


















































































































































3.2.4 EVIDENCIAS:

Presentamos los temas’ debatidos con los estudiantes nara ser desarmnliados

en las clases del presente. madulo:y fotografia de uno de los talleres,

. "Ejercicios de Percepcion Sensorial y de Fluidez del

Pensamiento.
UNIVERSIDAD INTERAMERICANA
CLASE DE 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 liego exprese los diferentes ruidos, al
botar contra una sﬁperficie‘ determinada:
e Un balén de baloncesto
e Un balén de Futbol
» Una pelota de tenis
e Una bola de madera

« Un balin de Acero

2- Que puedé ser'una de éstas figura_
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UNIVERSIDAD INTERAMERICANA
CLASE DE CREATIVIDAD 1
MODULO 11
Taller a"p!ica’r "l,os_ diferentes tipos de bloqueos, perceptuales,

-afectivos, cognitivos, conativos y culturales.

Paiﬁcipant'es-

Nombre:_ No .
Nomﬁre: No
.Nombre:. No
Nombre:__ No

De los cinco tipos de blogueos que hemos estudiado que inhiben &+
creatividad, aplicar.seglin crea mas acorde con cada caso, segun el material
que le fue entregado.

BLOQUEOS CULTURALES.
Investiguemos un poco més de cerca a!gunos-de‘éstos bloqueos que hemos denominado “culturales”

El Deseo De Adaptarse A Una Norma Aﬁ:ép;ada.
2. Debemos Ser Arite Todo Précticos, y Econémicoes Por Esc A Menudo El Juicio Sé Emite
Antes De Tiempo.
Noes d_eﬁuena educacién ser muy curioso ni-es muy inteligentes dudar detodo:
Darle :De'masiad?_ Ilmportancia A La é_ompeiencia O A La Cooperacion.
Demasiada Fe En La Légica. Y En La Razon..
Tendencia A Adoptar Una Actitud De Todo O Nada.

Demasiados O My Pocos:Conocimienito Sobre El Tema.

0 2 o oW

Cree Que No Vale La, Pena Permitirse Fantasear.
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3.3.2 CONTENIDO DEL MODULO Il “QUE 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 dqnclus’iones nuevas y resolver
prdblémas en una forma original. La actividad creativa debe ser intencionada y
apuntar @ un objetivo. En su materializacion puede adopta{, entre otras, forma
artistica, literaria o cientifica, si-bien, no es privativa de mingun area en
particular. La creatividad es el principio basico para el mejoramiento de la
‘inteiigenc"r'a perébn'al" y del pr0gféso‘ de la sociedad y es tambiéh', ‘Una de las
estrategias fundamentales de'la evolucién natural.

EL PENSAMIENTO CREATIVO:

El pensamiento creativo, por lo tanto, consiste en el desarrollo de nuevas
ideas. y conceptos se trata de la h_abilidad 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 mayoria de las cosas’que
son interesantes; importantes y humanas son el resultado de. la creatividad.
¢Qué nos hace diferentes del resto de las especies? Todo cuanto nos
diferencia: nues_'tro,leng_'uaje';' nuestros valores, nuestra capacidad de expresion
artistica,; de comp_ren'sit}n‘ cientifica y. l'a"-sint'esis que se da a través de la
tecriologia es el resultado de la creatividad: que yace en la condicion humana.

Para definir el perfil de la persona creativa podriamos realizar grandes listados
y caracteristicas, pero en genegal' hay ciertos rasgos que ‘son comunes
relacionados con la personalidad del individuo (ejemplo; ‘sentido del humor,

- capacidad critica y constancia, deseo'de realizacion. constante).
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2-ARTE DE PREGUNTAR Nivel de complejidad: 2

+Qué es? '

Alex Osborn, experto en creatividad y creador ‘del Brainstorming,
afirmaba que "la pregunta es la mas creativa de las conducias
humanas’. Osborn desarrollé una serie de preguntas para el
-Brainstorming que puede ser aplicada en la exploracion del problema.
¢Paraqué?

Este es un conjunto fundamental de preguntas que se usan para
formular en el problerha ‘todos los enfoques que sean posibles y, asi,
abrir la perspectiva que tenemos dél problerna. También son dtiles para
la percepcién de nuevos usos, aplicaciones o posibilidades de un
producto o unservicio.

‘Lista de control de preguntas

¢ Cuando? ;Qué clase.de? ;Con qué?

},.Por qué?. ;Cuéles? ;En qué?

¢ Qué? ;Para cual? ;Acerca de qué?

g;P.orfmedio de.qué? ;Con quién? ;De qué?

¢Qué clase de? ;De donde? ;Hacia donde?

¢Para qué? ;Por qué causa?.;Por cuanto tiempo?

¢A quién? ;De quién? ;Mas?

¢Para quién? ¢Como? ;Mas a menudo?

£Quién? ;En qué medida? ;Menos?

¢ Todos? ;Cuanto?

¢No todos? (A qué distancia? ¢ Para qué?

ilmportante? ;Donde? ; De donde?

¢Otra vez? ¢ En qué otro lugar? ¢ Mas dificil?

¢Cuantas veces?

£Como?:

Ejemplo: La motivacion de. los trabajadores. ;Como increrpenta‘rlq?
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1. Tenemos un problema: Un cierre de cremallera que rio-se enganche
con la tela de determinados anoraks o abrigos.

2. Se realiza la descomposicion de los elementos:

Cierre de cremallera: dientes, cadena, tela, pieza para cerrar, boton,
cinta, piéza para cerrar..

3. Seleccion 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 I_a-.s caracteristicas del problema.

Esta es la lista de Kent y Rozanoff :de palabras para las. relacibne-_s
forzadas:

Mesa Deseo Tallo Amargo

Sombrio Rio Lampara Martillo

Musica Blanco Sofiar Sediento

Nausea Bello Amarillo Blanco

‘Hombre Ventana Pan Plaza

Profundo Aspero Justicia Mantequilla

Blanco Ciudadano Muchacho Doctor

Montafia Arafia Salud Ciruela

Ladron Casa Alfiler Biblia

Leon Verde Sal Tijeras

Né'gro Rojo Recuerdo Alegria

Cordero. Dormir Rebafio Cama

Sale la palabra "Ciruela”. Se descompone en elementos clave:

Hueso, pulpa, tallo, crecimiento, liquido, viscosidad, blandura, gusto,
piel...

Cada uno de los elementos descompuestos se combinan entre si y' se
intenta. hacer surgir de ahi las ideas:

- "dientes" y "crecimiento™ conducen a la idea de dientes inflables de un
diente de cremallera o a un cierre de cremallera inflable.
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"piezapara cerrar" y "liquido”, la pieza para cerrar contiene un liquido
de contacto, que se aplica al subiry que vuelve a separar la tela al
bajar.

Se pueden desarrollar mas ideas por medio de la asociacion artificial de
estos conceptos.
(Ejemplo tomado de. "Manual de métodos creativos”, Joachim Sikora)

5. SCAMPER Complejidad:
4 Qué es y.para que?

Es una lista-de preguntas que estimulan la generacion de ideas. Alex
Osborn, el creador del Brainstorming, establecié las prime,r_és. Mas
tarde fueron dispuestas por Bob Eberle en este- mnemotécnico:

S: ¢ Sustituir?

C: ;Combinar?

A: ¢ Adaptar?

M: ¢ Modificar?

P: ¢ Utilizarlo para otros usos?

E: ¢Eliminar o reducir al minimo?

R: z,Reordenar?=g;l_'nvér;ir?'—

Puede ser utilizada juntc a otras técnicas en el proceso divergente de la
generacién de ideas. |
£Coémo?

1° Establecimiento del problema.

El problema: ha sido ya reformulado (ver mapas mentales, arte de
preguntar) y es el momentb de. geherar j.deas‘_ para su solucion.

> El problema pl%nt’eai&d es.
Alternativas _iﬁdicas a los sébados por la-noche.

2° Planteaiiento. de las prequntas SCAMPER.
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Tercer paso: Las.mejores ideas que hayan surgido en el paso 2 se
seleccionan. par.a su-evaluacion posterior.,
(Tomado de "Creatividaa y marketing". Simén Majaro)

7- ANALOGIAS cpmg“le"i'id'ad: 3
¢ Qué es y para qué sirve?
Consiste en resolver un problema mediante- un rodeo: en vez de
atacarlo de _frEnte_-sé compara ese problema o situacion con otra cosa.
Gordon, creador de la Sinéctica (método creativo basado en el uso de
las analogias) insistia en que-"se trata de poner en paralelo mediante
este mecanismo .unos hechos, unos conocimientos 0 unas disciplinas
distintas”. Por ejemplo, un problema empresarial lo- intentamos resolver
buscando aigun probléma analogo en otras disciplinas: en la biologia,
en la historia, en un deporte colectivo
¢Como?
4. Sabercual es el problema
Ejemnlo: Fabricar una bafiera que ocupe el menor espacio posible.
2. Generacion de las ideas
Esta segunda fase-es la de alejamiento del problema con la
imaginacion. Es la fase imaginativa y producimos analogias,
circunstancias comparables.
El grupo ha propuesto como analogias la cascada, el ciclon, el molino
de agua...
3. Seleccion de las-ideas
La tercera fase es la de. seleccionar. tenemos. una larga lista'de
analog fas y es el momento de seleccionar las que consideremos més
adeduadas y cruzarlas con el problema.
Interseccion: |
"Se necesita un ciclon a domicilio... una tromba de agua... vertical...
las paredes seran cilindros .q_ue'en'cajan:.. cuéndo.:qo nos servimos de
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ella, formara un asiento o un elemenito decorativo...en servicio sera un.
cilindro...y los chorro$ de agua partiran del suelo o de'las paredes y
reconstruiran nuestro ciclén..."

(Ejemplo tomado de "La creatividad en la empresa”. Guy Aznar)

En el trabajo gue cofresponde con las analogias seleccionadas, Guy
A'zna_r"propbne tres hipotesis:

1. Se comprende perfectamente el conteriido de la analogia y se cruza
con el problema.

2. Se profundiza en la analogia a nivel intelectual: mayor conocimiento
de la analogia.

3.0 dedicarla atencién-a. profundizar la analogia desde el interior: esto
es, identificarse sobre 'Ia‘anaiogia.

8. BIONICA Complejidad: 5
¢ Qué es y para qué?
Ricardo Marin, doctor en Educacion y uno de los mas profundos
investigadores de la creatividad en Espaiia, afirma en el libro "Manual
de la Creétivid " que la bionica es un procedimiento utilizado en el
campo tecnolégico para descubrir nuevos aparatos inspirandose en los
seres de la naturaleza y, por lo coman, en los seres vivos. La botanica'y
la zoologia son las dos principales fuentes de inspiracién para la
bidnica..
El enfoque biénico en: la solucién creativa de problemas 'réquie‘re la
intervencion de especialistas en varias disciplinas —biolégicas y
tecnolégicas— con objeto de descubrir las soluciones del mundo.vivo y
ser capaz de trasladarlas a nuevos aparatos.
£ Como?
1. Estudio minucioso del comportamiento de los seres vivientes que
interesan, concentranao la atencion en s}us propiedades particulares.
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que dejar que el inconsciente digiera el problema mientras vosotros
descansais.

4. FASE DE ‘-IL'UM'I_NACIQN O INSPIRACION, doride surge la.idea. "La idea
surgira de cuaiquier parte. Se os ocurrird cuando menos lo esperéi$‘ Esta es
la forma en que aparecen las ideas después de que uno ha ‘de_jado de
esforzarse por encontrarlas, y ha cubierto un periodo de descanso y
distraccioh tras la busqueda.”

5. FASE DE VERIFICACION, donde el creador comprueba y formula su creacion
en términos ordenados dandole su configuracion final y desarrollando la idea
para su utilizacion practica. El creador somete su creacién a las leyes Iégi,cé's
para comprobar su validez y que cumple los: objetivos que habia establecido.
Hay que comeﬁtar‘ la idea y someterla é'todo tipo de pruebas de validacién,
comentanos y juicios crltlcos de personas competentes en la materia. Al f nal
de esta fase puede darse’ que el producto obtenido sea valido. O que no sea
vélido, que parezca @na solucién pero que no. lo sea. En este caso se
considerara como una fase inteiT_nedia de incubacién con reintegracion al
proceso. Algunios'. autores. creeri que existe una dlfima fase de difusién y
'socializacion de la creacion. |

14. RELAJACION Complejidad: 1
Beneficios que reportan los ejercicios de relajacion:
La respiracién es normal, no forzada.
Sensacion de recuperacion y dé eliminacion de tensiones.
Activacion de la circulacion.
Estimulacién de la imaginacién y la intuicién.
Potenciacion de:la concentracion y la atencion.
Hipot‘o‘riia muscular. -
Ejercicio de relajamon
El ejercicio que vamos a reahzar no representa ninguna, complicacion,
requiere Unicamente dos mmutos.: Se puede realizar-sentado o de pie.
Las presentes instrucciones estan adaptadas a la posicion de pie.
Pasos & seguir: o
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la presentacién de un proyecto o una competicion deportiva. De esta
forma conseguiremos, reducir la ansiedad y el rendimiento serd mucho
mayor, ya-que podremos controlar las variables ambientales ‘que tanto
influyen &n. estas: ocasiones. También es il para anticipar espacios
futuros, es decir, orientar la imaginacion hacia la produccién de ideas.

Para que le sea mas facil 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 realizacién. También es
importante que sélo piense en imagenes y sensaciones. Déjelas que
fluyan, no utilice su lenguaje interno.

Ejercicio basico de visualizacién

Péngase comodo, §iéntese en un lugar tranquilo en el que no le puedan
interrumpir: Por un momento, evadase de sus problemas y concéntrese
en usted mismo. A continuacién vamos a percibir Ia naranja a través de
los cinco sentidos:

Vista. Piense en la apariencia externa de la naranja. ‘Vea su coloF; su
forma, su tamafio, deténgase a mirar su piel. Filese en detalles.
También fijese en el aspecto’ de. la naranja por dentro, como. es el
interior de a cascara y ¢como es la naranja en si.

Qido. Piense en el ruido al quitar la cascara de la naranja y luegoen el -
de la separacién de los gajos. También deténgase en-el Jeve-.__nuia& que
se produce al morder los gajos. '

Oilfato. Traiga a su memoria el aroma sutil. que desprende la fruta antes
de ser pelada, y después el olor méas intenso cuando 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? '

93

































Si un dibujo no parece suficiente, tome otra hoja de papel y haga otro, y
otro, tantos como necesite.

Examine su dibujo. El dibujo es un mensaje de su subconsciente.
Contemiple el conjunto de la imagen y luego las partes por separado.
‘Son representaciones visuales de sus pensamientos. Busque en los
simbolos. y garabatos en busca de sefiales 'in'esperadés e informacion
nueva.

Escriba la primera palabra que le venga a la mente para cada imagen,
simbolo, garabato, linea o estructura.

Combine todas las palabras y escriba un parrafo. Haga asociaciones
libres escribiendo todos fos pensamientos que acudan a su mehte.
Compare el parrafo con su dibujo. Si siente la necesidad, revise su
parrafo hasta que esté convencido de que el dibujo y fas palabras
representan los mismos pensamientos en dos lenguajes diferentes: el
verbal y el gréfico.

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? "(;Sor_presas; procedentes de  su
subconsciente?. ; Qué partes lé intrigan? ; Qué esta fuera de lugar?..
Ponga una atencion especial a las preguntas que aparezcan en su
mentiai'i como: ;Qué es eso? 2Como se explica? fz;D'é‘nde‘- esta eso?
Qué puede significar? Si piensa qué es importante encontrar la
respuesta a u_na;'prci;gunta concreta, esta en el camino de-encontrar una
solucién rompedora,

Si es usted incapaz de provocar ideas fiuevas con esta téchica o no ha
conseguido obtenér una percepcion mas profunda, siga' replitiendo la
téenica. cada dia. Cuando ya esté relajado, preguntese: "Bueno; ¢cuél
es el -estado de mi problema hoy?", y repita el ejercicio.

Entender sus dibujos, .es como deshacer un nudo. Cuando se deshace
un nudo, el-cordél ha de pasar por el _mismd _‘siti‘or p'dr el que p:afs‘é“
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cuando se anudd. Cuando busca ideas en sus dibujos, pasa usted a su
incoﬁsciente, que es de donde vino el dibujo.

Las ideas no surgen de su dibujo sino de la parte mas profunda de su
inconsciente, él Aarchi'vb secreto aimacenado en el alma en el ' momento
de nacer, y que se incrementa en todos los momentos despiertos de la:
vida, que tiene el poder y la vision de dejarle crear a usted algo que.no
habia Vist_o ni oido jamas. -(Técnica' Extraida de "Thinker'roys'_', de
Michaél Michalko).

23. SEIS SOMBREROS. PARA P_E_NSAR Complejidad: 2 NOVEDAD
2Quées? ‘
Es una' técnica. creada por Edward De Bono, una ‘heframienta de
comunicacion utilizada en todo el mundo para facilitar i’a re‘solu'c'ibn oel
andlisis de problemas desde distintos puntos de vista o perspectivas. .
Se trata de un marco de referencia para €l pensamuento que puede
incorporar el pensamiento lateral.
La técnica compléta se presenta.en su libro "Seis. Sombreros para
pensar".
¢Para qué?
El autor noéf.':l;'_‘)'ropone un ‘método que nos permite pensar. de manera
nis eficaz. Los seis sombreros representan seis maneras de pensar y
deben ser considerados como direcciones de pensamiento mas que
ccomo etiquetas para el pensamiento ‘es dec:r que los sombreros se
utilizan proactwamente ¥y no reactlvamente Los beneﬂc:os derivados
'_del uso de esta téc;n ica son tres:
'Fofnenta'-é'l pensamienfo p:aralelo
Fomenta el pensamlento en toda su amplltud
Separa el ego del desempeno
5C_6mo?

105









conduce a pensar en casas con las azoteas abiertas en determinadas
épocas, 0 casas con las azoteas de cristal.
Una vez que usted haya hecho la declaracién provocativa,. puede
utilizar esta lista de comprobacion para examinar todos sus aspectos:

- Las consecuencias'del pénsamiento

- Las ‘veﬁ'taj‘as del pehé%ie’nfo '

- Los principios necesité{qn apoyarla y.hacerle el trabajo

- Como trabajaria '”d'_e momento-a-momento

- Qué sucederia si Una secuencia fuera cambiada, etc.

Esta: técnica sirve para generar nuevos conceptos... por mucho que al
principio puedan parecer estiipidos. |
.¢Paraqué?
Esta técnica se puede utilizar de forma mdw:dual 0 como complemento
de otras técnlcas siempre que sintamos que estamos bloqueados o que
no podemos_ _sallr del pensamiento logico.

25. PROGRAMACION NEUROLINGUISTICA Complejidad: 3 NOVEDAD
¢ Queé es?
Los expertos de la Programacion Neuro Linguistica (PNL), "la ciencia
de expefiencia subjetivg", han producido un numero de técnicas que
pueden ser ﬂsadas.‘paré describir las estrategias "qu"e utilizan muchas
personas con.ideas creativas. - ‘
Esencialmente, estas personas son estuaiadas_i y analizadas con el fin
de""dilsoemir' las ést'rategias mentales con las que*elloséuelen' conseguir
resultados Una vez que las estrategias son descifradas, ellos estan
disponibles para mejorar Ia capac:dad del resto.
Existen también casos de estudlo de personas ya fallecudas Este es el
caso de Walt Disney. Robert Dults (uno de los crgado;es de NLP)
‘estudié sus escrituras, sus peliculas y se entrevisto .a la gente q(le
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RECOMENDACIONES:

Actualizar los contenidos en el plan de estudio.

Implementar en-el Pensum Ac¢adémico mas cursos con alto contenido creativo
para reforzar técnicas y métodos para la ampliacion de las facultades
creativas.

Fortalecer en gran medida los cursos de las aéreas de PUb‘Iibidad,. Disefio
Grafico y Marketing con cargas de contenidos”refererites a la implementacion
de las Técnicas y Métodos:para el desarrollo del pensamiento creativo.
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