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PROLOGO

Este trabajo fue realizado, movida por el interés de co-
nocer qué es y cbmo se lleva a cabo el estudio del tipo de con
ducta que ha permitido el avance y, algunas veces, la destruc-
cibén en todas las esferas de la actividad humana.

Las diferentes concepciones que con respecto a la conduc
ta creativa se han tenido, ha llevado a preguntarse el porqué,
el cémo y el cuindo de &sta. Asf, se concluye que tal clase de
conducta puede ser estudiada ¢®m base a su proceso, el proceso -
en sf misma y en cuanto al producto de éste. El1 presente traba-

jo se concretiza al filtimo punto.

Este trabajo esta dividido en dos partes, donde en la pri
mera se d& una breve historia acerca de lo que se ha entendido
por creatividad, las definiciones y criterios que se utilizan y
las formas de medicibén de &sta. También se trata la posible re-
lacién que pudiera existir entre lo que se considera como crea-
tividad, inteligencia y originalidad, adem8s de los rasgos de -
personalidad que caracterizan tanto al sujeto creativo como al
original, junto con los factores motivacionales que intervienen
en la conducta creativa. Para finalizar esta parte se d& una se
rie de proposiciones en cuanto a lo que es creatividad y origi-
nalidad, una definicién y los criterios que, se considera, sus-

tentan tal conducta creativa en cuanto a producto.

» La segunda parte consta de un experimento en el que se --
comprueba que la conducta creativa puede ser incrementada y es-
timulada a través de un arreglo de contingencias entre la con--
ducta creativa exhibida y los factores mediocambientales o exter

nos que la refuerzan.

En las conclusiones finales se propone que el reforzamien
to externo de una conducta creativa, al internalizarse puede -

llegar a convertirse en un autoreforzador o fuente automotiva--



cional propia del individuo. Tambi&n se consideran aspectos re
ferentes a la educacibén y ensefianza.

Se agregbé un apéndice que expone el proceso de seleccibn
de las respuestas creativas, que se llevdé a cabo en el experi-
mento. Por iltimo se da la bibliograffa revisada, para efecto
de esta tesis.



INTRODUCCTION

La creatividad ha despertado gran interés en la filtima
cuarta parte de este siglo, se ha venido estudiando a través
de diferentes aproximaciones, tanto filos8ficas como te8ricas
y metodolbgicas. Es durante este perfodo cuando su estudio en
forma experimental se hace m&s sistemitico. El inter&s puesto
por parte de las instituciones y organizaciones polfticas, in
dustriales y educacionales, en conjunto, ha contribufdo al de
sarrollo de largas y variadas investigaciones al respecto.

Si bien la creatividad ha sido estudiada solamente en -
el campo de la ciencia, tecnologfa y del arte, la validez del
término y los estudios hechos no se han planteado en el campo
de las relaciones humanas en sf mismas. La creatividad se pue
de encontrar en cualquier momento y aspecto de la actividad -
humana. El que se haya enfatizado el estudio en estas tres -
&reas no significa que s6lo en esos tres campos se dé y se en
cuentre el producto y el individuo creativo. M&s bien, este -
hecho habla acerca de la seleccién de los campos donde los in
vestigadores han fijado su atencién de estudio y adem&s donde
factores politicos, econbémicos y sociales intervienen refor--
zando la investigacidén de este fenbmeno en campos especiffcos.

A pesar de la falta de unanimidad en la definicién del -
término creatividad, se continua haciendo investigaciones en
este campo sin preocuparse en establecer las delimitaciones -
del término y los criterios para aproximarse al fenémeno que
éste representa. Sin embargo, se ha abierto un campo de inves

tigacidn muy interesante y llamativo.

Es hasta 1869, con la publicacién de "Hereditary Genius"
de Sir Francis Galton, cuando surge el primer intento de estu-
diar empiricamente las habilidades humanas. Galton dice que el
genio no pertenece a ninguna raza aparte, sino m&s bien es el

individuo que se encuentra en el punto extremo de una distribu



cién contfnua y donde, en el extremo opuesto se puede encon--
trar al idiota. De esta manera, se puede considerar a Galton

como el pionero de esta &rea de estudio y este tipo de concep
cién. El pensé que el genio era una combinacién de habilidades
y una fuente de motivacién en sf mismo, haciendo una serie de

estudios sistemiticos al respecto.

Entre 1920 y 1930 con Charles Sperman y Alfred Binet se
comienza a medir principalmente las habilidades mentales. Sper
man enfatiza la importancia de la inteligencia como un factor
general, adem&s de todos los logros que el sujeto genio pudie-
ra realizar. (La palabra logros m&s tarde es cambiada por el -

término habilidades, de acuerdo al sistema de Guilford).

Tanto Sperman como Galton explican la conducta creativa
en t&rminos de herencia, diciendo que tal don de grandeza ra-
dica m&s en la herencia y que las condiciones medioambientales
tienen que ver muy poco, por no decir nada, en el surgimiento

de ésta.

La concepcibn de Galton y los estudios realizados por -
Sperman y Binet principalmente, forman la base de la subsecuen
te investigacibn en el campo de la creatividad por un perfodo

de mi&s de sesenta anos.

En Estados Unidos, a partir de principios de siglo has-
ta mediados de 1950, la idea acerca de creatividad que predo-
miné fue que era una propiedad que s6lo el individuo genio la
posefa y &sta no podfa ser entendida por el hombre ordinario.
Debido a que muy pocos gozaban de este don, que se considera-
ba casi m8gico y divino, de acuerdo a la pleitesfa que los -
griegos le rendfan, se inicié la bfisqueda del Genio, habfa que
encontrarlo en alguna parte debido a que la situacibén y ambi-
ciones sociales lo requerfan urgentemente. Sin embargo, no se
tomd en cuenta los efectos de la estimulacién medioambiental,
la educacién y el arreglo de contingencias, ya que se conside

ré que muy poco tenfan que ver con la creacidén y mucho menos



con la estimulacibn o elicitacién de la genialidad o creativi
dad del individuo.

En esta &poca, cuando los maestros y los padres observa
ban que los nifios eran naturalmente curiosos y exhibfan con--
ductas exploratorias y/o experimentales, sobre todo dando res
puestas novedosas acerca de su mundo, ellos nombraban a este
tipo de conductas con el término de "Creatividad". Sin embar-
go, no habfa una relacibn entre el concepto "creatividad" y -
el término "Genialidad" que caracterizaba a las observaciones
de esta clase de conducta emitida por los adultos. Asf, ante
las emisiones de respuestas novedosas, al nifio se le nombrd

"creativo" y al adulto "Genio". Si a la misma clase de conduc-
ta novedosa se le denomind con té&rminos diferentes, la posi--
ble diferencia existente entre ellos serfa mis en términos de
los criterios de valor que la sociedad d4 al individuo que la
ejecuta, que en términos de la apreciacibén del valor intrinse

co de dicha conducta, independientemente de quien la exhiba.

Tampoco se tomd en cuenta el grado desarrollo y madura-
cibn del individuo; la razén es que un don de la naturaleza -
no puede ser modificado, Rasik, T.A. ha llamado esta concep--

cidn roméntica, sentimental y suave.

A principios de la Segunda Guerra Mundial se olvida la
concepcidn antes sefialada y también la investigaci®dn en este
campo. A finales de ella, el inter&s por el tema renace y sur
ge una nueva concepcibén. La situacién econdmica, pclftica y
militar, principalmente, de los paises en potencia, y obligé
a estos a presentar otras alternativas, ya que no se podfa -
perder mis el tiempo en esperar a que la naturaleza diera -
un genio. Entonces se comienza a tomar en cuenta la genialidad
y originalidad de todos los hombres al alcance de sus gobier-
nos con el fin de encontrar soluciones nuevas a la situacibn
entonces presente..lLas investigaciones que se llevaron a cabo
fue con el propbsito de detectar y encontrar individuos que -
si bien no eran "genios" si eran originales y creativos. Los

estudios se realizaron principalmente entre profesionistas. -



Sin embargo, no hubo ni hay preocupacibn con respecto a dilu-
cidar la diferencia del significado de estos tres términos.

Simult&neamente se empezd a medir y registrar el coefi-
ciente intelectual y las habilidades o rasgos caracteristicos
de la conducta de los individuos que fueron considerados como
genios o simplemente "genios potenciales". Los rasgos de perso-
nalidad de &stos, més los inferidos de las biograffas de 1los
genios que han existido a lo largo de la historia de la humani-
dad, formd la base e hizo posible la construccibén de Baterias
de Pruebas de Creatividad que, se supuso, ayudarfa a la detec-

cidn de la genialidad de los individuos.

A partir del término de la Segunda Guerra Mundial se em-
pez6 a publicar infinidad de articulos con respecto al tema, -
funddndose la revista Journal of Creative Bahavior en 1960, asfi,
por esta fecha se empieza una serie de campafias para detectar
la creatividad y genialidad a nivel escolar. También se inicia
el cuestionamiento de los métodos de ensefianza y los programas
educativos en las escuelas primarias, vislumbr&ndose la posibi-
lidad de estimular la creatividad, al hacer programas escolares
donde el nifio tenfa que aprender a comportarse como lo hacfan -
los genio. Desafortunadamente no existe ningGn reporte final -
de dichas investigaciones, pero si comentarios poco halagadores
al respecto de la implantacibn de este tipo de programas. A pe-
sar de todo, este hecho denota el inicio de la importancia que
se le empieza a dar a la influencia de los factores medioambien
tales sobre la conducta creativa. Hasta el momento presente, se
‘pueden encontrar muy pocos estudios en cuanto a la influencia
de estos factores medioambientales y el papel din&mico que jue-
ga en la estimulacién o inhibicib:: de la conducta creativa del

individuo.

Ahora, d4 la impresién de que los términos de creatividad
y originalidad son una simple degradacibn del concepto que se -
tiene o se tuvo del término genialidad. También parecer ser que

no se han dado "genios" a lo largo de esta filtima parte del si-



glo, que se caracteriza por sus avances Yy descubrimientos a ca-
si todos los niveles, donde la tecnologfa y el arte se van de -
la mano. La concepcién de lo que es la genialidad y la creativi
dad del individuo y la percepcidn que del hombre en general se
tiene, estd cambiando. El mismo sistema de organizacifn y gobier
no social que existe, no reconoce las aportaciones individuales
que se han dado, de la misma manera en que Se hacia tradicional-
mente, esto es, deificar a un solo hombre y sentir orgullo al -
nombarlo, sin tomar en cuenta que gran parte de lo que lo llevo
a conclusiones novedosas fue la informacién aportada por otras -

personas.

Por lo tanto, podemos decir que el fenfmeno de creatividad
se da independientemente de cualquier concepcibn o ideologfa que

intente explicarlo



CREATIVIDAD

:Qué es creatividad? Se ha hablado de este término des-
de hace bastante tiempo, lo utilizamos a cada instante, en di-
versas situaciones, calificamos con &1 diferentes cosas y per-

sonas.

Todo mundo usa esta palabra, "entendiendo" su significa-
do y aplic8ndolo a infinidad de eventos pero ¢Cuél es el sig-
nificado de este té&rmino?. En los filtimos veintiocho anos es-
te término ha cobrado una importancia tal que se le ha rendi-
do un culto inucitado a través de todas las investigaciones -
hechas y la literatura escrita acerca del tema. Parecer ser
el concepto de oro de esta parte del siglo XX.

La atencibn sobre el tema ha sido dada principalmente -
por los psicblogos y educadores, especialmente de los paises
de Estados Unidos, Inglaterra y Alemania, los cuales han apor-
tado la mayorfa de la literatura e investigaciones acerca del
tema. Claro que el proceso por el cual el hombre crea, descubre
o innova ha sido de gran interés en siglos pasados, pero es -
hasta muy reciente que el estudio perseverante de este fenbme-

no comenzb.

La Creatividad es un t&rmino muy ambiguo y amorfo, no -
existe unanimidad en cuanto a las definiciones que se han da-
do a &1. Hudson (1967) dice que el término "creatividad es -
aplicado a todas las cualidades, las cuales los psicblogos -

quieren aprobar".

Se habla de creatividad en té&rminos de respuestas, con-
ducta y pensamiento, pero a pesar de ésto no existe una clara
definicién del término que, mfnimo concuerde con la definicién
de lo que cada uno-de estos quiera tratar. Sin embargo, y a pe
sar de la ambiguedad del término,creatividac ha sido definida

en términos del producto, del proceso y del proceso en sf mis-



mo; investigando variados aspectos de cada una de estas ins-

tancias.

Anderson (1959), Brogden y Sprecher (1964) puntualizan
que para propdsitos de investigacibn, creatividad ha sido u-

sualmente definida por el producto.

Antes de continuar con lo que implica el producto crea-
tivo revisemos algunas de las definiciones del té&rmino creati
vidad desde el punto de vista de las tres instancias de estu-
dio.

Para empezar, veamos que es lo que piensan los griegos
acerca de esto. Eudeosmous fue la palabra que ellos tenian pa-
ra describir y explicar lo que para nosotros, ahora, es crea-
tividad, se crefa que la persona creadora, a la cual se la lla
maba persona entusiasta tenfa la capacidad o habilidad para --
crear. Ya que entusiasmo significa Dios Dentro, se crefa que -
el sujeto lo posefa , que éstos eran muy pPocOS. Mucho de lo co
nocido acerca del proceso de creatividad proviene de la lite-

ratura escrita por Homero y lo dicho por S6crates.

Debido a que en este trabajo se va a utilizar la palabra
creatividad, es necesario revisar el diccionario (1) para sa-
ber que es lo que se entiendo tanto por crear, creador como -

creativo.

CREAR.- Producir, motivar, inventar, nombrar.

CREADOR.- Original, inventivo.

CREACION.- No imitado, desconectado de, discontinuidad, -
fluidez, pérdida, separatibilidad, fusién, sin coherencia, dis
persibn, disociacién, aislamientc, particularismo, sin relacibn,
separacién, liberacién.

CREATIVO.- Desunién, discontinuo, disyuncién, distinto,
discreto, diferenciado, dicotomizado, autosuficiente, aislado,
extrafio, poco amistoso, no imitado, original, finico, trascen-
dente, prototipo, novedad, frescura, excentrecidad, individua-

lista, inconformidad, disimilar, genuino, cosa real, absoluto



no derivado, de primera mano, arquetipo, incomparable, uno so
lo, individual, personal, efectivo, cuasal, determinante, desi
sivo, germinal, productivo, sugestivo, que influencifa, inspira
cibén, que se puede responder, fundamental, primario, elemental
b&sico, crucial, central, importante, fundacibn, conduce a,con
tribuye a, opera, implicacién, abrir la puerta a, iniciar, pro
mover, fomentar, ayudar. Prolifico, fecundo, fértil, rico, —=
fuerte de abastecimiento, lo que da vida a, hacer algo prove-

choso, imaginativo. Extasis, inspiracién.

CREADOR.- Original, inventivo, constante, antecedente, -
causacién, causalidad, causa y efecto, antecedente y consecuen
te, originador, autor, descubridor, inspirador, evodador, pro-
vocador, aliento, motivacional, causa final, contribuidor, ins

tigador, generador, constructor, Dios.

Las palabras sinfmimas que con mis frecuencia remplazan
el término de creatividad son: Genio, imaginacién, ingenuidad
(?), inovacibn, instucién, invencién, descubrimiento, origina-
lidad, inconformismo, den, talento, inteligencia. Este Gltimo
es el que ha jugado el papel més importante en los Gltimos afios,

como lo veremos m&s adelante.

Sin embargo, y a pesar de la ambiguedad y el amorfismo -
del término, el concepto existe "...siempre que dos o mds obje-
tos o eventos distinguibles han sido agrupados o clasificados -
juntos y colocados parte de otros objetos sobre la base de al-
guna caracteristica o propiedad comfin de cada una de ellos."
(Bourne et al 1971).

Por principio, podemos sepa:ar el objeto creativo del no
creativo, el proceso creativo del no creativo, asi, de la misma

manera al sujetc creativo del que no lo es: como tres instancias

--(1) Clay Richard, "Roget's Thesaurus of English word and Phra
ses". 1975, Ed. Penguin Books (penguin References Books). 156VB,
164VD, 21N, 164N, 321M, 21 Adj., 171 Adj., 156M, 167N, 965M.
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que se pueden estudiar por separado.

Es necesario referirnos tanto a las definiciones que se
han dado al término Creatividad en esas tres diferentes instan-
cias, como regresar a ver la definicién del término en el dic-
cionario "Webster's New Collegiate Dictionary", ya que al pare-
cer, la mayorfa de las definiciones acerca de creatividad como

proceso se basan en est8 definicibn.

CREAR. es: 1). Traer a luz, dar a luz, (producir), causar
la existencia de. b) Revistir con nuevas formas. oficio o caréc
ter; producir, formar, causar efecto, con influencia sobre -
otros; cbmo... crear una opinién favorable. 2). Producir como
resultado del trabajo de pensamiento o imaginacibén, especial--

mente como un trabajo de arte.

Hay que seflalar que el primer diccionario consultado es
inglés y el segundo es de Estados Unidos. El llamar la atencibn
sobre este punto no es porque ha inferido que la mayoria de los
investigadores se basan en estas definiciones por completo. pe-
ro en algo describe la idea de trabajo de definiciones acerca
del proceso creativo que se han hecho de &l en esos paises. M&s
bien las diferentes aproximaciones acerca del tema son las que
nos dan la pauta de las definiciones que a continuacibén se pre-
sentarin. No se puede afirmar que &stos sean las representati-
vas de la enorme cantidad de trabajos que acerca del tema se
han dado, pero si de los campos de investigacién que han arro-
jado la mayor parte de literatura. Estas son las siguientes de-
finiciones:

1.- Wertheimer (1945) se refiere con el término de pensa-
miento productivo, &ste involucra una comprensibén de las rela--
ciones estructurales internas del problema, seguido por una -—-

agrupacién de las partes dentro de una denfmica total.

2.- Holland .y Holland (1960) han especificado creatividad
en términos de logros de alto nivel y relativa poco frecuencia

en 4reas de conducta culturalmente significativas.

18"



3.- Maltzman (1960) dice que creatividad se refiere al
producto de la conducta original y a las reacciones de otros -
miembros de la sociedad ante dicho producto. Un producto crea-
tivo es una invencidén que puede tener un efecto importante so-
bre la sociedad, y este es una consecuencia de la conducta ori-
ginal.

4.- Berlyne (1965) dice que el pensamiento productivo es
sinbénimo de pensamiento creativo. Efi pensamiento creativo es la
respuesta tipica de la generalizdcién Estfmulo-respuesta e in-
variablemente permite una amplia extensién a situacibnes pro--
blema en el futuro a través de generalizaciones Estimulo-respues
ta adicional.

5.- Dominowsky (1971) dice que conducta creativa debe ser
original y, ademds, solucionar un problema, o debe de reunir al-
gin otro criterio de relevancia préctica.

6.- David Ausubel (1965) creatividad es la obtencién de -
una solucibn original ante un problema.

7.- Tom Comella (1966) creatividad es una facultad para re-
solver problemas.

8.- Eugene Von Fonge dice que creatividad es obtener una
combinaci®én de cosas o atributos que son nuevos o diferentes pa-
ra el creador o aquellos que le rodean.

9.- Guilford dice que esencialmente, pensamiento creativo
puede ser equiparado con la solucibn de problemas. Ve a la crea-
tividad como una actividad de una forma cognitiva.

10.- Arthur Wintrinham (1962), creatividad es una habilidad
para crear o dar a luz, causar la existencia de.

11.- Charles H. Vervalin (1962), el pensamiento creativo es
el proceso de representar claramente un problema en la mente (ya
sea imagindndolo, visualiz&ndolo, suponiéndolo, mediténdolo, con
templindolo, etc.), y luego inventar u originar una idea, con-
cepto, nocibn o esquema, segfin las lineas nuevas o convenciona-
les.

12.- Alvin L.'Simberg (1964), creatividad como un proceso -
significa ser capaz de desarrollar resultados finales, los cuales
satisfacen las necesidades de la organizacién, que nunca antes ha
bian sido satisfechas.

13.- Creatividad es proceso mental complejo que puede O no

i



tener un resultado tangible.

14.- Leif Fearn (1974) creatividad es un proceso que pue-
de o no resultar en un producto, pero en cualquier caso, éste -
no es una prueba de valor creativo o indicador de una conducta
creativa. El proceso creativo se refiere a un factor intelectual
si asf es, es s8lo por un criterio de sofisticacibén, no por un
criterio de esencia. Este autor considera a la creatividad como
un rasgo de conducta mis general que incluye como componentes -
diversas formas de flexibilidad, fluidez, rasgos motivacionales
y temperamentales, adem8s de la originalidad.

15.-Mednick (1962) creatividad como un proceso involucra
la formacibén de asociaciones entre estimulos y respuestas por -
el hecho de que los elementos enlazados normalmente no sos aso-
ciados.

16.- Robert P. Crowford(1954) creacibén coniste en atrever-
se a pensar.

17.- Lookheed.- Georgia, creatividad como resultado de un
talento muy especial, la esfera exclusiva de un grupo selecto.
Genio es el que produce una nueva invencién o un descubrimiento
cientifico mayor.

18.- From (1959) creatividad como la capacidad de pregun-
tarse y conocer.

19.- Creatividad puede ser definida como el producto de -
alguna cosa la cual es novedosa y es evaluada por jueces recono-
cidos. Tiene que ser deseado y reconocido socialmente. (Cropley,
15975 )8

20.- C.R. Rogers (1969) define el proceso creativc como -
"la emergencia de un producto relacional novedoso, naciente de
la unicidad del individuo, por un lado, los materiales, eventos,
gente o circunstancia de su vida, ror OLEO! -

21.- Lowenfeld, "creatividad es un instinto que toda la -
gente posee... es la habilidad para explorar e investigar, es una

de las pulsiones b8sicas sin la cual el hombre no puede existir.

Podemos situar las anteriores definiciones en cuanto a: =

producto, enfoque tebrico y las cinco escuelas de pensamiento que
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da William E. Rownton. El situarlas dentro de este filtimo pun-

to nos darfa una idea de las diferentes formas por medio de las
cuales el concepto de creatividad ha sido tratado vy, ademés, -
un marco de referencia para la comprensién tanto del concepto -

como de su campo de investigacidn.

Realmente no existen todavia teorias sobre creatividad, -
pero podemos sefialar, al menos, tres enfoques que en especial -
han tratado el tema. Ellos son los siguientes:

1) .- Enfoque cognoscitivista.- El cual se interesa, prin-
cipalmente, por el modo en que la gente organiza la informacién
que recibe. Los individuos al enfrentarse al mundo reciben in-
formacién procesada en el pasado. La creatividad representa di-
ferentes formas de combinar los datos en la bfisqueda de solucio-

nes efectivas.

Las definiciones bajo este enfoque estin en términos de:
Clases, formas o tipos o procesos de pensamiento, facultades, -
capacidades y habilidades, principalmente. Por ejemplo, las de-
finiciones No.: 1, 8, 6, 7, 9, 10, 11, 12, 13,14, 16.

2) .- E1 enfoque asociativo Estfmulo-Respuesta.- D& énfa-
sis en los procesos mediadores y , aunque manteniendo la impor-
tancia del vinculo Estfmulo-Respuesta, propone que hay diversas
extructuras que intervienen tanto en la parte Estfimulo como en

la parte Respuesta del vinculo E-R.

Las definiciones dadas bajo este enfoque son en términos

de respuestas. Por ejmplo las definiciones nfimero: 2, 4, 15.

3).- E1 enfoque de Condicionamiento Instrumental.- E1l cual
de importancia a la construccién de vinculos Estfimulo-Respuesta.
Se caracteriza por recompenzar las respuestas que son deseables
y por no hacerlo y aun castigar los vinculos no requeridos. Goetz
y Baer (1972,1973), Maloney y Hopkins (1973), entre otros, han
enfatizado la influencia del reforzamiento diferencial en la cons
truccién de patrones de conducta en los nifios sefialan que su con-

ducta es moldeada por los patrones particulares de reforzamiento.

14



que recibieron durante el proceso de crecimiento.

Las definiciones dadas bajo este enfoque son en té&rminos
de respuestas y conducta. Por ejemplo las definiciones nfimero:
4.8.

Ejemplos de la definicién del término creatividad en -
cuanto a producto son la nfimero: 1,3,4,5.

Ejemplos de las definiciones en cuanto a proceso, con la
ntmero: 1, 7, 8, 10, 11, 12, 14, 15, 16, 18.

Ejemplos de las definiciones en cuanto al proceso en &1

mismo son: 14 y 21.

De acuerdo a la clasificacién de las cinco corrientes de
pensamiento que han gobernado el estudio de creatividad propues-
tas por William E. Roweton, podrfamos clasificar las anteriores

definiciones. Las siguientes corrientes son:

1) .- DEFINICIONAL.- Donde las definiciones de creatividad
estdn basadas en las opiniones e introspecciones de los seguido

res de esta corriente.
Algunos ejemplos de definiciones son: 1,2, 9, 10, 11 y 19.

2) .- La corriente disposicional.- Donde la creatividad es
vista en términos de personalidad. Creatividad como una cuestién

individual.

Algunos ejemplos de esta corriente son las definiciones n-
meros: 7, 8, 12, 14, 15, 18.

3).- La corriente psicoanalitica.- La cual vislumbra la -
creatividad como una sublimacién o como un alto grado de "auto-

rrealizacidén".

Ejemplos de ella son las definiciones nfimeros: 13 y 16.
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4) .- Corriente conductista.- Ejemplo definicién 4, 3.

5) .- Corriente Operacional.- Se da el mismo ejemplo

Enfatizan que es posible el entrenamiento de la creativi-
dad.

La corriente de la Herencia la cual trata con el fendmeno
en términos de genio e instintos es ejemplificada con las defi-

niciones nfimeros 17 y 20.
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CRITERIOS PARA QUE UN PRODUCTO PUEDA CONSIDERARSE CREATIVO

Es sorprendente encontrar tan poco escrito acerca de los
criterios que determinan que un producto sea o no creativo en
la abundante literatura acerca del tema, pero es mis aterrador
el revisar una gran cantidad de investigaciones, las cuales ni

siquiera los toman en cuenta.

Es necesario sefialar que asf como existe una completa con
fusibn con respecto a la definicién del té&rmino creatividad, --
también &sta existe en la determinacién de sus criterios.

No se ha hecho la diferenciacibn entre las instancias Su-
jeto y Objeto: sus caracteristicas, sus atributos y las cualida
des de cada uno. Estas dos instancias se manejan, en muchos ca-
sos, indistintamente. Se da por hecho el continuo Sujeto-Objeto

creativo y viceversa.

El mismo marco de referencia en las que se enmarcaron las
definiciones podrfa ser manejado al definir los criterios de lo
que es creatividad. Esto es s6lo con el propdsito de esclarecer

un poco lo que queramos investigar.

Los criterios pueden estar basados en términos de pensa--
miento (si posee tal o cual facultad, capacidad, habilidad). De
esta manera estamos sentando las bases de los criterios de lo -
que es un individuo creativo. Si hablamos en términos de respues

tas o en términos de conducta, etc.

R.J. Shapiro (1) dice que "... el problema de criterio es,
en escencia, simplemente el problema de cbémo identificar a la -
persona creativa o cbmo identificar el producto de un individuo

que valga la pena ser considerado como creativo"
Dentro de los siguientes criterios podemos encontrar que

--(1) Shapiro, R.J. "Creative Research Scientist", African Psy-

chology, Monograph Supplement, No. 4, 1968; pags. 37,38.
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muchos de ellos no han sido especificados claramente como ta-
les, pero a través del tratamiento que se les d& parecen tener
la funcidn de criterios en una u otra forma. La parte subraya-
da es lo que nos importa.

1.- David Ausubel (1969) dice que el individuo creativo
es aquel que hace contribuciones finicas a su campo.

Este criterio es tomado tanto para denominar al sujeto
creativo como para determinar si tal o cual producto es crea-

tivo.

2.- Barron (1955) menciona que "la conducta original es
relativa tanto para la conducta del sujeto como para las nor-
mas de la poblacidén de la cual es miembro.

3.- Berlyne(1972) dice que "...su producto debe ser ini-

cialmente improbable."

4.- Dominowsky (1971).- el producto deber ser socialmen-

te valioso.

5.- C.R. Rogers seflala que "...el producto de la creacién

sea observable de alguna manera."

6.- Que sean construcciones novedosas.

7.- Que sean respuestas poco usuales y novedosas.
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CRITERIOS DE SELECCION Y EVALUACION DEL PRODUCTO CREATIVO

Tomando como base la historia de la ciencia, en la cual
podemos ver infinidad de casos, encontramos que muchos de los
trabajos realizados en diferentes disciplinas no fueron apre-
ciados como creativos en su tiempo de aparicibén y solamente -
después de que se ha adelantado en el conocimiento de el rea
en el que se did, o en las necesidades de expansibn de otras,
o bien, cuando se ha vuelto a la investigacién en &sta u otras
dreas es, entonces, que dicho trabajo pasa a ser considerado

como creativo.

Estos casos que podamos encontrar son solamente ejemplos
dentro del &rea cientffica, pero en todas las dimenciones de la
actividad humana nos encontramos, a menudo, con situaciones se-
‘mejantes. ¢Acaso la arogancia intelectual, o la fatuidad, o la
ignorancia son las que ciegan para ver més alld de lo prescrito

y los lineamientos senhalados?

Definiendo creatividad en términos de producto, &ste nos
plantea diferentes tipos de problemas, entre los cuales se en-
cuentran el de seleccibn y evaluacibn y los criterios en los -

que se basan estos procesos.

Preguntemonos ¢Quién o quienes son las personas y/o sis-
temas capacitados para juzgar que tal producto es creativo?¢Ba-
jo qué criterios estos seleccionadores trabajan?¢El producto -
creativo es tomado como tal en un tiempo y espacio especifico?
¢Qué requisitos debe cubrir un producto para que éste sea toma-
do como creativo? ¢Qué factores b&sicos de la vida humana, tan-
to sociales como individuales, satisface tal producto?¢Cémo po-
demos saber cuando es creativo cierto producto, quién es quien

tiene que mostrar el producto creativo y demostrar que lo es?

Estos son algunos de los principales criterios encontrados:
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1.- El producto creativo es juzgado por las autoridades -
pertinentes de campo en el cual se d&. Estos jueces pueden ser:
profesores, supervisores, politicos, industriales, sacerdotes,

etc.

El medio por el cual evaluan el producto (y también el -
proceso) es registrando la cantidad de conducta creativa revela
da. Esto es, una persona es mis o menos creativa que otra, de-
pendiendo de la acumulacidn de resultados creativos. La pregun-

ta es: ¢En qué principios descansan esta clase de criterios?

2.- El1 segundo criterio es el puntaje sacado de las prue-

bas psicométricas y creativas.

Trataré la evaluacién de este criterio en la seccibén de -
creatividad e inteligencia y en la correspondiente a la medicidn

de creatividad.

Taylor (1957) muestra ocho fuentes de criterios de evalua-
cibn, las cuales tienen una intercorrelacidn pr&cticamente de ce
ro. "Estos criterios sustentan las bases de la mayor parte de -
los trabajos realizados en la evaluacibén del producto creativo."

Estas son las siguientes:

1) .- Originalidad y Significado de los reportes, evaluada
por expertos (esta fuente tambié&n tiene una cantidad y signifi-

cado efectivo que se evalua dentro del laboratorio.

2) .- Creatividad vista por las cabezas de la misma orga-

nizacibén.

3) .- Medicibn de las cualidades de flexibilidad, indepen-

dencia, cooperatividad personal, hccha por los supervisores in-

mediatos.

4) .- Medicibn de la productividad en el laboratorio, hecha

por los miopes.
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5) .- Creatividad ccntada por las publicaciones. Esto tam-

bién pesa en la actividad y cantidad consultada y la escasa o -
casi nula cooperatividad. Tambi&n es evaluada por el supervisor.

6) .- Premios,participaciones en conferencias comc ponentes

nfimero de gente supervisada (con cierta relacién negativa de ori-

ginalidad en la primera fuente mencionada)

7) .- Cantidad de reportes organizacionales terminados.

8) .- Popularidad y simpatfa

Al igual que Taylor, Smith y Chiselin (1954) encontraron
que el puntaje obtenido en las diferentes fuentes (supervisores,
cabezas de laboratorio, registros oficiales) tenian muy poca -

relacidén entre ellas.

Hemos visto ya los criterios para que un producto pueda -
ser considerado como creativo y, adem&s, los criterios en los -
que se basan para su seleccidn y evaluacién. Sin embargo, cabe
aclarar que el nGmero de criterios citados es un resfimen de cri-

terios aisladamente propuestos.

En cuanto a los criterios de seleccibén, existe una nula re

lacidn de ellos con respecto a los criterios de su seleccibn.

Ademds de encontrar y establecer los criterios que caracte-
riecen a un producto creativo, se necesita establecer los requi-
sitos necesarios y especificos, del campo donde se da el producto
que formen la base del establecimiento de los criterios de selec-

cibn de é&ste.

Se insiste en que hay que tenz:r claras las instancias Suje
to y Objeto. Se senala que se ha trabajado con bastante facili-
dad y ligereza al usar estos criterios de seleccibn, ya que es -
obvio, se entrelazan y superponen las dos instancias arriba sefia
ladas. Esto no es debido a la naturaleza del objeto o del sujeto

creativo, sino m&s bien a la carencia del conocimiento,de parte
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de los jueces con respecto a las cualidades que realmente se

estd adjetivando.

Usamos el términoc tan indistintamente y en todos los ni-
veles que no hay diferencia alguna con el uso que se le da en
lenguaje cotidiano. Aunado a &sto, la mala utilizacibén de to-
das las conotaciones y los sinénimos del concepto, més la 1li-
gereza y comodidad de nuestra ineficiencia en el uso del len-
guaje, ha ayudado a la pérdida de significado del término crea
tividad, contribuyendo, de esta manera, a incrementar su ambi-

guedad.

Hudson (1967) dice que el término de creatividad L es
usado como una palabra de aprobacibén general, su significado -

es aproximadamente "bien" o "bueno".

La ligereza nos limita el significado de las palabras a
tal grado que, por ejemplo, cuando hablamos de que un nino es
creativo, suponemos que tiene un talento artistico, que es muy

inteligente o que es muy audaz.

A pesar de los problemas planteados anteriormente, la in-
vestigacidén en este campo ha continuado. Qué es lo que se busca
y realmente se encuentra al trabajar sin criterios; o bien sin
estar unificadcs?. Facilmente podemos acertar al aseverar que
tal o cual personas es altamente creativa porque es un politico,
es reconocido socialmente por otras cualidades, sabe comportar-
se, o bien dicho comportamiento es completamente diferente =--=
a la forma que usualmente estamos acostumbrados, pero esta per-
- tenece a otro estilo de vida, cultura o ambiente, es decir a un

patrén culturalmente o socialmente establecido en otro contexto

Podemos crear programas para el desarrollo y estimulacidn
de la creatividad en los nifios, usando pruebas que se basan en
los rasgos de los grandes genios y haciendo que el nifno los apren
da. Pero ¢Qué es lo que realmente estamos desarrollando, estimu-
lando, y evaluando, creatividad o conductas estereotipadas? EXxis
te un gran descuido en el desefno de este tipo de programas Yy en

el uso y establecimiento de los criterios.
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MEDICION EN CREATIVIDAD

Para efectos de medicibn en creatividad se han utilizado
las baterfas de pruebas, las cuales en su mayorfa han sido cons
trufdas en base a la aproximacibén de creatividad vista como un

rasgo conductal.

La mayor parte de las pruebas de creatividad de uso mé&s
frecuenta, son las referentes a las habilidades (Fluidez, fle-
xibilidad, oiriginalidad y novedad) que caracterizan al pen-
samiento divergente. Como ya se vid este tipo de pensamiento -
es un sinbnimo de pensamiento creativo (Guilford, 1967; Walla-
ch, 1970). Sin embargo, es necesario tomar en cuenta las prue-
bas de medicibn del tipo de pensamiento convergente, debido a
que los autores arriba senalados han propuesto que este tipo -

de pensamiento también intervienen en el proceso creativo.
Las pruebas més recientes y en mé&s frecuente uso son:

1) .- Pruebas de Seleccibén Mfiltiple. Contine reactivos de
tipo familiar; comunmente utilizados en las pruebas de razona-
miento verbal. Este tipo de pruebas requieren de una sola res-

puesta correcta a una informacién dada.

Las pruebas de medicidn del pensamiento divergente (FCrea

tivo") son las siguientes:

1l.- Prueba sin limites fijos.- sin resultados -
predecibles (Open-ended). Se caracteriza por una clase de pen-
samiento o solucidn de problemas, donde no existe una predeter-
minada respuesta correcta (que sea una sola) y, quizds ni si-
quiera una respuesta correcta.

2.- Prueba de Asociaciones Remotas de Mednick.-

Esta prueba depende de un grupo predeterminado de respuestas co-

I
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rrectas. El procedimiento es muy parecido al tipo de prueba -

"Open-ended".

3) .- Una prueba similar a las anteriores es la desarro-
llada por Freeman, M'Comsky y Buttle (1969).

4) .- Prueba de "Hipdtesis" desarrollada por Pole (1969)
se puede decir que estas son las pruebas mis recientes y de uso
més frecuente para detectar al individuo creativo, asf como las

potencialidades de ese.

Las pruebas de originalidad que se mencionan més adelante
también miden la creatividad, pero para fines de este trabajo -
se pusieron aparte debido al traslapamiento conceptual que exis

te entre los términos de originalidad y creatividad.

Muchas pruebas de inteligencia (incluyendo el pensamiento
divergente, como uno de sus factores) son utilizadas para medir
creatividad, Sin embargo, no existe una clara delimitacién de
lo que es inteligencia y lo que es creatividad. E1 que se usen
el mismo tipo de pruebas para medir creatividad e inteligencia,
conduce a trabajar con datos que arrojan escasa o nula informa
cibén a cerca de lo que es realmente creatividad. La inespecifi
cidad de ambos té&rminos, y los datos cabticos limitan la inter

pretacibén de lo que es el fenbmeno de creatividad.

Se pretende predecir la capacidad o nivel de -
creatividad del sujeto sin quc se aclaré bajo qué principios
descansa el criterio de prueba usada. El que las pruebas de -
creatividad puedan servir para medir inteligencia y viceversa
da lugar a concluir que es una simple cuestidn de etiquetar -
la misma prueba dependiendo del nombre que mds convenga para
el estudio en cuestidn, pero el titulo puede ser cambiado si
los resultados no concuerdan con las presuposiciones hechas de
antemano. Se deberfa de optar por no llamar pruebas de creati-
vidad, en cuanto a este enfoque. Ambas pruebas, de inteligencia
Y creatividad} conyevan a un problema de validacibén entre --
ellas. Al momento, y debido a la falta de delimitacién de los
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términos, no se puede confiar en los resultados de las pruebas
de creatividad. Se puede llegar al caso en que si es necesario
cortar, quitar o poner puntos en los reactivos de la prueba pa
ra poder hacer una comparacién o validacibn, se puede hacer -

con tal de lograr lo que se desea obtener.

Tal parece que el problema que se presenta con este tipo
de pruebas es el mismo que se plantearfa al utilizar la misma
clase de lentes para solucionar un problema de miopfa, para -
cubrirse del sol y para buscar al mismo tiempo. Por el momento,
la falta de validez y fineza de los métodos utilizados para me-

dir creatividad, abre muchas interrogativas.

Algunas de las pruebas para medir creatividad est&n basa-
das en los rasgos de personalidad sacados de las biograffas y -
detalles de individuos creativos o "genios". Este tipo de prue-
bas deberfan tomar en cuenta los factores medioambientales en -
los cuales sucede dicha conducta y en sus observaciones. Un ejem
plo de este tipo de pruebas basadas en los rasgos de personali-
dad es la consturida en base a los rasgos de personalidad y de-
talles de la vida de Galton. De esta manera, se supuso que to-
dos los nifios que supieran leer, multiplicar las tablas, leer -
en inglés y escribir poemas a la edad de siete ahos, podrfan ser

considerados como ninos genio.

En un principio se considerd que la inteligencia es nece-
saria para que un sujeto pueda ser creativo, suponiendo asi que
el sujeto m&s inteligente era el més creativo. La evidencia in-
dica que no existe una clara correspondencia entre ellas. Esta
inferencia fue hecha en base a que se encontré que ciertas carac
terfsticas de la personalidad de 1)>s sujetos creativos también

se encontraban en los sujetos inteligentes. Podemos citar que:

1.- Cualquier caracterifstica de personalidad puede no te-
ner el mismo significado psicolfgico para ambos sujetos.
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2.- Las pruebas miden solamente una porcién de la conduc-

ta creativa.

3.- No es posible confiar en los resultados de las prue-
bas de inteligencia y creatividad por las razones anteriormen-

te expuestas.

4.- Las pruebas de medicibén parecen no ser aplicables a
todas las 4reas de actividad creativa (Hudnte 1970). La eviden
cia sugiere que las pruebas de pensamiento divergente no preveen
un indice significativo de lo que es creatividad (Dacey Yy Ripple,
1969).
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INTELIGENCIA Y CREATIVIDAD

En todos los estudios realizados acerca de creatividad,
encontramos dos problemas fundamentalmente metodolbgicos:

1.- El problema de la definicién del término.

2.- El problema de criterios, tanto de la definicibn como

la de su evaluacibn y selecciébn.

Aunado a los problemas arriba sefialados, nos enfrentamos
con los referentes al término inteligencia. Este término no ha
sido definido especialmente, pero se indica que es una cuestibn
multidimencional y, segfin Guilford(1959), con muchos componen-
tes a ser descubiertos por medio del sistema de anilisis facto-
rial. Dentro del marco tebrico de Guilford, se considera a la
inteligencia como un factor que encierra los componentes de lo
que es creatividad. Bonito problema con el que nos enfrenta-
mos. :Qué es inteligencia y qué es creatividad? ambos términos
han sido descritos bajo diferentes marcos tebricos. De estos

se deriva el tratamiento y la medicién del término.

Antes de continuar, se necesita tocar algunos puntos de
la teorfa de la "Extructura Intelectual" de Guilford debido a

dos razones:

1.-Porque mucho del trabajo experimental sobre el tema
de creatividad ha sido inspirado y estimulado por los traba-
jos de Guilford y ademés, la mayorfa de las pruebas de creativi

dad, de mis frecuente uso, fueron originadas en su laboratorio.

2.- Porqué podrfamos dilucidar ambos términos y el porqué
de ellos, situféndolos en su contex.o tebrico y asf entender la

forma en que son tratados y estudiados.

La aproximacidén de Guilford,de su andlisis de factores,
se basa en el concepto de rasgos. Un rasgo es cualquier forma
permanente y relativa en el cual un individuo se diferencia de
otro. Si podemos sefialar un rasgo conductual variable" ... a lo

largo del cual los individuos difieran sistemdticamente, se pue-
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de concluir que el individuo posee &sto en comfin, pero que se
diferencfan por grados." "Pero la propiedad también puede apli-
carse, en cierto modo al funcionamiento y de esta manera se pue
de proveer un concepto que describa la forma en la cual el su-

jeto opera."

Guilford asevera que la forma en la cual se pueden des-
cubrir estos conceptos, es hasta ahora, el andlisis de facto-

res.

A manera de anécdota, dentro del sistema de Guilford, in-
teligencia ha sido fragmentada dentro de 106 componentes o fa-
cetas, dando pie, de esta manera, a la desaparicibén de lo que
significa el té&rmino. M&s bien significa todo lo que uno quiera
poner dentro de &l. Freeman (1971) cita gque algunos psic6logos
han llamado al sistema de Guilford un "Hamlet sin el principe
de Dinamarca" debido a la falta de atencidn que se ha dado a

los aspectos de superordenacibn y coordinacibn del sistema.

De esta manera, las habilidades de la conducta o pensa--
miento creativo encuentran un lugar l6gico dentro del sistema
de la "Extructura del Intelecto". Por lo tanto, creatividad --
vista como un rasgo o factor, involucra las siguientes habili-
dades principalmente: Fluidez, Flexibilidad y Originalidad. Es
tas a su vez se convierten en rasgos de la categorfa general -
que es el Pensamiento Divergente (pensamiento creativo), la =--
cual siendo una operacién variable se convierte en una clase y

un producto.

En base a este sistema organizacional 1l6gico de los dife-
rentes rasgos y factores , y el andlisis de ellos, se han di-
sefiado las pruebas de creatividad. Estas son llamadas Pruebas

de Agrupacibn MQltiple.

De esta manera, se plantea la Inteligencia y la Creativi-
dad como dos rasgos. No se aclara si el primero encierra al “se-

gundo o simplemente son dos factores diferentes. No hay que ol-
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vidar que este tipo de problemas son pertenecientes a la teorfa
dgue Guilford propone. La ambiguedad existente entre estos dos -
términos se refleja en las altas correlaciones entre inteligen-
cia y creatividad. Se dice que al ser inteligente se es también
creativo, pero esta inferencia radica principalmente en que cier
tos rasgos de flexibilidad, originalidad, etc., que se encuentran
en los individuos inteligentes, tambi&n se encuentran en las per-

sonas creativas.

Otros autores han optado por usar té&rminos diferentes a los
de inteligencia y creatividad, como por ejemplo Hudson (1971), -
Getzels y Jackson (1962), Wallach y Kogan (1965) quienes dicen -
que los términos de "Convergencia" y "Divergencia" requieren de
menos cuestionamiento que el que existe entre inteligencia y -

creatividad.

Estos dos nuevos términos también son derivados del sis-
tema de Guilford, quien define arbitrariamente creatividad como
pensamiento divergente. Por lo tanto, Pensamiénto convergente -
se usa como sinbnimo de inteligencia. Pero para ahondar en mis
problemas, Guilford sefiala mis tarde, que en creatividad se pue
de encontrar los dos tipos de pensamiento. Esto es, el juego -
del gato y del ratén en la investigacibn; lo mejor, es que cada

uno de los investigadores se divierte y lo toma con buen humor.

Pensamiento divergente es la generacibn de diversas ideas
acerca de una informacifén dada. Pensamiento convergente es cuan
do existe una sola respuesta la cual esta completamente deter-
minada por la informacién. El pensamiento divergente se caracte-
riza por tener los rasgos de: Flexibilidad, fluidez y originali-

dad, principalmente.

Los términos de convergencia y divergencia, acufados por
Guilford, que se encuentran enmarcados dentro de la teorfa de
la "Estructura del. Intelecto", han marcado la pauta a otros au-
tores para proponer nuevos términos, los cuales aseguran, son

Tsimilares'a los de Guilford y tienen las mismas caracteristi-
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cas que los términos 'Convergencia' y 'Divergencia'. Por ejem-
plo, Rogers (1950) desde su aproximacibén tebrica de "Campo Fe-
nomen8logico" de los conceptos de 'Franqueza' y 'Defensivo’'.
Maslow da los conceptos de 'Seguridad y desarrollo'.

Retomando los té&rminos de inteligencia y creatividad, no
existe una clara demarcacién entre si son o no rasgos o facto-
res iguales. Este dilema no se ha resuelto todavfa. Algunos es-
tudios sugieren que existe una pequefila sobreposicidn, otros que

son virtualmente indistinguibles.

Getzels y Jackson (1962) reportan correlaciones entre los
dos tipos de pruebas; Inteligencia y Creatividad. Para su evi--

dencia es inconclusa, Freman (1971).

Hudson encontr® que las diferencias fueron méds alld de un
estilo cognoscitivo y parecfan reflejar variaciones profundas -
en la personalidad, incluyendo diferencias en el tipo de meca-

nismos de defensa empleados.

Las siguientes investigaciones muestran a la creatividad
e inteligencia como rasgos no distinguibles:

1.- Hassan y Butcher (1966) concluyen que ambos rasgos -
se superponen a tal grado que son difficiles de istinguir.

2.- Edwards y Tyler (1965) encontraron resultados casi -
completamente negativos y concluyeron que los resultados de -

Jackson y Getzels no eran empliamente generalizables.

3.- Wallach y ‘Kbgan (1965) en su revisiébn de varios es-
tudios norteamericanos, concluyeron que en ninguno de ellos se
habfa demostrado que creatividad fuera un rasgo unitario dis--

tinto al de inteligencia.

Torrance, Wallach y Kogan concuerdan en que la falta de
éxito en distinguir creatividad e inteligencia por parte de -
Getzels y Jackson'pudo haber sido debido a las condiciones y
diferentes situaciones en las cuales las pruebas fueron admi-

nistradas.
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4.- Freeman, Butcher y Cristie (1971) dijeron que"... pa
rece claro que en cualquier grupo de gente que cubra los ras--
gos requeridos de habilidad, creatividad como es juzgada por -
las pruebas de pensamiento divergente de Guilford, Torrance-
Messiek se superponen considerablemente con inteligencia como

ha sido juzgada por las pruebas convencionales."

Meer y Stein (1955), McClelland (1958), Anderson (1960),
McKinnon y Barron (1963) proponen la hipbtesis de que inteli-
gencia y creatividad se vuelven progresivamente més distintas
a medida que estas ascienden la escala de una habilidad general.

En resumidas cuentas, no existe una clara demarcacibén de
lo que es inteligencia y lo que es creatividad vistas éstas co-

mo rasgos.
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ORIGINALTIDAD

DEFINICIONES

La originalidad se ha considerado como una parte o rasgo
conductual componente de la creatividad (Guilford, 1959). Sin
embargo, el problema conceptual que existe entre estos dos té&r-
minos a dado lugar a el traslapamiento en el significado de los
resultados de los estudios llevados a cabo con ambos té&rminos.
También se trabaja con el término originalidad como un rasgo --
conductual que es enteramente independiente del té&rmino creati-
vidad. M&8s afin no existe una distincién acerca de la cualidad y
calidad de la tarea a la que se le nombra como original o como
creativa. Por lo tanto, es necesario conocer que es lo que se -
entiende por originalidad y los criterios en que se basa para
llamar a esta conducta o producto como tal y, por filtimo, cono-
cer si los rasgos de personalidad que caracterizan al sujeto --

original difieren de los que caracterizan al sujeto creativo.

1) .- Dominowsky (1973) dice que un respuesta original es
aquella que es estadisticamente poco frecuente. La originalidad
de una respuesta esta inversamente relacionada a la frecuencia
con que se da por un grupo representativo de sujetos. Ademds -
afiade que una respuesta original es aquella que esta minimamen-

te relacionada a la situacién.

2) .- Maltzman (1960) dice que originalidad o pensamiento -
original es aquella conducta la cual ocurre relativamente con
poca frecuencia, que no es comfin bajo las condiciones sociales
dadas y es relevante a dichas condiciones. Originalidad es una
forma de conducta aprendida que, en principio, no difiere de -

otras formas de conducta operante.

3).- F. Barron (1955) dice que originalidad ha de ser de-

finida en términos de lo usual y, el grado de originalidad ha -
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de ser especificado estadisticamente en té&rminos de incidencia
de ocurrencia. Oirginalidad como un equivalente de la capacidad

de producir respuestas adaptativas no usuales.
Originalidad, de acuerdo al diccionario, es:

1.- Como calidad de original; Original.- perteneciente al
origen. Dicese de la obra de cualquier género producida directa-
mente por su autor sin ser copia, traduccibn o imitacidn de otra.
Dicese de la obra literaria o artfstica que se distingue de 1lo
vulgar o conocido, por cierto caricter de novedad. Aplfcase al -
autor de obras de esta clase. Singular, extrano, contrario a lo
general o comfin.

Originar.- Ser instrumento, motivo u 6rden de cosa. Traer

una cosa su origén de otra.

CRITERIOS DE ORIGINALIDAD.

1) .- Arthur Koestler (1970) dice que una medida de origi-
nalidad es su caricter sorpresivo, que originalidad es el c6di-
go individual el cual se desvia de las reglas convencionales. -
Una vez que el idioma nuevo - una nueva forma de disociar el mo-
tivo y el medio- es establecido, una completa muchedumbre de -
alumnos o imitadores pueden operarlo con variados grados de ha-

bilidades estratégicas.

2) .- Leif Stern (1974) dice que la originalidad se asocia
con la idea de lo 'novedoso' o 'finico', que la respuesta origi-
nal necesita ser nueva o finica para cualquier otro individuo --

que rodea al sujeto que la originé.

3) .- Dominowsky (1960) propone la relevancia como un cri-
terio, aunque dice que esta juega un papel muy pequeno en la -
medicién de la originalidad. Esto es, el producto original debe

ser relevante.

4).- L. Maltzman (1962) dice que una respuesta original -

no es comfin bajo las condiciones en las que se da y ademés es
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relevante. El criterio de 'relevancia' y 'poco comin' ha de ser
establecido por cualquiera de las situaciones dadas, ademis de-
be tener efectos importantes sobre la sociedad.

5) .- Barron (1955) da dos criterios; Dice que la conducta
original es siempre relativa tanto para la conducta posefda por
un sujeto dado como para las normas de la poblacién de la cual

es miembro. Los siguientes criterios son:

a) .- Una respuesta original deber ser indicada como po-

co comfin en el grupo particular donde se estudia.

b).- Una respuesta original es aquella la cual, hasta --
cierto punto, se adapta a la realidad. Ademés, afiade que"... es
necesario excluir las respuestas poco comunes, las cuales son -
dadas meramente al azar o son ilusas, o debido a la ignorancia."

6).- Tom Comella (1966) dice que la respuesta original de-

be tener direccibn.

7) .- La respuesta original deber ser rara.
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MEDICION DE LA ORIGINALIDAD

Las siguientes pruebas son las de uso m&s com@in en la me
dicién de la originalidad. Las tres primeras son tomadas de la
Beterfa de Pruebas de Creatividad de Guilford.

1.~ USOS INSOLITOS: El sujeto tiene que dar seis usos no
comunes de diversos objetos comunes. Se califica a la infrecuen

cia de la respuesta con respecto a la muestra de estudio.

2.- CONSECUENCIAS B: Al sujeto se le pregunta que pasarfa
si repentinamente ciertos cambios sucedieran. Su tarea es dar
tantos resultados o consecuencias de esos cambios como pueda.
Las respuestas se califican de acuerdo a la obviedad de las -

consecuencias imaginadas. Las menos obvias tienen mds puntos.

3.- TITULOS DE HISTORIAS (de complot): Dos historias de
conspiraciones son presentadas. El sujeto escribe tantos tftulos
de conspiraciones como pueda para cada uno de ellos. Las res—-
puestas son calificadas de acuerdo al grado de agudeza o habili-

dad en una escala de 0 a 5.

4.- RORSCHARCH 0+: La cuenta de respuestas originales da-
das por el sujeto a las diez l8minas de dicha prueba. S6lo las
respuestas evaluadas por dos observadores independientes como

0+, son tomadas en cuenta.

5.- PRUEBA DE APERCEPCION TEMATICA.- (Evaluacibén de la -

originalidad).

6.- ANAGRAMAS: Se usa la palabra 'generacidn' como palabra
prueba y la solucibn de anagramas son punteadas por la infrecuen
cia de la ocurrencia que presenta en la muestra de estudio. Si -
un sujeto da una solucibn correcta y ademfs esta no es dada por

m&s de dos sujetos, recibo un punto en cuanto a originalidad.

7.- PUREBA DE REORDENAMIENTO DE PALABRAS: Se da al sujeto
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cincuenta palabras, las cuales son seleccionadas al azar de una
lista de nombres y adverbios no comunes. El sujeto tiene que ha
cer una historia, en la cual puede usar hasta cincuenta palabras.
Se evalua por la originalidad dada en una escala de nueve puntos,

de la misma manera que en el T.A.T.

8.- MANCHAS ACROMATICAS DE TINTA: Es un conjunto de diez
manchas Acrom&ticas, el sujeto tiene que dar una sola respuesta
a cada mancha. La respueta se califica de acuerdo a la infrecuen
cia en la muestra de estudio; recibiendo las calificaciones més
altas las respuestas menos frecuentes. La calificaciébn es la su-
ma de los pesos asignados a las respuestas del sujeto a las diez

manchas.

El registro acumulativo de las respuestas originales es -

otro tipo de medicidn.
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RASGOS DE LA PERSONALIDAD DEL SUJETO

ORIGINAL

El poner aparte los rasgos de la personalidad del suje-
to creativo y los del sujeto original, no indica que se haya
demostrado que existan diferencias entre unos y otros. M&s --
bien, esto refleja, en gran medida, el uso relativamente indi-
ferenciado que diferentes autores le han dado a los términos.
Sin embargo, es necesario poner los rasgos del sujeto original
aparte para facilitar una mayor claridad para un posterior and
lisis: ya que aunque no se da ningfin tipo de argumento se dice
que el sujeto original es totalmente diferente al sujeto crea-

tivo.

Baron (1955) dice que"... originalidad es casi habitual
en las personas que producen un insight realmente singular. La
voluminosidad productiva es la regla y no la excepcibén entre -
los sujetos que han hecho una contribucibn digna de tomarse en

cuenta."

Baron propone cinco hiptesis acerca de los rasgos, éstos
son:
a) Los sujetos originales prefieren la complejidad y un -

cierto grado de aparente ambiguedad de los fendmenos.

B) Los sujetos originales son méds complejos psicodin&mi-

camente y tienen un campo de accibn personal més amplio.

c) Los sujetos originales son mé&s independientes en sus

juicios.

d) Los sujetos originales tienen m&s confianza en sf --

mismos y tienden a ser md&s dominantes.

e) Los sujetos originales rechazan la supresifén como me-

canismo de control de impulsos.
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Los sujetos originales soportan un cierto grado de desin
tegracibn de la personalidad para lograr un nivel de integra--
cién completo m&s alto y verdadero.

En general, los rasgos de las personas originales son:
Independencia de criterio, muestran pereferencia por lo comple-
jo y asimétrico de las lfneas de un dibujo. Esta preferencia es
ta asociada con una actitud persentual. (Este rasgo fue encon-

trado principalmente entre los estudiantes de artes)

La disposicibn hacia la originalidad se ve como una alta
forma de responder a las experiencias, incluyendo las reaccio-

nes ante ellos mismos y ante otras personas.

Terman, Anthon y Storr (1975) describen los rasgos de la
personalidad. Estos son: rebeldfa, desordenamiento, independen-
cia de criterio, libertad de expresibén y diferentes tipos de -
insight.La conducta permisiva y los convencionalismos poco es-

tereotipados y la tendencia a resistir una aculturacién.

Guilford los caracteriza por tener el tipo de pensamiento
divergente (fluidez y libertad de asociaciones).

El tratar de detectar a los individuos creativos o bien
genios ha llevado a la investigacién de los rasgos de persona-
lidad que los caracteriza, para poder, de ésta manera, selec-
cionar y dar un mejor entrenamiento y estimulacifén a dichos in-
dividuos. La idea bdsica en la que se basan este tipo de inves-
tigaciones es que se considera al individuo creativo con un don
inato, por tanto ni la educacibén ni el entrenamiento pueden ha=

cer de un sujeto m&s o menos creativo.

Se concluye que debido al traslapamiento de significado y
uso que se le d& a los términos de originalidad y creatividad,
el tratamiento que se le da al término de originalidad coincide
con el dado al término de creatividad. M&s afin las pruebas que
sirven para medir originalidad tambié&n son utilizadas para me-

dir creatividad y viceversa.
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Si existier8 alguna diferencia entre los dos té&rminos y
la forma de tratamiento que se les da comunmente, tendrfa que
espeficiarse detalladamente el marco teSrico en el que dicha
diferencia se basa y ademis comprobarla experimentalmente.

39



RASGOS DE LA PERSONALIDAD DEL SUJETO CREATIVO

Por mucho tiempo se ha tenido la imagen de la persona -
creativa como un individuo totalmente desadaptado, con proble-
mas psicol8gicos agudos, como un individuo extrano, hosco, er-
mitafio, "posefdo por el diablo", loco, grosero y un sin fin de
cosas mé&s. Cada uno de estos términos depende del lenguaje que
usen ya sean las personas ordinarias o los especialistas en ai
ferentes campos. Muchos de estos términos han salido de la jer
ga psicoanalftica y han invadido las cabezas de mucha gente, -
contribuyendo, de esta manera, al retraso de las observaciones
sistemiticas y reales de los rasgos de personalidad que carac-

terizan al sujeto creativo.

Este tipo de etiquetas se han dado para dar sentido a lo
que esta pasando y, de ser posible, para explicar el porque de
ello. Cada &poca, sociedad o grupo pone los términos que expli
quen el fenfmeno de creatividad a lo que es creativo de acuer-
do a su propia ideologfa y a la forma en que lo ven. Esta per-
cepcibn encierra tanto al sujeto y su conducta, como al produc
to resultado de ella.

Ahora bien, tratemos de formarnos una imdgen y hacer un
tipo de fotograffa o pintura al estilo impresionista de lo que
es el individuo creativo en base a los rasgos de personalidad
sacados de los estudios realizados con sujetos creativos por -

los siguientes investigadores:

Primero, desde el punto de vista psiquiftrico, Lango-Ei-
chbaum dice que en una persona eminente, en un campo especifi-
co, se puede encontrar la existencia de un conflicto mayormen-
te marcado y evidente. En cuanto mds marcada sea su eminencia

mayor serd su conflicto hasta rosar el 1fmite de lo patolbgico.

En contraposicibén al punto anterior, Terman (1947) encon
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trd que el éxito de los nifios creativos es asociado no con la

anormalidad sino m&s bien con la estabilidad emocional m&s que
con la inestabilidad, con ausencia m&s que con presencia de --
conflictos disturbadores, con temperamento de libertad y feli-

cidad m&s que con una excesiva frustracién.

Un ejemplo de lo anterior es el caso de Mozart(l) quien

en una de sus cartas escribe:

"Cuando me encuentro, como si fuera completamente yo --
mismo, enteramente solo y de buen humor - a decir, viajando -
en un carruaje o caminando después de una buena comida, o en -
la noche cuando no puedo dormir- es en tales ocasiones que mis
ideas fluyen mejor y m8s abundantemente. De donde y como ellas
vienen, no lo sé&; tampoco puedo forzarlas. Esos placeres que me
agradan los retengo en la memoria y estoy acostumbrado, como se
me ha dicho, a tararearlas para mi mismo. Si prosigo en esta for
ma, pronto ocurren a mi como si yo pudiera empezar a trabajar -
con este o aquel fragmento, como para hacer un buen guiso de --
ello. Esto es decir, de acuerdo a las reglas de contrapunto, a

las peculiaridades y caracterfsticas de cada instrumento, etc."

"Qué placer es &sto, no puedo decirloj Toda esta invencibn,
esta produccidn se lleva a cabo en un suefio vivido y satisfacto-
rio. Todavia hasta el presente el escuchar el 'tout ensamble' es
después de todo, lo mejor. Lo que asf se ha producido no lo pue-
do olvidar facilmente, y esto es quiz8s el mejor don que tengo -

que agradecer al Divino Creador."

L.M. Terman (1947) dice que el 'genio' se caracteriza por
un alto grado de habilidad intelectual, por su persistencia de
motivacibén y esfuerzo, seguridad en sus habilidades y una gran
fuerza de carfcter. Terman enfatiza, que, sin duda, estos tipos
de rasgos de personalidad determinan el nivel y direccibn de -

--(1) "The Life of Mozart Including his correspondence", A Le-
tter. Chapman & Hall, 1878, pag. 211-213.
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los logros. También asevera que los nifios genio son superiores

fisicamente a los demés.

Ane Roe (1951, 1973) fue la primera en estudiar los ras-
gos de la personalidad de los cientfficos creativos en los Es-
tados Unidos. Los rasgos encontrados més sobresalientes fueron:
Un alto grado de inteligencia aunado con alto grado de persis-
tencia y una fuerte motivacibn. Otros rasgos fueron: Autosufi-
ciencia e independencia de criterio, mentalidad abierta, aunque

no abiertamente dominante si con un grado de terquedad.

Baron (1963) en su libro "Creativity and Psychological -
Health" distingue al sujeto creativo del que no lo es, como de-
pendientes y conformistas respectivamente. Los primeros se ca-
racterizan por tener "un alto valor positivo de originalidad y
un espiritu de mente abierta", un alto grado de reactividad emo-
cional y excitabilidad, una falta de desenvolvimiento social, -
combinado con ausencia de virtudes que son comunmente valiosas,
tales como el tacto y la prudencia. Por otra parte, los confor-
mistas se ven asf mismos como féciles y fitiles en materia de re
laciones humanas (pacientes, estables, modestos y con una mente
"saludable").

A los sujetos creativos les gusta la incertidumbre y no --
responden favorablemente a lo bien terminado y perfecto; prefie
ren las contradicciones o imperfecciones aparentes que los esti
mule y ayude a razonar, también prefieren lo que pueden comple-

tar con su imaginacibn.

Marino (1967) en su estudio no terminado, sugiere que hay
una relacidn muy fuerte entre los que tienen una afiliacién re-
ligiosa y los que no. Los primeros los caracteriza como confor-

mistas y los segundos como independientes.

Bas&ndose en la descripcibn que Baron da de estos dos ti--
pos de personas, el sujeto creativo es mé&s libre de convenciona-

lismos e inhibiciones posesivas, es altamente radical, tiene un
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fuerte ego y su sentimiento de sI mismo es altamente bohemio,
introvertido, tiene una gran sensibilidad émocional, tiende -
a estar en un alto grado de tensibn, se autoestimula y no to-

lera la ambiguedad en la materia que le interesa.

Cropley A.J. (1966) por su parte, dice que en el pensa-
dor creativo se da la oportunidad de estar en el error y pare
cer tonto, revisa dr&sticamente sus puntos de vista, es flexi
ble y adaptable en su funcién intelectual, no esta comprometi”
do en la preservacibn del Status Quo y esta preparado para --

reorganizar sus ideas.

Guilford caracteriza al sujeto creativo por tener el ti
po de pensamiento divergente. Refiriéndose a este tipo de pen
samiento. Mc. Kinnon y Baron dicen que el sujeto creativo cie
ne muchas facetas, tales como: Originalidad, independencia, -
imaginacién, sensibilidad, ademis de que son presumidos y ---

agresivos.

El sujeto caracterizado como creativo, desde el punto -

de vista cognoscitivista, cubre los siguientes requisitos:

1) Posee categorias amplias

2) Esta dispuesto a aceptar riesgos

3) Esta dispuesto a tener ideas, revisarlas y dejarlas.
4) Tiene un alto grado de flexibilidad

Guilford (1961) en su estudio acerca de los intereses de
las personas creativas, de acuerdo al nfimero de dimensiones de
intereses en diferentes clases de pensamiento (L6gico-Reflexi-
vo, Autista-Realista, Divergente-Convergente) encuentra que --

existe un factor de tolerancia a la ambiguedad.

Getzels y Jackson (1967) encontraron que los nifnos alta-
mente creativos tienen un vivo sentido del humor, no sostienen
tantos valores conformistas y sobrepasan los logros en el tra-

bajo académico. También dicen que los sujetos creativos se moOS
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traban m&s capichosos, humorados y tendientes a expresar més -
agresién y violencia. Son mds dominantes, radicales y con for-
mas autistas que los sujetos de la misma inteligencia y educa-
cibn, los cuales han hecho nombre en el campo de la ensefnanza

u organizacidn.

Artur Koestler (1977) sefiala que la risa y el humor son

caracterfsticas de la personalidad creativa.

Wallach y Kogan (1965) en su estudio comparativo encon-
traron que los nifios con un alto grado de inteligencia y crea-
tividad podfan ejercitar dentro de ellos mismos tanto control
como libertad, tanto clases de conducta parecidas a las de los
adultos como las parecidas a las de los nifios. Este tipo de ni-
fios tienen menos vacilacién y dudas, tienen el mis alto grado -
de confianza en sf mismos y muestran la m&s baja tendencia a
despreciar tanto su trabajo como a ellos mismos. Por otra par-
te, los nifios altamente creativos y con muy baja inteligencia
estan en conflicto con ellos mismos y su ambiente escolar y,
adem&is, son acosados por sentimientos de desmerecimiento e ina-

decuacidn.

El primer grupo de nifios, buscan con impaciencia el rela-
cionarse con sus iguales y pertenecer a grupos més activos. Mues
tran un alto grado de concentracibn y atencibn en el trabajo aca
démico. Siempre buscan las conductas nuevas y todas las posibili
dades que se puedan encontrar en el salén de clases, aunque esta
conducta es considerada por los maestros como disturbadora. Por
filtimo Wallach y Kogan reportan que este grupo de ninos tiende a

tener los puntos mds altos en cuanto a contenido afectivo.

Catell y Butcher (1968) han concontrado rasgos de persona-
lidad especificos que caracterizan y diferencian a los sujetos
creativos en diferentes campos, tanto en las ciencias como en -
las artes. Estas caracteristicas se asemejan con las propuestas
por Ane Roe, quien saca un promedio de lo que serfa un eminente

cientffico. El cuadro es el siguiente:
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Es el primer hijo, nacido de una familia de clase media
hijo de hombres profesionistas, posiblemente ha tenido una ni-
fiez enfermiza o ha perdido a alguno de sus padres a temprana -
edad, tiene un alto grado de inteligencia y en la nifiez comien
za a tener un gran ffimero de lecturas. Cuandc nifio tendfa a sen
terse aislado y diferente, fue tfmido y reservado hacia sus -
compafieros. Tuvo un moderado interés en las muchachas y comenzb
a cortejarlas cuando entrd a la universidad. De adulto, encuen-
tra seqguridad en la vida familiar, su matrimonio es mis estable
que el promedio, se casa a la edad mfnima de veintisiete anos
y tiene un promedio de dos hijos. Solo a finales de la escuela
preparatoria o a mediados de su carrera profesional encuentran
que su vocacibén es la de ser cientifico, desicién tomada a par-
tir de una investigacién realizada independientemente en donde
en donde encontraron algo nuevo por sf mismo; a partir de sus
hallazgos encontrd placer en este tipo de aventuras de la cual
no se despegari m&s. Esta completamente satisfecho de la pro-
fesién escogida, es un trabajador devoto que no tiene muchas -
recreaciones (por ejemplo el cine, las fiestas, las cuales le
son muy aburridas) pero encuentra todo tipo de satisfaccibén en
lo que esta haciendo y reporta que la investigacién cienfifica
parece ser el encuentro de la satisfaccibén a una necesidad in-

terna de su naturaleza.

Derivado de los hallazgos de Sarason, Davidson, Lighall,
Wait y Ruebush (1960) y de acuerdo a la funcién de Yerkes-Dod-
son, el nivel de ansiedad es mediano en el grupo que es tanto
inteligente como creativo en comparacifn con el grupo que es
bajo en ambos. Encontraron que si la ansiedad es o muy baja o
muy alta la creatividad se ve reducida. Por lo tanto la ansie-
dad deberfa ser "...conceptualmente asociada con la mixima li-
bertad de sintomas de ansiedad." Por otra parte, parece haber
evidencia de que los nifios altamente creativos no son tan feli-
ces como podrfa parecer después de la informacibn anterior. --
Wallach y Kogan encontraron que los nifos creativos tienen cier

tas obsesiones. Tienen tolerancia y pensamiento abierto para el
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entendimiento del dolor y la tristeza. "....la creatividad e
inteligencia en los nifios no implica la ausencia de molestias
en la personalidad." Los nifios altamente creativos reportan
un nivel moderado de ansiedad, pero si la inteligencia es ba-

ja se reporta un alto grado de defensa.

De acuerdo a lo anterior, podemos configurar una imégen
de lo que es el sujeto creativo. Cabe aclarar que muchos de
los rasgos son inferidos de las conductas de sujetos que Sde=
bien no han sido caracterizados especificamente como creati--
vos si han sido definidos como brillantes (o escogidos en ba-
se a los criterios de seleccifn antes mencionados). Unos de
los estudios sistem&ticos acerca de los rasgos de personalidad
del sujeto creativo han sido llevados a cabo por Getzels y --
Jackson (1968) y Wallach y Kogan (1965).

Las caracteristicas comunes en los sujetos creativos --

son:

Tienen un alto grado de capacidad y habilidad intelec--
tual, aunque ya se vié anteriormente que el ser inteligente -
no necesariamente implica el ser creativo y viceversa. Gozan
de independencia de criterio, poseen categorias amplias, tie-
nen tipo de pensamiento divergente, si bien esto no puede ser
totalmente generalizable a todos los sujetos en diferentes --
campos, en una modalidad es el comfin denominador. El sujeto
divergente puede ser encontrado por lo general en las artes y
en las ciencias sociales y el sujeto convergente en el campo
de la ciencia naturales (Hudson 1973). Reportan una alta con-
centracidn y atencién en el trabajo académico, tienen fluidez
y flexibilidad de pensamiento y son adaptables en sus funcio-
nes intelectuales. Les gusta la incertidumbre y no responden
favorablemente a lo bien terminado, prefieren lo que puedan -
completar con su imaginacién, son seguros de sus habilidades
y de si mismos, son autosuficientes, tienen fuerza de caréc--

ter, estén libres de convencionalismos e inhibiciones.
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A mediados de los afios sesentas se comenzaron a dise-
fNar e implantar programas para estimular y acrecentar la --
creatividad en las escuelas primarias de los Estados Unidos
en base a los rasgos de personalidad. Se pens6 que el ense
nar al nifio a comportarse de la misma forma como lo hacfan
los ninos genio o creativos iba a incrementar el nfimero de
ciudadanos norteamericanos creativos, no se llevd ningfin tl
po de control ni se establecieron claramente los objetivos
de los programas. No se reporta, hasta la fecha, ningfin re
sultado favorable. Lo que se dice es que lo finico que se -
establecib6 fue un programa de desarrollo de adaptabilidad -
en la nueva lfnea impuesta. No cabe duda que el imitar y -
representarse el ser creativo puede llevar a desarrollar --
ciertas actitudes que realmente nos haga serlo; el gran pe-
ligro que se corre con este tipo de ensenanza por imitacibn

en este campo es el de crear conductas estereotipadas.

Un programa bien disenado que intente estimular la -
conducta creativa, debe incluir el desarrollo de la forma -
de pensamiento de anflisis, sintesis, métodos adecuados de
estudio, aprendizaje de desarrollo de expresibn, etc. Esto
es, ensefhar los procesos y el uso de ciertas herramientas -
por las cuales el individuo pueda aprender a descubrir su -
medio, m&s que ensefiarle datos que en un momento dado se le
olvidan o sea incapaz de extrapolarlos o encontrar una rela

cibén entre todo lo aprendido.
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FACTORES MOTIVACIONALES EN CREATIVIDAD

5Qué‘es lo que motiva al individuo a crear? Se han postu
lado muchas hipb6tesis al respecto, pero hasta ahora no se ha
llevado a cabo ningfin estudio sistemdtico acerca de este im--

portantisimo factor.

No podemos hablar de una sola fuente de informacibn, la
cual intervenga en la creacibn de algo, o porqué el individuo
lo est8 haciendo ya que varios factores entran en juego al --
unfsono. Pero si podemos hablar de la prioridad de las fuen-
tes si nos centramos en el estudio de las diferencias indivi-

duales de cada sujeto y su contexto en el cual se desarrolla.

Los factores motivacionales, por tanto, varian de indi-
viduo a individuo. Sin embargo, es posible que se encuentren
establecidos ciertos patrones motivacionales en una sociedad
o sistema dado, que estimulen al individuo a crear en un de--
terminado campo, en una direccién 'X' o bien en la opuesta. -
Podriamos, por ejemplo, revisar la historia y situar cierto -
tipo de adelantos de acuerdo a cierta clase del conocimiento
y desenvolvimiento humano, de acuerdo a la sucesién cronolégi
ca de los siglos; entonces verfamos que ciertos perfodos son
caracterizados por adelantos especificos en &reas especificas.
Esto implica el valor que para una sociedad o grupo tiene el
impulsar ciertas ramas del conocimiento (se incluye el arte -
como una de sus formas). Asf, se puede considerar el impulso
o reforzamiento social como un factor en el proceso de crea--

cibn.

Por otra parte, se plantea la situacibén en donde el indi
viduo crea y los factores sociales y medioambientales no son -
lo suficientemente estimulantes como para dar una justitica---
cibén plausible de tal producto o individuo (desde el punto de
reconocimiento social). Pero al crear bajo estas condiciones,
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éstas se pueden convertir en una inagotable fuente de motiva-

cién para el individuo o un grupo en particular.

El que podamos concentrar a un grupo de hombres creati-
vos en un campo determinado y en un siglo dado y, este mismo
no lo encontremos en otro periodo, no quiere decir que en es-
te filtimo no se haya dado ningfin sujeto creativo en la rama -
de la cual estamos hablando. Pregunté&monos entonces, cuales
son los factores motivacionales que mueven al individuo a --

crear. Aqui se planteala instancia particular de cada sujeto.

Por lo pronto, Berlyne (1962, p&g.27) plantea la curio-
sidad epistemica como un factor motivacional en la creativi--
dad, dice que ésta "...es instigada por un conflicto concep--

tual, por discrepancias, actitudes y pensamiento."

Conjuntamente con Berlyne, Baron encontrd que los suje-
tos altamente creativos tenfan su propia escala de valores so

bre el lado no conformista.

Otra de las fuentes motivacionales puede ser el crear -
o descubrir en sf mismo. De acuerdo a los reportes dados por
varios cientfficos y artistas, por ejemplo Poincaré y Mozart,
relatan que existe un sentimiento de satisfaccibn y grandeza
al llegar a crear algo o, bien, al final del proceso de crea-
cién. La motivacidn que esta presente en el momento en que -
se produce algo nuevo, todavifa no ha sido estudiado. C.R. --
Roger (1962) habla del sentimiento de 'Eureka' y también de -
un sentimiento de necesidad y urgencia de comunicarlo a otros.

Guilford dice que se puede hipotetizar la cantidad de -
emocidn ocurrida en el estado de iluminacibn de acuerdo a: la
fuerza de motivacidén del individuo, la cantidad defrustracibn
que pudo haber sufrido debido a la ausencia de progreso, el -
tamafio del salto dintuitivo y a la importancia del resultado.
El sentimiento que se tiene al obtener un resultado o solu==-

cibén nueva puede ser otra fuente més de motivacién para los -
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subsecuentes logros novedosos.

J.Mc. Hunt (1956 b) dice que el conocimiento tiene su pro
pia motivacién intrinseca y el drive es incrementado por la --
discrepancia que hay entre la entrada y la provicibn de infor-
macién. El1 conocimiento como una motivacibén intrinseca puede
ser ejemplificado con los reportes dados por Kohler (1925) --
acerca de que sus changos parecfan 'deleitarse' wusando las he
rramientas nuevas, recién descubiertas por ellos mismos, para
alcanzar su comida. No obstante que el hacer &sto les retrasa

ra la hora de obtenerla.

De acuerdo a los sujetos inventores estudiados por Rosman
(1931), existe un efecto vigorizador y un sentimiento de domi-
nio y superioridad al conquistar exitosamente una solucién nue
va a un problema. Guilford, por su parte, expresa lo mismo di
ciendo que el sujeto busca problemas nuevos para poder experi-

mentar a cambio tal recompensa.

Hadamar (1945) dice que el artista tiene a menudo el de-
seo de hacer una cosa diferente por el simple hecho de ser di-
ferente. Similar hipbtesis fue dada por Houston y Mendick --
(1963) quienes reportan que los sujetos altamente originales -
tienen una fuerte preferencia por las respuestas novedosas co-
mo tales. En otras palabras, el sujeto tiene urgencia de evi-
tar lo trillado y lo 'vano'. Esto también podrfa ser otra --

fuente de motivaci®én en la actividad creativa.

¢E1l acto de crear puede ser motivado por hacer algo Gtil
a la sociedad? No se niega que el reconocimiento social es -
una fuente de motivacién din&mica en la creacibén de algo; para
algunos individuos puede ser de primordial importancia y para

otros puede ser secundaria.

Roe (1952) en su estudio con cientfficos llevado a cabo
en Estados Unidos, encontrd que existfa un mfnimo deseo de be-

neficiar a la humanidad, con algunas excepciones las cuales se
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encuentran entre los cientfficos sociales que "...tenfan una
clase de motivacién humanitaria." Quiz& el producto creativo
como "beneficioso para la humanidad involucre otra fuente de
motivacibén en la continuacibén del desarrollo de conductas --
creativas, ya que si el sujeto no se propuso a crear algo para
ayudar a su grupo, la sociedad de todos modos, le recompensa
de una u otra forma. Bien, esta satisfacci®n secundaria se -
convierte en otra fuente en determinado grado. Podrfamos --
plantearnos el caso contrario en donde el producto creativo -
del sujeto se utiliza o tiene una funcibén destructora para la
humanidad. Este es, entonces, un problema ético tanto del su
jeto creador, como de los individuos que utilicen dicho pro--
ducto y el conocimiento de las repercusiones que de su manejo

se tenga.

Rasik T.H. dice que la necesidad es un factor bésico de
la creatividad. Por otra parte, Thorndike expone la necesi--
dad de satisfacer la curiosidad y dice que es su funcibn nor-
mal el satisfacerlo. El la llama 'drive' de curiosidad. La
curiosidad por sf misma es una fuente de motivacién en si mis
ma. El que el individuo aprenda y conozca su medio ya sea a
través de las reglas que lo ensefian o las propias que el des-
cubra es un hecho. Lo que al tema de creatividad le concier-
ne es cuando &l las descubre por sus propios medios y lo que
descubre, entonces la curiosidad en sf misma se convierte en -
otra fuente de motivacidn. Segfin Thorndike, la satisfaccién
de este drive es una de las razones por las cuales el indivi-

duo crea.

El porqud algunos sujetos creany otros no y el grado en
gue lo hacen, puede ser explicad, en base a los términos de -
Thorndike "...ciertos animales tiene mayor curiosidad que --
otros." Desde el punto de vista psicométrico depender§ més -
de las habilidades, ya que éstas pueden ser ensefiadas y apren
didas. Asf, los factores medioambientales y educacionales, -

en conjunto, se convierten en una fuente en sf misma de moti-
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vacién, o también de inhibicibn.

Es importante mencionar la concepcién de Thorndike de -
que "... el cuerpo estf equipado y lo que solamente se necesi
ta es ponerlo en préctica." “"Ya que de &sta se derivan muchas

otras concepciones del porqué de las necesidades de crear.

C.R. Roger (1959) dice que creatividad est8 motivada --
por la necesidad y urgencia de expansibén, entensibén, desarro-
llo y madurez. Existe una urgencia de activar todas las capa
cidades del organismo y "...extenderlas mds alléd de €l." De -
acuerdo con Roger, Brian M. Foss (1975) dice que la urgencia
o deseo de crear es un componente vital de la creatividad y -
que la curiosidad es una necesidad interna de autoreconoci---
miento aparejada con la necesidad de autoactualizacibn. Foss
hipotetiza la autoactualizacibén y autorealizacibén como dos --
fuentes de motivacidn de la creatividad.

Golann (1962), por otra parte dice que creatividad es -
la forma de un deseo de desarrollar a lo més que se pueda la

percepcién, el conocimiento y los potenciales expresivos.

White (1959) asevera que los organismos tienen un deseo
natural de crecer y desarrollarse, saber manejar su medio am-

biente desarrollando habilidades.

Es importante notar que existe una gran diferencia en--
tre el erudito y el individuo creativo. El como procesa la -
informacidn recibida dependerd acumulativamente de "...las -
condiciones congénitas, motivacionales y medioambientales," -
Stott (1960). El arreglo de informacibén en el pensamiento --
creativo y en la solucibn de problemas es "...una especie de

hip6tesis caleidoscébpica." (Welich. 1945).

Asf los factores motivacionales que intervienen en la -
creacién de algo o en la conducta creativa son muy complejos
de disernir o especificar claramente. La informacién no es -

suficiente para el surgimiento de la conducta creativa.
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Por Giltimo la concepcién de motivacibdn que ha reinado -
por mucho tiempo, principalmente en los orfanatorios, es que
la conducta y el aprendizaje es motivado por medio de estimu-
lacibn dolorosa o por medio de una necesidad homeostética. Se
dice que sin ella el sujeto se vuelve calmado e inactivo. Es
ta concepcibn tiene muchas implicaciones y repercusiones, tan
to a un nivel individual como a un nivel social, especialmen-
te en lo que se refiere a los ambientes motivacionales en los
que se encuentra el individuo creativo, o el que lo ha dejado
de ser debido a tales condiciones. Esta concepcibn ha ido de
sapareciendo a medida que las evidencias experimentales han -
estado demostrando lo contrario. Guilford y F. Mc. Hunt. (1968)
mencionan que los drives de hombre y sed, dolor y miedo y se-
X0 no son de ninguna manera los medios para instigar la acti-
vidad intelectual y mucho menos para motivar el pensamiento -

creativo.
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¢CREATIVIDAD VS. ORIGINALIDAD?

Al revisar las definiciones de los términos de origina-
lidad y creatividad, encontramos que no existe un acuerdo und
nime respecto al significado de cada uno de ellos, en ninguna

de sus instancias: producto, proceso y proceso en sf mismo.

Los criterios que sustentaron estos conceptos fueron es
casamente explicitos. Los que aparecen en este trabajo fue--
ron, en la mayoria de los casos, encontrados con la ayuda de
la lupa e inferidos de la literatura revisada. Por lo tanto,
las formas de tratamiento que se ha dado a estos té&rminos ca-
recen de un control de lo que exactamente se esté midiendo. -
Esto se puede generalizar a todos los estudios revisados has-

ta ahora.

Sin embargo, el referirse al significado que se pueda -
encontrar, tanto en el diccionario como en las investigacio--
nes, podemos llegar a la conclusibén de que ambos términos --
guardan el mismo significado de concepto, lo cual lleva a so-

meter a uno como sinénimo del otro.

La diferencia que pueda existir entre los conceptos de
originalidad y creatividad, radicar8 en la aproximacidén tebri
ca con la que ellos sean tratados. Se encontrb, en muchos -
casos, que estas aproximaciones no existen y lo que marca la
diferencia enténces, es el sentido comlin de cada investigador
o bien lo que se entiende por ambos t€&rminos en el lenguaje
cotidiano. En estos dos filtimos casos, se maneja el signifi-
cado con mucha ligereza, a capricho e intuicién de los experi
mentadores, sin llegar a la rafz cel fendmeno que pretenden -
estudiar; desconociendo, de esta forma, el lenguaje més apro-

piado para manejarlo.

El concepto de creatividad ha sido m&s bien utilizado -

como un mero rdtulo que abarca y justifica elucubraciones e
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investigaciones que en muchos casos, se vié claro, no necesa
riamente concernieron al estudio especifico del fenbmeno de

creatividad como tal. La ambiguedad del término no radica -
en la complejidad del fendmeno, sino mi&s bien en la forma en

como los estudiosos de &ste se aproximan a él.

El concepto de creatividad encierra un significado pre
ciso. Lo que puede suceder es que no lo conozcamos, O bien,
no lo querramos precisar para ventaja de nuestro propio jue-

go experimental o tebrico (problema de medicién y control).

El someter los términos de creatividad y originalidad
a uno como sinénimo del otro, implica romper con la magia y
el mito que desde hace mucho tiempo cubre al primer término;
situacidén que ha retrasado el estudio objetivo del fenbmeno.
La falta de precisién del término ha dado pie a un sin fin -
de investigaciones y elucubracicnes hechas por lo atrayente
y excitante de lo indefinido, mas no de la atraccibn que é&s-

te encierra.

El delimitar objetivamente el significado del concepto
de creatividad puede tener muchas ventajas como, por ejemplo,
el acercarse realmente al problema, estudiarlo y tratarlo. -
Hasta ahora, los caminos seguidos para el entendimiento del
fenbmeno parecen haberlo bordeado sin tocarlo. Esto es debi
do, en parte, a que se le quiere dar una explicacibén confor-

me a un determinado marco tedbrico.

Creatividad vista y estudiada como fenfmeno, puede lle
var a un esclarecimiento de su propio significado y a formar
su propia teorfa. El arriesgarse a delimitar el significado
gque virtualmente conceptualice a dicho fendmeno, puede servir
como una plataforma adecuada para abordarlo. Las ventajas --
que se pudieran encontrar al hacerlo serfan resueltas a través
del anilisis de dicha delimitacién y la correspondiente cons-

tatacidén con los hechos.
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Aquf se intenta definir creatividad como un concepto -
inico, que se refiere a un fenbmeno especifico, y dar los cri
terios a nivel de producto. Esto esti basado en las aporta--
ciones hechas por los autores que hasta el presente se han re
visado. Todas ellas son muy valiosas y, cabe aclarar, que si
bien puede haber discrepancias en el resultado de la proposi-
cién que se dard, el enfoque sigue en pie para que sea enri--
qgquecido por las aportaciones de la gente conocedora del tema.

La proposicién no est8 basada en ningfin marco tedrico -
en especifico, pero sf en la influencia y discrepancia acerca
de ellos. OQuizi se logre desarrollar su propio marco tebrico
con la ayuda de m&s aportaciones e investigaciones en esta di

reccibn.

Creatividad en cuanto a proceso, el cual es una forma -
de conducta intelectual, no se tocar& en este trabajo. Se -
tratari creatividad como un fenfmeno que se dd. No se tocaré
el término en relacién al de inteligencia, a pesar de que se
suponga que el filtimo encierra al primero; la principal razén
de 8sto es la falta de definicibén de inteligencia. Por Tot =
tanto, se veri creatividad como un fenfmeno en existencia, -

que necesita ser tratado desde todos los &ngulos posibles.

El que este fenbmeno esté comprendido o no dentro de -
ciertos marcos tebricos es totalmente independiente de la pro
pia existencia dinémica del fenfmeno como un todo. El tratar
esta forma de conducta separadamente y establecer el propio -
lenguaje que exprese la virtualidad de su esencia y la infor-
“macién de su funcionamiento, puede contribuir, en forma mis -
fructifera, bien sea a la construccién de su propia teoria o
bien al enriquecimiento de otras las cuales lo intentan expli
car. Esto es, observar el fenbmeno, estudiarlo y explicarlo,
en base a sus propios atributos y factores, como una parte -

componente de la conducta humana general.
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Ahora bien, creatividad como un fenfmeno puede ser estu
diada desde los siguientes &ngulos: Desde la composicién del
proceso en sf mismo, desde la dinfmica de dicho proceso y des

de el resultado o producto de éste.

Tanto creatividad como originalidad han sido tratados -
términos de: Pensamiento, conducta y respuesta. El pensamien
to creativo puede ser visto como lo referente al proceso, su
composicidén y su din@mica. Tanto respuesta como conducta se-

r&n tratadas en cuanto al producto.

Conducta y respuestas algunas veces son tratadas como -
sinfénimos, otras veces, conducta es vista como la clase y la
respuesta como perteneciente a ésta. Las respuestas pueden -
ser utilizadas con fines préicticos en la investigacibn y en -
la medicién de dicha conducta, debido a la precisifén con la -

que se puede desglosar la clase de conducta en estudio.

En esta parte del trabajo, se limitar8 exclusivamente a
tratar creatividad en cuanto a producto, en términos de con--

ducta y/o respuestas.

Como ya se sefial® anteriormente, creatividad y origina-
lidad guardan la misma esencia de concepto. Sin embargo, am-
bos té&rminos han sido tratados, en algunos casos, como dife--
rentes. ¢ Se habla de dos fenbmenos distintos, o simplemente a
un mismo fenbmeno se le impone dos términos, que, siendo igua
les, se les d& conotaciones diferentes ? Desde este punto de
vista, originalidad como creatividad han sido tratados como -
tipos de pensamiento y/o conducta diferentes, sin dar ningu-
na razén del porqué de &sto. M&s afin no se encuentra diferen
cia alguna entre ellos mismos, debido a que en partes de los
mismos trabadios se intercambian los términos indiferenciada--

mente.

Por otra parte. originalidad ha sido considerada como -

un rasgo o caracteristica del pensamiento v conducta creativa.
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Se plantean ambos términos en tal forma que se infiere que el
concepto de creatividad encierra al de originalidad. Este Gl
timo pasa a ser una caracteristica més del significado gene--
ral del primero. Al términos de originalidad se le di el ca-
récter de gradiente y, algunas veces, es la medida de creati-
vidad, al igual, no se d& razén del porqué de &sto; quizé& una
de ellas sea, que simplemente es necesario otro término que -
determine el grado y nivel de creatividad, debido a la ambigue

dad en las definiciones.

En general, poniendo a los dos términos juntos, jerar--
quicamente, originalidad ocupa una posicibén secundaria, adya-

cente y de subordinacidn.

Parece que ambos términos son utilizados de acuerdo a -
la inclinacién tebrica o de argumento que més convenga al in-
dividuo, pudiendo pasar de un tema a otro con la simple justi
ficacién de que ellos son algo que no se debe definir. Esto
s6lo muestra la incapacidad o rigidéz de parte de los investi

gadores y una forma de explicacibn mentalista.

Asf, creatividad en términos de producto puede ser defi
nida "como toda aquella respuesta novedosa que no se ha dado

anteriormente y no ha sido imitada".

La definicién anterior estar8 delimitada por los crite-
rios que la hacen mis consistente y precisa. No hay necesi--
dad de distinguif entre tipos de creatividad, por ejemplo crea
tividad cientiffica y creatividad artfstica, ya que el acto -
creativo manifestado en cualquiera de sus mfiltiples formas es
lo que debe interesar al estudioso del tema. E1l diferenciar
tipos de creatividad es: cuestidn secundaria pero a la vez --
puede ser muy importante al entrar en detalles respecto a un
campo determinado donde se dé el producto o bien en cuanto al
estudio del proceso en diferentes disciplinas del conocimien-

to humano.
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Antes de establecer los criterios de lo que es un pro--
ducto creativo y a la vez su seleccibn, es necesario esclare-

cer que dicho producto puede ser:

1.- Creativo para el sujeto, a nivel personal. Entonces
tal seleccién del producto novedoso va a estar basada en el -
repertorio y hallazgos anteriores propios del individuo, ade-
mis del grado de conocimiento que el sujeto tenga acerca del
campo donde desempeiia su actividad creativa. A este nivel no
importa que el producto sea reconocido como creativo o no por
otros, tampoco el que se haya dado o se dé en un futuro por -
otras personas. Si tal producto es descubrimiento del sujeto

y no es imitacién, lo primero es lo importante.

Se presupone que todos los individuos son creativos en
una u otra medida; algunos en diversos campos a la vez, mien-

tras que otros en uno sblo.

2.- El producto creativo puede ser seleccionado por una
o varias personas y/o comunidades, ya sean del campo especia-
1izado donde se d& dicho producto o cualquier tipo de comuni-
dad, pudiendo diferir entre ellas con respecto a que tal pro-
ducto sea o no creativo. picha seleccién serd hecha en base
al grado de conocimiento que del 4drea donde se d& el producto
se tengan, asi como de las necesidades especificas de cada co

munidad que dé su aprobacidbn.

Este punto puede verse muy limitado en cuanto a la apre
ciacidn de lo que es o no creativo, el grado de conocimiento,
visidn, intereses sociales, politicos y econbmicos y las nece
sidades, serfn las que determinarén la seleccifn de un produc
to creativo prioritario. Esto es, por ejemplo, en una &poca
dada se encontrarin diferentes clases de productos creativos,
pero sb6lo los que obedezcan a las exigencias de la comunidad
serin seleccionados y ponderados. La importancia de tales --

productos es independiente de la creacibén en si misma.
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Al diferenciar estos dos niveles de criterios de selec-

cién se aclara mis el juicio del investigador. El que muchos
de ellos invaliden a uno u otro es materia de estudio aparte
de ese fenbmeno en si mismo. Los productos creativos se dan
independientemente del juicio de valor que les demos; asf -
los criterios que usemos podré&n limitarnos o darnos luz acer
ca de la naturaleza del producto creativo. Un ejemplo de to
do lo anterior puede ser el criterio de utilidad que estd en
boga en las investigaciones en Estados Unidos. Todo lo que

no sea til dentro del sistema no es creativo. Esto sblo obe
dece a la ideologfa reinante de este pais, mds no a la varie

dad creativa que se d&.
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CRITERIOS DE UN PRODUCTO CREATIVO Y DE SU SELECCION,

1) Debe ser finico, novedoso y raro.

2) Debe ser inicialmente improbable y con carécter -
'sorpresivo'

3) Debe ser observable de alguna manera.

4) Debe desviarse de las reglas tradicionales.

5) Debe tener direccidn.

6) Debe ser relevante y Gtil.

Los cuatro primeros criterios son los que determinen que
un producto se considere creativo. Los dos restantes obedecen
m&s a los intereses de los jueces que dén su juicio de valor -

en una comunidad dada.

1.- El primer criterio se refiere a que un producto no -
se haya dado anteriormente para que pueda considerarse creati-
vo. La operacionalizacién de los té&rminos de un producto --
creativo es de gran utilidad y ayuda para la investigacién en
este respecto, asf como para delimitar el campo donde se d&, -
como para el grupo que d& su juicio de valor. En este punto -
el operacionalizar lo que se quiere considerar como creativo,
es importante para poder estimularlo o incrementarlo en la me-

dida en que se dé.

El carcter de rareza puede tratarse en términos de fre
cuencia estadfstica y/o en la dimensibén de grados de creativi
dad, asf como envtérminos de sus niveles. El grado y nivel
estipulado puede ser tanto intersujeto como intrasujeto depen
‘diendo de qué instancia vayamos a trabajar en la seleccidn -~
del producto. Esto es, puede ser inico novedoso y raro de -
acuerdo a las condiciones en las cuales se d& dicho producto
por un sblo sujeto, o bien, pueden ser las tres cosas de =
acuerdo al grupo particular donde se d4 o se estudia el -
producto creativo. El especificar claramente este criterio
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cuando se lleva a cabo investigaciones, sobre todo a nivel de
laboratorio, es de vital importancia, ya que una de las razo-
nes de la confusibn existente en las definiciones de creativi

dad y originalidad radica en la inespecificidad de este punto.

2.- Con respecto al segundo criterio, cabe hacer notar
que si fueramos persistentes en nuestra observacibn del tiem-
po, las condiciones bajo las cuales se d& un producto creati-
vo y del conocimiento que ha antecedido a éste, su carfcter -
improbable desapareceria, debido a que la observacién minucio
sa y el andlisis de &sta nos podria llevar a predecir, hasta
cierto punto, la aparicién del producto creativo, pudiendo --
calcular tanto el tiempo como perfodo o situacién donde se pu
diera dar. Este punto lleva a conocer mis de cerca las condi
ciones bajo las cuales se presenta dicho producto y, asi, po-
der hacer un arreglo de contingencias que nos pudieran permi-
tir mas adelante, el incrementar o estimular la aparicidn de
tal clase de producto. Por otra parte, el carfcter sorpresi-
vo serfa solamente en cuanto a lo referente al sentimiento de
concretizacién, dado por el producto, més no en cuanto al ca-
r&cter de lo desconocido por el cual surge el resultado crea-
tivo. Esto mismo puede aplicarse al tratar el nivel de sujeto.
Uno tiende a olvidar, muy frecuentemente, el cbmo y el porqué

se llega a una solucidn.

3.- El producto debe ser observable, esto es, si es una
idea, &sta debe ser reportada o comunicada en cualquiera de -
sus formas (oral, escrita o visual) o bien debe ser concreti-

-zada en su forma especifica.

A nivel individual, el sujeto puede tener una idea nove
dosa pero no la comunica a nadie. Para €l es creativa, con--
creta y observable, desde el momento en que la ha experiencia
do. Sucede a menudo que nosotros llegamos a la solucibén de -
un problema pero nunca la comunicamos, sin embargo, més ade--

lante, vemos que otro individuo la concretiza y la publica.
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4,- Este criterio referente a desviarse de las reglas -
tradicionales, se ha encontrado en casi toda la literatura re-
visada en este trabajo, pero no se dice, ni se estipula nada -
acerca de que tipo de reglas. Hay dos puntos al respecto en -
este criterio. El primero es que, de hecho, un producto crea-
tivo, cuando es aceptado, ya sea por el individuo o por el gru
po, establece sus propias reglas, creando, de esta manera, pa-
trones o escuelas nuevas. Segundo, el llegar a una solucibén -
creativa por medios desconocidos o no comunes para la comuni--

dad, esto implica cuatro situaciones:

a) El llegar a una misma solucién por un camino diferen-

te (estrategias).

b) Llegar a una solucidn nueva en base a las reglas ense

fiadas en la comunidad.

c) Llegar a una solucién nueva por medios diferentes a -

los acostumbrados en la comunidad.

d) Utilizar las reglas aprendidas y lo ya conocido con -
el fin de modificar un algo en forma total o parcial, haciendo
uso de las mismas herramientas acostumbradas en la comunidad.-
(Osborn, 1963 utiliza este punto en la técnica de Brainstorming).

Este criterio va muy de la mano con el primero, lo que -
hay que conocer y especificar es lo que entendemos por reglas
tradicionales en cada uno de los casos de producto creativo -

que se trate.

5.- El criterio de direccién puede ser un criterio exclu
sivo de seleccibén de producto, como ya se€ menciond anteriormen
te. 8i, por ejemplo, un fabricante de armas militares, al pre
sente, se encuentra interesado en descubrir un arma mucho més
poderosa que la que existe en su haber; no le interesard la ac
tividad creativa de un fabricante de instrumentos musicales en
tanto que, el primero, no encuentre algunos principios y atri-

butos de funcionalidad de los instrumentos musicales que le pu
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dieran servir al descubrimiento o refinamiento del arma pode-
rosa deseada. Asf al descubrir un tipo de cuerdas que refi--
nen ms el tipo del sonido de las notas en el instrumento, el
producto en sf ya tiene una direccién marcada de antemano, al
iqual que el descubrimiento de una determinada arma militar.
Sin embargo, las relaciones caracteristicas determinadas de

ambos instrumentos puede dar pie a:

1) El1 mejoramiento, con algln criterio preestablecido,-

de alguno o ambos tipos de instrumentos.

2) L.a combinacibén de ambos en una direccibn totalmente
ajena a los criterios establecidos por ambos fabricantes. Dan
do asf por asentada una nueva direccién. Cuando se establece
este tipo de casos, se tiende a catalogarlos como locuras O -
cosas sin sentido; volviéndose més tarde una situacibén novedo

sa, en la regla com@in y luego tradicional.

As{ la direccibén que conlleva un producto creativo viene
siendo relativa para los jueces de selecci®n de un campo espe

cffico, pero no en cuanto a los caminos que &ste pudiera abrir.

Los investigadores han fallado en este punto, al desha-
cerse de respuestas originales dadas por el sujeto, "que no -
tienen direccién", segfin los criterios de los investigadores.
Esto puede demostrar la insuficiencia de sus disenfios y crite-
rios de investigacién, asf como la rigidez de pensamiento con
la que la dirigen, cerréndose de esta manera a las posibilida

des que los lleven al entendimiento del fenémeno.

Por lo tanto, es necesario establecer criterios de di--
reccién de lo que o con lo que varios a medir o probar la crea
tividad.

6.- Los criterios de relevancia y utilidad se d&n como
dos criterios separados, pero en ninguno de los casos se espe
cifica en base a que instancia, individuo o grupo, Sse trabaja

o se investiga.
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Un producto creativo puede ser relevante, por ejemplo,
si éste tiene efectos importantes sobre la sociedad, si es -
una contribucibén finica al campo donde se d&, si es socialmen-
te valioso, que sea adaptable a la realidad social hasta cier
to punto, etc., etc. El criterio de utilidad puede ser ejem-
plificado de la misma forma.

Estos criterios se limitan a un tiempo, campo y espacio
especificos y, simplemente obedecen a las normas, necesidades
polfiticas, econbmicas y sociales, que reinen en el sistema --

dentro del cual se da un producto creativo.

La relevancia de un producto creativo va de acuerdo al
grado en que su concrecibn satisfaga las necesidades sociales
reinantes. Sin embargo, este criterio puede ser muy contro--
vertido, ya que, por ejemplo, el que se haya llegado a una sa
tisfaccibn o depuracibn de una técnica o idea se debe, en mu-"
chos casos, a la paulatina aportacifn de muchos 'subproductos
creativos' que ayudaron a la realizacién concreta de lo que -
hoy se ve, pasa a ser el ponderado producto creativo y en el
futuro posiblemente se convierta en el simple 'subproducto' -
de algo m&s especializado y seguird los criterios de la comu-

nidad.

A pesar de que los criterios anteriormente mencionados
han sido dados por diferentes autores, ninguno de ellos llega
a un acuerdo y mucho menos a una especificacibn y delimitacidn
del grupo con el que esté&n trabajando y, cuando los han utili
zado lo han hecho por separado, esto es utiliz&ndolos aislada

mente.

Lo que se necesita, por parte de los interesados en la
materia, es observar mis cuidadosamente el proceso de investi
gacidn que se llevar8 a cabo y las conclusiones basadas en es
tos para evitar riesgos que tengan consecuencias negativas --
tanto en lo referente al conocimiento y ampliamiento del tema

como a lo que se refiere a la desvirtualizacibén del individuo
y su trabajo, gue sus opiniones y hallazgos pueden tener.
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Creatividad puede ser vista a lo largo de una escala di
mensional, en donde se encuentran los variados grados de crea
tividad y, en uno de sus extremos al sujeto creativo y en el
otro al que no lo es. Se presupone a todo individuo como crea
tivo, en diferentes campos y grados. Asf el que al sujeto no
se le encuentre en un campo podrfa encontrarse el grado de su

creatividad en algfin otro, si se observara cuidadosamente.

Los factores que intervendrian al determinar al grado -

de creatividad de un grupo serfan:

1) El1 grado de la estructuracién del concepto primordial

del producto creativo en cuestidn.

2) El grado de conocimiento del campo donde se d& tal --

producto.

3) Las necesidades y exigencias de la "estructura" (orga

nismo, campo) en el cual se dA.

4) Que este acorde con el tiempo y espacio en los cuales
se d&.

Asf como se plantean estos factores para un producto crea
tivo, tambié&n se pueden utilizar en cuanto a su sujeto creador.
Cabe aclarar que creatividad en cuanto producto es el principal,

fundamento en este trabajo.

Los criterios de un producto creativo, anteriormente des-
critos son indispensables para el funcionamiento de nna escala

dimensional de creatividad.

Los grados de creatividad en el mismo término pueden plan
tearse, por ejemplo, a partir de una idea o producto inicialmen
te novedoso, que encierra un principio, y este puede ir siendo
modificado a partir de su morfologfa primaria. Puede irsele qui
tando o enriqueci&ndolo con atributos hasta el punto donde: --
1) O se cambia la esencia total del principio inicial, convir--
tiéndose en un producto novedoso con un principio sustentador -

igualmente nuevo, o bien, 2) El principio inicial se conserve y
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y ahora enriquecido se convierte en un paradigma, debido al de-
sarrollo alcanzado de tal idea. Afin guardando el principio ini-

cial novedoso, se convierte en un producto totalmente nuevo.

En ambos casos se llega a una estructuracibén del concep-
to del producto creativo exigido, ya sea por el individuo mis-
mo o por la comunidad. Sin embargo, no hay que perder de vista
que cada uno de los pasos para llegar a la concretizacibn del
producto final son etapas creativas concretadas en sf mismas -
y el grado de creatividad adicional serf el poder unirlas en -

una dimensién mayormente desarrollada.

Los productos creativos concretizados o ideas y concep-
tos estructurados se convierten en principios novedosos ini-

ciales para subsecuente productos creativos nuevos.

Fl refinamiento o modificacién de un producto puede cam-
biar todos o algunos de los atributos esenciales del paradigma
o idea inicial y, a la vez, otros productos pueden tomar prin-
cipios diferentes de otros productos, aunque no se encuentren
en el mismo campo donde se desarrolla la actividad creativa o
mis afin, se puede hacer uso de la extrapolacibén de diversos -

principios.

Un producto creativo, en cualquier grado en que se en--
cuentre, se convierte en una fuente que desencadenar& uno o va
rios producto creativos derivados de &ste, pudiendo ser ellos
completamente diferentes del primero; volviéndose, asf cada uno

de estos productos en fuentes propias.

Asf como se plantea el proceso deductivo en la deriva--
cién de un producto creativo, &stec igualmente se d& en el sen-
tido opuesto, a través del proceso inductivo. Cualquiera de
ambos procesos pueden ser generados por tanto el propio indivi-
duo creador del producto novedoso, hasta convertir éste en al-
go completamente distinto y novedoso a la vez; como también

pueden ser generados por varios individuos en diferentes tiem
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pos y espacios ésto es, sujetos que tengan noticias de la in
formacién que tal producto inicialmente novedoso encierra.

No_necesariamente cuando los atributos caracteristicos
de un producto, reorganizados en forma diferentes, solamente
enténces se obtiene otro producto totalmente nuevo, como suce
de, sino simplemente se pueden tomar ciertos atributos de pro
ductos diferentes, de los cuales su combinacibén de la pauta -

al surgimiento de otro producto nuevo.

Un producto creativo no sale de la nada, es el producto
de un proceso y de todo un campo de informacibén habida de an-
temano. Es en el estudio de este proceso donde podremos en--
contrar tanto los diferentes grados de creatividad como la ex
plicacién del porqué de este producto. Si bien esto se refie
re a la creatividad en cuanto al producto, bien puede aplicar
se el mismo tipo de razonamiento al estudio del proceso crea-

tivo.

El que se dén dos productos id&nticos, por individuos -
diferentes ya sea en tiempos y/o espacios diferentes o igua--
les y si se ha llegado a tal conclusidén por diferentes proce-
sos o bien por el mismo, pero los individuos ni se comunica--
ron ni se copiaron, entbnces este producto en ambos casos se-

r& considerado como original.

Irving Taylor (1959) propone cinco niveles de creativi-
dad, estos fueron inferidos de la revisidén de més de cien de-
finiciones de creatividad que &l hizo, dice que ellos varian
mi4s en profundidad y alcance que en el tipo. Son los siguien

tes:

1) Creatividad Expresiva.- Es la forma m&s fundamental
y probablemente la m&s necesaria para el surgimiento de nive-
les m4s adelantados en una etapa posterior. Involucra la ex-
presién independiente donde la habilidad, cualidad y origina-

1idad del producto no son importantes.
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2) Creatividad Productiva.- Hay una tendencia a restrin
gir y controlar el juego libre y a mejorar la técnica. Los -
productos pueden ser no muy diferentes de aquéllos de las --
otras gentes. Esta etapa desplaza la primera concepcibén ex--

presiva, espbntanea y libre.

3) Creatividad Inventiva.- Las caracteristicas importan
tes de este nivel son el descubrimiento y la invencién, las -
cuales involucran flexibilidad en percibir relaciones nuevas

y poco usuales en las partes previamente separadas.

4)Creatividad Innovativa.- Taylor dice que este nivel es
mostrado por poca gente. Involucra significativamente la mo-
dificacién de los fundamentos b&sicos o principios que susten

tan un campo entero de ciencia o arte.

5) Creatividad Naciente o Emergente.- Es la forma més -
alta de poder creativo, donde "un principio o suposicibn com-
pletamente nuevo surge a uno de sus niveles m4s fundamentales
y abstractos, guardando afin los atributos de algo pero que se
separa radicalmente de ello, esto representado en una nueva

forma".

Taylor ejemplifica los niveles con dibujos de la figura
humana. El primer nivel es el dibujo de un hombre hecho por
un nifio, donde aparecen todos los elementos del cuerpo humano
simbolizado con 1fneas redondas y rectas simples. El segundo
nivel, la figura humana adquiere volfimen, el tercero obtiene
volfimen y forma. El cuarto, tiene lo mismo que en el tercer
~nivel pero se mueve en un plano diferente. El quinto nivel -

es la figura humana en una concepcibn semicubista.

Los niveles propuestos muestran un ejemplo o esquemati-
zacibén de como la creatividad puede ser vista a lo largo de -
una escala dimensional. Sin embargo, si se va a hacer uso de
estos niveles, antes debe hacersele bastantes mejoras y acla-

raciones, respecto a la clase de producto con la cual se tra-
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bajard; también es necesario recordar que el grado serd prio-
ritario de acuerdo a la estructura reinante en la comunidad -

donde estemos trabajando.

Tomando los mismos ejemplos de Taylor, la figura humana
que ejemplifica el primer nivel de Taylor puede ser tanto el
dibujo de un nifio de cinco afios como el dibujo de un pintor -
renombrado. En el primer caso el nifio concibe asf la figura
humana, y &sta puede diferir enormemente de las percepciones
realizadas por nifios de su misma edad. En el segundo caso, -
la figura humana bien delineada que sigue las reglas de pro--

porcibén, puede ser una percepcibn tan tradicional y conocida

que al introducir algo totalmente diferente, como la figura
que ejemplifica el nivel uno, dentro de la comunidad, puede -

ser considerada como algo totalmente creativo.

o

Los términos que caracterizan cada uno de los niveles
grados deben ser precisos y claros para evitar la confusibn y
ambiguedad entre los niveles, como sucede en el tercer nivel

de Taylor.
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METODO

SUJETOS:

Se seleccionaron al azar dos nifias de ocho afios de edad,
de segundo afic de primaria, ambas huérfanas de padre y madre,
Magdalena, una de las sujetos obtuvo un C.I. de 94, y Adriana
registrd un C.I. de 128 segfin la prueba de inteligencia de -
Large-Thorndike. (Esta informacidén fue proporcionada por el
Departamento de Estudios Psicolfgicos del I.M.A.N.) Ambas su-
jetos tenfan un perfodo de estancia de cuatro anos en la Casa
Hogar del I.M.A.N. Los grados escolares fueron cursados en la

misma escuala (dependiente de dicha institucidn).

ESCENARIO:

La investigacién fue llevada a cabo en la Casa Hogar ==
del I.M.A.N., en un cubfculo de 2 X 3 Mts. Se conté con un -

escritorio, dos sillas y un banco alto.

APARATOS:

Se utiliz6 una cdmara fotogr&fica para tomar cada uno -
de los disefios hechos por los sujetos y un cronfmetro para me

dir el tiempo que se llevaba en hacerlos.

MATERIAL:

Se usaron dos juegos de madera, una para cada nina. Ca-
da juego consistid en cuatro prismas diferentes: Cuadrangular,
Rectangular, Triangular y Esfera. Cada prisma tuvo tres hoyos
y tres pivotes que permitieron ensamblar los prismas entre s,

formando diferentes disefios. (Ver fotografias Pag. No. 86 )

Se usaron diez peliculas fotogrédficas, con 72 exposicio
nes cada una, con el fin de fotografiar cada uno de los dise-

fios hechos por cada una de las sujetos a lo largo de todo el
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el experimento, lo cual permitifé tener un registro de la cons

truccidn de disefios por dia.

También se utilizaron tarjetas numeradas para indicar
el nfimero de disefio fotografiado y de esta manera llevar el -
control de los disefios y su 6érden de aparicién dfa con dfa. -
Las tarjetas se cubrieron para evitar que el sujeto supiera -

el nfimero de disefios que llevaba.

Como reforzadores se utilizaron prendas de vestir, ta--
les como: sweteres, faldas, blusas, tobilleras. As! como ma-
terial escolar: cuaderos chicos y grandes, plumas, plumines,
l4pices, cuentos, libros, prendedores, peines, dulces, choco-

lates, galletas y chicles.

Cada uno de estos reforzadores tuvo un valor que varid
de: 5-50-100-150 y 300 puntos. El valor puesto a cada uno de
ellos fue totalmente arbitrario por parte del experimentador.
Por ejemplo los dos mejores sweteres Yy faldas tuvieron un va-

lor de 300 puntos.

La razén por la cual se introdujo una gran variedad de -
reforzadores fue el desconocer cual serfa, especificamente, el
valor reforzante de cada uno de los objetos. Lo finico que se -
conocid fue que las sujetos necesitaban tanto prendas de ves--
tir como utensilios escolares (informacién proporcionada por.
las maestras) y el que las nifias hubieran pedido a los visitan
tes que les dieran objetos diversos de los cuales ellas care--

cian.

DISENO EXPERIMENTAL:

Se usd un disefio de Linea Base Mfiltiple ABA en donde am-
bas sujetos fueron control una de la otra y a ABB 1, vez con--
trol de sf mismas. Donde A fue el perfodo de Linea Base y B -

correspondié al perfodo de Tratamiento.
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PROCEDIMIENTO:

Las variables dependientes fueron: el nfimero de dise--
fios originales, el nfimero de disefios repetidos y el total de
disefios hechos, ademis del tiempoc empleado en hacerlos. La va
riable independiente fue el reforzamiento de cada una de las
respuestas originales, dadas al construir disefios originales,

a través de economfa de fichas.

Se trabajé individualmente con cada sujeto, a la misma

hora todos los dfas, y no se les dfo entrenamiento previo.

Se registrd lfinea base a las dos Ss por un perfodo de -
seis dfas, cada sesibén fué de 15 min. Las instrucciones que
se leyd a cada una de las Ss fue: "Va a jugar con estas figu-
ritas, lo que tienes que hacer con ellas es formar lo que més
te agrade y cuando hayas terminado de hacerlo me dices (Ya --

termingd! ; después desbaritalo, por favor, y vuelve a comenzar

El experimento se llevé a cabo en un cubiculo, la S se
sentd al escritorio en donde hacfa sus disefios, frente a ella
se encontraba el E que registraba el tiempo empleado en cada
disefio, asf como ponfa las tarjetas numeradas. EI fotégrafo -
estaba sentado en el banco alto, atr8s y a la derecha de la S.

En el momento en que la S comenz8 a construir los disefios,

el E oprimi8 el botén del crondmetro para medir el tiempo -

que ocupaba el S en construirlo, hasta que ésta decfa "Ya termi

né" en ese momento se tomaba la fotograffa del disefio.

Al término del perfodo de la primera LB (A para ambas Ss)
se analizd cada uno de los disefios por medio de las fotografias

y se seleccionaron los disefos repetidos y los originales de

cada una de las sujetos. Los disefios originales fueron resumi-

dos, por un dibujante, en una hoja para cada nifia. Esta fue -

itil para que el E pudiera distinguir, en la etapa de tratamien

to, cuales eran los disenos originales que se 1iban producien-

do en base a lo disefios originales que se habfan hecho du--

rante la LB (para comprobar el recuerdo del E, é&ste hacfa
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un bosquejo r&pido del disefio que consideraba como original y

m&s tarde lo comprobaba con la fotograffa correspondiente).

La segunda etapa del experimento consisti6 en dar trata
miento (B) solo a una de las sujetos S (Magdalena) que se con--
vierti® en sujeto experimental, mientras que la otra sujeto,
S2 Adriana continub registrando la LB (a), convirtiéndose
asf en sujeto control, con la lista de los disefios originales
de la Sl Magdalena en la mano, se empez§ el tratamiento (B) «
el cual consistid en recompensar cada uno de los desefios origi

nales que hizo.

Los criterios que se usaron para considerar un disefio -

original fueron:

1.- Qué &ste no hubiera aparecido durante el periodo de
LB y tampoco fuera repetido dentro del perfodo de tratamiento.
Este tipo de disefos novedosos tuvieron un valor de 30 puntos

cada uno.

2.- También se considerd como disefio original al que se
repetfa una sola vez. Este tipo de disefos tuvieron un valor

de 5 puntos.

Los disefios que eran repetidos méds de una vez no fueron

recompensados.

Las instrucciones que se le dieron a la S1 fueron:

1) "Por cada disefio original que hagas y no lo hayas he-
cho anteriormente, desde que comenzaste a venir, se te darén
30 puntos. Si &ste lo repites otra vez se te daré solamente 5

puntos. Si vuelves a repetir no se te dar& nada".

2) "Puedes juntar los puntos que vayas ganando Y Ycom-—-
prar' lo que quieras de aquf (El E sefiala los reforzadores ex
puestos sobre el escritorio), o bien los puedes ir cambiando

a medida que los vayas ganando (de nuevo sefiala el ‘'puesto').
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Todo lo que estd aquf, te lo puedes llevar si juntas los pun-

tos necesarios,"

El tratamiento (B) durd 10 dfas, de 15 min. cada sesibn

Cuando la Sl construfa un disefio original, inmediatamente se

le daba la ficha de 5 o 30 puntos segfin el caso.

Con respecto a la S2 (Adriana), continud haciendo sus -
disefios durante este perfodo de 10 dfas (A), bajo las mismas
condiciones e instrucciones que se siguieron en la LB inicial.
Esto es, la LB de la 52 (Adriana) tuvo una duracidén de 16 --
dfas, periodo correspondiente a 6 dfas de LB y 10 difas de tra
tamiento, (AB), de la
en total AA .

1 (Magdalena). O sea que la S, llevd

Al término de la segunda etapa del experimento, se pro-
cedi a hacer el andlisis de los disefios correspondientes a -
esta etapa. Los bosquejos hechos por el E fueron constatados

con las fotograffas correspondientes a los disefios originales.

Los disefios originales de la 82 (Adriana) obtenidos du-
rante este perfodo fueron incluidos en su misma hoja de LB --
(AA). Esto es, los disefios originales obtenidos en la prime-
ra y segunda etapa del experimento, fueron puestos en orden de
aparicidn en su hoja de disefios dibujados, con el propbsito -
de proseguir la tercera etapa del experimento en donde se le
dié el tratamiento (B) a la 82 (Adriana) de la misma manera -

en que se le administrb a la—§i (Macdalena) anteriormente.

En la tercera etapa del experimento se cambiaron los pa
peles de las Ss. Ahora la S1 (Magdalena) pas6 a su Liena Base
dos L32 (A), convirtiéndose asf en sujeto control de la suje-
to Adriana y, a la vez, control de sf misma. La 52 (Adriana)
pas® a tratamiento (B), tomando ahora el papel de sujeto expe
rimental, y siendo control de si misma. Asf, la S1 ha comple

tado el ABA vy la 82 ha completado su AAB.
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VARIABLES EXTRANAS:

Hubo una epidemia gastrointestinal en la Casa Hogar que prin_
cipidé en la onceava sesién, durante la segunda etapa del experimento,
en donde la él se encontraba en su periodo de tratamiento (B) y la §2
estaba realizando su Lﬁg- Las nifias tuvieron grandes molestias duran
te las siguientes sesiones: once, doce y trece, principalmente,Duran
te estas sesiones, la §1 registro un decremento en la construccion de
disefios originales e incrementando el numero de disefios repetidos. Du
rante las sesiones once y doce, la construccidn de disefios original_
es se vio decrementada a cero. Es hasta la sesion catorceava que la
sujeto comienza a recuperarse de la enfermedad y, tambien se empieza
a observar un incremento en la construccion de disenhos originales, a

la vez que un decremento en el numero de disenos repetidos.

Durante las sesiones ance, doce y trece, la §2 registro un ngo
table decremento en la construccion de disefos originales y un in__

cremento en la construccion de disehos repetidos,
Hubo cinco interrupciones, de dos minutos promedio cada una, por

parte del personal de la institucion y por la maestra de la §1, duran

te la doceava sesibn.
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RESULTADOS ;
La S1 (Magdalena), durante su etapa de LB (A), que tuvo
una duracidn de 90 min., distribufdos en seis sesiones de 15
min. cada una, construyd un total de 109 disefios, de los cua-
les 21 fueron originales y 88 los repetidos. La tasa de res
puestas por minuto obtenida en la construccibén de disenos, -
originales y disefios repetidos fue de: 1.21, .233 y .977,res-

pectivamente.

Cuando la S1 pasé a la etapa experimental (B), la cual
durd 150 min., &stos distribuidos en diez sesiones de 15 min.
cada una, construy® un total de 114 disefios, de los cuales 73
fueron originales y 41 repetidos. La tasa de respuestas por
minuto obtenida en la construccidn de disefios, de disenos ori

ginales y disefios repetidos fue de: .76, .486, y .273 respec-

tivamente.

En la etapa de reversibén (A), que durd 90 min. distri--
bufdos en seis sesiones de 15 min. cada una, la S1 construyd
un total de 98 disefos, de los cuales 8 fueron originales y -
90 los repetidos. La tasa de respuesta por minuto obtenida -
en la construccién de disefios, de disefios originales y dise-
fnos repetidos fue de: 1.07, .088 y 1, respectivamente. (Ver -

tablas No. 1 y 2).

La 82 (Adriana) quien siguibé el disefio experimental AAB
en su LB TX), que tuvo una duracién de 90 min. distribuifdos -
éstos en seis sesiones de 15 minutos cada una, construyd un -
total de 105 disefios, de los cuales 100 fueron originales y 5
los repetidos. La tasa de respuestas por minuto obtenida en
la construccién de disefios, de disefios originales y disefios -
repetidos fue de: 1.16, 1.11 y.050 respectivamente.

Durante la -LB2 (d), que durd 150 min. distribuidos en -

diez sesiones de 15 minutos cada una, la 52 construyd 171 di-
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sefios de los cuales 35 fueron originales y 136 los repetidos.
La tasa de respuestas por minuto, obtenida en la construccibn

de disefios originales y disefios repetidos fue de: 1.14, .233

y .90 respectivamente.

Cuando la S, entrd a su etapa experimental (B), que durd
90 min. los cuales se distribuyeron en seis sesiones de 15 -
min. cada una, construyd un total de 93 disefios, de los cua-
les 88 fueron originales y 5 los repetidos. La tasa de res--
puestas por minuto, obtenida en la construccidn de disefos, -
disefios originales y disefios repetidos fue de: M0N0 T 7 R
.055 respectivamente. (Ver Tablas No. 1y 2).

En ambas Ss se observd que la construccién de cada dise
fio original se llevé 45", 50" y 55" en construirlo, mientras
que los disefios repetidos fueron construidos en un promedio -
del 15", pero los disefios repetidos con mayor frecuencia fue-
ron hechos en un promedio de 9". La construccibén de disefios
originales se llevd de tres a cuatro veces m8s de tiempo en -
comparacibn con los disefios repetidos construfidos en un prome
dio de 15". Los disefios que se llevaron 55" aparecieron prin

cipalmente durante las etapas experimentales.

Una de las caracteristicas de los disefios originales -
construfdos en 55" fue que dieron pie a la construccibn de di
sefios originales consecutivos, con muy pOCOS disefios repetidos
de por medio. A ese tipo de disefios se les llambé "disefios cla
ve", los cuales contenfan todas las caracteristicas y atribu--
tos de una clase de combinacibén especifica. Por ejemplo, cuan
‘do la S descubrid que al usar un s6lo prisma como un disefio,
éste se le considerd como original, comenz6 a utilizar comoc -
disefios separados los tres prismas restantes. Lo mismo suce-
dié cuando descubrid la combinacién de tres prismas con uno -
que lo tomd como base. E1l descubrimiento de cada nueva posibi
lidad le tomd un promedio de 55"", el usar los dos prismas -
restantes por separado se llevd 48" y 45" en orden de apari--
cién, el prisma restante le tomd un promedio de 36" (Ver foto

grafias).
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Durante las sesiones 11 , 12 y 13 se observd un notable -
decremento en la construccién de disefos en general, tomando
del triple al cu8druple de tiempo en construir cada uno, afin
sin ser estos originales como en el caso de Sl' En generalel
decremento en la construccibn de disefos se le atribuye en -
parte a la epidemia gastrointestinal que enfermé a las suje-

tos durante estas sesiones.

Daz2" | Total de Di-| Total de Di- | Total de Di-
Etapa del Experimento B Hes sefios CONS--| sefios ORIGI- | sefios REPETI
2 TRUIDOS . NALES. DOS.
siones
S‘| 82 S1 52 S1 82
1 [Linea Base (A) s, Y8, 6 109 | 105 21 100 88 5
Tratamiento (B) s1
M ffnea Base (a) s, 10 114 | 171 73 | 35 41 | 136
TLinea Base (A) S1
il Tratamiento (B) S2 6 98 93 8 88 90 | 5
Total disefios en 22 321 369 102 223 219 146

TABIA No. 1 Nfimero total de disefios construidos y el total
de disenos originales y repetidos que de los primeros obtuvieron
las S, y 82 en las tres etapas del experimento; ABA para la S
y AAB para“la S,. L :
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La tabla anterior muestra los totales de los diferentes
disefios construfdos por ambas sujetos. A través de ella se -
puede tener una apreciacidn global de los resultados. Sin em
bargo, tal visidn podria hacer perder de vista el detalle fi-
no y especifico de la construccidén real hecha, sesibn por se--

sidén por cada una de las Ss.

Estos resultados ofrecen un panorama de la capacidad ge
neral de las sujetos para construir sus disefios y obtener de
ellos sus respectivos disefios originales durante el perfodo -
de 22 Asi la S1

les 102 fueron originales, mientras que la S,

sesiones. construyd 321 disefios, de los cua
construyd 369 -

disefios, obteniendo de ellos 223 originales.

s Construccidbn| Disefios - |Disefos
il de Disefios |Originales|Repetidos
LB qi 21 .233 .977
Tratamiento .76 .486 23
LB 1.07 .088 1

durante las tres etapas -

TABLA 2.- Tasa de respuestas de los diferentes disenos
construidos en un minuto por la S

del experimento. -
s Construccibn| Disefios -~ | Disefios
2 de Disefios | Originales| Repetidos
LB1 1.16 111 .050
LB2 1.14 2313 «90
Tratamiento Al SeT +055
TABLA No. 3.- Tasa de respuestas de los diferentes dise

flos construfdos en un minuto, durante las tres etapas del ex-
perimento, por la 52

82



Partiendo de la Linea Base de cada sujeto, se sacd la -
proporcidn de: Los disefios construfdos, disefios originales y
disefios repetidos, a lo largo de las tres etapas del experi--

mento.

Asi, la S, (Magdalena) construy6 109 disefios en su LB -
(A) que durd seis dias, decrementando dicha construccién en -
una proporcidén de .15 en su etapa de tratamiento (B), que du-
rd diez dias. Esto es, en diez dfas debid haber construido -
182 disefios (de acuerdo al nfimero construfdo en seis dfas), -
de los cuales solo hizo 114. En su etapa III o su regreso a
LB (A) se not6é un decremento en la construccién de disefios en

una proporcidn de .10.

En cuanto a los disefios originales obtenidos de la cons
truccidn total de disefios, en la LB (A) hizo 21; la construc-
cibn de disefios originales se v incrementada en la etapa de
tratamiento (B) en una proporcibén de 2.08, not&ndose un nota-
ble decremento al regreso a su LB (A) en una proporcién de -
38.

Respecto a los disefos repetidos, la S1 hizo 88 en su -
LB (A) decrementando el nfimero de disefos a una proporcibén de
.27 en la etapa de tratamiento e incrementando a 1.02 al regre
so a su LB (Aa).

La 82 (Adriana) construvd 105 disefios en su Egl (A), con
duracibén de seis dfas, decrementando dicha construccién en una
proporcibn de .023 en su LB2 (A) que duré diez dias. Esto es,
ella debid haber construido 175 disefios en diez dfas, de los cua
les construyd s6lo 171. En la tercera etapa del experimento se

observ® un decremento en una proporcidn de .11.

En cuanto a los disenos originales obtenidos de la cons-
truccibdn total de disefios, en la LB, (A) construyd 100, decre-
mentando el nfimero de disefios originales a una proporcién de -
.21; en la LB, se observd otro decremento en una proporcibn de

2
.12 durante su etapa de tratamiento (B).
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Respecto a los disefios repetidos, la 52 obtuvo 5 en su
LB, (A) incrementdndolos en una proporcidn de .78 en su LE,-
Ia proporcidén en la tercera etapa del experimento, tratamien

to (B), fue de cero.

= DC DO DR 52 DC DO DR
LB | 109 2l 88 LB, | 105 | 100 5
o 1S5 2.08 < .27 LB, [{.023 [<.21 |7.78
LB |¢.10 |¢ .38 [71.02 T .11 |12 0

TABLAS Nos. 4 y 5.- De proporciones de la S1 Yy 52

Debido a la epidemia gastrintestinal que molestd a las
nifias durante @1 onceavo, doceavo y treceawdia, se observb lo
siguiente: La Sl (Magdalena) que se encontrd en un perifodo -
de tratamiento (B) disminuy® notablemente el nfimero de dise--
fios construfdos en el onceavo dfa, haciendo s6lo dos disefios,-
los cuales fueron repetidos y por lo tanto ese dfa no obtuvo
ninglin disefio original. La 52 que se encontraba en su L32 =
(p), en este mismo dfa, comienza a disminuir el nGmero de di-
sefios hechos; s6lo construyd 18, de los cuales repitid 16 y -
sélo obtuvo 2 disefios originales. Ver Cuadros 1y 2.

El dia doce , la S1 aumenta a 5 la construccibén de dise
fios los cuales los repite y de nuevo permanece en cero en la
construccién de los disenios originales. La 52 continfia des--
cendiendo, logrando hacer 15 disef.os de los cuales repite 12
y obtiene s6lo 3 disehos originales.

El treceavo dia, la S1 aumenta a 13 los disefios construil
dos repitiendo 6 de ellos y comienza a construir disefios ori-

ginales sumando 7. A partir del treceavo dfia comienza a recu-
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perarse tanto fisicamente como en la construccién de disehos -
originales. La S, construyé 17 disefios, repit 15y construyé.
2 disefios originales. Los dfas eatorce y quince Parece estabili
zarse en los tres tipos de disefios, es hasta la sesion 16 dque

comienzé a recuperarse en todos ellos.

Ver grdficas y sesiones marcadas.

DISCUSION.

La definicibn tomada para efectos de esta investigacién,
fue la dada por Dominowsky (1973). "Una respuesta original es
aquella poco frecuente estadfsticamente. La originalidad de una
respuesta esta inversamente relacionada a la frecuencia con que
se da por un grupo representativo de sujetos. " El considera --
originalidad como una caracteristica de la conducta creativa.--
Sin embargo, las respuestas novedosas dadas por los sujetos del
experimento fueron tomadas como originales o creativas en st mis
mas, debido a que en este trabajo se consideran ambos t&rminos -
como sinfnimos que tienen el mismo significado de Gnico, causa-
efecto, prototipo, etc. Por otra parte se trabaj6é con la instan-
cia sujeto, donde cada sujeto fue control de sf mismo y a la vez
control del otro. Se quiz6 saber cuantas respuestas originales -
daba cada uno de los sujetos a través de la construccién de di-
sefios novedosos, m&s no cuéntas respuestas originales podfa dar

Se con estos prismas por ambos sujetos.

Dominowsky considera que la originalidad esta basada en -
la frecuencia estadfstica de una respuesta original dada por una
comunidad, sin embargo, &l no toma en cuenta el grado de origi-
nalidad individual. En este punto sa definicién se ve limitada -
debido a la razén anteriormente expuesta y a que no delimita la
minima "frecuencia estadfstica" con la que se puede dar dicha -

respuesta, aun en la misma comunidad.

Estos dos problemas planteados por la definicifén de Domi-
nowsky son el comin denominador de las definiciones revisadas -

en el presente trabajo y, en sf, reflejan la ambiguedad y lige-
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reza con la que se describen los términos y los enfoques teb-
ricos del fenbmeno de creatividad. De aquf que creatividad ha
sido vista mi&s en cuanto a una conotacibn y valor social, que

en cuanto al fenbmeno en si mismo.

El problema derivado de la definicién, en cuanto a la -
"baja frecuencia estadistfca" de la ocurrencia de una respues
ta original, surgido en el experimento presente fue que el ex
perimentador puso como sequndo cirterio, en la etapa de entre
namiento, que la respuesta que ocurriese con frecuencia de --
uno serfa tomada como respuesta original v8lida, a la cual se
le darfan cinco puntos como reforzamiento, en comparacién con
los treinta puntos que se le dib a la respuesta finica que por

primera vez aparecib.

Este criterio fue suprimido el segundo dfa de tratamien
to, pero como ya se habfan dado las instrucciones a la Sl' se
continud siendo consistente con ella; pero este tipo de dise-
fios fueron considerados como repetidos en su hoja de registro.
Lo mismo se hizo con la Sy Fl nfimero de disefios de esta clase
dados por la S,, en su perfodo de dfez dias de tratamiento, --
fueron cuatro, y la 52 obtuvo sélo uno en su perfodo de trata-
miento de seis dfas. Debido a la cantidad pequefia de esta cla-
se de disefios, ellos no se graficaron aparte de los disefiocs -
repetidos, y los puntos dados a los sujetos no tienen inter--=
ferencia en el total de respuestas originales obtenidas en su

correspondientes etapas de tratamiento.

De esta manera, el experimentador pudo controlar el ti-
" po de disenos originales, tomando solamente el carécter de —--

inico que los diferencia como creativos.

El criterio que se suprimid puede ser valido al traba--
jar con respuestas creativas a nivel intersujeto, pudiendo ser
este tomado como la linea base de la originalidad de un grupo,
o bien ser &ste un criterio de seleccién de subsecuentes pro-

ductos creativos dados en una comunidad. Lo que no hay que per
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der de vista es le caricter de finico del producto creativo. A
menos que se quiera establecer el grado de originalidad de ese

grupo especifico.

El no tomar en cuenta la necesidad de especificar la ins
tancia, sujeto o grupo, con la cual se trabaja es la regla de

las investigaciones en este campo.

En esta investigacibn se dieron casos en los que los --
mismos disefios, originales y repetidos, fueron construfdos por
las dos sujetos, pero a cada una de ellas, se les considerd co
mo originales o repetidos segfin el caso individual, ya que tra
bajaron independientemente, en sesiones y tiempos diferentes y

no hubo imitacién.

Lo anterior fortalece el hecho de que se pueden dar dos -
productos creativos iguales por diferentes individuos, ya sea -
en el mismo o diferente tiempo y espacio. El que se haga la se-
leccibn de sb6lo uno de ellos, por su aparicién en tiempo, es --
problema concerniente a los criterios utilizados y al valor so-
cial que se le 44, mis no es un atributo del producto creativo
en si. Asi, establece la instancia con la que se trabajard y es
pecificar claramente el objetivo por el cual se va a hacer dicho
tipo de investigacién, es de vital importancia para evitar la -

ambiguedad y confusidn reinante en este campo.

Los resultados en las investigaciones de creatividad en
grupo son muy arriesgadas debido a la sobregeneralizacién que -
la falta de especificacién de objetivos y criterior ha dado lu-

gar.

La aparicién de los mismos disefios originales, construi-
dos por los sujetos, tiene una explicacibn verosimil en la na-
turaleza del material usado, ya que si existe un nfimero de com
binaciones diferentes u originales de los prismas, cualquier -
sujeto podrfa llegar a coincidir en la construccién de uno o -
de todas las posibles combinaciones de hacer, matem&ticamente -
hablando. Esto puede suceder en cualquier momento o situaciédn,

o por diferentes medios, por ejemplo, si en lugar de tener cua-
tro prismas tenemos tres, el nfimero de disefios que es posible
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constuir se verd reducido, y asi{ suceder& al ir reduciendo el

nimero de prismas, al mismo tiempo el nfimero de posibles com-

binaciones. El agotar todos los disefios probables con cada --

una de las combinaciones, puede darnos el mismo nfimero de di-

sefios originales por cada sujeto que lo intente.

Haciendo una extrapolacifn, se puede decir que si exis-

ten ciertos puntos de informacibn com@in en una comunidad, es

de espeparse que mis de un individuo obtenga las mismas com-

binaciones de &1, para dar una solucibén creativa a un proble-

ma especifico, a través del producto, sea &ste una respuesta

verbal, escrita o expresada en alguna de sus formas.

Los disenos originales cumplieron con los criterios de

producto y seleccibn sefialados en la seccién anterior. Estos

son:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Debieron ser finicos, novedosos y raros.

Fueron inicialmente improbables y con carécter 'sor-

presivo'.
Fueron observables.

Se desviaron de las reglas tradicionales (esto est§ ba

sado en los disefios repetidos).

La direccibn fue marcada por el experimentador y el ma-

terial con el que se trabajo.

El criterio de relevancia fue dado a través de los di-
sefios originales, para satisfaccién del experimentador,
y del sujeto al cual ademés le reportaba la utilidad de

treinta puntos.

Los grados de creatividad pudieron darse en cuanto las su-

jetos descurbieron que podrfan usar las combinaciones de més de

uno y menos de cuatro prismas ylas posibles combinaciones en --

clase. Adem8s cumplieron con la definicibn propuesta de que --

creatividd es toda aquella respuesta novedosa que no se ha dado

anteriormente y que no es imitada.
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La naturaleza del material con el que trabajaron las su-
jetos les permitid establecer su propio limite de construccibn
y su linea base de disefios construfdos en general y de disefos
originales. El tiempo de duracién (15 min.) de cada sesién y la
duracibn de cada etapa del experimento fueron impuestas por el
experimentador se traté de que la investigacibén se llevari a ca
bo con la mayor libertad posible. Esto es, tanta libertad en la
construccién de disenos originales como la que fuera posible =--
dentro del tiempo especificado ya que las posibilidades de ob--
tener respuestas originales con el material utilizado son ilimi

tados dependiendo de la imaginacibn del sujeto.

Como simple dato, los cuatro prismas, con tres hoyos y --
tres pivotes cada uno, pueden dar un total de 29835 disefios ori
ginales o diferentes, solamente en una posicién, sin contar ni
la forma ni la direccién en la que pueden ser colocados. Este
c8lculo matemdtico puede ser realizado en un tiempo de 8.16 Hrs.
por un sujeto idealmente creativo que produjera un disefio origi
nal por segundo (ver tabla No. 1, total de disefios originales).

La mayor parte de los estudios acerca de la conducta ori-
ginal ha sido hecha en situaciones en las cuales se le pide al
sujeto mencione asociaciones libres, usos de objetos, genera--
cién de titulos, etc., y las respuestas originales dadas por -
un sujeto individual es determinada por las respuestas origina-

les dadas en relacibn a otros sujetos.

Mednick (1962) postula, sin especificar el tipo de tarea,
que "... a mayor produccibén de respuestas, mayor serd el nfimero
de respuestas originales." Sin embargo, este es un criterio que

ha gobernado los estudios de creatividad.

Los resultados de este experimento no concuerdan con di-
cho postulado, ya que las dos sujetos mostraron un notable de-
cremento en la construccibén de disefios pero, al mismo tiempo,-
se mostrd un incremento en la construccién de disefios originales

durante la etapa experimental, donde cada respuesta original da-
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da fue reforzada en el momento de su aparicibn. Estos resulta-
dos concuerdan con los obtenidos por Maltzman (1960) en su es-
tudio de asociaciones libres, con sujetos individuales. Goetz
y Baer (1972,1973) en su estudios de construcciones con cubos
en nifios preescolares, con sujetos individuales. Se concuerda
que, en promedio, mientras m&s baja fue la puntuacibn, las res-
puestas del sujeto fueron menos comunes en cuanto a las asocia-
ciones, o la construccién con cubos y construccién de disefios -

con petmiso que el sujeto hizo.

De acuerdo a la Figura No. 1, el incremento en la produc-
cibén de disefios originales durante la etapa experimental de los
sujetos, puede ser debido tanto al reforzamiento de cada una de
las respuestas originales como a la pr&ctica (o entrenamiento)
que pudieron haber adquirido con el material durante todo el --
tiempo que transcurrfa desde que iniciaron su lfnea base. Al pa
recer el reforzamiento proporciond informacién acerca de los di
sefios que la sujeto todavia no habfa construido y, la ausencia
de reforzamiento le informaba acerca de los que ya habfa hecho.
Esto es, cuando el sujeto recibfa reforzamiento por la construc
cién de un disefio original, se interpreta como que tal recom--
pensa le sirvié como un indicador de nuevos elementos en las -

combinaciones que no habifa utilizado anteriormente.

El reforzamiento en la conducta creativa puede tener la-
funsién de indicador para hacer m&s adelante uso de elementos
no familiares o no descubiertos en una combinacién o informacién

ya conocida.

Tal incremento demuestra que la creatividad u originali-
dad puede ser incrementada al reforzar tal clase de conducta -
cuando esta ocurre (Maltzman, 1960; Mearns, 1958; Levy,1968; -
Goetz y Baer, 1972, 1973; Chambers, Goldman y Kovesdy, 1977; -
Glover y Garay, 1976; Rinaldi, 1976). Si el nivel operante de
creatividad es muy bajo, este puede ser incrementado a través

del reforzamiento de la primera respuesta que ocurra, ademds
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del entrenamiento y especificaciones que el sujeto reciba acer

ca de la tarea.

El entrenamiento es un factor bédsico para el incremento -
de la creatividad, pero no suficiente. En algunos casos la sola
prictica puede deteriorar tantos aspectos de la tarea en cues-
tién, como algunos otros de la conducta general del sujeto. Es-
te deterioro puede ser visto a través de el rendimiento, en la
tarea o conducta general, del sujeto. Si el entrenamiento de la
conducta creativa va seguido del correspondiente reforzamiento
este fortaleceri la clase de respuestas que se requiera sean in

crementadas.

En la figura No. 1 tenemos un ejemplo claro en el que la
82 decae notablemente en la construccifén de disefios originales
durante la etapa de LB2 (continuada), después de haber obtenido
un 96% de disefios originales en la LB,. Una de las razones de -
tal decremento se atribuye al prolongado perfodo de LB (16 se-
siones) donde no recibio ningfin tipo de reforzamiento que, entre
otras funciones, le serviri como indicador de nuevos y posibles
elementos a usar en las combinaciones, haciendo muy factible, de
esta manera, que la tarea se conviertierd en aburrida. Otra de
las razones es que durante las sesiones 11, 12 y 13 la nina ca-
yo enferma. Sin embargo, durante las mismas sesiones la Sl’ -
quien se encontraba en la etapa experimental, a pesar de que -
también se enfsemo y decayd en la construccidn de sus disefios
originales comienza a recuperarse en la treceava sesibn, a par-
tir de la cual empieza a observarse un rédpido incremento en la
construccién de disefios originales, sin estar ella completamen-
te recuperada de la enfermedad. Este hecho puede demostrar la -
efectividad del reforzamiento sobr: la conducta creativa, ex--
puesta a través de la construccién de disefios originales.

El reforzar cada una de las respuestas originales en el
momento de su aparicién puede ayudar a la facilitacibn de la -
flexibilidad (produccién de una gran variedad de ideas) y filui=
dez (produccién de un gran nfimero de ideas), ambas caracteristi
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cas de la conducta creativa, propuestas por Guilford (1968).

A los sujetos del experimento no se les pidi8 se compor-
taran como lo harfa un sujeto original o creativo. (Manske y -
Davis, 1968; Christensen, Guilford y Wilson, 1957; Maltzman, -
1968; Levy, 1968) directamente, sino que en las instrucciones
se les dijo que por cada disefio original que hicieran se les -
darfa treinta puntos, dando por sentado que el sujeto en si es
capaz de emitir respuestas creativas, y que el grado en que las
expone puede ser incrementado reforz&ndo la conducta creativa

en el momento de su ocurrencia.
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CONCLUSIONES

Se puede decir que los resultados de este experimento con
cuerdan principalmente con los de Goetz y Baer (1973). Ellos --
usaron especificaciones conductuales mis precisas acerca de los
componentes de la conducta creativa. También demostraron la po-
sibilidad de incrementar la diversidad de construcciones con cu
bos en nifios preescolares, reforzando la produccién individual
de nuevas formas de construccibdn con cubos. Tanto el presente -
experimento como el de Goetz y Baer son un claro ejemplo de que
se puede llegar al mismo resultado o producto por diferentes in
dividuos, medios, hipotesis, tiempos y espacios. Es presente es
tudio fue llevado a cabo en Marzo de 1975, sin haber tenido a -
mano ninguna de la informacibn acerca de los procedimientos pa-
ra incrementar la creatividad utilizados por los autores senfa--
lados en este trabajo, excepto la definicibén de Dominowsky en -

la cual estuvo basado el estudio y en la orientacién de Berlyne.

Goetz y Salmonson (1972) demostraron que el nfmero de for
mas utilizadas por las nifias tambié&n podrfa ser incrementado --
por medio del uso de reforzamiento de ciertos aspectos de la es
critura, de los estudiantes, definida operacionalmente como crea
tiva, incrementé las impresiones subjetivas de los niveles de -
creatividad en la escritura de dichos estudiantes. Maltzman, Bo
gart y Breger (1958) demostraron que aprender instrucciones pa-
ra hacer nuevas construccionec verbales con reforzamiento con--
tingente a las respuestas verbales novedosas, entre los estu--
diantes de edad escolar, incrementaba significativamente los -

'niveles de novedad verbal.

Chambers, Goldman y Kovesdy (1977) en su estudio para me
dir los efectos del reforzamiento positivo sobre creatividad,
encontraron que el reforzamiento verbal incrementaba la produc
cibén de diversas respuestas y por lo tanto incrementaba el cri-

terio creativo para estas.

En general, los resultados de esta investigacién concuer
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dan con los hallazgos encontrados por Goetz y Baer (1972, 1973)-
Maloney y Hopkins (1973), R. Johnson (1974), Pryor, Haag y O'Rei
lly (1969), Glover y Gary (1976), Phillips V.K. (1975), Chamber,
Goldman y Kovesdy (1977), Maltzman (1960), C.O. Eckerman (1969)
acerca de que la conducta creativa puede ser definida operacio-
nalmente, modificada e incrementada por medio de procedimientos
que refuercen la conducta nueva cuando esta ocurre. Se sugiere
que la conducta creativa también puede ser elicitada al definir
y especificar claramente la clase de conducta con la que se --

quiera trabajar.

Asf, para facilitar el estudio objetivo de la conducta -
creativa, esta puede ser definida operacionalmente. Una venta-
ja al hacerlo es que se puede medir en forma m&s precisa y ob-
jetiva, otra es que puede ser incrementada a través del refor-
zamiento de cada respueta nueva que surga y pertenezca a la --
clase de conducta definida y especificada de antemano. Es po-
sible aplicar las técnicas operantes de reforzamiento a tareas
académicas especificas con el fin de incrementar la creativi-
dad de los aspectos conductuales deseados. Se propone que se
puede encontrar el significado real de lo que es creatividad -
al estudiar tal clase de conducta individualmente, debido a -
que se puede tener, al menos, un mayor control de las variables

que se piensen manipular o comprobar.

En cuanto al aspecto metodolégico, el presente estudio
concuerda con los autores arriba mencionados en lo referente -
a la utilizacién de par@metros observables y controlables y en

la medicidén de la variable dependiente.

De acuerdo a los resultados de este experimento se dedu-
ce que la cantidad de conducta cr:ativa, expresada a través de
su producto, esté directamente basada en la relacién dindmica

de los factores mediambientales y del organismo.

Se propone que la conducta creativa y su incremento en -

el saldén de clases, estari en relacién a la tarea especifica -
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que se quiere entrenar, (Hutchinson 1976)a la extensidén de la
experiencia en cuanto al desarrollo de la actividad creativa
que proporcione el material que se va a utilizar, (Rinaldi 1976)
y al reforzamiento contingente a a dichas respuestas creativas
0 nuevas del aspecto académico en cuestibén. El trabajar sobre -
aspectos conductuales académicos en cuanto a su desarrollo crea
tivo y la dinfmica que esta actividad envuelve, serfa muy fruc-
tifero y provechoso tanto para el desarrollo y satisfaccién del
estudiante y el maestro, como para comenzar un tipo de investi-
gacibn aplicada con tipos y conductas que son socialmente valio

SCSs.
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DISCUSION Y CONCLUSIONES GENERALES

En base a la revisibn bibliogr&fica hecha en este tra
bajo, se concluye que la creatividad se ha venido estudian-
do por psicb6logos y educadores desde tres &ngulos diferen--
tes: La composicién del proceso, la dinfmica del mismo y su
producto resultante. Este trabajo se ha limitado al andlisis

de éste filtimo producto resultante de la creatividad.

Los problemas fundamentalmente metodolégicos que se -
presentaron en la mayorfia de los estudios revisados fueron:
1) El1 problema conceptual del término creatividad y 2) el -
problema de criterios que lo sustentan. Ha sido evidente --
gue no existe unanimidad con respecto al significado del --
término creatividad, tampoco se ha mostrado interés por di-
senar investigaciones que permitan establecer los criterios

que sustenta su definicibn.

El estado de ambiguedad del término creatividad ha da
do lugar a la confusibén de éste con los términos siguientes:
originalidad, inteligencia y genialidad, los cuales se tra--
tan como términos en mayor o menor medida similares a éste,
y a su vez,ha dado lugar a que psic6logos y educadores cali-
fiquen con la palabra creatividad una gran gama de habilida-
des que ellos quieren aprobar. Como resultado de esta ambi--
guedad en el significado de creatividad, la forma en cémo se
ha evaluado y analizado el término presenta un cuadro poco -
v&lido y confiable. Es por ello que muchas de las definicio-
nes revisadas en este trabajo no son aptas del todo para ca-
lificar que tal o cual producto es creativo, ya que dicha am
biguedad siempre dar& lugar a seguir cayendo en la superfi--
cialidad y parcialidad en la descripcién de lo que es un pro

ducto creativo.

Sin embargo, se aprecia, que para poder llegar a enten
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der lo que es el fenbmeno de creatividad, y para efectos de
una posterior objetividad y rigurosidad de las investigacio
nes en este campo, es necesario delimitar el término y ha--
cer un intento por establecer los criterios que la susten--
tan. En base a &sto, se propone que creativdiad, en cuanto

a producto, puede ser definida como toda aquella respuesta

novedosa que no se ha dado anteriormente y no ha sido imita
da. Los criterios que a continuacibén se enumeran son oS-

que dan consistencia a esta definicibén, estos son:

1) Debe ser finico, novedoso y raro

2) Debe ser inicialmente improbable y con carédcter --
'sorpresivo’

3) Debe ser observable de alguna manera.

4) Debe desviarse de las reglas tradicionales

5) Debe tener direccién

6) Debe ser relevante y ftil

cada uno de estos criterios tiene sus limitaciones y -
usos, que se describen en la seccibn correspondiente, dichas
limitaciones sirven como avisoras al seleccionador del pro--
ducto. Los cuatro primeros criterios son los que se concre--
tan a un producto creativo, y los dos restantes son crite---
rios mds en cuanto a su seleccibn y evaluacién por una comu
nidad, que en cuanto a la calidad del producto creativo en -

s mismo.

Los criterios arriba sefialados pueden ser una buena --
gufa al seleccionador o al grupo de jueces, para resolver el
problema de seleccibn y evaluacién del producto creativo, y
de esta manera, evitar, en la medida de lo posible, la omi--
sién de productos creativos, que mids tarde, se ha percatado
gue son contribuciones valiosas al campo en el que se dieron.
Por ejemplo, la historia de la ciencia tiene muchos casos de
este tipo de omisiones, lo cual ha retardado el desarrollo -

posible del conocimiento en esa drea.

La definicién y criterios propuestos pueden regir ini
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cialmente el estudio de la creatividad en cuanto a proceso,
si su estudio quiere aboradarse en una formar mis objetiva

y véalida.

Los estudios e investigaciones en el campo de la crea
tividad no hacen mencién o distincién alguna acerca de la -
creatividad a nivel del individuo creador, lo que es creati-
vidad para un grupo creativo y lo que es para un grupo o CO
munidad que da su juicio de valor a un producto como creati
vo. La distincién entre estas instancias es tan indispensa-
ble como el establecimiento de la definicibén y criterios de
creatividad, para evitar una superposicién u omisién de pro

ductos creativos.

Una de las razones por las cuales los resultado de --
las investigaciones en este campo se caracterizan por una -
sobregeneralizacién, que los hace poco confiables, es que -
al calificar a algo como creativo, no se distingue entre --
las instancias sujeto creativo y objeto creativo y entre la
instancia de lo que es creatividad a nivel individual y lo
que es creatividad a nivel de grupo. Es de vital importancia
hacer clara la instancia con la cual se esti trabajando y, -
por el momento, limitar los resultados obtenidos en ésta, --
hasta que se tenga un estudio mis sistemdtico en este campo.
De esta manera se contribuird a la delimitacién del signifi-

cado del término creatividad.

La creatividad ha sido tratada y explicada en términos
de otras teorias, mi4s no se le ha tomado en cuenta como un -
fenbmeno en sf mismo, de tal manera que las observaciones --
propias de &ste llegue a darnos suficientes datos para formu
lar una explicacibén plausible que lo describa en su integri-
dad. Los tres enfoques principales que han tocado el tema --
son los siguientes: 1) Congnoscitivista, 2) Asociativo Esti-
mulo-Respuesta y 3) Condicionamiento instrumental. Sin embar
go, ninguno de estos tres puede explicar el fenbmeno en su -
totalidad, debido a que no toman en cuenta al individuo y al

acto creador en relacién a todos los factores que la determi
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nan, tales como los genéticos, los de aprendizaje y los --
medioambientales. Cada uno de estos enfoques da una expli-
cacién parcial del fenémeno, lo cual les impide discrimi--

nar desde qué &ngulo estan tratando de estudiarlo.

La mayor parte de las investigaciones en creatividad
no han dado importancia a la influencia que tienen los fac
tores medioambientales ya sea en el desarrollo o en el in-
cremento de la creatividad en el individuo. Muchos de es--
tos estudios subestiman la importancia de estos factores -
por centrar su atencibén en elementos, que aunque parezca -
un anacronismo para el estado actual de la ciencia, se re-
lacionan con aspectos espiritualistas o mentalistas, negan
do la posibilidad de que la creatividad puede ser modifica

da por la influencia de una gran variedad de factores.

Un producto creativo no es el resultado de la nada,
sino que ha de estar basado en los siguientes puntos: 1)
en una informacién habida de antemano; 2) en una forma a--
prendida de organizar o procesar &sta; 3) en la influencia
de patrones de reforzamiento dados a esta informacibén con
anterioridad; 4) en los patrones particulares de reforza--
miento, (ya sea surgidos de la propia tarea o del exterior)
5) en la influencia de los factores medioambientales, (ta-
les como los polfticos, econbmicos y culturales, los cua--
les contribuyen al surgimiento o inhibicién de la creativi
dad o de un producto creativo en un determinado pericdo y

bajo ciertas circunstancias).

Aunque el proceso creativo se lleva a cabo dentro --
del individuo, &ste esta también determinado por la influen
cia de factores externos; su importancia es tan determinan-
te que pueden llevar a incrementar o inhibir el proceso Yy,

dicha influencia se va a ver reflejada en el producto.

La consideracién de factores externos hace posible el
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explicar el por qué muchos descubrimientos o avances de la
ciencia, por ejemplo, no se lograron sino hasta una etapa
determinada, cuando un conjunto de condiciones sociales, -
politicas, econbmicas, cientificas, culturales y comercia-

les, los estimularon.

En conclusién, un producto creativo es el resultado
de un proceso individual mds la influencia de los factores

externos.

ES una responsabilidad de los psic8logos investigado
res en este campo, el crear los métodos de investigacibn -
més apropiados que permitan enfocar el fenfémeno mds de cer
ca y, a la vez sistematizar las observaciones de é€l, medi-
da que llevard a un mejor entendimiento de su significado,
a la vez que al establecimiento de criterios que hagan sos
tenible y vilido el té&rmino en cualquier campo de la acti-

vidad humana.

Tradicionalmente, la forma en la que se ha medido --
creatividad es por medio de baterias de prueba, las cuales,
en un principio no diferian de las pruebas que median inte
ligencia u otro tipo de habilidades. Para medir creativi--
dad, muchas de estas pruebas se han basado, sin una razbn
16gica, en rasgos de la personalidad y formas de comporta-

miento de individuos considerados genios o "brillantes".

La falta de establecimiento de criterios tanto en la
definicibn de creatividad como del &rea que se esta midien
do hacen que estas pruebas carezcan de validez. Mas afn, -
se ha observado que la falta de seriedad en muchas de es--
tas investigaciones ha llegado al extremo tal de usar las
mismas pruebas, los mismos resultado, pero con interpreta-
ciones diferentes, de acuerdo al propé6sito del investiga--

dor.

Los procedimientos y formas de medicién en creatividad
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necesitan urgentemente ser cuestionados y analizados, Solo un

un trabajo de mayor rigor‘metodolégico dara’lugar a que se cons
tituyan formas mas eficaces en el estudio serio del fenomeno de
creatividad. Los procedimientos y formas de medicidn que se pro_
pongan deberan especificar en forma clara los criterios y los me
dios de cbntrol que sustentaran la definicion con 1la que se tra_
baje y la forma en la que se medira la conducta creativa, El tra
bajar bajo estos paréﬁetros, permitira obtener un mayor control
de las variables dependientes con las que estemos trabajando y,
como consecuencia, facilitard la replica de los estudios lleva__
dos a cabo, lo que hara posible la validez y confiabilidad en

sus resultados,

Un punto que es necesario tomar en cuenta, si se pretende
llegar a explicar el fenomeno de creatividad en su integridad, es
el encontrar las relaciones funcionales entre la conducta creati_
va y las diversas formas de influencia de los factores externos
o medioambientales, En la revisién hecha en el presente trabajo,
solamente Maltzman (1960), Goetz y Baer (1972,1973), Maloney y _
Hopkins (1973) y Auristela Gomez Valdeés (1975), han tomado en
cuenta la . relacione funcional existente entre las diversas res
puestas o conductas creativas y las diferentes formas de reforza

miento diferencial,

Se propone que para empezar el estudio de la conducta crea
tiva,en forma mds sistemdtica, es necesario escoger unidades de
ella, las cuales deberan ser especificables y observables, de tal
manera que permitan tener un control, en la mayor forma posible,
que nos asegure que realmente estamos trabajando con la conducta
- creativa., Esta medida evitara, en mucho, el hacer generalizacio__

nes absurdas a otros tipos de conductas,

La definicidn y criterios anteriormente propuestos permi_
ten tratar la clase de conducta creativa en todas las formas po_
sibles en que ésta pueda o pudiera ser exhibida; a la vez que
nos permite operacionalizar cada una de sus manifestaciones en o
cualquier campo de la actividad humana. Las ventajas de estudiar

unidades concretas de la conducta creativa son:
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1) Se define la clase de conducta con la que se trabaja y
por lo tanto se asegura que la clase de conducta con la que se

trabaja es realmente la creativa,

2) Metodolégicamente se resuelve en mucho el problema de

medicidén y control.

3)Permite hacer observaciones directas, de tal manera que
€sto facilita el poder encontrar las relaciones funcionales exis
tentes entre los factores internos y externos que determinan el

surgimiento o inhibicidn de la conducta creativa en el individuo.

4) Conociendo los factores externos que influyen en tal
clase de conducta, nos permitira crear uns situacion propicia pa
ra el desarrollo y estimulacidn de 1la creatividad, mas aun el PO
der hacer un arreglo de contingencias que nos permitan modificar

la creatividad en el individuo y la comunidad,

El procedimiento que se utilizo en el experimento éxpuesto
en la segunda parte de esta tésis, fue un vrograms de reforzamien
to diferencial de una clase de respuestas: las respuestas creati_
vas, El registro de cada una de las respuestas creativas dadas
por cada una de las sujetos, facilito el poder distinguir entre
las respuestas que fueron creativas y las que no, durante la eta_
pa de tratamiento, de tal manera que el reforzar cada respuesta
creativa did como resultado un incremento de ellas,Por ejemplo,

la clase de respuestas originales de la § durante la etapa de
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tratamiento en donde se le reforzd cada rtspuesta original en el
momento de su ocurrencia, se observo un incremento de 2,08, en
proporcion con la cantidad obtenida durante su perfodo de LB, don
de no recibid reforzamiento alguno . Asi mismo, la §2 obtiene un
incremento de 1,02 en la clase de respuestas originales, durante
su periodo de tratamiento.

Mds aﬁn, el procedimiento utilizado en el experimento per_
mitio observar que, a medida que se incrementaba el numero de dise
nos originales, los disehos construidi s en total se decrementaban,
asi mismo, el numero de disefos repetidos también disminuia, duran_
te la etapa de tratamiento. Los resultados de 1a S, al respecto,

d
. . - . 3 . #
fueron que: al incrementar los disefios originales en una proporcion
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de 2,08, mientras que la construccidn total de disenos (el total
@s el numero de disefos originales mas los disefios repetidos) se
decremento en una proporcidén de ,15, asi también se observd un de
cremento de los disefos repetidos en una proporcidn de .27, durante
la etapa de tratamiento.Por otra parte, en la §2 se observo un de__
cremento de ,12 en la construccion de disenos originales a la vez
que se registrd un decremento de .11 en la construccion total de di
sefies; y:en la construccidn de disenos repetidos se obtuvo cero,
en proporcion con el numero de cada tipo de disehos obtenidos duran
te la 1inea base,

Otro punto importante del procedimiento es que, este permi_
tio al E poder registrar el tiempo en el que cada diseno original
fue construldo; observando de esta manera que la construccion de un
disefio original se tomaba en construirlo de tres a cuatro veces mas
del tiempo, en comparacidn con el tiempo que se tomaba la construc_
cién de un diseho repetido, Asi, la construccidn de disefios origina
les "clave" (disenos que contienen los atributos o caracteristicas
de toda una clase de combinaciones de y entre prismas) requirieron
para su construccidén un promedio de 55",mientras que las'subsecuen_
tes combinaciones derivadas de este diseho 'clave" fueron descubier
tas y construidas en un promedio de 48", 45" y 36", Esto es cuando
la sujeto descubrié que podfa minimo, utilizar la combinacion de uno
con cuatrq en diferentes posiciones, el promedio de tiempo se fue
disminuyendo, Por otra parte, los disefios repetidos con mayor fre:
cuencia fueron construidos en un promedio de 9", mientras que los
disehos repetidos menos frecuentemente se tomaron 15" en promedio
para su construccion,

En base é los resultados de este experimento, se podria dedu
cir que un procedimiento como el que se llevo a cabo facilitaria
inicialmente el entendimiento y el estudio del proceso creativo por
el cual surge un producto de la misma naturaleza, Este procedimien_
to, aunque parezca sencillo, en comparacién con el de analisis de
biografias y literatura escrita acerca de los genios habidos en la
historia, nos da mas informacidn acerca del porqué y bajo qué con
diciones se did el producto creativo, El procedimiento de analisis
de biografias regularmente omite las ciscunstancias tanto personales
como medioambientales, las cuales hicieron posible la aparicion del

producto creativo,
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La mayor parte del material que se ha utilizado para traba
jar en los estudios de creatividad ha sido principalmente con pa_
labras sin sentido o con manchas de tinta. Esto ha sido con el pro

posito de trabajar con material "ilimitado",

Si bien el material y la tarea con la que se trabajan son
determinantes en los resultados de las investigaciones y en el con
trol experimental que se tenga al realizarlas, estos se ven }imita
dos primordialmente por: a) los criterios y definiciones que utili
zan los investigadores; b) por la capacidad que tenga el propio ex
perimentador en concebir tantas respuestas creativas con el materi
al "ilimitado" con el que va a trabajar su sujeto experimental; c)
Y, el grado de capacidad del experimentador, tendra un efecto direc
to en la evaluacion de las respuestas creativas dadas por el suje_

to, a traves del uso del mismo material ilimitado",

Hay que recordar que una de las caracteristicas de la con__
ducta creativa es el transformar o combinar un material conocido,
por mas limitado y monotono que este sea, en algo diferenté Yy nove
doso. Por lo tanto serfa mas provechoso para el experimentador, el
sujeto experimental .y para el entendimiénto del fendmeno de creati
vidad, el utilizar material con mas relevancia social, el cual es
ilimitado. El continuar trabajando con material sin sentido refle_
ja: 1) el desaprovechamiento o subestimacion de las capacidades _-:
del sujeto experimental; 2) las limitaciones experimentales del in
vestigador; 3) y el bajo grado de comprension del experimentador
acerca de 1o que entiemde por conducta creativa., Hasta la revision
presente, tanto péicélogos como educadores han concretizado sus in
vestigaciones a nivel de laboratorio, utilizando material sin senti
-do", eludiendo de esta manera aspectos sociales a los cuales esta_
mos obligados a responder en forma constructiva, productiva y crea

dora,

Un material extraordinariamente rico y muy poco utilizado
en las investigaciones encreatividad es el material academico, El
trabajar con este tipo de material en el campo de la creatividad
nos llevara a: a) conocer y analizar el material que se ensefia; b)
darnos cuenta de como ésta informacidn es manejada por el estudian

te y el profesor; c¢) conocer la situacidn actual que ncs permita
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desarrollar programas que estimulen la creatividad a traves de la
ensehanza del material académico. Teniendo como base tal informa
cién, nos ayudaré en forma mas consistente a: 1)Conocer y cuestio
nar el sistema de ensenanza por el cual se maneja dicho material;
2) conocer las oportunidades reales que el grupo de profesores da
al individuo para que este se desarrolle y exhiba su conducta cre&
tiva o el producto del proceso que se le ha ensenado; 3) Incremen
tar y estimular la creatividad del estudiante en base a una infor
macion proporcionada de antemano, haciendo un arreglo de contin__
gencias que vaya fortaleciendo en el individuo el proceso creati_
vo por el cual pueda, mas adelante, dar aportaciones nuevas en el
campo donde ha estado trabajando; 4) Romper con el sistema de me_
morizacidn en la ensenanza que prevalece en nuestras institucio_
nes educativas; 5) Planear los programas educativos y las guias

de estudio en base al objetivo de estimular e incrementar la crea_
tividad en el estudiante. Con respecto a este Ultimo punto y has_
ta la revisidén presente, solamente Lero (1977) ha realizado un es_
tudio y andlisis de factores que estimulan la creatividad, conteni
dos en el material académico, proporcionado en las escuelas prima

rias publicas en los Estados Unidos,.

El problema conceptual del término creatividad se ha hecho
mas complejo debido a que se le ha querido relacionar con el térgi
no de inteligencia y con el de originalidad., Con respecto al pri_
mer término, no existe evidencia experimental consistente que es_
clarezca si los términos de inteligencia y creatividad son rasgos
diferentes o iguales, 0 bien si el rasgo de inteligencia encierra
al de creatividad. En este ltimo punto, se ha desidido cambiar
la terminologia y llamar a la inteligencia con el nombre de pen_
‘samiento convergente, mientras que a la creatividad se le denomi_
na con el nombre de pensamiento divergente; pero esto no ha resuel
to en nada la confusidén que existe en la supuesta relacion entre

inteligencia y creatividad.,

Con respecto al término originalidad, se reviso lo que se
entiende por éste,conjuntamente con el de creatividad, (sus defini

ciones, criterios y formas de medicidén). Lo que se encontrd es que:

l.- Se denomina con diferente término a la misma clase de
107



conducta y al mismo fenéheno, asegurando que creatividad es total
mente distinta a la creatividad., Pero el problema mayor que se
presenta es que los investigadores no dan ninguna razodon que haga
distinguible la diferencia o similitud entre ellosj; ni en cuanto

a sus definiciones, ni en cuanto a sus formas de mediéidh, las cu@

les son utililizadas para tratar ambos términos,

2) La originalidad guarda jerarquicamente una posicion secun
daria en relacidn al término de creatividad. Fsto es, la originali

dad es una de las tantas caracteristicas de la creatividad,

3) Le unica diferencia posible, que se deduce, existiria en
tre ambos términos radicaria en: a) el marco tedrico en el que son
tratados ambos términos; b) en la concepcidn que se tiene, y el va
lor que la sociedad dd a la creatividad. Esto es, como un algo que

no se puede explicar y definir, pero que es muy valioso,

Despues de haber analizado los términos de originalidad y
creatividad, en este trabajo se propuso que ambos términos son si
nénimos, ya que el significado comun que existe entre ellos es el
de: causa y efecto de, fuente, prototipo. De esta manera, cualqui
er producto que se quiera calificar como creativo debe contener

los requisitos anteriores.

Otra de las formas en las que se he tratado la creatiwxidad
es por medio del estudio de los rasgos de‘'la personalidad de los
individuos genios o brillantes, Este tipo de estudios ha tenido co
mo objetivo el extraer los rasgos de la personalidad de personas
sobresalientes en los diversos campos dela ciencia y el arte, con
el fin de establecer un patrdn de rasgos de la personalidad que
permita detectar de inmediato al individuo creativo o genio. Este
tipo de estudios estuvieron inicialmente basados en una idea ina__
tista, De esta manera se comienza a formar un cuadro de lo que es
o vendria siendo la personalidad caracteristica de un individuo %

creativo,

A pesar de las investigaciones llevadas a cabo en diferentes
disciplinas, los resultados no llegan a un acuerdo en cuanto al pro

totipo especifico del individuo creativo. Sin embargo, independien_
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dientemente de que el sujeto sea o no extrovertido, bohemio, domi _
nante, seguro de si mismo, violento y otras caracter{sticas mas

de esta clase (que se mencionan en la seccion correspondiente),

hay ceracteristicas comunes entre todos los sujetos creativos estu
diados, estas son: se involucran en la tarea en la que estan tra_
ba jando, son radicales, son mas independientes en sus juicios, les
gusta mds la complejidad a la vez que un cierto grado de ambiguedad
en los fendmenos, encuentran una gran satisfaccidn en la realizacidn
de lo que ellos quieren y desean, son flexibles y tienen fluidez de
pensamiento, por lo tanto son capaces deretomar y deshacerse de ide
as muy facilmente, reportan un alto grado de concentracidn y atenci
o6n a nivel acadeémico, y el nivel de ansiedad es intermedio en compa_
racion con los sujetos que son altamente inteligentes pero no crea_

tivos,

Los resultados de los estudios acerca de los rasgos de la
personalidad son bastante interesantes, ya que si se logra estable_
cer las caracteristicas conductuales especificas que representan o
hacen surgir la conducta creativa, ésto nos llevaria mas alla que el
simple poder detectar al individuo creativo; en efecto, ello nos cQ
locarfia en la posicidn de tener la informacion necesaria para poder
propiciar las condiciones en las que tal tipo de conducta pueda de
sarrollarse; mas aun, nos daria medios para ensefiar al individuo a
pensar y comportarse en una forma mas creativa. Por lo tanto, tendre
mos mas claro que tipo de conductas son las que tenemos que estimu_
lar y reforzar, sobre todo en el ambito académico, que es el respon
sable en gran medida del establecimiento de patrones de conducta,
Sin embargo, no hay que olvidar que si se quiere adelantar en esta
direccion, es indispensable primero establecer los parametros que

delimiten 1o que entendemos por creatividad,

Se han hecho muy pocos estudios con respecto a los factores
motivacionales que intervienen en la creatividad; mas bien se han
postulado varias hipétesis como fuentes motivacionales., En s{, es
muy complejo dicernir cual es la fuente principal que motiva a un

sujeto a crear 0 & que el proceso creativo tome lugar, ya que la
influencia de totos los factores antes sefialados pueden tomar parte

'd ¥ S -
al unisono, convirtiendose de esta manera en una sola fuente motiva
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cional para un individuo, no siendo esta misma fuente motivadors

para otro sujeto.

El factor motivacional prioritario de cada individuo podré
ser entendido y explicado en base al andlisis de la relacion fun
cional existente entre: 1) la influencia de factores internos __
en el individuo; 2) la influencia de factores externos del medio
en el que se desenvuclve; y 3) la influencia del proceso creati_

vo en si mismo.

S3lo a traves de un estudio que integre los factores antes
sefialados, se podra analizar y evaluar las fuentes motivacionales
reales por las cuales la conducta creativa se estimula en un indi
viduo o en una comunidad. Un estudio de esta naturaleza es necesa
rio para implementar con bases sd6lidas nuevas formas de ensenanza
que establezcan las condiciones apropiadas para inducir al indivi
duo a aprender patrones conductuales que faciliten y estimulen el

desarrollo del proceso creativo,

Los factores externos o medioambientales que rodean o influ
yen al individuo, en un momento dado pueden convertirse en facto_
res determinantes en el desarrollo o inhibicidn de la creatividad.
La estimulacion externa o reforzamiento que se le proporcione al
sujeto cuando éste esta desarrollando una tarea, que se quiere sea
hecha en forma creativa, puede tener la funcidn de: a) interesarlo
en la tarea en la que esta trabajando, y b) darle informacién acer

ca de la forma en la que la esta realizando.

La primera funcion del reforzador puede programarse de tal
‘manera que propicie que el grado de conocimiento e involucracion

en la tarea se convierta en una fuence motivacional en si misma,.

La segunda funciéh obedece al criterio de lo que se entien_
de por producto creativo, por lo tanto el reforzar-la respuesta
creativa en el momento de su ocurrencia, fortaleceri tanto las es
trategias utilizadas por el sujeto, como los patrones conductuales
que se usan para efecto de la creacion de un producto. Esto es, a

3 - . : ¢
la vez que se estimula la respuesta creativa en si misma, tambien
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se puede llegar a estimular el proceso por el cual se da.

Al tratar diferencialmente las respuestas creativas de las
que no lo son, el reforzamiento en la primera dard informacidén al
sujeto acerca del tipo de respuestas requeridas (respuestas crea
tivas), ademds del camino a continuar para producir mds, Por o__
tra parte, la omision del reforzador informard al sujeto acerca
del tipo de respuestas repetidas o no creativas, Esto puede ser
ejemplificado en base a las observaciones hechas durante el ex
perimento. La sujetg al descubrir una clase determinada de combina
ciones y ver que se le reforzd este diseho, al cual se le 1llamo
"clave', prosiguio texplorando' las posibles combinaciones de la
clase; notandose que 1la construccidn de disefios repetidos dismingf
a notablemente entre diseho y diseno original, De aqui se infiere
que la razon del decremento de las respuestas repetidas en una. pro

porcidn de .27 y O en la S, y la S respectivamente, durante su

1
etapa de tratamiento, €s debida a 1la informacion contenida en la

presentaciéh o falta de reforzamiento,

La creatividad puede ser estimulada e incrementada en base
a todas las consideraciones antes sefaladas., Siguiendo un plan minu
ciosamente detallado, la creatividad puede ser estimulada en ambien
tes educacionales, Una planificacidn de la ensefianza en este senti_
do es necesaria para dar al individuo las herramientas necesarias
que le permitan tanto desarrollarse productivamente fuera del ambien
te institucional, como para enfrentarlo a un mundo en constante tran
sicidén., El proporcionar al individuo de este tipo de patrones condugc

tuales, le facilitara desarrollarse integralmente comn ser humano,
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APENDTICE
PROCEDIMIENTO DEL ANALISIS DE RESPUESTAS CREATIVAS

Para realizar el andlisis de respuestas creativas en ba-
se a las fotograffas participaron tres personas, -experimenta-
dor, fotbgrafo y dibujante-, de los cuales los dos primeros =--
fueron los que principalmente hicieron el anflisis. Primero, -
ellos seleccionaron los disefios originales construfdos en cada
sesibn durante los perfodos de lfnea base, apuntando en una ho
ja las contrasefias que diferenciaban a cada uno de los disefos
fotografiados. Segundo, de la seleccibn de sesién por sesibn,-
se juntaron todos los disenos originales para ejecutar la se--
leccidn final de disefios originales caracterfsticos de esta --
etapa. Cada persona trabaj6 independientemente.

Tercero, las hojas de contrasefias de los disefios origina
les fueron comparadas entre el experimentador y el fotégrafo y,
posteriormente la tercera persona, quien fue completamente aje
na al experimento, revisd si habfa concordancia entre ellas. -
Cuando no habfa coincidencia en algfin disefio, se procedfa a re
visar nuevamente la sesibn a la cual pertenecfa. Este caso se

presentd solamente dos veces en 50 casos.

Cuando la seleccibdn final termind, se entregaron las fo-
tograffas al dibujante para que copiara los disefios en las ho-
jas que més tarde utilizé el experimentador para llevar el con
trol de éstos durante las respectivas etapas del tratamiento.-

- (Ver ejemplo 1).

Las hojas de disefios originiles fue muy fitil para el ex-
perimentador debido a que esta clase de disefios le planteaba -
m&s dificultad en recordarlos en comparacidn con los disefios -

repetidos.

En la etapa del tratamiento se tratd de distinguir los -

disefios originales hechos en la etapa anterior de los disefos

112



originales hechos en la etapa anterior de los disefios origi-
nales que se iban produciendo durante esta etapa. Para ello
el experimentador tomé como referencia la hoja de seleccibn
previamente eleborada, y en el caso en que la sujeto realizé
un disefio que ya estaba en la hoja no se le recompensd; en -
el caso contrario, el experimentador otorgd la recompensa e
hizo el bosquejo de ese disefio con el fin de no volver a re-
compensarlo en caso de que se repitiera, ademis &sto sirvié
para que pudier& haber una comprobacibén posterior con las fo-

tografias correspondientes.

En la parte final de este procedimiento se constratd
los disefios originales y repetidos a través de todas las eta
pas que curso cada sujeto a lo largo del experimento con el
fin de saber si no se habfa cometido alguna omisibén o recom-
pensado inadecuadamente los disefios en base a los criterios

de originalidad estipulado de antemano.

En base a las observaciones hechas por las tres perso-
nas, se obtuvo una confiabilidad bastante alta con respecto
a la seleccibn de disefios originales y repetideos de cada una

de las sujetos.

En este trabajo no se puede decir con precisifn en qué
medida la experiencia que tuvo el experimentador con el mate-
rial utilizado influy®é o facilitb la seleccibn de los disefos.
No obstante se puede mencicnar y asegurar que el experimenta-
dor tuvo un amplio conocimiento del material, debido a que ella
misma lo disefio y lo puso en préctica previamente, lo cual le -
permitié manejarlo de una manero confiable. Cabe mencionar tam-
bién que dada la naturaleza del material y el procedimiento uti
lizado, se tom& en cuenta que se podfa plantear un problema de
memoria con respecto al registro de los disefios, por lo que se
trato de minimizar &ste por medio de las fotograffas, contrase-
flas y elaboracién de bosquejos de los disefios construfdos,ade--
m&s de la colaboracibn de las dos personas que hicieron las mis

mas observaciones pero de manera independiente.

El procedimiento de anflisis de respuestas creativas lle-
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EJEMPLO No. I: HOJA DE CONTROL DE DISENOS ORIGINALES OBTENIDOS
EN LINEA BASE.




vado a cabo en este experimento puede ser un ejemplo de que es
posible discriminar claramente respuestas creativas de las que
no lo son y ademis poder reforzar las respuestas creativas en
el momento de su ocurrencia. Cada tarea requiere de un proce--
dimiento especifico de andlisis de respuestas creativas. Sin -
embargo, se propone, que los elementos fundamentales de cual--
quier procedimiento de esta clase son: El conocimiento del ma-
terial con el que se trabaje, involucramiento total en la ta--
rea, la observacifén cuidadosa del desarrollo del manejo del ma
terial, objetividad, confiabilidad con respecto a lo que se =--
trabaje y paciencia.

El procedimiento seguido en este experimento puede ser -
superado en réplicas posteriores y se sugiere que lo anterior-
mente dicho puede contribuir a ello y servir de base a otras -
investigaciones en este campo con respecto al anflisis y se--

leccibn de conductas creativas exhibidas en tareas especificas.
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