permiten tomar caminos paralelos que nos ofrecen visitar entornos o experiencias distintos a los tradicionales. 
 
    El enfoque analógico funciona por rodeos. Utilizado como técnica de creatividad, nos facilita el transitar por terrenos poco frecuentados en la búsqueda de ideas y soluciones. 
 
    Bateson plantea que la capacidad de establecer analogías es una función del pensamiento abductivo o analógico, en contraste con el pensamiento inductivo y deductivo. Sostiene que el pensamiento abductivo o analógico facilita una mayor creatividad y considera que ha sido la fuente del arte y del genio. Argumenta que las analogías nos conducen a centrar la atención sobre la estructura más profunda de la experiencia en lugar de hacerlo sobre las diferencias superficiales[lxiv]. 
 
    Para los futuristas, la analogía es el amor profundo que une las cosas distantes, aparentemente distintas y hostiles. Se trata de animalizar, vegetalizar, mineralizar, licuar el estilo, haciéndolo vivir como la vida de la materia, restituyendo la psicología intuitiva de la materia. 
 
    Marinetti, uno de los fundadores de dicho movimiento de vanguardia, inventa nuevas instituciones literarias: las metáforas condensadas, las imágenes telegráficas, las sumas de vibraciones, los nudos de pensamiento, los abanicos de movimientos, las dimensiones peso, medida, velocidades de sensaciones.  
 
      
 
    El verbo en infinitivo es redondo y escurridizo como una rueda. 
 
      
 
    Técnica 
 
    Consiste en resolver un problema mediante un rodeo: en vez de atacarlo de frente se compara ese problema o situación con otra cosa. Se trata de poner en paralelo, mediante este mecanismo, unos hechos, unos conocimientos o unas disciplinas distintas. Supongamos que tenemos que resolver un problema empresarial. Si en un primer momento nos bloqueamos, tomamos distancia del problema, tratamos de emplear la técnica de analogías para generar ideas de solución buscando algún objeto físico, algún personaje o una institución o conjunto social de otras disciplinas para descubrir semejanzas, las relaciones analógicas de estructura o función entre el problema y el elemento empleado.  
 
      
 
    Administración de la técnica  
 
    1. Formular el problema, formular la incógnita a resolver 
 
    2. Generalización del problema – abstracción (se busca definir el problema de la forma más general y abstracta posible) 
 
    3. Alejamiento. La búsqueda de analogías: alejamiento del problema trasladándonos con la imaginación, expresando, por ejemplo: "eso me hace pensar en..." o "es como..." Es la fase imaginativa y buscamos analogías con objetos, personajes o instituciones que tengan alguna relación de estructura o función con el problema a resolver. 
 
    4. Elección y clasificación de las analogías: se selecionan de la lista de analogías generadas, aquellas más adecuadas por su interés o fecundidad. 
 
    5. Decodificación. Pistas. La utilización de las analogías: esta fase, que es clave del proceso, consiste en realizar un análisis de las analogías seleccionadas con el fin de extraer de las mismas las pistas de ideas. 
 
    6. Cruce con el problema a resolver y desarrollo de la solución 
 
    Por último, se efectúa el cruce de las pistas de ideas de la fase anterior con el problema a resolver y se procede a la elaboración de la solución.  
 
      
 
    “Seis objetos, 4 pasos y 20 minutos en busca de un texto grupal”  
 
      
 
    Los pasos que se siguen para el desarrollo de la actividad son: 
 
    A- Formación de subgrupos de aproximadamente 6 miembros cada uno recomendando que las personas que se conocen no participen del mismo subgrupo. 
 
     *Tiempo estimado: 3 minutos 
 
    B- Una vez formados los subgrupos se da la siguiente consigna:  
 
    “Cada miembro del subgrupo debe decir su nombre y aportar un objeto que le pertenezca: ejemplos: una agenda, un bolígrafo, una billetera, etcétera” 
 
     *Tiempo estimado: 2 minutos 
 
    C- Los miembros de cada subgrupo deberán redactar un texto humorístico breve que incluya como mínimo 3 de los 6 objetos aportados.  
 
     *Tiempo sugerido: 7 minutos. 
 
    (Se aclara que no es un texto para ganar el premio Nobel de literatura) 
 
    D- Finalmente se da la consigna para que cada subgrupo se una con otro subgrupo y compartan los textos producidos.  
 
     *Tiempo sugerido: 8 minutos. 
 
    Objetivos: Es un juego adecuado para que los participantes se presenten ante el subgrupo, creando un clima distendido y divertido, por lo cual la persona (o personas) que coordine la actividad deberá estimular la participación y la integración de los participantes resaltando, en forma breve, la importancia de un ambiente colaborativo y la importancia del trabajo en equipo para generar resultados.  
 
      
 
    Ventajas
Esta técnica permite que los participantes de una conferencia, un seminario, un curso, entren rápidamente en contacto, rompiendo el hielo y tener acceso a recursos creativos a partir de los objetos aportados provocando resonancias, aumentando de esa manera las fuentes posibles de inspiración, para generar ideas y componer un texto en forma grupal. 

Limitaciones
Requiere la participación de un facilitador entrenado en la estimulación de la creatividad, disponer de un ambiente físico flexible, que permita la formación de los subgrupos, y de un clima psicológico que permita la escucha, la generación de ideas y el sentido del humor, para no quedar fijados en los objetos desde el punto de vista concreto. 
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     EPILOGO  
 
     Fin del libro, pero no fin de una búsqueda.  
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    Las personas creadoras se caracterizan por una “búsqueda-encuentro” incesante; celebran lo nuevo, lo distinto y disfrutan ante el próximo desafío dispuestos al asombro, a recorrer y explorar incitantes caminos.  
 
    Tienen el coraje necesario para abandonar la seguridad que brinda la ya conocido y aventurarse a lo aún increado. Este libro producto de un proceso creativo de muchos años permitió recrearme.  
 
    Deseo que este final sea al mismo tiempo un nuevo comienzo. Sé que toda obra humana es perfectible, invito al lector a la tarea de recrearla.  
 
    ¿Surgirá en el lector la pregunta cómo?  
 
    Leyendo este libro creativamente, aplicando sus conceptos, realizando los ejercicios, replanteando sus contenidos, expresando por diferentes canales las ocurrencias que surjan.  
 
    Por último mi idea es propiciar “encuentros” con aquellos que tengan interés en la creatividad.  
 
    Para ello es menester comunicarnos a través de correspondencia.  
 
    Dejo al lector la posibilidad de que él mismo me ayude tomando la iniciativa de escribirme a mailto:carloschurba@gmail.com 
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ANEXO 
 
     La Creatividad como Transdisciplina[lxv] 
 
   
 
    


 
   
 
  



 
 
    El conocimiento en la actualidad debe atender a una multiplicidad de disciplinas, nuevas producciones,  constantes descubrimientos y   continuos entrelazamientos que a modo de fertilizaciones  y  fecundaciones mutuas  y recíprocas generan nuevos avances del saber. Según Edgar Morín el conocimiento debe enfrentar la complejidad[lxvi] 
 
    Pensamos nosotros que puede resultar muy fecundo el desafío de relacionar el pensamiento de la  complejidad con los desarrollos incipientes de la transdisciplina para abordar los nuevos proyectos a realizar y para abordar las diversas problemáticas que se presentan en el campo empresarial, educacional  y  social. Para acometer semejante empresa es sin duda necesario contar con los aportes de la  creatividad (tanto en lo conceptual como en lo metodológico) para dar lugar a la innovación, la creación de valor y al diseño de nuevos saberes y nuevas comprensiones del humano existir. Pensamos  que la creatividad en sí misma es transdisciplinaria y puede estar presente tanto en las disciplinas  productoras de conocimiento, académicas y no académicas, en la educación, como también en  todas las formas del quehacer humano. 
 
      
 
    El concepto de transdisciplina 
 
      
 
    Mediante un trabajo de revisión bibliográfica hemos arribado a tres significados distintos para el término transdisciplina. 
 
    Los  dos  primeros  significados  los  encontramos  descriptos  en  el  trabajo  de  Michael Scriven[lxvii]. El primero de ellos hace referencia a la transdisciplina en cuanto a teoría, punto de vista o perspectiva que tiene alguna aplicación en varias disciplinas. Este uso del término ha sido aplicado en referencia al marxismo y al feminismo ya que ambos puntos de vista pueden  afectar  la  opinión  en  varias  disciplinas  tradicionales  como  la  sociología,  la psicología y la economía. Este significado es el primero que ha aparecido. 
 
    El segundo se refiere a una disciplina que por si misma tiene el status de tal y que también es empleada  como una herramienta metodológica o analítica en varias otras disciplinas[lxviii]. 
 
    Dentro de este segundo significado se mencionan con frecuencia a la estadística, el diseño y la comunicación, aunque la más destacada como transdisciplina es la lógica debido a que es empleada  en  todas  las  disciplinas  académicas  ya  que  ellas  emplean  crucialmente  la inferencia   y   la   argumentación.   La   evaluación   ha   sido   también   propuesta   como transdisciplina  ya  que,  además  de  ser  un  elemento  esencial  en  todas  las  disciplinas académicas  como  herramienta  que   permite  distinguirlas  de  las  pseudodisciplinas  y distinguir la información  y las hipótesis de  alta  calidad  de  aquellas  mal  obtenidas,  es también posible argumentar que la evaluación es una disciplina autónoma. “La evaluación, como una rama de la lógica, se puede decir que es un proceso cognitivo que emerge como un elemento identificable, aunque tácito, al mismo tiempo que la lógica hace un millón de años.” Michael Scriven es el autor del segundo significado del término transdisciplina. 
 
    Hallamos un tercer significado ampliamente descripto en el trabajo de María del Rosario Lores Arnaiz. 
 
      
 
    Tendemos a hablar de transdisciplina cuando el objeto de estudio de una disciplina es redefinido sobre la base de conocimientos obtenidos por el desarrollo independiente de otra,  dando  lugar  a  un  nuevo  campo  de  estudio.  Astrofísica,  bioquímica,  biología molecular, biopsicología, psicología  social, antropología social, constituyen ejemplos claros[lxix]. 
 
      
 
    Como  características  de  una  transdisciplina  menciona  que  no  establece  solución  de continuidad   entre   las   disciplinas   de   origen   y   que   las   elucidaciones   reemplazan definitivamente a los antiguos conceptos. 
 
      
 
    La transdisciplina es un tributo a la complejidad del conocimiento o del mundo, como quiera   pensarse,   y   al   mismo   tiempo,   requiere   una   concepción   unificada   del conocimiento. […]  Hace estallar los límites de las disciplinas, entrelazando avances logrados en campos diferentes, y da por resultado campos nuevos, leyes nuevas. Una vez nacida, no hay retroceso.[lxx] 
 
      
 
    Frecuentemente se encuentran publicaciones de trabajos transdisciplinares que en realidad son  interdisciplinares o pluridisciplinares. 
 
    Según Peñuela[lxxi], hay dos formas de explicar el origen del concepto interdisciplinariedad. Un primer origen se dio a finales de los sesenta cuando la UNESCO propone trabajar desde una perspectiva  interdisciplinaria en la búsqueda de soluciones comunes a los problemas contemporáneos desde  el punto de vista científico  y tecnológico  (visión política de la interdisciplinariedad). El segundo origen tuvo lugar cuando, paralelamente, se realizaban otras actividades               que               tenían               como               objetivo               la conceptualización               del               trabajo interdisciplinario,  como  el  Seminario   Internacional  sobre  la  Pluridisciplinariedad  e Interdisciplinariedad en las Universidades, realizado por el Centro para la Investigación e Innovación de la Enseñanza (CERI) y el Ministerio Francés de Educación. 
 
      
 
    La interdisciplina se refiere a cuestiones que requieren de un conjunto de disciplinas independientes   para  su  adecuada  solución.  Propicia  una  unión  en  cierto  modo “oportunista”,  que no crea lazos indisolubles. Apunta a resolver problemas, aunando resultados, no a desarrollar nuevas leyes. 
 
      
 
    La pluridisciplina o multidisciplina es el estudio de un objeto de una disciplina por varias disciplinas al mismo tiempo. Como, por ejemplo, una obra de arte. 
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    Consideramos  crucial,  entonces,  para  establecer  transdiciplinariedad               la  elaboración  de nuevas leyes y el establecimiento de un lazo indisoluble entre las disciplinas de origen. Cabe citar  como ejemplo de transdisciplina a la bioquímica y como ejemplo de nuevas leyes o elucidaciones a  las teorías sobre el mecanismo de acción de las enzimas como catalizadores biológicos. Las enzimas son catalizadores biológicos cuyo comportamiento es totalmente distinto al de los catalizadores  de la  química inorgánica pero cuya función remite a éstos. Los lazos entre la química y la biología son indisolubles en la bioquímica; disciplina  o  transdisciplina,  rica  en  nuevas  elucidaciones  y  leyes   que  describen  las reacciones y sus mecanismos a nivel subcelular. 
 
    Podría acotarse el término transdisciplina a las disciplinas científicas aunque éstas adopten diferentes  perspectivas  en  su  definición  de  ciencia  pero  el  concepto  puede  ser  más abarcativo. Se han dedicado dos foros de la UNESCO (1986, 1994) a promover una nueva visión del conocimiento, centrada en la transdisciplinariedad. Del primer Congreso Mundial de  Transdisciplinariedad,  celebrado  en   Portugal  en  1994,  ha  surgido  la  Carta  a  la transdisciplinariedad,  documento  que  ha  dado  lugar   a   algunas  diferencias  entre  los expertos. Presentado en ese contexto, el concepto de transdiciplinariedad ha hecho hincapié en cuestiones de índole social y planetaria. 
 
      
 
    Lo  transdisciplinar  […]  parece  aludir  a  trascender  las  disciplinas  –arte,  ciencia, tradiciones o religión-, ir más allá de cada una, buscando un nuevo diálogo entre las distintas formas culturales que ha producido la humanidad. 
 
      
 
    En la esfera de la producción de conocimiento científico, según Perla Aronson, dentro de la visión de la ciencia por parte de los investigadores, en la última década se manifestó un nuevo punto de vista sustentado en la constatación de que la actividad científica tiende a organizarse cada vez más como una práctica que trasciende disciplinas. Hay un giro desde la forma tradicional de producción de conocimientos hacia una nueva. 
 
      
 
    [Si  bien  la  forma  tradicional]  genera  saber  dentro  de  marcos  rigurosamente disciplinares,  [el  nuevo  modo],  en  cambio  al  organizarse  en  amplias  estructuras transdisciplinares  (sociales  y  económicas),  tiene  la  cualidad  de  superar  el  plano estrictamente cognitivo. Crear conocimiento de manera tradicional supone centrarse en una matriz mono o multidisciplinar que produce según las prácticas relevantes de una  disciplina  particular  y opera con la distinción entre conocimiento “básico”  y “aplicado”. 
 
    La transdisciplina aspira a acompañar el desplazamiento de los intereses científicos hacia un enfoque centrado en problemas. 
 
      
 
    Crear en el marco de criterios transdisciplinares de índole práctica y buscando resolver problemas  definidos, significa dejar de lado la diferencia entre conocimiento “básico” y “aplicado” y trabajar en  medio de una circulación constante entre niveles. […] El nuevo modo  se  orienta  específicamente   hacia  quienes  demandan  conocimiento  útil,  sea  la industria, el gobierno o la sociedad. […]. Los  practicantes del nuevo modo, al obrar en ámbitos diversos, miden el éxito de sus hallazgos por la  contribución que realizan a la solución  de  problemas  de  orden  transdisciplinar.  […]  El  conocimiento  transdisciplinar busca atemperar la disgregación de la ciencia y el proceso de especialización científica y expone  las  dificultades  de  contar  con  una  comprensión  intelectual  común  y  con  una comunicación fluída entre especialidades. 
 
    Asimismo, Perla Aronson afirma que la transdisciplina tiene por directriz a la creatividad, de  forma  tal  que  los  productos  son  de  difícil  ubicación  dentro  de  las  disciplinas  que intervienen en el proceso. 
 
    De  lo  anterior  se  desprende  que  la  generación  de  conocimientos  transdisciplinar  está vinculada al  borramiento de los límites entre la generación de conocimiento “básico” y “aplicado”  y  por  otro   lado,  que  la  directriz  del  nuevo  modo  de  producción  de conocimientos o soluciones a problemas es la creatividad. 
 
    Hemos  propuesto  por  medio  del  crealogar  disminuír  los  obstáculos  que  implica  la existencia de  distintos cuerpos teóricos  con conceptos  y vocabularios  propios  de  cada disciplina para poder llegar a la transdisciplina. El crealogar cuenta con herramientas pertinentes que facilitan la comunicación grupal, organizacional y transdisciplinaria. En el contexto de la generación de conocimientos y resolución de problemas el crealogar permite alcanzar la transdisciplina al permitir contrarrestar los efectos negativos del proceso de babelización de los conocimientos. 
 
    Haciendo una analogía con la función de las enzimas[lxxii]  podríamos decir que el crealogar y el NEO-SIPOC®,  Nuevo   Sistema   Integral   para   Potenciar   la   Creatividad,   constituyen herramientas  y  medios que permiten  agilizar la  generación  de respuestas  y soluciones pertinentes a los problemas y desafíos de orden transdisciplinar en la medida que permiten que el proceso ocurra por un camino  que requiere menor  energía  (al  contrarrestar los obstáculos). 
 
      
 
    La creatividad como transdisciplina 
 
      
 
    Planteamos que la creatividad es una disciplina y es asimismo transdisciplinaria. 
 
    En cuanto a disciplina, la creatividad cuenta con un núcleo conceptual sólido y diversas metodologías que le son propias. Existen aportes científicos que hacen al conocimiento de la personalidad creadora, existen normas para estimular la creatividad y para la valoración de los productos del proceso creador.  Existen estudios científicos sobre la influencia del ambiente como facilitador o inhibidor del proceso creador. 
 
    Los primeros estudios sobre la Imaginación creadora y sobre el proceso creador fueron realizados por Theodule Ribot en 1901. Ribot fue un pionero del estudio sistemático de la creatividad al explicar la actividad creadora por medio de la convergencia de tres factores: intelectual, emocional, inconsciente  (inspiración). En la primera mitad del siglo XX se destacan los aportes de Bergson, H., Dewey J., Poincaré, H., Simpson, R. M., Wallas, G., Follet,  M.  P.,  Cleeton,  Freud,  Klein,  M.,  Segal,  H.  y  otros.  En  1950  comienza  la denominada etapa científica del estudio de la creatividad, siendo  Guilford J. P. con su conferencia “Creatividad” quien pone las bases fundamentales. Guilford es considerado el padre de la investigación científica sobre creatividad.  
 
    En cuanto a transdisciplina, la creatividad es tal vez más ubicua que la lógica teniendo en cuenta la cantidad y diversidad de disciplinas a las que sirve y la extensión en la que se hace permeable en las mismas. La creatividad abarca a la ciencia, al arte y a disciplinas no académicas así como al diseño. En general, está presente en todas las disciplinas y en las actividades de la vida cotidiana. 
 
    La creatividad, creemos, es transdisciplinaria porque implica la comprensión del total de los factores intervinientes: la persona creadora, el proceso creador, los criterios de valoración del objeto creado o resultado del proceso, y considera la influencia sobre éstos del ambiente físico, psicológico  y sociocultural. 
 
    La creatividad como transdisciplina interviniendo en distintos  espacios. 
 
      
 
    1- Abordaje  transdisciplinario  del  desarrollo   cultural  y  económico   de  Azul, ciudad “Cervantina” de la Argentina 
 
      
 
    La Ciudad de Azul - ubicada en la Argentina y a unos 300 km. de la ciudad de Buenos Aires-              ha sido  distinguida por la Presidencia de Unesco, Castilla - La Mancha como “Ciudad Cervantina de la Argentina” debido a la importancia de su patrimonio histórico y riqueza cultural relacionada con El  Quijote y la obra de Cervantes. Con motivo de esta importante distinción, las principales instituciones  azuleñas se propusieron un plan que buscó acelerar el desarrollo cultural, artístico, turístico y económico de la ciudad partiendo de su identificación con el Quijote y lo cervantino.  Desde septiembre de 2007 hasta mayo de 2008  se realizaron una serie  de reuniones  y eventos en  el  marco del proyecto del Consejo Federal de Inversiones (CFI) con el Instituto Cultural y Educativo del Teatro Español de Azul. 
 
    Dentro de dicho proyecto se desarrollaron una serie de talleres de creatividad, para generar y enriquecer emprendimientos e ideas, dictados por los Lic. Carlos A. Churba y  Ricardo Colusso. Estos talleres se orientaron hacia la concepción de Azul como ciudad creativa[lxxiii]. En los mismos se              aplicó              el Sistema  Neo-Sipoc®, que por su concepción teórica y por la dinámica de su aplicación colabora en la producción de un clima y un ambiente propicio para  generar  situaciones  de  intercambio  profundo  y  fecundo  entre  las  personas  para alcanzar la meta de un desempeño creativo e innovador. El Neo-Sipoc®  con su dinámica y el crealogar ayudan al objetivo de trabajar en forma transdisciplinar;  mediante ellos se logró el trabajo transdisciplinario en los talleres realizados. 
 
      
 
    2- Alumnos   de  diferentes   facultades  y  carreras  con  el  eje   directriz  de  la creatividad 
 
      
 
    En la cátedra de creatividad e innovación de la universidad de Belgrano, Buenos Aires, alumnos de diferentes facultades y carreras cursan la materia “Creatividad e Innovación” como parte de su formación de grado. 
 
    Entre los objetivos de la materia se encuentran: desarrollar la creatividad de los alumnos; que  estos  conozcan las  técnicas  y los  métodos  de  la creatividad para  aplicarlos  en  el ejercicio  profesional;  que  conozcan  los  bloqueos  personales  y  organizacionales  a  la creatividad y la innovación y practicar la formación de grupos creativos. 
 
    Para dar lugar al despliegue de la creatividad de los alumnos se emplea el M.I.F.A.C. - Modelo Integral Facilitador de la Creatividad12- para la creación de una situación educativa apropiada para el dictado como materia universitaria. 
 
    Las actividades del proceso de enseñanza-aprendizaje están diseñadas para el logro de estos objetivos. Se realizan actividades de investigación, organización, creación y expresión. Se trabaja  con un  conjunto  de  técnicas creativas, lúdicas, participativas  y expresivas.  Las clases  son  teóricas  y  prácticas,  se  emplea  la  dinámica  de  grupos  y  se  articulan  los contenidos de la materia con la práctica vivencial, la reflexión y la evaluación. 
 
    Desde el inicio de la cursada de la materia los alumnos son invitados a experimentar las distintas fases del proceso creador[lxxiv] a través  de la realización de un trabajo final en forma de  poligrafía.  Una              poligrafía  es  una  creación  de  la  cátedra  para  cambiar  la  forma tradicional  de  hacer  una  monografía  y  estimular  el  desarrollo  de  la  creatividad  y  la capacidad  de  innovación  de  los  alumnos.  La  palabra  poligrafía  es  un  neologismo,  se compone del prefijo griego “poli” que significa  numerosos y   “grafía” que significa un sistema de escritura que emplea signos determinados para expresar ideas. Cada alumno tiene la  posibilidad de profundizar algún tema de su disciplina y recrear, desarrollar el contenido de la  información, en una propuesta creadora y superadora del conocimiento existente sobre dicho tema. 
 
    En este caso, el carácter transdisciplinario de la creatividad se manifiesta a nivel individual, grupal y global abarcando a la universidad en su conjunto, ya que la materia es parte de la formación de grado en distintas disciplinas.  
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