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INTRODUCCIÓN 

La creatividad está inmersa en casi todas las áreas del quehacer humano, está 

relacionada con la investigación científica, con el desarrollo de las empresas, con 

el diseño, el comercio, con el desarrollo de las políticas, los adelantos 

tecnológicos y con el extenso campo de la educación, en sus diferentes niveles y 

concepciones 

Este espacio colaborativo y propositivo que pretende el intercambio de ideas, 

perspectivas y técnicas respecto del uso positivo y ético de la creatividad como 

mecanismo de búsqueda y avance del pensamiento y actuar del hombre, nos 

permite interconectar casi todas las áreas con la creatividad, por su naturaleza 

interdependiente 

Es de importancia destacar, que desde su génesis, el hombre ha expresado su 

capacidad creativa en diversos ámbitos y momentos De acuerdo al proceso de 

avance, el hombre abriga la esperanza de alcanzar el umbral del éxito a través de 

esta disciplina, implementando métodos y técnicas, que permitirán a las 

generaciones venideras, el desarrollo de su potencial creativo 

Todo lo creado en el contexto que habitamos y que podemos ver y palpar fue 

producto de un proceso de imaginación, donde la base fundamental fue la 

iniciativa creativa Cada obra de arte, cada canción, cada programa tecnológico 

son producto de una inminente habilidad que toma una pequeña idea y se 

transforma en un testimonio de la evolución del hombre 

Para todo profesional y para todo ser humano, que habita en un conglomerado 

social y que está inmerso en el quehacer laboral, es innegable el valor 

inconmensurable que representa la creatividad, para contribuir al desarrollo 

evolutivo del hombre, como un factor que lo impacta de manera positiva y lo hace 

trascender en el tiempo, siendo ella dominante y estando presente en todas las 



etapas y facetas del quehacer humano, contribuyendo significativamente a su 

bienestar integral 

El desarrollo de la capacidad creativa tiene un alto impacto en lo social y sobre 

todo en el ámbito educativo, por tanto todas las organizaciones, empresa e 

instituciones, deberían estar comprometida eminentemente con el desarrollo de la 

creatividad 

Firmemente, el estudio de la creatividad no solamente es eficaz y oportuno, sino 

que, dada la realidad mundial, es urgente que esta se continúe implementando y 

actualizando 
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U FASE 

DIAGNÓSTICO 
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ti 	ÁREA DE ESTUDIO 

Este estudio se realizó a los estudiantes de la Universidad Interamericana del área 

de Publicidad y Mercadotecnia, es un grupo heterogéneo el cual cursa la materia 

creatividad 1, que forma parte del plan de estudio para optar como especialistas 

de Imagen Corporativa, Diseño Gráfico y Licenciados en Publicidad 

1.2 POBLACIÓN 

Para la aplicación de este proyecto y obtener los resultados para sustentar el 

mismo, la Universidad Interamencana me dio la oportunidad de bnndar la cátedra 

que le solicité ya que esta es la materia de mi mayor interés, porque estoy 

convencida de que dentro de la especialidad se carecen de elementos, técnicas y 

prácticas aplicables que permitan potenciar la creatividad en el estudiante del área 

de comunicación 

1.3 	PLAN DE ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 

Para efectos de obtener estos resultados se elaboraron diez preguntas sencillas 

de análisis que le ofrecieron a los encuestados que permitieran emitir un juicio 

sobre el conocimiento de los elementos, conceptos y técnicas para potencial la 

creatividad 

La encuesta fue aplicada a un grupo de quince estudiantes a quienes se les tomó 

en cuenta todas sus respuestas Una vez terminada la aplicación y recopilación 

de la encuesta, procedí a realizar la tabulación y elaborar las gráficas de cada 

pregunta, atendiendo a los resultados podrán apreciar posteriormente, lo que les 

más adelante tendrán la oportunidad de apreciar posteriormente, lo que nos 

permitirá constatar las respuestas las respuesta obtenidas en la encuesta 

1.4 	INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

La población seleccionada fueron los estudiantes del curso de Creatividad 1 de la 

Escuela de Publicidad y Mercadeo de la Universidad Interamericana de Panamá 
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Esta encuesta nos permitió obtener informacion que muestra un alto nivel de 

desconocimiento de los elementos y técnicas que permiten potenciar la creatividad 

del estudiante 

1.41 FORMULARIO DE LA ENCUESTA 

Objetivo general: 

Fortalecer la capacidad creativa y formación profesional de los estudiantes, 

mediante el conocimiento y uso adecuado de conceptos, métodos y técnicas, 

inherentes al pensamiento creativo 
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UNIVERSIDAD DE PANAMÁ 

VICERRECTORíA DE INVESTIGACIÓN Y POSTGRADO 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 

MAESTRiA EN DOCENCIA SUPERIOR 

ENCUESTA DE ELEMENTOS COGNITIVOS 

Implementación d. Curso de Creatividad 

(Con el fin de potenciar el desarrollo del espíritu Creativo) 

Métodos y técnicas para la solución de problemas, y talleres de entrenamiento 

creativo 

Para Indicar su respuesta coloque una (x) en la sección de su elección 

1 	¿Conoce usted, los elementos esenciales del pensamiento creativo? 

Sí 	No 

2 ¿Sabe usted distinguirlas cualidades de una persona creativa? 

Sí 	No 

3 ¿Conoce usted las diferentes fases de/pensamiento creador en diferentes 

contextos? Sí 	No 

4 ¿Conoce usted, las categorías científicas y/as pnncipales teorías, 

desarrolladas en el área del pensamiento creativo? Sí 	No fl 

5 	Posee usted, una visión actualizada de las diferentes fases, métodos y 

técnicas utilizadas en el desarrollo de pensamiento creativo? 

Sí 
	

No 
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6 6Le interesa a usted, conocer su potencial creativo yo¡ uso de técnicas, 

para desarrollarlo? Sí¡ 1 	No 

7 	6Es de su interés conocer y fortalecer su nivel de creatividad, mediante el 

trabajo en equipo? Sí 	No 

8 	Le interesa a usted conocer el análisis detallado de las diferentes fases de 

la actividad creadora? Sí jJ No 	 

9 	Conoce usted, los métodos y técnicas para analizarla influencia del 

ambiente físico, psicológico y sociocultural, en el desarrollo de la actividad 

creadora7 Sí 	No U 

10 Conoce usted, las diversas teorías, que interpretan porque se dan 

bloqueo, en el desarrollo de la actividad creadora) Sí 	 No 
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1.5 ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 

GRÁFICA No.1 

Pregunta No.1 
¿Conoce usted, los elementos esenciales del 

pensamiento creativo? 

6 

4,5 

SI 

NO 

Los resultados nos permiten afirmar que un 55% de[ grupo manifiesta no conocer 

antecedentes sobre los procesos creativos. 



Pregunta No.2 
¿Sabe usted disntinguir las cualidades de una 

persona creativa? 

9% 

N 

GRÁFICA No.2 

¿Sabe usted distinguirlas cualidades de una persona creativa? 

Esta gráfica nos muestra que el 91% de los estudiantes del grupo encuestado 

tiene la capacidad de identificar discernir las cualidades de una persona creativa. 
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Pregunta No.3 

¿Conoce usted las diferentes fases del 

pensamiento creador en diferentes 

contextos? 

 

64% 

 

GRÁFICA No.3 

¿ Conoce usted las diferentes fases del pensamiento creador en diferentes 

contextos? 

Esta gráfica nos evidencia que e 64% del grupo que cursa Creatividad 1 

desconoce las diferentes fases del pensamiento creador en diferentes contextos 

en tanto que el restante 36% de los encuestados conoce este tema. 

lo 



GRÁFICA No.4 

¿Conoce usted, las categorías científicas y las principales teorías, desarrolladas 

en el área del pensamiento creativo? 

Pregunta No.4 

¿Conoce usted, las categorías científicas y las 

principales teorías, desarrolladas en el área 

M pensamiento creativo? 

lo 

PIeIIiLd N 4 8 

Pregunta No.4 

SI 

NO 

La presente gráfica nos muestra que un 73% de los estudiantes no posen 

conocimiento sobre las principales teorías desarrolladas en el pensamiento 

creativo y que solo el 27% de los estudiantes tienen los citados conocimientos. 
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GRÁFICA No.5 

¿Posee usted, una visión actualizada de las diferentes fases, métodos y técnicas 

utilizadas en el desarrollo de pensamiento creativo? 

Pregunta No.5 

¿Posee usted, una visión actualizada de las 

diferentes fases, métodos y técnicas utlizadas 

en el desarrollo de pensamiento creativo? 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

o 
4 
si 

£ 
NO 

Observamos que el 64% si tiene una visión actual de las diferentes fases, métodos 

y técnicas utilizadas en el desarrollo de pensamiento creativo, frete a solo el 36% 

que no tienen una visión actualizada. 
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GRÁFICA No.6 

Le interesa a usted, conocer su potencial creativo y el uso de técnicas, para 

desarrollarlo? 

Pregunta No.6 
¿Le interesa a usted, conocer su potencial 

creativo y el uso de técnicas, para 
desarrollarlo? 

8 

6 

4 

2 

o 

SI 

NO 

Esta gráfica nos presenta que todos los estudiantes de la Universidad 

Interamericana que asisten al curso de Creatividad 1, tienen interés en conocer y 

desarrollar su potencial creativo. 
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GRÁFICA No.7 

Es de su interés conocer y fortalecer su nivel de creatividad, medíante el 

trabajo en equipo? 

Pregunta No.7 
¿Es de su interés conocer y fortalecer su nivel 

de creatividad, mediante el trabajo en 
equipo? 

12 

SI, 11 
10 

8 

6 

4 

2 

o 
si 

'  NO;O 
NO 

La presente gráfica nos muestra de forma impactante que el 100% de los 

estudiantes del grupo tiene alto interés en fortalecer sus capacidades creativas. 
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N   
1 

NO 

SI 

6O 

GRÁFICA No.8 

¿Le interesa a usted conocer el análisis detallado de las diferentes fases de la 

actividad creadora? 

Pregunta No.8 
¿Le interesa a usted conocer el análisis 
detallado de fas diferentes fases de la 

actividad creadora? 

La gráfica nos muestra el gran interés que tiene este grupo en obtener 

conocimiento del análisis detallado de las diferentes fases de la actividad 

creadora. 
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Pregunta No.9 
¿Conoce usted, los métodos y técnicas para 

analizarla influencia del ambiente fisico, 
psicológico y sociocultural, en el desarrollo de 

la actividad creadora? 

NO 	r  SI 

1%M~JIF  

GRÁFICA No.9 

¿Conoce usted, los métodos y técnicas para analizar la influencia del ambiente 

físico, psicológico y sociocultural, en el desarrollo de la actividad creadora? 

La gráfica nos presenta que el 64% no tiene conocimiento de los métodos y 

técnicas para analizar la influencia del ambiente físico, psicológico y sociocultural, 

en el desarrollo de la actividad creadora, y que solo el 36% conocen dichas 

técnicas. 
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Pregunta No.10 
¿Conoce usted, las diversas teorías, que 

interpretan porque se dan bloqueo, en el 
desarrollo de la actividad creadora? 

    

  

NO 

 

    

 

64% Otros 

64% 

   

    

GRÁFICA No.10 

¿Conoce usted, las diversas teorías, que interpretan porque se dan bloqueo, en el 

desarrollo de la actividad creadora? 

La gráfica nos presenta que el 64% de los estudiantes encuestados no tiene 

conocimiento de las teorías de las causas del bloqueo en el desarrollo de la 

actividad creadora, frente al 36% que positivamente afirman conocer las mismas. 
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1 51 ANÁLISIS, GENERAL DE LA ENCUESTA DE LOS ESTUDIANTES DE 

CREATIVIDAD 1, Y DE PUBLICIDAD Y MERCADEO DE LA UNIVERSIDAD 

INTERAMERICANA. 

El análisis integral de los formularios contestado' por losestudiantes del Grupo. de 

Creatividad 1., evidenció resultados impctafltes y contradictorios como son:. 

Un porcentajemayoritario de los estudiantes contestó a las preguntas. 1.,. 3, 
y 4 No conocer los Elementos Esenciales las Fases, las Categorías y 
Teorías científicas del Pensamiento Creativo pero un 91% del total de 
estudiantes del grupo afirmó en la pregunta No .'2. saber Identificar las 
cualidades de una Persona Creativa. 

Estos resultados nos entregan elementos, para inferir, que un porcenije 

Significativo de lbs 'estudiahtes d grupo, contest6 Sin correlacionar las respuestas 

a las preguntas forrnuladás.en el fómiulario. 

• También llama la atención domo, respuesta a las, pr.eguntas,formuladas al 
grupo, que en la pregunta No .5 un 64% del total contestó afirmativamente 
que Si posee una Visión Actualizada de las diferentes Fases Métodos y 
Técnicas utilizadas en el Desarrollo del Pensamiento Creativo-,cuando en 
pregunta No 3 sobre el Conocimiento de las diferentes Fases del 
Pensamiento Creador en diferentes Contextos, un 64% afirmo No 
Cónocerlos. 

Lbs resultados no'aportan al Equipo Docente, conocimie'ntós relevantés sobre las 

realidad cognitiva 'del grupo de estudiantes, ya que un porcentaje significativo de 

estudiantes,. No conóce. y por tantoi  No utiliza adeuadameflte los, Elementos' 

esenciales de la Creatividad, ni. SUS Categorías .y Teorías, científicas, pero un alto 

porcentaje evidendió en sus respuestas, ijn alto nivel de interés. por conocer y 

fortalecer su Nivel de CréatMdad trabajando, utilizando la Metodólbgía del Trabajo 

en Equipo. 

ElJo demuestra la importancia .que tiene para' nuestra Escuela y. Asignatura, el 

planificar y desarrollar Programas;  Capacitacknes. y Talleres puntuales, .quó 

ofrezcan.a lbs estudiantes, la oportunidad e fortalecer su formación profesional, 
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formándolos más intçralñiente  y que ello s tcmen conciencia de la importancia 'y' 

valor de la ciencia y la investi9ación en nuestro país 
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II FASE 

ELABORACIÓN PEL PROYEcTO 

IMPLEMENTACIÓN DEL CURSO DECREATIVIDAD 

(CON EL FIN DE POTENCIAR EL DESARROLLO DEL ESPIRÍTU CREATIVOS 
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2.1 ANTECEDENTES 

Iniciarnos por revisar dos enfoques que han sido importantísimos en el proceso de 

enseñanza aprendizaje en la cátedra de Creatividad. El. primero tiene que ver con 

el desarrollo de las herramióntas tecnológicas, que: si bien es' ciertO estó ha 'sido y 

es beneficioso desde muchos puntos de vista, para' favorecer el çrciiento. y. 

desarroflo del hombre, lOgrando información por medio de recursos como 

enciclopedias, noticieros, acceso a bibliotecas; lo que ha ampliado y fortalecidO 

los programas de educación a distancia.. Ello permitecon mayor fluidez, conocer 

teorías einvestigaciones de diversas latitudes del mundo y seleccionar 

infórmación útil, para enriquecer contenidos de cualquier tema a tratar. 'Este es: el 

ángulo más amable' que pedagógicamente ofrece la red y 'la transforma en una 

herramienta de gran valor, para el desarrollo"del conocimiento y la  creatividad. 

El segundo de los enfoques,, afecta negativamente al desarrollo de la Creatividad, 

porque un gran número de. estudiantes utiliza el internet para realizar la 

vergonzosa tarea de copiar y pegar, sin concluir integralmente el proceso de 

investigación, que es un elemento esencial del proceso. 

Müestra de ello un grupo significativo 'de estudiantes, no se toma el "bajo- de leer 

y revisar la información que han pegado; y lo que es menos edificantes, es que,éfi 

un trabajo de investigación quése le asigna, no realizan -el mínimo esfüerzo. para 

examinar y depurar la. información. y de esa manera se privan :di obtener corno 

producto trn resumen 'integral, enriquecido por nuevas ideas y por ende nuevos 

conceptos. 

Relaciono esto, con el tema. 'tecnológico, ya que estamos inmersos en ello, y. es 

ineludible 'no corsideratio. En mi carrera profesional, como docente de la cátedra 

m le'Creatividád, e encontré con' la desafortunada experiencia de que ocho' de mis 

estudiantes presentaron :un plagio' 'cibemético muy similar, 'todós copiaron ,y 

pegaron el: mismo resumen, lo cüai me induce a pensar, que el Üso ifladecuadó de 
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la herramienta interñet, ha contribuidó enormemente a que nüestros estudiantes 

no quieran realizar ningún esfuero en el •désarroHo de sus compromisos 

investigativos.. 

2.2, JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO 

La realización de este proyecto se sustenta, en tres elementos importantes como 

son: 

• Frente a la 'carencia del uso adecuado' de conceptos y el. 

manejo inadecuados de! rnétodó'de• investigaciÓn, Se hace 

necesario que los, estudiantes conozcan .y 'fortalezcan 

mediante una experiencia practicas, todas las;  fases del 

proceso de investigación, utilizand'su nivel de creatividad 

con.relación"al ,co,ntoxto que se desarrolla la investigación. 

• Reafirmar y mejorar el proceso de formulación y desarrolJo 

'de todas' las fase' de,  un proyectó; generando y 

construyendo nuevas ideas y nuevos métodos' en su 

aplicación. 

• El incipiente nivel de conciencia que poseen los estudiantes 

sobre la importancia y 'valor deU conocirnieno; hace 

necesario que estos desarrollen una 'investigación practica 

y concreta, para peróibir tangiblemente como surgen y se 

'construyen nuevas 'ideas y conocimientos y como se 

aplican estos para la superación de'próblemas existentes; 

El proyecto tiene dos vertiente eminentes,, el primero es; la 'herramienta 

tecnológica que hemos incluido, con la púa¡ el estudiante puede interactuar, 

independientemente de estar participando en el curso o no. 

La segunda está sustentada por trabajos en' clase de actuación y talleres 

prácticos. 
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.3 DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 

El proyecto desarrollado fue de carácter didáctico formativo y el mismo se 

desarrolló durante el úWmo cuatrimestre de 2010 en ún salón de la. universidad 

Interamericana de Panarna y en el mismo participaron todos los estudiantes de la 

asignatura Créativjdad '1, en eIárea, de Publicidad y Mercadeo. Esta experiencia 

es un recurso didáctico más que se utilizó con los estudiantes de la carrera de 

Licenciatura en Pub.Iicidád y Mercadeo. Estudiantes estos con formación media 

diversa que participaban en el periodo señalado de la asignatura de Creatividad. 

2.4 DESCRIPCIÓN DEL .PROYECTÓ. 

Considerando' la importancia de este cursó del Creatividad vpara la carrera de 

Publicidad y Mercadeo. Siendo este 'cúrso preponderante pará 'la carrera de ésta 

licenciatura, se, ha desarrollado e implernen'tado un curso con nuevas técnicas y 

enlaces tecnológicos que le permiten al estudiante realizar su taller desde la 

comodidad de su hógar. 	Es, imoortante señalar que está práctica docente 

pérrnjtió rétroalimentarme con experiencia nuevá y enriquecedora, constatada con 

,resultados que reflejaron la cónducta, responsabilidad y hivel IQ creatividad de 

los, estudiantes del' último curso de 2010 de la asignatura de Creatividad,. de la 

carrera de Licenciatura en Publicidad y Mercadeo. 

2.5 MISIÓN YVISION 

25.1 MISIÓN 

Lógrar. que Io' estudiantes del curso de .Creatividad ! de la Universidad 

lnterarnencana, conozcan y utilicen adecuadamente los métodos y técnicas'  

creativas ique les permitan tomar buenas decisiones para. el, desarrollo de sus 

proyectos en todas las ¿reas del  saber humano. 

2.5.2 VISIÓN 

Dar a conocer no solo a los estudiantes de Creatividad 1 sino a.  los distintos cursos 

que la Creatividad es una gran ayuda para la sociedad, contribuyendo a la 
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actividad creadora, ya que a través de ella pueden desarrollar habilidades, 

'conocimientós, destrezas etc. 

Formar estudiantes de la carrera de Publicad y Mercadeo, en el área. de 

Creatividad con nerramientas teórico-practicas; y rnetodología, adecuadas  que. 

enriquezcan a los estudiantes en . el uso y manejo de conceptós facilitandó la 

construcción,-  de nuevas ideas y la aplicación efectiva i positiva de los nuevos 

conocimientos. 

2.6. OBJETIVOS 

2.6.1 OBJETIVOS. GENERALES 

• Conocer las prinçipales teorías qúe. explican la. creatividad, 

• Comprender la creatividad como un proceso natural y alcanzable 

2.6.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

.Demostrarel DaDel de la creatividad como parte de la vida humana 

• Conocer y aplicar las características y aptitudes creativas 

Potenciar la creatividad del estudiante 

• Utilizar herramientas creativas enel enToquey solución d€. ,bIemas, y 

• Aporta un, Planeamiento de Curso dé Creatividad actualizado..  

2.7 LÓCALIZACIÓN DEL 'PROYECTO 

Este proyecto será desarrollado en la Universidad Interamericana a etudiantes 

del ,cursó de Creatividad ten horarios diurnos de cícho ?¡, diez  y cuarenta y cinco de 

la mañana,.  

2.8 BENEFICIARIOS 

Serán beneficiarios de este proyecto los estudiantes que se inscribieron, en, el 

curso con el objetivo de cubrir el pensum académicó que tes exigen. esta 

Universidad1  qué los.hace. competente 'en la especialidad que pretenden obtener. 
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2.9 POSIBLES RESULTADOS Y EFECTOS 

El aporte de este proyecto persigue lograr que los estudiantes de Creatividad 1 

conozcan e implemente todas las técnicas y herramientas que potencian el 

pensamiento creativo, aportando los nuevos elementos que permitan el desarrollo 

e incremento de esta disciplina. 

De igual manera les permitirá aplicar las técnicas en sus lugares de trabajo, 

asimismo desarrollando sus habilidades en todos los campos que les competen. 

2.10 RECURSOS 

Cabe destacar que este proyecto se ha financiado por si mismo, dado a que se 

me brindó la oportunidad de dictar el curso de creatividad 1, e igualmente recibir 

remuneración del mismo por parte de la Universidad por dictar la cátedra. 

2.11 PRESUPUESTO DEL PROYECTO 

ACTIVIDADES PRESUPUESTO 
1 Redacción de la encuesta 20.00 
1 Impresión de la encuesta 5.00 
1fotocopia de la encuesta 5.00 
1 Tabulación y análisis de los resultados de la encuesta 2000 
1 Material didáctico ( Libros de Creatividad) 42.00 
1 Transporte 35.00 
1 Fotocopia del auto instructivo 15.00 
1 Transcripción del trabajo final 40.00 
1 Corrección ortográfica 30.00 
1 Impresión del trabajo final 40.00 
1 Encuadernación del trabajo final 20.00 
1 Presentación en Power Point 35.00 
1 Otro 	-  stos 30.00 



212 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 

ACTIVIDADES 
2010 

Agosto Septiembre 
1234123412341234 

Octubre Noviembre 	Diciembre 

1 
1 	2 

) Diagnóstico 
) Identificación del 
problema 

1 
- 

diseño del proyecto 
de investigación 

1 

> Planteamiento del 
problema 

1 

Elaboración de 
objetivos 

1 

» Perfil del proyecto 1 
> Elaboración de la 
encuesta 

1 

> Aplicación de la 
encuesta 

1 1 

> Tabulación de la 
encuesta 

1 

Análisis e 
interpretación de los 
resultados 

1 

> Elaboración de la 
planificación 

1 

> Elaboración del 
mural 

1 

Elaboración del 
autoinstructivo 

1 1 

» Exposición del 
curso 

1 1 1 1 1 1 1 

> Redacción y 
transcripción del 
trabajo final 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

> corrección 
ortográfica del trabajo 

1 1 

Elaboración final del 
trabajo 

1 1 1 

> Elaboración de la 
presentación en 
Power Point 

1 

> Sustentación de la 
práctica 

1 
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III FASE 

EJECUCIÓN DEL PROYÉCTÓ 
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MODULO 1 "HISTORIA DE LA CREATIVIDAD" 

A continuación presentaré el planeamiento del Primer-Módulo el cual se 

refiere a la Historia de la Creatividad, en el mismo se desarrolló la 

Evolución del concepto, la Creatividad en la EraPrimitia, La Antigüedad 

y Nuevas Concepciones del Arte, El Renacimiento y los grandes genios y 

La Creatividad en el Siglo XX. 
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3.1.1 PLANEACIÓN DE LOS MÓDULOS DEL SEMINARIO 

MÓDULO No. U 

CREATIVIDAD 1 

Objetivo General: Conocer  las principales teorías que explican la creatividad. 

Objetivos Contenidos 
Estrategias 

Metodológicas 
Recursos 
didcticos 

Evaluaci'ón 

HISTORIA DE LA 
CREATIVIDAD: 

La evaluación 
tendrá las 

1 IConcepto de 
Diagnostico Lluvia de ideas siguientes 

modalidades 
> Dérnosfrar él Creatividad: 

papel de-  la Examen parcial 
creatividad 1.2 Historia de la Investigación y Programa Power 1 	20011 
como parte Creatividad exposición Point 
de lavida individual. Examen parcial 
humana 1.2,1 La era priñiitiva II 	20% 

122 La antigüedad Examen final 
Nuevas 
concepcioneé del Programa Pówer 

30% 

¿rte. Eposición 
Dialogada 

Point Trabajo en 
grupos 	20% 

12.3 El renacimiento 
y los grandes genios. Casos, tareas, 

participación 
1.3 Creatividad en el 
siglo XX. 

10% 



3.1.2 CONTENIDO DEL MODULO 1 'HISTORIA DE LA CREATIVIDAD" 

La creatividad es la capacidad  de inventar algo nuevo,,de relacionar algo conocido 

de, manera innovadora o de adaptarse a los esquemas de pensamiento y 

conductas habituales de manera que nos permitan llegar a nuevos conocimientos. 

Es pór ello que concebimos por creatMdad la potenciálidádque.eiste en tódos 

los seres humanos, genéticamente determinada, que dçbe ser desarrolláda iy 

estimulada a lo largo de toda la vida, de manera. que individual o colectivarnenté 

genere "nuevos productos" aportando al capital cültural :personal,rupoi y de la 

humanidad. 

Esto significa q99. la  Sociedad cómo—  un todo y cada, una de, nosotros debemos 

reconocer y acéptar que todos tenemos la capacidad (potencial) de crear. Este 

concepto entra en confrontación con el que sostiene que solo ciertos individuos 

tienen "talénto' -para crear y solo promueve 'el apoyo a cieitos' ihdividios que se 

destacan en campos. específicos. 

Lamentablemente ni las.políticas de estado:ni los sistemas educativos en nuestros 

países hija población en general han incorporado éste concepto, lo cual motiva 

que él desarrollo y  estímulo de lé capácidad creadora de todos, así cómo (y esto 

es 'tundamental) el darlas. ópcnes para expresar esta capacidad,: (qué significa 

aporte de 'conoçimientos, tecnólogla y recursos'financieros),no se han establedo 

como un patrón de conducta social determinando, más allá,  de la enfermedad, 

incapacidad y múerte, una pérdida inconmensurable e irrecupeibJe: de capital' 

humano. 

El Siglo XX estuvo marcado como un momento. clavé para 'la historia del concepto 

de creatividad el cual se produce en 1.950 con él discurso pronunciado por J.P 

GUILFORD ante la Asociación Americana de Psicólogía, denominado 

"Creatividad" En dicha intervención destaca con gran énfasis que la creatividad ha. 

sido un tema descuidado por los, investigadores, no obstante que su importancia 
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se encuentra fuera de  duda. Gui Word es escudiado. "por la comunidad académica y 

científica, y a paitir de. ese momento se produce un sensible interés, por el estudio 

de, la creatividad, hécho que se vio reflejado de inmediato en un aumento de las 

publicaciones espeçiazadas. 
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Raíz edmológka 

• creatívid.. 
creare", la cual está 

arentaci^-vía*--iiwád  

abrá ct4tivId 

oncepto de Creativda 

Cieatividad: Se puede definr corno la 

capacidad de ceadón de elementos 

nuevos y dinani os o de solución de 

problemis. en 1,111t 'mas en dónde los 

recurso, o il)siientos son escasos y 

Iimitadosy en donde se debe usar el 

potencial ifuçntal para llegar a soluciones 
adecuadas 

¿Qué es la Creatividad? 

La creatividad es la capacidad de producir 

respuestas originales a cualquier 

problema. Observar algo de forma 

diferente para encontrarle una solución. 

3.1.3 PRESENTACIÓN DE POWER POINT MÓDULO 1 



Figuras Claves 

EL  Chamán  era  un 
artista  sacerdote, un 
individuo  consídei  ,do 
el mensajero de as 
otras  fuerzas  del 
mundo. 

  

Cualidades de un creativo. 

 

Curiosidad intelectual. 
Disciernen y observan de manera diferenciada. 
Tienen en sus mentes amplia información que pueden 
combinar, elegir para resolver problemas. 
Demuestran empaua hacia la gente y hacia las ideas 
divergentes. 
Introvertidos. 
Indiferentes a Is opinión que tienen de ellos. 
Auténticamente independientes. 
Poseen capacidad de análisis y sintesis. 
Capacidad de redefinición, reacomodar ideas, 
conceptos, gente y cosas de los objetos y utilizarlas 
de maneras nuevas. 
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LA ANTIGÜEDAD 

Nuevos Concepros del Arte" 

LA ANTI C.0 EDAD 

Surge: Escritura, Papel y las 

M aieuu u áLicas 

1 

LA ANTIGÜEDAD 
—Nuevos Conceptos del Arte" 
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3.1.4 EVIDENCIAS: 

Dentro del presente módulo, los estudiantes desarrollaron en clases un test, 

para medir el grado de creatividad que cada uno aplicarla para cumplir con la 

solicitud. 

El test aplicado fue el denominado «Las Reglas del Juego" que consiste en 

lograr la unión de todos los puntos siguiendo un solo trazado de 4 líneas 

multidireccionales. 

UNIVERSIDAD INTERAMERICANA 

CLASE DE CREATIVIDAD 1 

MODULO 1 

Nombre: 	  No 	  

Analice la presente imagen y proceda a unir de un solo trazo, sin 

levantar el lápiz hasta terminar, todos los puntos con 4 líneas que 

deben ir en diferentes direcciones. 

e., 



31-5 LOGROS: 

Los logros obtenidos en. dicho módulo fueron que los estudiantes  identificasen 

plenamente las diferentes teorías' que explican el origen de la creatividad, .a 

través de la aplicación de talleres y ejercicios prácticos 
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MODULO ti "PS1COLOG1A DE LA CREATIVIDAD" 

El presente módUlo, plantea todos los elementos fundamentales de la 

Psicológía de la Creatividad, referente a la Inteligencia y la Creatividad, la 

importáncla de los procesos creativos y los bloqueos que obstaculizan 

el desarrollo adecuado del pení sarníentoi Creativo. 

37 



3.2.1 PLANEACIÓN DE LOS MÓDULOS DEL SEMINARIO 

MÓDULO No. II 

CREÁTIVIDAD 1 

Objetivo General :'Conocer las principales teorías que explican la creatividad. 

Obetiv6s Contenidos Estrategias 
Metodológicas 

Recursos 
didácticos 

Evaluación 

PSICOLOGIA DE 
LA Interrogatorio 

•CREkTIVIDAD 
. 

Power Pbint Orales 
Conocer 	Y. 
aplicar 	las 2.1 Inteligencia y Exposición Diagnostica 
características Creatuvidad dialogada Experiencia 
y 	actitudes Taller practico Personales 
creativas. 2,2 Proceso Presentación en 

creativo: 
divergencia y 

Plenaria Mesa Redonda - Formativas 
Participaciones 

convergencia. Discusiones de. individuales 
Lectura. 

2.3 Barrera de la 
creatividad 

Exposición Participaciones 
Sumativa 

Lectura análisis y 
2.4 Bloqueo de la 
creatividad, 

presentación. Dramatización Participaciones 
grupales 
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3.2.2 CONTENIDO DEL MODULO II "PSICOLOGIA DE LA CREATIVIDAD" 

En todos los Momentol de la vida se presentan situaciones y problemas los cuales 

requieren 'ser solucionados y para obtener esta solución se debe llegar a existir un 

conjunto amalgamado entre la lógica y la creatividad. 

Es recomendado conocer la base científica en la que se desarrolla él ,pensamiento 

creativo, así toparemos como primer parámetro ICIS hemisferios,cerebrales, para luego 

hacer ún análisis del pensamientoi  la creatividad y su estimuladon, es por ello que lo 

fundamental eh el pensamiento creativo son sus fundamentos, características, etapas, 

el aprendizaje, estrategias. 

Igualmente resulta neoesario comentar la existencia de LAS barreras o Bloqueos a la 

Creatividad, así como Sus etapas yoaracterísticas las cuales pasamosA desarrollar. 

• Originalidad: es • la producción de respuestas infrecuentes e 

ingeniolas que producen sorpresas efibientes • (producen una 

reacción). Hace que lo creado sea diferente o único. 

• Fluidez: es la facilidad (en mayor o menor grado) para crear un 

determinado número de respuestas ante un problema dado. 

• Flexibilidad: es el número de tipos distintos de clase que se dan para 

la .resolución.de un problema. Nace de la capacidad de abordar los 

problemas desde distintos ángulos. 

Elaboración: es el mayor número de detalles .por lo que algo es 

construido y perfeccionado, y al mínimo númeró. suficiente de 

elementos para alcanzar algo de forma perfecta. le refiere al nivel de 

detalle, desarrollo o complejidad de las ideas creativas. 

• Coherencia interna: es que lo creado tenga sentido. 
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Los bloqueos que inhiben a la creatividad son corno fantasmas: que, sé instalan 
en nuestra mente y nos limitan Todos padecemos o hemos padecido algun tipo 
de bloqueo Son las antiguas tradiciones, los convencionalismos, el miedo a 
equrvoCarse la forÑa en que Uno ha sido educado etc. 

Son limitaciones, restricciones,., que impiden que demos lo máximo de nosotros 
mismos. 

Existeñ dncó 'tpos.de bloqueos que iñhiben la creatividad: 

• Bloqueos perceptuales Note deja percibir con daridad ",ese¡ problema o 
para, ver lo que es -obvio. 

• Blóqueós afectivos- 

Son las inseguridades internas,, el temor a lo descónoddo, el miedo al ridículo,-
los propios 

idículo;
lospropios prejuicios, la baja autoestima. 

e 'Bloqueos cognitlvos: 

Note dja usar la. imaginación, el apego a lo lógico, la excesiva familiaridd 'a un 
tema el abandono d  e los sueños, conservadurismo de los conocimientos 
adquiridos y de las experiencias.."  

• Bloqueos conativçs: 

Lo produce la falté de: cu1oSidad, la desmotivación. la falta, de deseo, de actitud, 
falta de voluntad. 

• Bloqueos socioculturales- 

Imposición: de normas, patrones sociales, re erencias sociales y culturales. 
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3.2.3 PRESENTACIÓN DE POWER P01 NT MÓDULO II 

1 

De acuerdo a Dense Morales, la creatividad es un 
conjunto de aptitudes Inherentes en cada ser 
humano, 
condicionada por diferentes variables que influyen es 
las respuestas o resultados ante una problemática 
deternsinasla como: la intehgencin, la personolidad. 
lat necesidades humanas, la cultura, ci medio u 
entorno y las capacidades cogoltinas. 
S. De La Torre la define como la capacidad del 
pensamiento del Individuo, al igual que la 
Inteligencia y los estilos cognitivos, una ncc activada, 
inicia un proceso de elaboración que denominamos 
ÇrtOntO creativo. 

Ais-4llZriflo$ la cipinion øe 
dIferentes Autores acerca de  la 

reatMdad 

Determinó que la creatividad Implica 
pensamiento divergente; 
representado por la fluidez, flexibilidad, 
sensibilidad y originalidad de los procesos de 
pensamiento; y también es una actitud ante la 
vida; ya que involucra cualidades no sólo 
Intelectuales, sino también emocionales, sabales 
y de carácter. Para Guilford la creatividad 
es un elemento del aprendizaje y aprender es 
captar nuevas Informaciones y coros tal puede 
ser adquirido y transferido. 

¿uiIford en 1967 

Citando e tdeerds, "Todo 19 que necesitamos para ser 
creativa es sria coesprension benita 
de cómo opera la creatividad Si conocemos cómo opera la 
crealividad no necesitarnos una 
definición exacta de la misma para hacer uso de ella. 
La nmayoriade las penosas están de acuerdo en que la 
ci'ealieÉdad es necesaria para el 
desarrollo de las civilizaciones pdn la Importancia que ésta 
tiene para cada individuo y su 
sociedad. 

Para cerrar, concuerdo con lo que bien dijo Bubby Troupe: 
'No tengo Idea de que es eso 
de la creatividad. Me tineta a hacer uso de este don y 
agradezco haberte recibido' 
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o 
lntellgndaInfraperaona1elacapaeidadde 
construirnos percepci&s precisa respecto de si mismo 
y de organizarydirigirsu propia vida. 
Incluye la autodisciplina, la autoeomprensióu y la 
subestimo. 

Se encuentra mus desarrollado en teólogos, filósofos .v 
psicólogos, entre otros. 
La evidencian los nióos que son reflexivos, de 
razonamiento acertadoy suelen ser consejeros de sus 
pares. 

PENSAMIENTO CONVERGENTES 

o 
La persona de psasamientoeonvergente tiende a 
abordar los problemas de una formo lógica y a 
establecer relaciones convencionales.. 
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¿Cuántos rostros puedes encontrar 

o 
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3.2.4 EVIDENCIAS: 

Presentamos los temas:debatidos con los 'estudiantes cara .sPr cipsanntlarins 

en las clases dél presente módtiloyfótografia de uno de lás talleres. 

• Ejercicios de Percepción Sensorial y de Fluidez del 
Pensamiento. 

IRNTIVERSIDAD INTERAMERICANA 

CLASE DÉ CREATIVIDAD I 

MODULO II 

Nombre: 	 No 

Objetivos 

La creatividad es en parte poder percibir nuestro entorno de 

manera diferente y novedosa. 

1- Perciba, Analice y luego exprese los diferentes ruidos, al 

botar contra una superficie determinada: 

• Un balón de baloncesto 

• Un balón de Futbol 

• Una pelota de tenis 

• Una bola de madera 

• Un balín de Acero 

2- Que puede ser tina de éstas figura 
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UNIVERSIDAD INTERAMERICANA 
CLASE DE CREATIVIDAD 

MODULO II 
Taller aplicar los diferentes tipos de bloqueos, perceptuales, 

afectivos, cognitivos, conativos y culturales. 

Participantes 

	

IN om bre: 	  No 	  

	

Nombre: 	  No 	  

	

. Nombre: 	  No 	  

	

Nombre: 	  No 	  

De los cinco tipos do bloqueos que hemos estudiado que inhiben lá 
Creatividad, aplicar segun crea más acorde con cada caso, según el material 

que le fue entregado. 

BLOQUEOS CULTURALES, 

Investiguemos un poco más de cerca algunos de estos bloqueos que hemos denominado "culturales" 

k 	Él Deseo De Adaptarse A Una Norma Aceptada. 
21 Debemos Ser Ante Todo Prácticos, y Económicos Por Eso A Menudo El Juicio Sé Emite 

Asiles Dé Tiempo. 
3. No es de buena educación ser muy curioso ni.es  muy inteligentes dudar de todo.i 
4. Darle Demasiada Importancia A La Competencia O A,La Cooperación. 
5. Demasiada Fe En La Lógica Y En La Rajón., 
6. Tendencia A Adoptar Upa Actitud De Todo O Nada. 
7. Demasiados O Muy Pocos.Conocimientó Sobre El Tema. 
8. Cree Que No Vale La,Pena PermitirseFantasear. 
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Exposición de la estudiante 

Ysurin Mitchell 
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3.2.5 LOGROS: 

Al culminar este próyecto con: la participación total de los .estudiantes 

conocieron y aplicaron la proyeccn CientíficáPsicológica d la Creatividad y 

su relación con la Inteligencia y el desarrollo del Proceso Creativo en cada 

individuo, dependiendo de su formación y o capacidades individuales. 
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MODULO III "QUÉ ES LA CREATIVIDAD" 

El Módulo III nos permitirá potenciar la creatividad del estudiante y 

también nos esboza el fundamento del pensamiento creativo, la 

personalidad y la, importancia de los hemisferios, así como los secretos 

para desarrollar la creatividad. 
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3.31 PLANEACIÓN, DE Lbs MÓDULOS DEL SEMINARIO 

MÓDULO No. III 

CEATMDAb 1 

ObjetivoGeneral: Conocer las pnncipales teorías que explican el Pensamiento y Iá Personalidad Creativa 

Objetivos 'Contenidos Estrategias 
MetodoIógicas 

Recursos 
didácticos 

Evakiación 

PruebasOráles 
QUÉ ES LA PowerPoint 
CREATIVIDAD Diagnóstica 

Exposición Experiencia 
Potenciar la '31 El dialogada Personales 
creatividad del Pensamiento Taller practico 
estudiante Creativo Presentación en - Formativas 

3.2 Personalidad 
y Hemisferios 

Plenaria Mesa Redonda Participacione 
iñdMduales 

Paiticipaciones 
3.3 Secretos para 
desarrollar la 

Exposición Discusiones de 
Lectura. 

Sunativa 

creatividad. Lectura análisis y 
presentación. 

Participáciones 
grupales 
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3.3.2 CONTENIDO DEL MODULO II "QUÉ ES LA CREATIVIDAD" 

PRINCIPIO DE. LA CREATIVIDAD: 

La creatividad es la capacidad ‹de crear, de producir cosas nuevas y valiosas, 

es la capacidad de .un cerebro para llegar a conclusiones nuevas y resolver 
problemas en una forma original. La aCtiVidad creativa debe ser intencionada y 
apuntar á :un -objetiVo. En su materialización puede adoptar, entre otras, forma 
artística;  literaria o científica, si bien, no es 'privativa de ningún área en 
particular. La creatividad es el principio básico para el mejoramiento de la 
inteligencia personal y del progreso de la sociedad y es también, ima de las 
estrategias fundamentales de'la evolución natural. 

EL PENSAMIENTO CREATIVO: 

El pensamiento creativo, por lo tanto; consiste en el desarrollo de nuevas 

ideas y conceptos se "trata de Fa habilidad de formar combinaciones de ideas 
para llenar una necesidad. Por lo tanto, el resultado o prodUCto o produCto del 
pensamiento tiende a. ser original. 

LA PERSONALIDAD CREATIVA 

La fuente central de sentido en nuestras vidas. ,La mayoría de las cosas' que 
son interesantes., importantes y fiumanas son el resultado de, la creatividad. 
¿Qué nos hace diferentes del resto de las especies? Todo cuanto nos 
diferencia: nuestro ,lenguaje; nuestros valores, nuestra capacidad de expresión 
.artística, de comprensión científica y la slntesit que se da a través de la 
tecnología es el resultado de la creatividad que yace en la condición hurnana. 

Para definir el perfil de la persona creativa podríamos realizar grandes listados 
y características;  pero en general hay Ciertos rasgos que 'son' comunes 
relacionados ton la personalidad: del individuo (ejemplo: 'Sentido del humor, 

• Opacidad Crítica y constancia, deseo de realización constante). 
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IMPORTANCIA DE LA PERSONALIDAD CREATIVA 

En todos los momentos,  de la vida se presentan situaciones y problern$ los 
cuales requieren ser solucionados y para obtener esta solución se. debe llegar 
a existir un conjunto amalgamado, entre 1 a lógica y lá creatividad. 

El desarrollo de la creatividad es muy importante en nuestro diarió vivir, ésta' 
indudablemente se relaciona con el pensamiento creativo que todo individuo 

posee, para desarrollarlo tan soló basta establecer ciertas estrategias. 

Es reconendado conocer l,a base científica en la que se desarrolla él 
pensamiento creativo, así toparémos como primer parámetro los hemisferios 
cerebraÍes,, para luego hacer un análisis del pensamiento, la' creatividad y su 
estimulación, las. características fundamentales de una persona creadora., el 
pensamiento creativo, sus fundamentos, características, etapas, él 
aprendizaje, estrategias. 

LOS HEMISFERIOS CEREBRALES 

• HEMISFERIO' IZQUIERDO: En el cerebro humano, el hemisferio 

izquierdo se ocupa de,. la aritmética, la lógica y el habla, atiende a 

las entidades discretas. El cerebro analógico es el derecho, 'se 

conecta con entidades, de variación continua', como 'la imagen, 

donde interviene la semejanza con 'las cosas. ,El hemisferio 

izquierdo es digital, su código es la palabra, y la palabra no se 

parécé a la cosa, la relación es arbitraria. 

• HEMISFERIO DERECHO: El' hemisferio dérecho, 	parece 

especializado en la percepción global, sintetizando ia inTorm,ációfl 

que le llega. Con él vemos las  'cosas en el espacio, y cóm'o se 

combinan las partes para formar él todo. 'Gracias al hemisferio 

derecho, entendemos las metáforas', soñamos, creamos nuevas 

combinaciones de ideas.' 
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SECRETOS PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD 

Son tcicas que se aplican, .para lograr que nuestro cerebro desarrolle 

capacidades'y habilidades que incrementen nuestro poder creativo. 
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10 MITOS 

MITO 1. Para ser creativo, hay que ser totalmente 
original. 
MITO 2. Los artistas y los científicos son las únicas 
personas creativas. 

o MITO 3. Se necesita un alto coeficiente intelectual para 
ser creativo. 

o MITO 4. La creatividad significa producir algo tangible. 
o MITO 5. La originalidad es innata. 
o MITO 6. La creatividad es fácil. 
o MITO 7. La creatividad es sólo para los jóvenes. 
o MITO 8. La creatividad es ((buena)) 
o MITO 9. Las personas creativas son neuróticas y/o locas. 
o MITO 10. Los genios creativos son expertos en todos los 

temas 

MAURO RODRÍGUEZ EN SU LIBRO 'MANUAL DE 
CREATIVIDAD 

Se refiere a los obstáculos: "La 
pobreza de estímulos origina reacciones 
rutinarias, perezosas y estereotipadas. El 
diluvio de estímulos Origina congestión". 
Además, identifica algunos de los mayores 
obstáculos que impide a las personas ser 
creativas: El temor a equivocarse, al ridículo y 
al fracaso, los sentimientos de culpa, y el Yo 
no puedo, yo no soy creativo'. 
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Los secretos para 
Desarrollar la Creatividad 

El primer secreto 
Apagar el piloto automático 

Los seres humanos se acostumbramos a nuestros 
habitas y rutinas pensamos muy parecidos y 
utilizamos una pequeña porción de nuestro 
cerebro se debe a que todo los días 
solucionamos los mismos tipos de problemas. 
El principio de la discontinuidad es resistirse a 
pensar diferente. 
Otro principio es el de la insanidad esperar 
resultados distintos haciendo siempre lo mismo. 
Unos de los rasgos fundamentales de las 
personas geniales se pueden definir como el 
hábito de romper hábitos. 

  

Consejo para apagar el Pfioto 
auto mátIco 

No se acepte la primera respuesta que 
aparezca ante un problema 

Desconfie de los expertos 

Sea un pensador activo 
- Imagínese a otra persona solucionando el 

problema. 

 

Segundo 
Vivir en abundancia de Ideas 

Teorías modernas de creatividad: 

La fluidez: es la capacidad que posee una 
persona para hacer algo soltura. 

 

 

  

Brainstorming, (Tormenta de 
Ideas) 

El Brainstorming, fue creado por Alex Osborn, 
teórico de la creatividad y experto en 
solución creativa de problemas. 

"Appiied Imagination" habla sobre una técnica 
específica que permite a las personas lanzar 
una cantidad mucho mayor de ideas por 
unidad de tiempo.... Muchas ideas sobre un 
tema específico  y se trabaja de forma qrupal. 
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La técnica consiste: 
• En nombrar a dos personas. 

1 -l.Os estrmutadoros sopran los ideoS, pero, su fanclósi 
• Muy bien, ¿qué más? 

• 2-Una Idea es una frase 
• Debería poder explicar su Idea en una (rase. 

• 3- En Oralnsforming no existe censura Todas  1 
• 4- Podemos montarno, en la idea de los demás 

El Btainstormlng: Debe ser utilizado en períodos cortos do 
tiempo. Requiere tosía la amarran y presencia de los 
participantes, podemos cansarnos sí La alíliaarrror durante 
perlados muy largos 
Lanzar ideas en rondas más largas (206 30 min) 

brainstorming inverso 

El fenómeno en inverso se basa en el hecho de 
que las personas les queda muy fácil hablar de 
fqrma npaativa. 

• Qué podemos hacer para aumentar la 
inseguridad en e el país.? 

• Cómo podemos aumentar los problemas de 
tráfico en las carreteras? 
¿Que podemos hacer para disminuir el turismo 
en nuestro país? 

• La idea es darles la vuelta y ponerlas en sentido 
positivo, para que sean idean realmente útiles. 

TERCER SECRETO; 
Eliminar secretos y Regias 
Inexistentes: 

a  Los supuestos son reglas implicitas que 
cumplimos y seguimos sin advertir que lo 
estamos haciendo, son como rieles que 
encarrilan la trayectoria de lo que hacemos 
sin que nos demos cuenta de que existen. 
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3.3.4 EVIDENCIAS 

TEMAS DE ANALISIS EN CLASES 

Apagar el piloto automático 
es dejar de percibir en la misma forma, de 
contemplar los problemas y hacer siempre lo mismo. 

• Sume los siguientes números en la cabeza rápido 
como les sea posible, no utilice lápiz ni papel. 
1.000 

40 
1.000 

30 
1.000 

20 
1.000 

11 	 10 
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Nevera 

j 

Perro 

? 

En qué se parecen? 

Con entrenamiento, los grupos que manejan fluidez 
comienzan a volverse flexibles, al obtener la capacidad 
de cambiar de categoría, para dar ideas de muchas 
categorías diferentes 
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33.5 LOGROS 

Los estudiantes tuvieron la oportunidad de descubrir sus própios alcances en 

el. óonceptó de Desarrollo del Pe,samiento. Creativo y las aplicaciones qué le. 

dan los dos hemisferios de nuestro cerebro en lá aplicación de soluciones 

diferentes evidencias o las creaciones que somos capaces de desarrollar 

dependiendo de nuestro propio e individual poténcial créátivó. 
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MQDULO IV '9ECNICAS DE LA CREATIVIDAD" 

El Módulo IV nos øermitirá conocer las principales técnicas que permiten 

el desarrollo del poderdel pensamiento creativo, y su implementación en 

beneficio de sus actividades diarias 
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3.4.1 PLANEACIÓN DE LOS MODULOS DEL SEMINARIO 

MÓDULO No, IV 

TECNICAS DE CREATIVIDAD. 

Objetivo General: Dar a conocer a los estudiantes las técnicas de creatividad más sobresalientes y que las 

implementén en el desarrollo de sus vidas actividades diarias. 

Objetivos Contenidos Estrategias 
Metodokgicas 

Recursos 
didácticos, Evalúación 

Pruebas Oralés 
Taller práctico 

Diagnóstica 
TECNICAS Exposición Experiencia 

Dar herramientas MUNDIALMENTE dialogada Personales 
a los estudiantes CONOCIDAS Y Discusiones de 
que les permitan APLICADAS PARA Presentacion en Lectura Formativas 
el desarrollo de INCENTIVAR LA Plenaria Participaciones 
su creatividad CREATIVIDAD individuales 

Participaciones 
Exposición Sumativa 

:Lectura análisis y 
presentación. 

PartIcipaciones 
grupales 
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3.4.2 CONTENIDO DEL :MODULO IVLAS TECNICAS CREATIVAS 

Son técnicas que se, utilizan nara entrenar Y. désarrollar la capacidad' del 

pensamiento creativo. Las mismas implernentándolas con disciplina nos 

permiten llegar a una cúspide de pensaniientos divergente. 

Éstas son algunas de las técnicas más utilizadas mundialmente para 

estimular la producción de ideas: Obteñdrás mejores resultados si las. 

trabajas en grupo y si tienes en cuenta las siete caracteristicás esenciales. 

Algunas de estas técnicas también pueden ser utilizadas de forma individúal. 

Porque estás técnicas :on, una forma de enfrenar y de poner en práctica 

unas habilidades creátivas. 

1. MAPAS:  MENTALES 

2. ARTE DE PREGUNTAR 

3. BRAINSTORMING 

4. RELACIONESFO 'S 

S. SCAMPER Complejidad: 2 

6 LISTADO DEATRIBUTOS 

7 ANALOGÍAS 

8. BI.ÓNIOÁ 

9. CREAR EN SUEÑOS (Sleepwriting) 

10. MÉTODO DELFOS 

11. ANÁLIS MORFOLÓGICO 

12. SOLUCIÓÑ CREATIVA DE PROBLEMAS EN GRUPO 

13. TÉCNICA CLÁSICA: FASES DEL PROCESO CREATIVO 

14 RELAJACIÓN 

. EL PÉNSAMIENTO MEDIANTE IMÁGENES: LA VISUALIZACIÓN 

16. MITODOLOGÍA. EL APRENDIZAJE bEL PROCESO CREATIVO A 

TRAVÉS DE LOS 'MITOS. DE LA GRECIA Y ROMA. ANTIGUAS. 
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17. TABLA COMPARATIVA ENTRE TÉCNICAS DE CREATIVIDAD. 

18. IDEART 

19. .rRIZ (TE'ORÍA DE LA RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS 1ÑVENTI VOS) 

20. CRE-IN 

21. 4X4X4 

22. TÉCNICA, DE. DA VINCI 

23. sEIS SOMBREROS (SOMBREROS PARA PENSAR) 

24. PROVOCACIÓN. 

25. PROGRAMACIÓN NEUROLINGÜISTICA 

W. DO IT NOVEDAD 

27. ESTRAt4I: NOVEDAD 

28. MÉTODO 635 



La Creatividad 

3.4.3 PRESENTACIÓN DE POWER POINT, MÓDULO IV 
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7 técnicas 
de la 

creatividad 
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La lista de otribucs la dividirnos en 
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as- cst t 	que 'o solo 
personos q 	c dedicon a nnov. 	'o 
para cualquier stuac6r do lo da diario 

1 
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Atributos 
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44.4 EVIDENCIÁS TALLERES DESARROLLADOS Y FOTOS  

1. MAPAS MENTALES Complejidad: 3 

¿uue es: 

Es lina técnica creada por Tóny Buzan, investigador en. el campo de la 

'inteligencia y presidente de. la Brain Foundation. 

La importancia de los mapas mentales radica en que son una-expresiÓn 

de una forma de pensamiento: El pensamiento wraØante. El mapa 

mental es una técnica gráfica que permite accedér al potencial del 

cerebro. 

¿Para qué? 

Es una técnica' de usos múltiples. Su principal aplicación en el proceso 

creativo es la exploración del problema y la-generación de ideas En la 

exploración del problema es recomendable su, uso para tener distintas 

perspectivas del msmo 

¿Cómo? 

Para su elaboración sesguen lós siguientes pasos 

1. -Se. toma. una hoja de papel, gránde o pequeña, según sea ur, mapa 

grupal o individual. 

2. El próblema o asunto más importante se escribe con -una palábra o 

se dibuja en él centro de la hoja. 

3. Los principales temas relacionados con el prolé 	irradian de la 

imagen c'ntral de forma ramificada. 

4. De esos temas parten imágenes o palabras claves que trazamos 

sobre 1.Ineas abiertas, sin pensar, de forma automática pero clara. 

S. Las ramificaciones forman una estructura nodal. 

1. Los mapas 	fltales se pueden rejorar y enriquecer con,  

colores, imágenes, códigos y dimensiones que les añaden 

interés; belleza  e individualidad. 
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2-ARTE DE PREGUNTAR Nivel de combleiidad: 2  
¿Qué es1 
Alex Osborn, experto en creatividad y creador 1:1e1 Brainstoírning, 
afirmaba que "la'pregunta es. la más creativa de las conductas 
humanas'.'. Osborn desarrolló una serie de preguntas para el 

;Brainstorming que puede ser aplicada en la exploración del problema. 
¿Para qué? 
Este es un conjunto fundamental de preguntas que se usan para 
formular en el problema todos los enfoques que sean posibles y, así, 
abrir la perspectiva que tenemos dé! problema. También son, útiles para 
la Percepción de nuevos usos, -aplicaciones o posibilidades de un 
producto o .un servicio. 
Lista de control dé preguntas 
¿Cuándo? ¿Qué clase:de? ¿Con qué? 
¿Por qué? ¿Cuáles? ¿En qué? 
¿Qué? ¿Para cuál? ¿Acerca de qué? 
¿Por medio de qué? ¿Con quién? ¿De qué? 
¿Qué dase de? ¿De dónde? ¿Hacia dónde? 
¿Para qué? ¿Por qué causa?.¿Por cuánto tiempo? 
¿A qúién? ¿De quién? ¿Más? 
¿Paré quién? ¿Cómo? ¿Más a Menudo? 
¿Quién? ¿En qúé medida? ¿Menos? 
¿Todos? ¿Cuánto? 
¿No todos? ¿A qué distancia? ¿Para qué? 
¿Importante? ¿Dónde? ¿De dónde? 
¿Otra vez? ¿En qué otro lugar? ¿Más dificil? 
¿Cuántas veces? 
¿Cómo?.  
Ejemplo: La motivación de los trábájadores. ¿Cómo incrementarla? 
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1. Planteamientó del Problema: exploración. 

2. Preguntas a plantear: 

¿Cuándo están motivados los trabajadores? 

¿Por qué aumenta su movación? 

¿Por cuánto tiempo, están motivado¡?-

¿Con 

otivadoé?

¿Con quién incrementan la motivación? 

¿Todos se motivan? 

¿Prmedio de qué se motivan? 

Tras el pinteamiento de estas preguñtás y sus correspondientes 

espuestas;.' la visión del problema es más abierta. Tenemos más 

perspectivas para abordarlo y fresar a la etapa degeneración de ideas.. 

.3 BRAINSTORMING (tormenta de 'ideas) Compleiidad: 3 

¿Qué es? 

Es la técnica para generar ideas más conocida. Fue desarrollada por 

Alex Osborn '(especialista en creatividad. y publicidad) en los raños 30 y 

p,ublicdán 1.963 en él libro Applied Imagination". 

¿Para qué? 

El, Braihstórming, también llamado torbellino de ideas, tormenta de 

'ideas, remolí de cei:ve!ls, o lluvia de ideas.. .es una técnica 

erninéntmente grupaí para la generación de ideas. 

¿Cómo? 

Materiales de trabajo: sala, sillas para  el grupo, pizarra grande o 

cuaderno, de notas para apuntarlas ideas, grabadora opcibnal), reloj. 

Participantes: facilitador o coordinador (dinamiza éi proceso), secretario 

(apunta las ideas), miembros del grupo. 

Etápas del proceso: 
10  Calentamiento.  Ejercitación, del grupo para ün mejor fúncionarniento 

colectivo. 
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Ejemplo: decir objetos ^que valgan menos de 1.000 pesetaS, 

nómbrar todas las cosas blandas que se nós ocurran. 
20  Generación de ideas. Se, establece un: número  de ideas al que 

queremos llegar. 

Se -marca el tiempo durante- el que vamos a  trabajar. 

Y las  cuatro reglas fundamentales que se mencionan a continuación: 

1. Toda crítica está prohibida 

. Toda idea es bienvenida 

3. Tantas: ideas como séa posible 

4. El darrollo y asociación de las, ideas es deseable 

Lós participantes dicen todo.  aquello que se les ocurra de 'acuerdo al 

problema planteado y guardando las reglas anteriores. 

Ejemplo: .,Qué podemos ha qer para mejorar los problemas del tráfico. 

urbano?' 

Respuestas: Quemar los coches, vivir én el campo, restringir los días 

de circulación,. aumentar muóhísimo el precio de lóscoches, aumentar 

muchísimo el precio de la gasolina, ir en bici, ir á pie, no salir,  de casa,, 

vivir todos. 'én la misma, casa, trabajar y vivir en el mismo edificio, 

penalizar el usó :del coche, pinchar todas las ruedas.... 
O  Trabajo con las ideas. Las ideas. existentes, pueden mejorarse 

mediante ja aplicación de una lista de control; tambiéa sé pueden 

agregar otras ideas. Osbórn recomienda el empleo de preguntas como 

las que siguen: 

IDEA;: No 'salir de. casa. 

¿aplicar de otro nido? ¿Cómo vivir Sin: salir del. coche? 

¿modificar? ¿Cómo salir de casa sin usar el coche? 

.,ampliar? ¿Cómo estar-siempre  fuera de casa sin coche? 

,,reducir? ¿Cómo salir de coche sólo uná vezísemana? 

¿sustituir?' ¿Cóirto saber que lós demás. no  sacan el coché? 

¿reorganizar? ¿Cmo'tçabajar yvivir sin coche? 
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¿invertir? ¿Cómo vivir siempre en un coche? 

¿combinar? ¿Cómó usar un coche varios desconocidos? 

Tras estas etapas, se pueden utilizar las siguientes técnicas para variar 

la forma de trabajárlo: el trabajó del grupo es complementado y/o 

sustituido por el  trabajo individual o'por contactos intergrupales; la 

comunicación verbal es complementada y/o cambiada por 

comunicación escrita; la. reunión de ideas sin valoración es interrumpida 

por fases de valoición; el comienzo sin ideas ya existentes es 

modificado mediante un inició con un "banco de ideas"; la reunión 

constructiva dé estímulos es complementada por una cómpilación 

destructiva de desventajas; lá integración espontánea de ideas puede 

ser complementada y/o sustituida por una integración sucesiva; la lista 

de control. puede ser complementada y/o carbiada por estímulos 

visuales. 
40  Evaivación.  Tras la generación de ideas, el grupo establece los 

crtercis con los cuales va a' evaluar las ideas. Ejemplos: Rentabilidad.,  

de la idea, gradó 'de factibilidad, gradó de extensión dé la ideá. 

4. RELACIONES FORZADAS COmplejidad:- 2 

¿Qué es y para qué sirve? 

Método créativo desarrollado por Charles S Whiting en 1958.. Su 

utilidad nace de un principio: combinar lo conocido cón lo desconocido 

fuerza una nueva situación'. De ahí pueden surgir ideas originales. Es 

muy útil para generar ideas que complementan al:  Brainstorming cuando 

ya parece que el p.roso, se estanca. 

V' posibilidad:  
¿Cómó? 

1. Tenemosun problema: 

Nuevas actividades para una casa de juventud, 

2. Se recuerdan los principios de la generación de ideas: 

Toda crítica .está prohibida 
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Toda idea es bienvenida 

Tantas ideas como sea posible 

El desarrollo y asociación de las ideas 5 deseable 

3.. Selección de un objéto o' imagen,  

Objeto:. Sombrero 

4. Se pregunta al grupo: ¿Mirando esto, qué podríamos obtener 

para solucionar el problema? 

Idea.- Características del sombtero cubre, protége. hay distintos 

modelos; distintos materiales, se utiliza en la magia, en películas 

de.gángsters, para recoger votos., 

5., Hacer hincapié en forzar las copexiones. 

e Realizar veladas nocturnas en tomo a la 'hoguera 

.Cursosden)aia 

- Cursos de fabricación de gorros .y sombreros artesanales 

- Excursiones al campo para 'coger inséctos y conocerlos en su 

ambiente 

- Qklo de cine negro 

- Taller dé escritura de novela 'negra 

- Hacer d'trileros 

- Compartir cada, miembro-sus ideas. 

7. Tomar nota de todas las ideas, incluso, las más tontas. 

La manera de realizar la, dinámica es. análoga al braifl:$tórming., 

2a Posibilidad. 

Como técnica especial de Relaciones Fórzadas, lá "descorñppsición". 

En este caso, el objeto o la situación social se descompone en sus 

partes constitutivas. 

Ejemplo: 
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1. Tenemos un 'problema: Un cierre de cremallera qi.ie •no-se enganche 
con la tela de determinados anoraks o abrigos. 
2. Se realiza la descomposición de los elementos: 
Cierre de cremallera: dientes, cadena, tela, pieza,para cerrar, botón, 
cinta, pieza para cerrar.. 
3. Selección de la •palabra ,de la lista de palabras al azar (Kent- 
Rozanoff) y se procede a conectar :las asociaciones que suscita la 
palabra seleccionada con las características del problema. 
Esta es la lista de :Kent y Rozanoff .de palabras para las relaciones 
forzadas. 
Meta Deseo Tallo Amargo 
Sombrío Río Lámpara Martillo 
IVIúsida Blanco Soñar. Sediento 
Náusea Bello Amarillo Blanco 
Hombre Ventana Pan Plaza 
Profundo Áspero Justicia ,Mantequilla 
Blanco Ciudadano Muchacho Doctor 
Montaña Araña Salud Ciruela 
Ladrón Casa Alfiler Biblia 
León Verde Sal Tberas 
Negro Rojo Recuerdo Alegría 
Cordero Dormir Rebaño Cima 
Sale la palabra 4Ciruela". Se descompone en elementos clave: 
Hueso, pulpa, tallo, crecimientb, liquido, viscosidad, blandura, gusta, 
piel... 
Cada uno de los elementos descompuestos se combinan entre Sí y Se 
intenta, hacer surgir de ahí las ¡deas: 
- "dientet" y "crecimiento" conducen a la idea de dientes inflables dé un 
diente de cremallera o a un cierre de cremallera inflable. 
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"pieza para cerrar" y "líquido", 'la pieza para cerrar Contiene un liquido 
de contacto, que se aplica al subir y que vuelve a Separar la tela al 
bajar. 

Se pueden desarrollar más ideas por medió de la asociación artificial de 
estos conceptos. 
(Ejemplo tomado de "Manual de métodos creativos", JoaChim Sikora) 

5. SCAMPER Complejidad: : 
¿Qué es y para qué? 
Es una listada preguntas que ,estimulan la generación de ideas. Alex 
Osborn, el creador del Brainstoming, estableció las primeras. Más 
tarde fueron dispuestas por Bob Eberle en este mnemotécnico: 
S: ¿Sustituir? 
C: ¿Combinar? 
A: ¿Adaptar? 
M: ¿Modificar? 
P: ¿Utilizarló para otros usos? 
E: ¿Eliminar o reducir al Mínimo? 
R: ¿Reordenat?=¿Invertir?- 
Puede ser utilizada.juntó a otras técnicas en el proceso divergente de la 
generación de ideas. 
¿Cómo? 
1° Establecimiento del problema. 
El problema ha sido ya reformulado (ver mapas mentales, arte dé 
preguntar) y es el momento de generar ideas para su solución. 
El problema planteado 
Alternativas lúdicas a los sábados por la.noche. 

2° Plantearniento,  dé las preduntat,SCAMPER. 
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Sustituir. (Sustituir cosas; lugares, procedimientos,, gente, ideas..) 

Qué paara S; se saliera los martes? 

¿Y si las fiestas son en el campo en vez de en la dudad? 

¿Qué podemos cambiar de la noche del sábado? 

¿Y sicambiaflios el alcohol por regalos? 

¿Y si. 	la'noche por el día? 

Combinar. (Córnbinarternas, cócptos, ideas, emociones.:..) 

¿Y si el sábado' noche se hicieran compi 	deportivas? 

¿Y si el sábado por la noche el' dhe fuerár gratis? 

¿Cómo combiÑr la diversión, con el silencio? 

¿Cómo divertimós más días aunque trabajemos? 

Adaptar:(Adaptar ideas dé otros contextos, tiempos, escuelas, 

personas...) 

¿Qué se ha hecho enótros sitios? 

¿Cór' o se divierte la gente en Laponia? 

¿Y en Mongolia? 

,Cómo se divertía la gente hace 50 años en España? 

¿Cómo nos gustaría divertimos en el futuro: dentrodé 100 años? 

Modificar (Añadir algo a una idea o un productó, transformarlo.) 

Cómo salir y no-beber alcohol? 

¿Como hacer una fiesta sin ruido? 

¿Cómo divertimos sin dinero? 

¿Cómo conocergente interesante sin tener que beber? 

Utilizarlo para otros usos (extraer las posibilidades ocultas de las cosas) 

¿Qué hay 'en los parques durante la noche de. los sábados?,  

¿Quién está en 'las bibliotecas la noche de los sábados? 

¿Qué hay en los colegios la noche de los-sábados? 

¿Y en los museos? 

¿Venias escuelas de teatro, ycuentacuentos..? 

Eliminar (Sustraer'nptos, partes, elemeñtos del problérna) 
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Y si las ciudades no existieran?. 

Si todosfúéramos:én silla de ruedas? 

¿Si no pudiéramos beber a partir de las 11? 

¿Qué pasaría si tuviérarnos qué-salir solOs? 

¿Qué pasaría si eldinerode los Sábados pór la noche lo pudiéramos 

invertir en viajes, eh. el verano, cursos de fónnación. o bienes de 

consumo d:uradeços? 

Reordenar (o invertir elementos, cambiarlos de lugar, roles..'.) 

¿Qué pasaría si tuviéramos quefrabajar lbs fines de semana? 

¿Qué pasaría si se saliera de lunes a viernes? 

¿Qué pasaríá, si se pudiera beber en una, biblioteca? 

30  Evaluación dé las ideas.  

Durante este proceso han generado respuestas a las preguntas 

planteadas. Muchas de ellas serán ideas que deben ser evaluadas 

poniendo de acuerdo a unos criterios que pueden ser eláborados por 

los 'cOmponentes del grupo oque ya han sido establecidos con 

anterioridad. 

Enlaces recomendados: 

6. LISTADO DE ATRIBUTOS Complejidad: 3 

¿Qué es  para qué sirve? 

Es una técnica creada. por .R.P. Crawford, ideal para la generación de 

nuevos productos.. También puede ser usada en Ja mejora de servicios 

o utilidades de. productos ya existentes..  

¿Cómo? 

Para que esta. técnica dé résultados, prirnerose débe realizar un listado, 

de lás cáracterísticas o de los atributos del producto  ó servicio que sé 
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quiere mejorar para, posteriormente, explorar nuevas vías que permitan 

cambiar la función omejorar cada uno dé esos atributos. 

Con un ejemplo se -entenderá bien: 

Supongamos que una empresa desea Identificar algunas ideas para 

mejorar una batidora de alimentos (este es el problema) 

Ahora, los pasos: 

Primer paso: Hacer una lista de lbs atributos áctuales del modelo. ÁSI: 

Fabricado en acero inoxIdable 

Mango de madera 

Se realiza a mano 

Velocidad, variable 

Puede utilizarse por cualquier persona 

Se necesitan dós manos para utilizarlo 

(La lista se puede ampliar con otros atributos técnicos) 

Segundo paso: Cada uno de los atributos se analiza y se plantean 

preguntas sobre lá formá en que se podrían .mejórar por ejemplo: 

Mangcis de madera: 

¿Se podrían hacer de;otrornaterial? 

¿Podrían tener pequeños un mango. adaptable a iimano? 

¿Podrían fabricarse en diférentes colores2 

¿Podrían tener un diseño completamente diferente? 

Se necesitan dos manos para utilizarlo: 

¿Podríá fabncarse para que pudiese ser utilizado con una mano (p.ej., 

por persona con disçapacidade)? 

¿Se podría incorporar un dispositivo para que pudiese ser operado con 

una SdÍa mano? 

¿Debería tener un motor? 

Y así sucesivamente. Cuantas más preguntas para cada atributo 

mejor.... 
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Tercer paso: Las.mejoresideas que hayan surgido en el paso , se 
seleccionan para su evaluación posterior.. 
(Tornado de "Creatividan y marketing". Simón. Majaro) 

7- ANÁLOGAS Complejidad: 3  
¿Qué es y para qué sirve? 
Consiste en resolver un problema mediante un rodeo: en vez de 
atacarlo de frente se compara ese problema o situación con otra cosa. 
Gordon, dreador de la SinéCtica (método creativo basado en él-uso de 
las .analogías) insistía en que-"se trata de poner en paralelo mediante 
este mecanismo unos hechos, unos conocimientos ó unos disciplinas 
distintas". Por ejemplo, un problema empresarial lo intentamos resolver 
buscando algún problema análog0 en otras disciplinas: en la biología, 
en la historia, en un deporte colectivo 
¿Cómo? 
1. Saber cuál es el problema 
Eiemnlo: Fabricar una bañera que ocupe el menor espacio posible. 
2. Generación de las ideas 

Esta segunda fasees la de alejamiento del problema con la 
imaginación Es la fase imaginativa y producimos ahalogías, 
circunstancias comparables. 
El grupo ha propuesto corno analogías la cascada, el ciclón, el molino 
de agua... 
3. Selección de lasidéas 
La tercera fase es la de Seleccionar: tenemos. una larga lista de 
analogías y es el momento de seleccionar las que cánsideremos más 
adecuadas y cruzarlas con el' problema. 
Intersección:. 
"Se necesita un ciclón a domicilio.., una tromba de agua... vertical... 
las paredes serán cilindros que encajan:.. cuando no nos servimos de 
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ella, formará un asiento o un elemento decorativo... .en servicio será un 
cilindrp.,.,.y los chorroade agua partirán del suelo o de las paredes y 
reconstruirán nuestro ciclón..." 
(Ejemplo tornado de "La creatividad en la empresa". Guy Aznar) 
,En el trabajo que corresponde con las analogías seleccionadas, Guy 
Aznar propone tres hipótesis: 
1. Se comprende perfectamente el contenido de la analogía y se cruza 
Con el problema. 
2. Se profundiza en la analogía a nivel intelectual: mayor conocimiento 
dé la analogía. 
a. 0 dedicar la atencióna profundizar la analogía desde el interior: esto 
es, identificarse aobre la analogía. 

a. BIÓNICA Complejidad: S 
¿Qué és y para qué? 
Ricardo Marín, doctor en Educación y uno de loa más profundos 
investigadores de lá. Creatividad eh España, afirma en el libro "Manual 
de la Creatividad que la biónica es un procedimiento utilizado en el 
campo tecnológico para descubrir nuevos aparatos inspirándose en los 
seres de la naturaleza y, poy lo común, en los seres. vivos. La botánica y 
la zoología son las dos principales fuentes de inspiración para la 
biónica. 
El enfoque bíónico en,  la solución creativa de problemas requiere la 
intervención de especialistas en varias disciplinas —biológicas y 
tecnológicas— con objeto de descubrir las soluciones del mundo vivo y 
ser capaz de trasladarlas a nuevos aparatos.' 
¿Cómo? 
1. Estudio minucioso del comportamiento de los seres vivientes que 
interesan, concentrarla° la atención en sus propiedades particulares. 
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2. Traducción. a modelos de las propiedades de los serés vivos: 

modelos de carácter matemático, lógico, gráfico o simbólico. 

3. Desarrollo de los modelos, .ensayarlos.e intentar reproducir al. 

máximo ,las.funciones de los seres, vivos. 

Enlaces recomendados: 

9. CREAR EN SUEÑOS (Sleép writinq) Complejidad: 1. 

¿Qué es y para qué? 

Es una técnica para brear durante 'el sueño. Con ,élla se intenta 

aprovechar el 'podérçreativo del sueño. Numerosos científicos y. poetas 

han recalcado, continuamente esta posibilidad. En el sueño oen los 

momentos de sonores mayor la probabilidad para que las imágenes 

surgidas Se traduzcan en id'éas originales. En esos momentos, el 

inconsciente se manifiesta con más facilidad pues losbloqueos 

existentes en 'la consciencia desaparecen y lee ensoñaciones 

aparecidés pueden ser el principio de la. solución. 

¿Como. 

Tanto a nivel individual como en el trabajo grupal, hay Un problema que 

reclama nuestra atención. 

Antes de ir a dormir, conviéne dejar en una mesa cercana papel y lápiz 

para anotar inmediatamente los sueños, imágenes o ásociacionesque 

nos 'lleguón a la mente, antes de quepodamósconciliar el sueño' así 

como en el instante de despertar. Estas 'anotaciones se comentan 

luego en el grupo para ver si es posible extraer méteriél que sirva para 

resolver el probléma. 

Para.poderaprovecharse de ésta técnica, se recomienda organizar las 

sesiones de trabajo del grupo por la tarde e interiorizar los elementos 

del problema antes de ir adormir. 
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10. MÉTODO DELFOS Complejidad: 4 

¿Qué es 'y para qué? 

Este es un métódo original y práctico para el análisis y la resolución de 

problemas abiettós: Fue desarrollado a mitad del siglo XX por la Rand 

Corporation El método Delfos o Método Delphi, no eq 'in método para 

grupos creativos, pues los participantes. no llegan a constituir, como tal, 

un grupo de trabajo, aunque si que es imprescindible la participación de 

varias personas Es utilizado en marketiñg y prospectiva para 

anticiparse las tendencias del futuro.,..'  

¿Cómo? 

Estrtictirá del grupo de trabajo. 

-Existen dos tipós de sujetos.: el coordinad ory.los expertos. 

B coordinador está encargado de centralizar la labor de los expertos. 

Se comunica con ellos, sintetiza las respuestas de cada uno, las agrupa 

por categorías yse las envía alosdemás. 

Lbs éxptos son las personas encargadas dé dar respuesta al 

problemaplañteado. 

SU participación es volúntaria y aceptan las normas de procedimiento. 

Deben ser personas que conozcan bien el problema  que se les propone 

y si es posible, que procedan «de diferentes  camDoái  con el fin de 

obtener una visión más rica del problema. 

Etapas: 
1,0  Exponer-el problema 

Lo primero que se realiza es la exposición del problema a lós expertos 

en el área del problema. Por (o tanto, es un problema que conocen bien 

y de ahí las  expectativas respecto a Sus aportaciones. 

20  Primeras soluciones. 

Las soluciones aportadas por cada experto se remiten al coordinador, 

quien las va pasando a los demás de forma anónima. Cada experto 
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responde a las soluciones que les va aportandó el coordinadór con 

nuevas respuestas. 

3° cierre: 

El coordinador se encarga de ir cerrando el problemas tras las distintas 

espuestas cruzadas que se han ido obteniendo. 

No precisa de la constitución fórmal de un grupo, ya que noprmte que 

'se reúnan, en ningún morn&to las personas que kite,vienen. De hecho., 

no snecesario que se conozcan. 

Enlaces recomendados 

•LANG (inglés)' 

11. ANÁLISIS MORFOLÓGiQQ Cornplejiaaa: 4 

¿Qué es y para qué? 

Es una de las técnicas más,  valiósas para. generar gran cantidad de 

-ideas en un corto período de tiempo y se desarrólló en las trabajos 

tecnó!ógicos dé la astrofísica y las investigaciones espaciales llévados 

a cabo en los años cuarenta, corno resultado de los trabajos del 

astrónomoFritz Zwicky. 

Es una técnica combinatoria de ideación creativa consistente en 

descomponer: un concepto o problema en sus elementos esenciales o 

estructuras básicas. -Coh sus rasgos o atributos se cnnstruye una, matriz. 

que nos permitirá multiplicar las relaciones entre tales partes. Así pues, 

en su forma más báSica,  el Análisis Morfológico no es más que la 

generación de ideas por medio de una matriz. 

¿Cómo? 

Especificar. el problema. 

2. $elecciónar los parámetros del problema. 
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Para determinar si un parámetro es 10 suficiénterrienteImportante para-

añadirlo, 

ara

añadirlo, hay que preguntarse: Seguiría existiendo-  él problema sin el 

parámetro que estoy pensandó para la rnafriz7' 

3. Hacer una lista de las variaciones. 

Debajo de cada parámetro hay que relacionar tantas variaçiones corno 

se deseen para ese parámetro. El número de parámetros' 'y variaciones 

determinará, la complejidad de la matriz: Generalmehte, es más fácil 

encontrar ideas nuevas dentro de un marco sencillo q.ié dentro de uno 

complejo. Por ejemplo, una matriz con diez  parámetros, cada, uno de 

los cuales tiene diez 'variaciones, y produce. 10.000' millones de 

combinaciOnes potenciales. 

4. Probar combinaciones diferentes 

Cuando la matriz esté terminada, hay que 'hacer recorridos al:  azar a 

través de los parámetros y variciones, seleccionando uno o más de 

cada colurnna.y luego, combinánrios deformas completamenté nuevas. 

Se pueden examinar todas las combinaciones de la matriz para ver la 

manera en que, afectan al problema. Si se está trabajando con una 

matriz que contiene diez o más parámetros puede que sea útil 

examinar toda la matriz al azar, y luego ir restringiéndose gradualmente 

'a porciones que padezcan especialmente fructíferas. 

(Sacadó de"Thínkertoys" de Michael Mihalko) 

Es ufla técnicá muy adecuada para generar ideas en un trabajo 

exploratorio. 'pero también se distingue por su complejidad para 

realizarla. Es muy apropiada para: 

Nuevos productos o. servicios o modificaciones a los que ya existen. 

Aplicaciones para: nuevos materiales. 

Nuevos segmeiitps del mercado. 

Nuevas fOrmas de desarrollar una ventaja competitiva. 

,Nuevastécnicas promocionales para productos y servicios., 
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Identificación de oportunidádes para la localización' de nuevas'unidades 

empresariales. 

Ejemplo: 

Un editor está buscando nuevos próductos y decide trabajar con cuatro 

parámetros:, clases' de libros, propiedades de los libros, procesos de' 

edición y formas de información. 

Matriz dé las. 'ideas para editoral 

Clase Propiédades PÑcesos Formas 
1 

2 

Ficción 

'Nó ficción 

Sonido (audio, libros) 

Color 

Adquisición de 
oriqinales 
Producción 

Libros para regalo de 
Qran formato 
' 	Boletín 

3 Clásicos textura márketing Ántlogias 

4 LIbros "cómo..! 
(Cocina, cuidado 
del hogar, étc..) 

Responsabilidades 
sociales 

Distribución. 
tradicional o no 

tradicional 

-Software 

5 Negocios Ilustraciones Software de 
escritura 

Encuadernado 

6 Libros dé texto Esencia': papel o 
disco flexible 

Saldo Rústica 

7 'Infantiles Olor Publicidad Premió 

8 

9 

Religión 

Mistério 

Ejercicios, juegos o 
rompecabezas 

Tiempo désdéel 
'manuscrito al 

producto acabado 
Cóflodmiénto o 
entretenimiento 

Révista 

Hojas sueltas 'Sabor 

10 Deportes Forma grande, 
'pequeña o, estructura 

rara 

Diseño y formato Empaquetado con 
otros productos 

112. SOLUCIÓN CREATIVA DE' PROBLEMAS EN, GRUPO,  (Modelo CPS) 

Complejidad: 4 

¿Qué esy para aué? 

'CPS son 'las sigla. de Ceativé Problern Sólvingi  un método para la 
solución creativa dé 'problemas. www.txcpsoorq (inglés), 

www odvssevofthemund com (inglés), www vta spcomm uiuc edu (ingles) 

desaflolladó"inicialmente. por Alex Osborn y después cqmplemntado 
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por Sidney Pame. Ellos fueron lbs que crearon la Escuela de. Búfalo 

(USA). 

Este ñiétódo nos ofrece "un esquema organizado .para usar unas 

técnicas especificas de. pensamiento crítico y creativo!'  con vistas al 

logro de resultados novedosos y útiles. ;(!saksen) 

¿Çómo? 

Este proceso consta de seis etapas enumeradas.de la siguiente forma: 

P. Formulación del óbjetivo: deseq, sueño o lo que se desee 

cambiar 

2°. Recoger información necesaria para abordar el próblema: 

datos, sensaciones, sentirriientos, percepciones, etc 

30  Reformular él problema 

4°.. Generación de idea 

5°. 'Seleccionar y reforzar las ideas 

60. Establecer un, plan paré la acción 

Las tres priméras etapas comprenden preparación, construcción o 

formulación 'del  problema. Esto se realiza aclarando la percepción dél 

problema recabando información y reformúlando el problema. 

Cuando que ei problema esta enunciado, es él momento de empezar a 

producir,  ideas que conduzcan a su solución. 'Para llegar a ias iaeas nay 

dos fases, una primera, divergente, de pénsamiento fluido con vistas a 

generar él mayor número de ideas; y otra, convergente, para, 

séleccionar las ideas que nos parecen mejores. 

Las ideas más' prometedors hay que desarrollarlas para encontrar la 

:soltjCjófl al. problema.. Entónces, del análisis de las ideas :Se descubren 

soluciónes. Es, el momento; de buscar recursos y también,, 

innvenientespara llevarlas ,a la práctica. 
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13. TÉCNICA CLÁSICA. FASES DEL PROCESO CREATIVO Complejidad:  

I.Según,James Wébb Young esta técnica, se desarrolla en cinco fases en un 

orden detérminado; ninguna de éllas puede  darse antes de dueIa Drecedente 

haya quedado concluida: 

1,. RECOGIDA DÉ LA MATERIA PRIMA o información relacionada con el 

próblema. 

2 TRABAJO DE LAS IDEAS RECOPILADAS Masticación de la informacion 

3. INCUBACIÓN INCONSCIENTE'. 

4. INSPIRACIÓN o surgimiento  de la idea. 

5. CQNFIGURACIÓN FINAL Y DESARROLLO DE LA IDEA para su utilización 

práctica 

Estas etapas reflejan el proceso compléto a travést, del 'cúal se producen las 

ideas. Este próceso es una técnica operativa que puede ser aprendida y 

controlada. 

Antes es preciso considerar dos principios fundameñtales: una idea es una 

nueva combinación de elementos viejos, . ,la posibilidad de elaborar :flúevas 

combinaciones aumenta con la capacidad de.,verrelaciónes. 

Las etapas "al través de las que  se desarrollá el proceso de producción de 

ideas son:, 

1. FASE DE PREPARACIÓN, 'atiende tanto a la, selección' e identificacin del 

problema como á la recopilación de dOcumentación e información relacionada 

Ofl el problema. 

2. FASE DE TRABAJO DE LAS IDEAS RECOPILADAS, donde se manipulan y 

elaboran en la mente todos los materiales previamete 'recógidos. .Es como 

una especie de digestión mental del material en.la cabeza. 

3. FASE' DE INCUBACIÓN. ES  el' momento de la aparición de los procesos 

inconscientes, los cuales, un tanto  al aar, condUcen a la Solución. Aquí hay 

que buscar una cierta relajación mental, reduciendo el. funcioriamieñto 

racional de 'la inteligencia y. enriqueciéndose con distracciónes estimulantes 

de la imaginación y las emociones, como escuchar música o ir al teatro hay 
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que dejar que el inconsciente digiera el problema mientras vosotros 
descansáis. 

4. FASE DE ILUMINACIÓN O INSPIRACIÓN, donde surge la idea. "La idea 
surgirá de cuálqUier parte. Se os'  ocurrirá cuando menos lo esperéis. Ésta es 
la forma en que aparecen las ideas después de que uno ha dejado de 
esforzarse por encontrarlas, y ha cubierto un período de descanso y 
distracción tras 'la :búsqueda." 

5. FASE DE VERIFICACIÓN, donde el creador comprueba y formuiá su.  creación 
en términos ordenados dándole su Configuración final y desarrollando la idea 
para su utilización práctica. El creador somete su creación a las leyes lógicas 
para comprobar su validez y que cumple ¡os objetivos que había establecido. 
Hay que comentar la idea y someterla a todo tipo de pruebas de validación, 
cornentarios y juicios críticos de personas competentes en la materia. Al final 
de esta fase puede darse que el producto obtenido sea válido. O qué no sea 
válido, que 'parezca 'una solución pero que no lo sea. En este caso se 
considerará como una fase intermedia de incubación con reintegración al 
proceso. Algunos'. autores creen que existe una última fase, de difusión y. 

,socialización de la creación. 

14. RELAJACIÓN Complejidad: 1  

Beneficios que reportan los ejercicios de relajación: 

La respiración es normal, no forzada. 

Sensación de recuperación y dé eliminación dé tensiones. 
Activación de la circulación. 

EstimulaciÓn de la imaginación y la intiiiciÓn. 

Potendacióíí dala ConcentraciÓn y la atención. 

HipotoníaMuscular. 

Ejercicio de relajación 

El ejercicio que vamos 'a realizar no representa ninguna complicación, 

requiere únicamente Os minutos., Se puede realizar:sentado o de pie. 

Las presentes instrucciones están adaptadas a la posición de píe. 

Pasos a Seguir: 
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En un lugar tranquilo y silencioso cl6quese .de pie, con los pies un, 

poco separados. (la distancia de das puños apfóximadamenté). Deje 

cólgar ¡os brazos sueltos, sin esfuerzO, a los costados. Cierre los ojOs y 

elimine todos los pensamientos. Después siga. tos siete asós de la 

relajación: 

1. Relaje la cabeza Dartiendo desde la coronilla. Sentá c6!no, se relajan 

lósmúsculosde la cara. 

2. Relaje los tombro& Sacúdalos suavementé si es preciso, 

3. Relaje el, tórax y la parte Ødlañtera del cuerpo. Sienta su respiración 

:natural. 

4. Relaje la espalda. Sienta corno se aflojan todos los músculos 

5. Re!aje los brazos hasta la purita'de los dedós. Mueva los dedos. si  lo 

desea. 

6. Rélaje las pienas hasta los dedos de lós pies. Sienta cómo elimina  la 

tensión (que sale) por las plantas de los pies; 

Después de relajar todo el cuerpo, relájese mentalmente. Sienta que no 

tiene :ninguna preocupación ni ningún pensamiento en la mente. Si 

estos viniéran déjelos pasar. 

15. EL.PENSAMIENTO MEDIANTE IMÁGENES: LA ViSUALÍZACIÓN  

'Complejidad: 3  

La característica, básica de esta ,técnica esla. preponderancia de su no 

verballdéd :La utIlización de este método e basa en la idea: de que el, 

lenguaje estructura el pensamiento. de una forma lógica para que.sea 

posible la .óómunicación. Esto produce una rBlentización y un control del 

pensamiento por su parte consciente. Pero sise da prioridad a la parte 

no verbal «o visual sobre la verbal, se consigue mayor rapidez y 

vérsatilidad de éste. 

Otra de sus aplicaciónes se puede utilizar para. anticipar la vivencia de 

sensaciones que se experimentarán en un futuro, ante una conferencia, 
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le presentación de un proyecto o una competición deportiva. De esta 
forma conseguiremos, reducir la ansiedad y el rendimiento será mucho 
mayor, ya que podremos controlar las variables ambientales que tanto 

influyen en, estas ocasiones. También es útil para anticipar espacios 

futuros, es decir, Mentar 'la imaginación hacia la prPducCión de ideas. 

Pare que le sea más fácil realizarlo ,por primera vez. Es muy Importante 

que intente visualizar, es decir, representar la imagen del objeto en la 
mente y conservarla durante todo el tiempo de realización. También es 
importante que sólo piense en imágenes y sensaciones. Déjelas que 
fluyan, no utilice su lenguaje interno. 

Ejercicio básico de visualizadón 

Póngase cómodo, liéntese en un lugar tranquilo en el que ni> le puedan 
interrumpir: Por un momento, evádase de sus problemas y conc.éntrese 
en ulted mismó. A continuación Vamos a percibir la naranja a través de 
los cinco sentidos: 

Vista. Piense:en la apariencia externa de la naranja. Vea su color; su 

forma, su tamaño, deténgase a mirar su piel. Fíjese en detalles. 
También fíjese en el aspecto de, la naranja por dentro, cómo es el 
interior de la cáscara y cómo es la naranjáen sí. 
Oído. Piense en el ruido al quitar la cáscara de la naranja y luego-en él 
de la separabión de los gajos. También deténgase en el leve ruido' que 
se produce al morder los gajos. 
Olfato. Traiga a su memória el aroma sutil que desprende la fruta antes 
de ser pelada, y después el olor más intenso cüando.es  partida. Trate 
de captar el aroma de un zumo. 
Gusto. Paladee su sabor, antes y después de ser mordida. También 

recuerde el sabor del zumo y el de un' caramelo. ¿Percibe diferencias 
entre los sabores? 
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Tacto. Pálpe la cáscara y noté la, diferencia entre el ¡nterior y.el exterior. 

También repare en el: tacto de los gafos,  la delicada fina çapa dé la piel. 

Sienta el contacto de los qaios con sus labios. 

Practique. con distintos objetos: conseguirá que las sensaciones sean más 

intensas. 

16. MITODOLOGÍA: EL .APRENDIZAJE DEL PROCESO CREATIVO A 

TRAVES DE LOS MITOS DE GRECIA .Y ROMA ANTIGUAS Complejidad 2 

¿Qué es y para que sirve? 

MITODOLOGÍA (Mitología + Metodoldgía) es una dramatización, 

desarrólláda por Pulo Benetti; con el uso de papeles de lós. mitos. Su 

objetivo es .enseñar el proceso creativo de forma muy sencilla, en el 

cual los participantes tengan la oportunidad de aprender trabajando  en 

el propio próceso. 

Los participantes del programa son invitados • desarrollar los papeles 

(roles) de tos mitos durante una dramatización. 

Una de :lapersonas es invitada para ser el Cliente, aquel que, tieneun 

problema, un deseo, un sueño para realizar. Durante ja dramatización, 

hecha en un Oráculó, IÓS Sacerdotes, Minerva y Circe, colaboran en él 

proceso de generación dé ideas, en el que también participan las. 

Sirenas. Después, elRei Midas. y Minerva çóntribuyén en la selección 

de la 'mejor idéa; Finalmente Hércules ayuda al Cliente a preparar un 

plan de éceptaçió de la idea eégida. 

Después de la dramatización,, los participanteS, con la orientación del 

Facilitador, debaten las- metáforas empleadas: todós comprenden cómo 

es de fácil el proceso creativo'y cómo es posible ap liro en cualquier' 

ámbito de láorganizad ón o de la vida personal. 
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17 TABLA COMPARATI VA ENTRE TÉCNICAS DÉ CREATIVIDAD 

Esta 'técnica se ha publicado en una, -tabla-  para poder estructurar de 

una manera  más óptima su contenido. 

Esta tabla  ha sido diseñada por el autor de su contenido. David 

González de la American Creativity Associátion yAútojde "BehindThe. 

Cuitain - Unyeilingthewozardrybfpopular creativity rnethods 

18. IDEART 

¿Qué, es? 

Es una técnica de generación de ideas (dentro del ámbito del 

'pensaniientó provocativo) que Utiliza estímulos visuales habitualmente 

pinturas. 

Fue creada en él año 2000 por Franc Ponti, profesor de EADA. 

¿Cómo funcional 

Ante un determinado foco creativo, 'se escoge de .mane ifltuitÑa una 

lámina que pueda generar analogías y asociaciópes.En primer lugar 

(tanto si la técnica se utiliza de fórrna individual como en equipo) se 

'trata 'de describir 'la lámina y ujugar1l con 'lós conceptos ,que dé ella 

puedan derivarse (construir historias, detectar aspectos octiltos, .fabúlar, 

hacer comparaciónes,• etc.). Posteriormente, y corno paso fundamental 

en la técnica, sé tratará de "forzar' conexiones entre el foco creativo y 

la lámina. En ese momento juega un papel muy JmpQrtante la 

capacidad ;analógicá de los usuarios de la técnica, qtiienes deberán 

utilizar frasés movimientos creativos dél' tipb 

Esto se parece a nuestro problema en que 

Este aspecto, de la: lámina o dibujó está relécionadó con 

¿Vsi hiciéramos como...? 

Nuestro nuevo producto es como. ..porque... 

Un ejemplo: 
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Un grupo de próduct managers se ,dispone a encontrar ideas para un 

nuevo helado de verano, que consiga generar una fuerte demanda. El 

director de la sesión utiliza Ja lámina "Le vio¡", del pintor, belga René 

Magiitte. Estas podrían ser algunas de lás idas generadas a través de 

la visualización de. la lámina. Hay que tener en cuenta que serian ideas 

lanzadas al vuelo de forma rápida, .y. que faltaría pulirlas y concretadas. 

19. TRIZ Compléjidad 3  

"La lógica de la creatividad o la creatividad- de la lóqica" 

¿Qué es? 

Es la técnica para generar id~ ingeniosas especialmente ante 

problemas. tecnológicos. Fue desarrollada por Uenrich S. Altshuller 

científico, ingeniero y analista de 'patentes) Es un método heurístico 

nacido .a partir de la, identificación de unas pautas 'inventivas, en las 

patentes, utilizadas por igual, en sectores de la técñica muy diversos. 

Las primeras publicaciones aparecieron en los años 50, siendó de-,los 

últimos trabajos publicados por Altshufler, en el año 1985, el 'Algoritmo 

para la Resolución de Próblémas Inventivos o por su acrónimo ruso', 

ARIZ 85 

TRIZ es ante todo un método que sigue actualizándose mediante 

investigaciÓn de los avances en patentes aunque él enfoque de análisis 

se ha extendido a otras disciplinas de 'la actividad humana  como las 

ciencias sociales e incluso él arte. Una simplificación 'de TRIZ se 

denonina S.LT. OA.S,.lrT. 

¿Para qué? 

TRZ. recoaé una' 'serie de píincipios que 'la persona' debe aprender 

permitiéndole que analizar un probléma, modelarlo, 'aplicar soluciones 

estándar e identificar ideas inventivas. No obstante, la fasede análisis 

de problemas y la de síntesis de ideas inventivas, se ven reforzadas si 

se realizan n grupo. 
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¿Cómo? 

TRIZ aporta '5 principios fundarnentalés:: 
1 Funcionalidad, y sistémica: nuestro entorno está Iléno de 

sistemas con elementos o subsisternas interrelacionados entre 

sí, que aportan una función a algún otro sistema. Éj., E!'sisterna. 

bombilla está constituido por fiiamento, soporte', base y bulbo, y 

su función principal- es transformar la corriente en luz (energía 

eléctrica en energía lumínica). La ciencia. y .la  tecnología se 

pueden organizar además de por disciplinas, por funciones, de 

modo que. cuandó un biólogo necesite: realizar algo acceda 

también a conocimientos de la mecánicá y/o la óptica; y 

viceversa. 

2. Idealidad: lo importante de un sistema '(en especial los artrnc'ales 

o maquunas.y aparatos) nosdn sus partes sino la función que 

aporta Es una paute del progreso qUe los sistemas tiendan. a 

reducir sus partes e incl'uso' a desaparecer, permaneciendó la 

función. Ej. El puntero del pofesor, hoy ha desaparecido y hasta 

el puntero láser puede desaparecer. ya. que"¡ los. cañones de 

video, por ejemplo, ya llevan un :piop'iç 'cursor (imagen) que: hace 

de puntero. 

3. Uso de repursos: En la búsqueda dé la 'idéalidad3  las invenciones 

y avances más ingeniosos son 'aquellos que en lugar' de añadir, 

sustraen elementos; 'y aprovechan, para 'resolver el problema', 

los. recursos disponibles dentro dél propio sitema o en un 

entorno inmediato Ej. para dsulfurar los gases de una central 

térmica,'. aprovechamos. las propias cenizas resultantes de la 

combustión causante de tales gases. 

4. Pautas. acerca del origen y evolución de ¡os sistemas y ae 'ia 

'tecnologiá: El' análisis de cientos de miles de documentos de 

patentes que dio Iugar'a TRIZ; identificó. una sere de pautas que 
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nos ayudan a predecir cÓmo puede evolucionar un sistema, así; 

corno determinadas configuraciones tecnológicas. 

S. Contradicciones Algunos problemas difíçiles resuéltos, tenían en 

común la resokidión de contradicciones. En ocasiones, mejorar 

un aspecto ó próbléma supone agravár otro; tenemos entonces 

,un.conflicto o contradicción. La. solución habitual es .lá 'de 

compromiso. TRIZ aporta una serié de sugerencias para tratar 

-de salvar' 'la 'contradicción.' Ej. /a pasteurización lá tea preseria 

vitaminas peró 'no. elimina todas .las bacterias. Si aumentarnos la 

temperatura '(esterilización) eliminamos más bacterias pero. 

destruimos más vitárninas.. El principio inventivo aplicado es e! 

de 'tiurrying' o 'dárse prisa ,El sistema UHT calienta la, leche a 

alta temperatura pero sólo durante un instante.. Se eliminan las 

bacterias pero no da tiempo a degradar las 'vitaminas. 

¡Contradicción resuelta,'! 

Como tódá técnica de creatividad, el resultado de aplicar TRIZ lidid 

resolver problemas y generar soluciones ingeniosas,, requiere cierta 

evaluación. Así pues, toda solución o ,idea debe observar lbs principios' 

esenciales de 'TRi.Z, por.lo'qúe sóló unas pocas consiguen sobreiivir, 

aunque suelen ser de *gran calidad,. 

20. CRE-IN Complejidad: 2'.  

¿Qué 'és? 

Basado en que se necé.sita.,crect para crear y para crecer e investigar 

desde el interior para innovar, CRE-1Nes una metodología que permite 

generar en cada, persona una fuerza óreativa e innóvadora que le 

ayuda a 'crear' situaciones positivas 'desde su interior hacia su realidad 

cotidiana. 

Esta metodologia impiica ei uso aetécnicas que'tienen que ver con la 

búsqueda interna de la ,paz, la reflexión, 'el relax, la desinhibición, la 

concentración, la pérdida de la:  sensacióh del ridículo, 'la risa como"  
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expresión de alegiia y el llanto como descarga necesaria frente a Una 

situación 'lógica, mediante el rescate dél juego (actividades lúdicas) 

corno vehículo de pueStros sentimientos,, de nuestro placer, de nuestra 

diversión. 

Las técnicas que componen' está metodología. provienende¡ 

psicodrama, la musicoterapia, la expresión corporal, el yoga, lá 

gimnasia Fedora y los júegos teatrales. 

ASimismo, se combinan con otras técnicas tradiciónales como él 

brainstorming, las' provocaciones -al - azar, o .el collage creativo para 

lograr objetivóS determinados y admite la inclusión de otras -técnicas en 

-Parte o en un-todo para complementar las metas büscadas. 

¿Para qué? 

• Lograr crecimiento interior dé cada partióipante, que será otro'déspt,iés 

de experimentar este permanente. escudriñar en su intérior. 

•.Generar Sentimiéntos-nuevos, emociones distintas, estados de ánimo 

diferentes que cambiaran el modo de 've las cosas-de cada grupo. 

• Alcañzar una óptica más 'irnaqjnátiva y menos estructurada. Muchos 

-creerán Que -aprendierqri a imaginar y, a sonar corno nunca antes lo 

hicieron, -sin darse cuenta quetodo lo que encontraron estaba. dentro de 

ellos: oculto. 

• Permitirse la sorpisa, cuando crean' que al ejercitar las órdenes, o 

mandatos lo que hacen. no: tiene nada que ver con la:ensigna buscada, 

y luego ésta aparezca ante ellos con un claridad impresionante. 

• Ejercitar el juego y la diversión vs,. el trabajo y la rutina. 

¿Cómo? 

Las metas 'u objeti'os prefijadós (consignas) pueden ser individuales o 

grupales En lós 'talleres o focós individuales se p.qeden conjugar -el 
trabajo personal o 'el' trabajo en equipo o rupo En el. caso grupa¡ se 

organizan tallerés o focos (ó focus) creativos  'e innóvadores para los 

miembros de 'una misma empresa-organización-institvcióm, 
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La diferencia radica en que este foco o taller está compuesto por 

personas de distintas edades ,y diferentes o idénticas áreas de una 

misma empresa, es decir, tienen una misma identidad corporativa. 

Mientras que en Pl,  primer caso pueden formar el taller personas de 

diversa proçedencia y  désconocidas..eÑre sí con edades desparejas y 

objetivos, vidas, trayectoras y actitudes diametralmente opuestas. 

La innovación de esta metodológía. es  que.  también. pueden reunirse 

personas con intereses opuestos o yuxtapuestos en donde sus 

objetivos puedan ser netamente persónales o disímiles del resto y su 

búsqueda absolutameflté personal pero se. comienza a compartir a 

partir de. este taller o foco. Es decir, si bien las primera experiéncias 

fueron realizadas en empresas con grupos de vendedores y promotores 

o personal .de atención al cliente y posteriormente con télemarketers, 

esta metodología ha dado buenos resultados en personas que 

indiidu&ménte quierefl mejorar profesional o persórialmente 

independientemente de su cIrculo familiar 6 d .la empresa a la que 

pertenece.. 

CRE-IN parte de. la premisa que  si nos mkamos hacia adentro y 

comparamos nuestro, iterior con lo que nos pasa en' 'nuéstro exterior; 

si podérnos relajarnos y "volat" ¿ 7uga?' , des estructurándonos y 

perdiendo el miedo á Sentir y a gózar de. las pequeñas cosas de la vida,. 

seguramente nuevas 'ideas surgirán como un acto creativo e innovador, 

tal. vez no por ser excepcionales o poco comúnes sino porque nos 

'renuevan o nos recrean. 

Crear .es.Creer o podríamos decir Creer para crear. Sólo si creo en mí 

mismo, sólo. si. tengo confiania en lo que siento y lo que espero puedo 

alcanzar' el estado óptimo para árear. La cónfianza y el conocimiento 

interior es la'pieza. fundameñtal y base de todo acto creativo. .Si no 

creó, no me relájo. S. no creo, no veo mi interior y  no dejó que lo mejor 

de mí salga hacia mi exterior para  'que' me 'ilumine". 
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Innovar. Si flQ  Se mira desde el Interior es imposible. El inside diarió 

otorga la opórtúnidad dé reveer las dificultades, <de reencontramos con 

nuestros mejores sentimientbs. Jugar, ó mejor dicho, permitirnos el 

juego es creer que podemos crear e innovar 

Cuanto más iconflictivo es nuestro momento y cuanto más difícil Sea 

nuestra situacióñ coyuntural, más neóesitamo, recobrar nuestra fuerza 

!ntériór, es mayor la necesidad de recuperar nue$t?aáutoestima, y más 

tenemos que relajamos pará crear soluciones "mágicas" frente a 

momentos duros (Mágicas no significa ilógicas, frreáles, o impósibles. 

Mágicas es sinónimo de ideas que sólo pueden aparecer si "dejó que 

aparezcan"). Si.Esto no ocurre, nos deprimimos o nos encerramos en 

.nuóStro propiO probléma, el cuál empeora día á día y ninguna idea 

aparece. 

Divertirse mientras uno trabaja o estudja. Divéttirsé aún finte. a lá 

tragédia. No es una postura de "hacer como que no me importa", no es 

"fingir, que me divierto", eso no sirve. Divertirse en momentos difíciles 

sólO 'se. logra desde el Interior. Si. logro encontrarme a mí misma en mi 

interior y puedo encontrar, allí mi mejor parte, mis mejores momentos, 

mis fuerzas m$ poderosas, mi historia, mis deseos, mi gloria y mi 

derrota,. sólo ahí podré Crecer e Investigar. 

CRE-IN esia metodología que investiga en el interior para innovar pués 

mientras más creemos, más crecemOs y también más creamos. 

Incentivar la imaginación, incorporar nuevas técnicas que me permitan 

ver la realidad desde otro ángulo, incrementar mi capacidad .de 

creación, son parte del CRE-IN. 

21. 4X4 X 4 Complejidad: 2 

¿Qué es? 

Técnica grupaJ. El grupo produce ideas, primero individualmente y 

posteriormente en grupo. 
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Objetivos 

Producción cuantitativa de ideas 

Increménto de la cohesión v.Ia Comunicació 
1 
 ñ en el grupo. 

Selección, cualitativa de las ideas. 

Desarrollo 

Cada participante escribe individualmente en un 'papel las cuatro ideas 

esenci3les acerca delfoco creativo. (Por ejemplo, "ideas para llegar a 

fin de mes"). Téminada. esta etapa;  el grupo se coloca por parejas. 

Cada. areja llega a un acuerdo y escribe las cuatro ideas esenciales 

sobre el foco creativo. 

Posteriormente se colocan en grupos de cuatro, y así sucesivamente 

hasta que el grupo entero tiene que ponerse de acuerdo y decidir 

.cuáles son lascuatro ideasesenciales acerca del fóco creativo o del 

problema. Las  cuatro ideas finaies son el relieve cualitativo de toda la 

producción anterior. 

Püntosa tener en cuenta 

Tiene que riombrarse un facílitadóren el grupo, que es quien tiene que 

marcar los cambios. Estos serealizarán con uná cadencia. aproximado 

de entre 6 y  10 minutos según la eØeriencia de las personas que 

$rticipan.y según la cohesión que el fácilitador encuentre en el grupo. 

22. TÉCNICA DEDA VINCI Complejidad: 2 

¿Qué es? 

Las mente. despiertas permiten que la información entrante se 

organice en racimos, dando origen a nuevas perspectiváse ideas. Una 

búena forma de Originar nuevos racimos es por medio de imágenes. Al 

principio,. los humanos se comunicaban por medio de ellaS. El alfabeto 

evolucionó partiendo de las diversas técnicas pictográficas; pero esto 

no significa  que el pensamiento, verbal sea más avanzado. 

Programa de Acción 
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Repase  un problema en el que usted esté trabajando. Con lbs ójos de 

su mente examine sus. diferentes aspectos. Escriba, él problema en un' 

papel y reflexione Sobre él durante unos minutos: ¿Qué 'es lo que no 

encaja?, ¿Cuáles son los obstáuPos principales?. ¿Ló desconocidó? 

¿Qué es lo qué quiero entender?. En este momento, la manera en que 

lo veo es... Loque me esta molestando más es... 

eljese. Cuando esté relajado verá que su consciente intuitivo utiliza 

con mayor'libertd las' imágenes y los símbolos. 

,Deje ,que su intuición le ofrezca imágenes, escenas y Símbolos que 

representen su situación No tiene por qué' 'saber cómo será el dibujo o 

a quése parecerá antes de dibujarlo. 

Proporcione'un 'formato para' el problema -dibujando un límite o frontera. 

Puede .ser .de  cualquier tamaño y forma qüe desee, y 'puede dibujado. 

cuidadosamente o ser sólo un ,bosquejó.: El. propósito es separar el' 

probiema, de lo que le rodea y dejar que se concentre <en él. Los límites 

también proporcionan 'a su dibujo u -propia atmósfera o. profundidad y. 

ayudan a .estáblecer una unidad que tiene significado en sí misma y :da 

significadoa-su dibujo. 

Dibujé cómo su mente quiere dibujar. Practique el dibujo sin,  una' 

dirección consciente. (Hay gente que utiliza la 'mano contraria para 

tener un control menos consciente dé las imágenes). Finja que las 

líneas y los garabatós son los. que'.dictan t manera y él lugar donde 

dibujar- No censure lo que dibuje; el: dibujo es, privadó y no tiéne porqué 

enseñárselo a nadie. Deje que el dibujo fluya de usted hasta el. papeL 

La suerte o el. azarproporciona profundidad' a sus garabatos. Señala 

hacia un princip io activo pero desconocido de orden y significado que. 

puede interpretarse como un mensaje secreto procedente dé su 

inconsciente. 



Si un dibujo no parece suficiente, tome otra hoja de papel 'Y haga otro, y 
otro; tantos corno necesite. 
Examine su dibujo. El dibujo es ún mensaje de su subconsciente. 
Contemple el corifunto de la imagen y luego las partes por separado. 
Son representaciones visuales de sus pensamientos. :Busque en .los 
símbolos y garabatos en busca de señales inesperadas e inforrnación 
nueva. 
Escriba la primera palabra que le venga a la mente para padá imagen, 
Símbolo, garabato, línea o estructura. 
Combine todas las palabras y escriba un párrafo. Haga asociaciones 
libres escribiendo todos los .pensamientos que acudan a su mente. 
Compare el párrafo con su dibujo. Si siente la necesidad, revise ,su 
párrafo hasta que esté convencido dé que el dibujo y las palabras 
representan los mismos pensamientos en dos lenguajes diferentes: el 
verbal y el gráfico. 
Piense en la manera en que lo que usted ha escrito se relaciona con su 
problema, ¿Ha cambiado su punto de vista?. ¿Tiene ideas nuevas?. 
¿Nuevas ,percepciones? ¿Sorpresas, procedentes de su 
subconsciente?. ¿Qué partes le intrigan? ¿Quéestá fuera de lugar?., 
Ponga una atención especial a las .preguntas que aparezcan en su 
mente., como: ¿Que es eso? ¿Cómo se explica? •¿Dónde está eso? 
¿Qué puede significar? Si piensa que es importante encontrar la 
respuesta a unepregunta concreta, está en el camino de encontrar una 
solución roMpedora. 
Si es usted incapaz de provocar ideas nuevas con esta técnica o nO ha 
conseguido obtener una percepción más Profunda, siga repitiendo la 
técnica cada día._ Cuando.  ya esté relajado, pregúntese: "Bueno¡ ¿cuál 
es el ettado de mi problema hoy?"; Y repita el ejercido: 
Entender sus dibujos., es como deshacer un nudo. Cuando se deshace 
un nudo, el cordel ha de pasar por el _mismo Sitio por el que pasó 



cuando se anudó. Cuando busca ideas en sus dibujos, pasa usted a su 
inconsciente, que es de donde vino el dibujo. 
Las ideas nd surgen de su dibujó Sino de la parte más profunda de su 
inconsciente, él archivó secreto almacenado en el: alma en el ,momento 
de nacer, y que se incrementa en todos lot,  momentos despiertos de Ja• 
vida, que tiene el poder y la visión de dejarle crear a usted algo que no 
había visto ni oído jamás. (Técnica Extraída de "ThinIferloys7, de 
Michael.  Michalkó).' 

23. SEIS SOMBREROS PARA-PENSAR Compleiidad: 2 NOVEDAD 
¿Qué es? 

Es una 'técnica. oreada por Edward De Bono, una Iherramienta de 
comunicación utilizada en todo el mundo para facilitar la resoluCión o,el 
análisis de problemas desde distintos puntos de vista o perspectivas. 
Se trata de un marco de referencia para el pensamiento que puede 
incorporar él pensamiento lateral. 
La 'técnica completa se , presenta en su libro "Seis Sombreros para 
pensar". 
¿Para qué? 
El autor noS,Oropone un método que nos permite pensar de manera 
más eficaz. Los seis sombreros representan, seis maneras de pensar y 
deben ser considerados como direcciones de pensamiento más que 
corno etiquetas para.  el pensamiento, es decir, que _los sombreros se 
Utilizan proactivamente y no TeactiVemente. Los benefitios derivados 
del uso de esta técnica són tres: 
'Fomenta el pensamiento paralelo 
Fomenta el pensamiento .en toda su ainplitud 
Separe el ego del desempeño 
¿Cómo? 
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De Bono própone seis colores de sombreros que represen n. las seis 

direcciones del 'pnsam'iento que debemos utilizar a la hora dé 

enfrentarnos 	 a 	 un 	 problema. 

El método es sencilto,..hay seis sombréros imaginarios qúe cada Uno de 

los participantes puede ponerse y quitarse para indicar el tipo de 

pensamiento qué está utilizando, teniendo siempre en cuenta que la 

acción de ponerse y 'quitarse el sombrero es esencial. 

Cuando la técnica es énipleada en grupo los participantes deben. utilizar 

el mismo sombrero al mismo 'tiempo. 

Los seis estilos de pensamiento representados por cada sombrero son: 

1. Sombrero BÍancó: .con •este pensamiento debemos 

centramos en los datos. -disponibles. Ver la informaci6n 

que tenemos y aprender de ella 

2. Sombrero Roio: con él observamos los 'problemas 

utilizando la intüición los sentimientos y las emociones. 

El participante expone. sus sentimientos sin tener que 

justificarlos. 

3. Sombrero Negro: haciendo,.  'uso 'de  este, .sombrero 

pondremos. en marcha el pensamiento del juicio- y Ii 

cautela, poniehdo de. manifiesto los aspectOs negativos 

dél terna tratado. 

4. Sombrero Amarillo: con este sombrero 'pensarém'os 

poáitivamente, nos, ayudará a ver por qué algo va a 

funcionar y por qué ofrecerá beneficios. 

S. Sombrero Verde: este es él sombrero de la creatividad. 

Algunas de 'las técnicas existentes para desarrollar la 

creatividad pueden ser utilizadas-en este momento; y 

6. rSombrero  Azul-,  es el sombrero del control y la -gestión de.¡ 

proceso del' pensarhieñtó Con él se resume lo que se'ha 

dicho y se llega a las' cÓnclusiones 
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Esta técnica puede  ser utilizada individualmente q en 

grupo y el. orden de colocación, de 'lbs sombreros puede 

ser diferénte al expuesto. 

24. PROVOCACIÓN ComDleiidad: 2' 

¿Qué es? 

La provocación es 'Una técnica que requiere el pensamiento lateral, 

implica eliminar del pensarnientó los patrones establecidos que se 

Utilizan para. solucionar problemas normalmente. Ed'' rd de Bono 

popularizó fa provocación usando. la palabra' Po', la Pb' la'operación 

provócativa'. 

¿Cómo? 

Pensamos generalmente reconociendo patrones y reaccionando a 

ellos-,tales reacciones vienen de nuestras experiencias previas y las 

extensiones lógicas a esas experiencias, y no 'nos aventurarnos 

demasiado a menudo fuera de estos patrones. Mientras que podernos 

saberla respuesta como parte de i.ifl determinado tipo de problema, la 

estructura de nuestros cerebros hace difícil que liguemos esto. 

La técnica, requiere construir pensarnientos.  deliberadamente estúpidos 

(provocations), en los cuales algó que tomamos como concedido sobré 

la situación no es verdad. Los pensamientos necesitan' ser estúpidos 

para dar una sacudida eléctrica a nuestras 'mentes fuera de las 

maneras ,de pensamiento preestablecidas. 'Una vez que hayamos 

hecho uña declaración provocativa, nuestro juicio* entonces se 

suspende y la dédaracjón se utiliza para generar ideas. Los 

provocations nos dan lós puntos de' partida originales para el 

pehsam'iéntó creativo. 

Por ejemplo, imagínese él pensamiento 'las casas no deben tener 

tejadó", i Estó no sería  normalmente una buena idéa! Sin embargo esto 
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conduce a pensar en casas don las azoteas abiertas en determinadas 
épocas, o casas con las azoteas de :cristal. 
Una vez que iiáted haya hecho la declaración provocativa, puede 
utilizar esta lista de comprobación para examinar todos sus aspectos: 

• Las consecuenciasdet pensamiento 
• Las ventajas del pensamiento 
• Los principios necesitaron apoyarla y,hacerle el trabajo 
• Cómo trabajaría "dé momento-anorriento 
: Qué sucedería si una secuencia fuera cambiada, etc. 

Esta técnica sirve para generar huevos conceptos.... por mucho que al 
principio puedan parecer estúp¡dps. 
¿Para .qué? 
Esta técnica se puede utilizar de forma individual o como complemento 
de otras técnicas siempre que sintamos que estamos bloqueados o que 
no podemos salir del pensamiento lógico. 

25. PROGRAMACIÓN NEUROLINGÜÍSTICA Complejidad: 3 NOVEDAD 
¿Qué es? 
Los expertos de la Programación Neuro Lingüística (PNL), "lá ciencia 
de experiencia subjetiva", han producido un número de técnicas que 
pueden ser Usadas para describir las estrategias que utilizan muchas 
personas con 'ideas dreativas. • 
Esencialmente, estas personas son estudiadas y anajizadas con él fin 
dadiscemir las estrategias mentales con las que ellos suelen conseguir 
resultados. Una vez que las estrategias son descifradas, ellos están 
disponibles para 'mejorar la capacidad del resto. 
Existen también casos de estudio:de personas ya fallecidas. Este es el 
caso de Walt Disney. Robert Dilts (uno dé los creadores de NLP) 
estudió sus escrituras, sus películas y se entrevistó a- la gente que 
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trabajó con él. De esto él extrajo el: Modelo de Creatividad Disney, que 

brevemente será descritodbajo. 

¿Cómo? 

La estrategia que se sigLe, es' provocar en estas personas; un momento 

particular de desarrollp óreativo, para, así podér conocer de manera 

más eficaz el modelo de pensamiento, la. fisiolía y el contexto que 

apoya sus procesos creativos 

Walt Disney 

Dilts concluyó que Walt Disney,  se movía por tres estados distintos 

cuando producía su trabájo. Dilts: losdefloniinó Soñador; Realista y 

Crítico. Cada-una de estas tres etapas tiéne Una fisiología distinta y el 

estudio concluyé que ese mismo modelo de - pensamiento puede ser 

empleado por los individuos que quieren mejorar $u funcionamiento 

creativo 

Anclaje 

Lá técnica PNL es también útil para ayudar aidefltificaren qué contexto 

las personas tienen predisposición a ser más creativos Muchas 

personas requieren de un,  pontexto déterminado parai,  ser creativas. 

Desde un espacio determiado a una actividad coricreta Identificando 

esos cortextos se ayuda a las personas á recordar la ncesidad. de la 

creatividad y suapacidad en ese se'ntido 

Es muy útil darse; cuenta del contexto en el que se encuentra cuando se 

está desarrollando de manera eficienté la capacidad creativa. Así, ante 

la necesidad del desarrollo creativo, se puedé buscar ese contexto en 

un 	 futuro. 

Incluso otra pósibiliad es realizar una grabación, ya sea en audio o 

video, de sUs procesos creativos. Y si le encuentra con más personas, 

existe la posibilidad de que le expliquen sus actos. Todos los datos son,  

útiles con el fin de recrear ese mismo contexto. en el futuro. 
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26 DO IT Compuelldad: 2 NOVEDAD 

¿Qué es? 

Do It, traducido "hágalo' se basa en los sigúientes don, ceptOs: 

+ Definir 

+ Abierto 

'+ Identificar 

+Transformar 

Esto viene a* sigÑficar  la necesidad de definir problemas, abrirse a 

muchas sokiciones posibles, identificar la mejor solución y' luego 

transformarlo en acción 'con eficacia. 

Definir el problema 

Es necesario que el problema esté correctamente identificado. Se trata 

dedfinjr el problema. Los pasos son: 

Foco de Ménte. Se debe preguntar por qué el, problema existe Esto 

puede conducir a una más amplia declaración del problema. Intento de 

subdividir el problema en mas.,  pequeños problemas. Esto puede 

condu:cir a una nueva exposición 	estrecha del prqblema'. 

Apretón. de Mente. Anote al menos, dos palabras 'del óbjetivo del 

problema.. 'Seleccione la combinación de las palabras qué mejor 

representa el problema' exacto: que quiere solucionar. Use esto' para 

escribir una nueva e*posición nüéva,, más óptima y eficaz del problema. 

Extensión'.de Mente :Catalogue los objetivos y criterios que la, solución 

M problema ha de satisfacer. (PiénSe en los 'obstácdlós que deben ser 

vencidos.)' 

Abrirse a soluciones 

Abrase para considerar muchas ideas de solución. Catalogue cualquier 

idea que está sobré su mente. Entonces.... 

Mente Sin; falta Pregunte a otra gente. Use. 5U5 soluciones cono 

promotores para sus propias idéas. 
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Sorpresa, de Mente Liste ideas ridículas. Úselas para provocar más 

razonablemente. 

Mente Libre Estimule ideas frescas forzando semejanzas entre su 

problema y cosas que lógicamente 'no estén relacionadas con su 

problena. Anote el nombre de un Óbjéto físico, cuadro, planta ó anima'¡.,-

Catalogue 

nimal:

Catalogue sus' características detalladárnente.. Use: las características 

catalogadas baja estimular ideas. 

Identifique soluciones 

Identifique la mejor solución al probléma y modifíquela hasta que usted 

esté listo a transformar su idea en acción. 

Mente Seintegra 'Repase sus' objetivos y los criterios y seleccione así la 

mejor de la ideas que le surjan 

Mente Se refuerza Catalogue los aspectos negativos de su idea. Intente 

reducirlos. 

Mente Estimula Exagere lo peor y ¡a mejor consecuencia potencial que: 

podría sér resultado de 'la: puesta en práctica de su solución'. 

Transforme idea en acción 

Transfore, su idea de solución en acción. 

Esta técnica ha sido desarrollada por Roger Olsen. 

27. ESTRATAL Complelidad: 2 NOVEDAD 

¿Qué. es? 

Un estratal es una serie de enunciados paralelos que se consideran 

como una totalidad. No es necesario que los'enunciados tengn entre 

sí conexión alguna. Tampoco sé pretende entenderlos. No se intenta 

abarcar 'todo los aspectos ni ser descriptivo. No se 'intenta ser analítico 

Así como :ée usa 'una palabra' al azar simplemente pórque úno' quiére 

usarla, los diferentes enunciados se colocan juntos en un esfratal 

simplemente porque se desea colocarlos juntos de' ese modo; El 
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propósito. de un estratal es la sensibilización de la mente para que 

,puedan aparecer ideas nuevas. 

¿Cómo? 

Un estratal podría constar' dé cualqüier,  número de lineas de texto, pero 

para su formalización he establecido que las lineas sean cinco Cinco 

es suficiente paratenér cierta riqueza de posibilidades, pero no tanto 

'como para que no se pueda conserar el estratal córnó Un todo. Cada. 

línea debe ser una frase o, enunciado, no una sola pa..laa; 
Un ejemplo 

-Un estratal sobre la cerveza: 

y' Bebida consumid  sobre todo por hoñibres. 

1 Fácil de consumir 

1 DifídI estableóer diferencias éntre marcas. 

y' Casi siempre cómprada por mujeres en supermercados. 

' Valór de mercado de los nuevós conumidores. 

De aquí surge la idea de vincular ciertos tip dé cerveza a ciertos tipos 

de comida. Por ejemplo, establecer que coñ el pollo debe ;beberse 

Heineken.o que con pescado y marisco hay que beber Gulness. Detrás 

de esto está el conceptO de desarrollar el mercado de la "cérveza con 

comida"; que ofrece laventaja deabrirel mercado femenino. 

Un estratal es un proceso reflexivo. Uno lo confecciona .y después lo le 

una y otra vez hasta que empiezan a pérfilarse algunas ideas. 

Evidentemente Ino, tiene sentido si elaboramos un estratal amoldándolo 

a una idea prefijada. 

Confecciónai estratales requiere práctica ja que se, tiende a 

comprender y, por lo tanto, 4.a vinóular los enunciados entre sí, hecho 

que hay que evitar porque lo que tiene valor es precisamente su 

cualidad aleatoria y arbitraria. Cuanto más incoñexás sean las cápas: 

del estratal, más amplia será la sensibilización. 
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Hay que pensar en los estratales, cómo en las partes húmedas de! 

papel antes de pintar con acuarela. Cuándo se ,lléga a las partes 

húmedas, la pintura fluye y forma nuevos diseños. 

Técnica desan!!ádá por Edward de Bono 

28. MÉTODOWSI Complelidad: 2 NOVEDAD 

¿Qué es? 

Ideada por Warfield, parece más sencilla y fácil de controlár que el 

Brainstorming, siendo al mismo tiempo igualmente eficaz y.mucho menos 

espectacular:; 

Claves 

Seis Personas, se, reúnen akededor del una mesa para generar ideas relativas 

a' un tema previamente 'planteado. Se da :a cada una de ellas una hoja en 

blanco: 

Tres ideas, son las que tendrá que escribir cada participante en su hoja, de, 

mañera concisa y breve ya que sólo dispone de cinco minutos para esribirlas 

un vez transcurrido, cadá uno pasará su toja'al,  compañero de al' lado y se 

repetirá el proceso de escribir tres nuevas ideas 'en otros cinco minutos, 

después de haber, leído las idéas de los participantes anteriores, que servirán 

a su vez como fuente de nueva inspiración. 

Al completar el ciclo de seis intervenciones de cincó minutos, en él. que se 

habrán hecho circular todas las hojas, órdenadamente y una so'lá vez para 

cada uno de los participantes, se podrá diSpc'fler de dieciochó ideas en cada 

hoja, 16 que puede suponer ciento ocho ideas enólornediá hora 

Habrá algunas de 'repetidas, sobre todo al principio dé cadá hoja y unas 

cuantas .absurdas  diviértete analizándolas y' alégrate' al darte, cuenta de cuan 

fácil Ja, sido ser tan .reativo. 

Una variante de esta :técnica es la de técnica Brain wniting desarrollada en el 

Batelle Institute, que permite mantener el a.n ónirtiáto dé,  quien hace las 
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aportaciones y no limita ni el número de participantes, ni el número de ideas 

aportadas niel tiempo.para cada turno de escritura, con la que se 'obtienen 

'resultádos parcidos. 

Ojos nariz y boca se 
convierten en el cuerpo de 
una mujer 
El cabello parece tener mucha 
consistencia 

LE¡ cuello es extremadamente 
lárgo,. parece, el de una jirafa 
El cuerpo es cara y la cara es 
cuerpo 

Helado que simula el cüerpó de una mujer 

Heladó con algún tipo de pelo comestible 

Helado-jirafa 

Helado reversible,, se come por un lado o por 
otro 
Heládo transparente pero con un fuerte sábor 
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th 	MMftflLIU UU KAN t1t 

• La característica básica de esta técnica es 
la preponderancia de su no verbalidad. 

• Se basa en la idea de que el lenguaje 
estructura el pensamiento de una forma 
lógica para que sea posible la 
comunicación. 

• Es importante que solo piense en 
imágenes y sensaciones dejelas que 
fluyan no utilice su lenguaje interno. 

Es una técnica pare crear 
durante el sueño y  con 
ella  se  intenta aprovechar 
el CREATIVO. 
Para poder aprovechars 
de esta técnica  se 

jr--  recomienda organizar las 
sesiones de trabajo por la 

I 	larde  e  interiorizar los 
elementos del problema 

- 	dfltC5 de dormir. 

TALLER EN CLASES 

TECNICAS DE CREATIVIDAD 

1 DE DICIEMBRE DE 2010. 
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CRUCERO 

un 

1 

i 16 

UMbIV rA 
• Los  6  sombieros representan  seis  formas de pensar y 

deben  ser  condiderados como direcciones de 
pensamiento mas que corno etiquetas del pensamiento, 
es decir que los sombreros se utiIían proactivanierite y 
noreactiva ente. 

EJEMPLO 

• Piense por un momento que  se a  hecho 
acreedor  a  un crucero por el caribe, pero 

este viaje será efectivo en un mes. 

A parte de disfrutar por el crucero tendrá 
la oportunidad de estar en DISNEY 

WORLD 

Usted y un acompañante ¿  a  quien 
llevaría??? 



SOMBRERO BLANCO 

Con este pensamiento 
debemos centrarnos 
en los datos 
disponibles ver la 
informacion que 
tenemos y aprender 
de ella. 

SOMBRERO AMARILLO 

• Con este sombrero 
pensaremos 
positivamente nos 
ayudara a ver por que 
algo va a funcionar y 
por que ofrecera 
beneficios 

Haciendo uso de este 
sombrero pondremos 
en marcha el 
pensamiento del juicio 
y la cautela poniendo 
en manifiesto los 
aspectos negativos 
del tema taratdo. oí > 

• Con el observarnos 
los problemas 
utilizando la intuicion 
los sentimientos y las 
emociones.el 
participante expone 
sus sentimientos Sin 
tener que justificarlos. 
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• Este es el sombrero 
de la creatividad. 
Algunas de las 
técnicas existentes 
para desarrollar la 
creatividad pueden 
ser utilizadas en este 
momento. 

• Es el sombrero del 
control y la gestion 
del proceso del 
pensamiento con el se 
resume lo que se a 
dicho y se llega a las 
conclusiones. 

• El orden de los 
colores puede ser 
expuesta de formas 
diferentes. 
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FOTOS DEL DESARROLLO DE TALLER 

TECNICAS DE CREATIVIDAD 



3-4-5 LOGROS 

En el presente. Módulos los Estudiantes tuvieron la oportunidad de conocer las 28 

-técnicas de Creatividad más difundidas a nivel. mundial, lo que les perrnititá con el 

entrenamiento poder desarrollar el potencial de sus Pensamientos Creativos.. 
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C O' N C L U SI 0 N ES 

'Uti gran porcentaje de estudiantes no sabe a qué se refieren los términosde Proceso 
Creativo y TéÑas de Creatividad.. 

Hay que destacar la :PariciaCióh  de los estudiantes en los avances, de las Técnicas 
de Creatkvidad 

Al utilizarlas Técnicas de Creátividad más comunes, en la adualidad incrernentaan de 
manera significante el Desarrolló- de 'su Poder Creativo. 

Fundamentalmente el curo .Proveyó a los estudiantes de'løs ~cimientos básicos 
que le permitan desarrollar sus facultades creativas y el poder,  que le confiere esta 
.ciehcia: al buen usó y aplicación dé las técnicas. 

la ejecución de—  estos métodos y técnicas. de manera correcta y sisi alizada, t0. 
permitirá aplicar las tecnicas en sus lugares de trabajos  asimismo desarrollar sus 
habilidades en todos los campos que les competen 
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RECOMENDACIONES' 

ACtualizar los contenidos en el plan dé estudio. 

Implementar enel'Pensum Académico más cursos con alto contenido creativo 
para reforzar técnicas y métodos para la ampliación de las facultades 
creativas. 

Fortalecer en gran medida los cursos de las aéreas de PúbliCidad, Diseño 
Grafico y Marketing con cargas de contenidos'.  referentes a la implementación 
de las Técnicas ..y Métodos para el desarrollo del pensamiento creativo. 
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Doctor 
Eduardo Barsallo 
Universidad de Panamá 
Facultad de Las Ciencias de la Educación 
Docencia Superior. 

La Suscrita, Vilma Pérez Moreno, con cédula 8-415-645, 
Profesora de Español: 

CERTIFICO: 

Que he realizado las respectivas revisiones del trabajo de tesis 
denominado "Implementación de Curso de Creatividad", 
presentado por la licenciada Melisa de Pinilla, con cédula de 
identidad 8-370-81. 1,, y que la misma cumple con las' reglas. 
generales de redacción y ortografía, que exige La Real 
Académica de la Lengua Española, por,  ló que emito la 
presente Certificación. 

Dado en la ciudad de Panamá a los 12 de julio del. año 2,011. 

Vilma -. 
Reg. 94307 
Cód. 6513. 
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8:00 - 10:15 Pm. 

NÓMBRE TRA/1 TRA/•2 TRA/ 3 
8-81886 Batista M. Cristina 85 100 9 95 851 93 

8-847-582 Bernal M Gullernio 921 10 981 92 95 
MM-2485. 	Dorninuez Benedicto 921 10( 9 95 84 

45 
41 

RN23389739 ÇaffluloDle9øArn.fldb 90 100  90 91 8.1 

8-847-354 	IFranco Henry 951 1001 981 89 95 
Femandez O. .Arlatna §01 90 1001 100, 90 94 

8-777-564 1 Guerra Zuelin lCX 86 8 92 6C ñ,5 
*'8342439 Licona Kiara 
¡1 

ibO 981 72 80 81 

8 778 182 Mendoza Mana Elizabeth 1'' 981 D45J 97 iO) lIS 
8-851-961 Memn Eyn Andrea loo io icx 

951 

- 	-- go 94 
3-727-1544 1 MitcheI Aysuin 95 891 951 90 94 
8-700-1837 LRamire2 Mann Ricardo 881 93 861 961 92 90 

8.810-475 Reiná Rósmery 85 961 1OI 9si 95 92 
cc-8010-9029 Rodnguez Par-amo Yiinmy 82 9C - 85 841 aøl 84 

-724-94 Suarez Davis Mariel 811 98 iQil 
08-856-72 Villamonte Ledibel 89 96 95 901 95 93 
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Magister 

Meredith Miranda 

Decana 
Universidad Interamericana 

Laúreate lnternationál Universities 

Estimada Decana: 

Sirva la presehtepara extenderle a la Universidad Interamericana ypéclaime)te al Decanato, por usted 
dirigido la oportunidad que me brindaron durante el Ultimo Cuatrimestre del año 2010 en el cual dicté la 

cátedra de Principios de Publicidad, Creatividad 1, la cual me fue de gran utilidad a fin de cumplir con el 

requisito de Técnica Docente para aspirar al Titulo de Maestría en Docencia Superior en la Universidad de 

Panamá, ,Facultad:de las Ciéncias de la Educación. 

Çonj sumo agradecimiento, medéspido, 

- J 9 
me W S. dePlnllla 


