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I ., 

INTRODUCCION 

El desarrollo del presente trabajo de tesis surge de dos inquietudes: una, cómo 
contribuir a rescatar la creatividad en las personas tanto en lo cotidiano como· en 
su proceso de ensenanza • aprendizaje, y la otra, cómo apoyarse de la tecnologla 
computacional para lograr lo anterior. 

El antecedente que dio origen a dichas Inquietudes, fue la experiencia vivida 
durante el seminario de Investlgacl6n pedag6glga, donde a partir de abordar la 
creatividad desde un enfoque general y particularmente en el ámbito educativo, 
surge una primera propuesta de técnica para evaluar el desarrollo de 
caracterlsticas creativas en un grupo de adultos. . 

Al analizar los resultados obtenidos, se present6 la duda de saber si la creatividad 
podl.a . desarrollarse utilizando elementos aparentemente adversos (como la 
tecnologla computacional), o si dichos elementos pOdrlan contribuir· al desarrollo 
creativo. 

De este modo, el objetivo es elaborar una técnica pedag6gica para propiciar el 
desarrollo de la creatividad, incorporando el uso de la computadora y resaltando, 
la utilidad práctica de ésta, como herramienta didáctica para el fomenlo de 
habilidades creativas que repercutan en un mejor desempeno escolar o laboral y 
se minimice al mismo tiempo, el efecto de mecanización que el uso de la 
computadora pudiera producir. 

A partir de lo anterior, en el presente trabajo se consideran tres fases de 
realización: una teórica, otra práctica y una más de análisis, evaluación y 
propuesta. 

La primera fase pretende abordar la fundamentación teórica para el desarrollo de 
la técnica en cuestión, es decir, se desarrollarán tanto aspectos didácticos, de 
creatividad, como de computación. ' 

La fase práctica comprende, por una parte, la delimitación y especificación de las 
características del grupo objeto, y por la otra, la elaboración, descripción y forma 
de aplicación e inlerpretación de la técnica. 

Por lo que se refiere a la fase de evaluación, la intención es realizar un análisis 
de los resultados obtenidos con la aplicación de la técnica, que facilite las 
adecuaciones que sean pertinentes para su mejoramiento y propuesta final, 
además de sugerirse algunos ámbitos de aplicación que también pueden 
presentar beneficios. 
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Cabe IEIII'II' cpt en a.&1Io al espacio, se calSidel ó aplica' la técnica en la ENEP • fwIP:1, a 
U1.1J4Xl de 30 aIlnms de .. dédlllO !IeI118Stre de h ¡galieóa en ~ cptOJanla con 
i la iIIació" ha iM,¡géI iea Y nec e sll1aen 'malaria de CXlI'1'1lWIdón. pera facilitar la apilc:aci6n de 
la técnica. 

Finalmente, espero con este trabajo sembrar la semilla de la Inquietud en quien lo 
lea, para la realización de futures Investigaciones en materia de creatividad, ·que 
sean aplicables al ámbito educativo y laboral. 

A ten t a m e n t e: 

Juana Gasca Sánchez 
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CAPITULO I 

LA CREATMDAD 

Es común en la actualidad que escuchemos hablar de creatividad. Es un término 
que se maneja desde el ámbito escolar (aprendizaje creativo, pedagogla creativa, 
ensel\anza creativa, etc.), laboral (productividad y creatividad), e Incluso familiar y 
afectivo (creatividad en la relacl6n de pareja). Se nos pide ser creativos en lo que 
hacemos y sin embargo, el signlficedo mismo de creatividad resulta muy variado, 
aunque con ceracterlstices comunes. 

Por esta raz6n y debido a lo interesante del tema, en este capItulo revisaré 
algunos aspectos te6ricos que contribuyen a especificar cuál será el contexto en 
el que consideraré la creatividad para el desarrollo de la técnica en cuesti6n. 

Empezaré con .Ia revisi6n de lo que entenderé por creatividad: 

Al Conceptos 

En su significado más simple la palabra creatividad tiene su origen en la voz 
latina creare. que significa engendrar, dar a luz, producir, crear. De acuerdo con 
esta derivaci6n. la creatividad es algo dinámico, un proceso en marcha y en 
desarrollo que lleva en si su origen y su meta.' 

Resulta interesante observar que en principio la creatividad s610 se relacionaba 
con las bellas artes; aunque también es cierto que en la década de los 60. la 
investigaci6n formal sobre la creatividad se dio a partir del envIo del primer 
Sputnik al espacio. 

A ralz de esto. muchos otros estudiosos descubrieron el carácter polifacético de la 
creatividad, sus tipos. modelos, etc. 

A continuación se enuncian algunos de los principales conceptos sobre 
creatividad que han planteado diversos autores. y que dejan vislumbrar lo amplio 
de su universo. 

J.P. Guilford.- La define como la resoluci6n de problemas que implica 
diversas capacidades: sensibilidad a los problemas. 
producción de una soluci6n. 

, Landau. Erika. El \'i\'ir creati\'o: Barcelona. España: Edil. Herder. 1987. 
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E.De Bono.-

P. Torrance.-

J. S. Bruner.-

D. P. Ausubel.-

La define como el funcionamiento especial de la Inteligencia, 
que consiste en producir una estructura en el nivel mental y 
que eventualmente es susceptible de realizarse en el mundo 
material. 

La concibe como el proceso de apreciar problemas o 
lagunas en la Información, la formación de Ideas e hipótesis, 
la verificeclón y modificeclón de esas hipótesis y la 
comunicación de los resultados. Este proceso puede 
determinar productos muy diferentes, verbales y no verbales, 
concretos y abstractos. 

La va como el acto que sorprende en forma efectiva. 
Actividad combinatoria en que se reúnen elementos 
anteriormente Independientes. Capacidad de anticiparse a 
los problemas antes de que aparezcan y encontrar 
soluciones. 

Define la creatividad como la forma de aprendizaje 
significativo por dE:scubrimiento, que implica la 
transformación y la reintegración del conocimiento existente 
para adaptarse a las demandas de una meta especifica. Es 
la expresión suprema de la resolución de problemas, que 
involucra transformaciones nuevas u originales de las ideas 
y la generación de nuevos principios integradores y 
explicatorios. 

M. Rodrlguez Estrada.- Define la creatividad como: la capacidad de dar origen a 
cosas nuevas y valiosas; asl como la capacidad de encontrar 
nuevos y mejores modos de hacerlas. 

Margarita Sánchez. - Afirma que la creatividad tiene relación con la generación de 
productos independientemente del uso que éstos puedan 
tener. Es un acto espontáneo no planificado. 2 

A panir de lo anterior, mi modo panicular de concebir la creatividad es el 
siguiente: 

Z Los diferentes conceptos aqul presentados. fueron retomados por los asis1en1es al seminario de 
investigación y teorla de la investigación pedagógica (Ver relación de panicipantcs en Anexos). 
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El proc:NO de rNllzac/6n .de actividad .. , a partir de esquema. y 
conocImIentos anteriores, con rNultlldos mil. eOclentea, 

motivan tea, novedosos y "'.cendentea. 

No obstante, como quiera que se entienda, la creatividad (trátese de descubrir o 
de producir), es un Inte~uego entre el Individuo y el medio. Es una forma 

,. privilegiada de la comunlcaci6n y del desarrollo personal. 

La creatividad, además, implica la idea de la novedad, en donde cada producto 
que se obtiene es a la vez fuente de nuevos resultados y origen de otros cambios. 

De este modo, es importante no perder de vista que: 

'La creatividad, en cuanto cualidad humana, es un hecho psicol6gico l' por lo 
tanto, debe estudiarse desde el punto de vista de los sujetos implicados'. 

Es justo en este sentido, que resulta muy conveniente abordar a continuaci6n las 
principales corrientes y teorías que más se han abocado al estudio de la 
creatividad. 

B) Teorlas de la creatividad 

En este punto conviene aclarar que en su generalidad, las teorlas que intentan 
explicar la creatividad, se apegan a las grandes corrientes psicol6gicas del 
aprendizaje; así podemos hablar de la teorla cognoscitiva, la humanista, la 
gestaltista y la psicoanalltica, entre las más importantes. Cada una, desde luego, 
tiene sus propios representantes, algunos de los cuales se retomarán con el 
desarrollo de cada una de las teorlas mencionadas; si bien la naturaleza y 
promoci6n de la creatividad proviene en su mayor parte de las escuelas del 
pensamiento cognoscitivo y del personalista o humanista. 

Así, los cognoscltlvlstas establecen que la creatividad apela esencialmente a la 
personalidad del sujeto y a su capacidad para desarrollar ciertas funciones del 
pensamiento, las cuales se hallan propuestas por Guilford en su modelo sobre la 
estructura del intelecto SOl (por sus siglas en inglés), que conlleva tres 
dimensiones: operaciones, contenidos y productos. (Ver figura 1) 

.1 RodriguCI. Estrada. Mauro. Manual de Cregtbidad Los Procesos psiguicos \' el QcsarroJlo' edil. Trillas. 
México. 1995. Pag: 22. 
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Produ0d6n con ... .,.". 
ccI6n d"'."."" -MomorIo 

COgnlcl6n 

Según este modelo, las operaciones son los diversos actos, los diferentes 
procesos intelectuales del manejo de la informaci6n; es aquello que realiza y 
logra la Inteligencia. Constituyen el aspecto dinámico de la misma, sumando un 
total de cinco operaciones: 

o La cognici6n.- Por ella captamos e incorporamos la informaci6n, 
• La memoria.- Nos permite registrar, almacanar y recordar las unidades de 

Informaci6n aprendidas, 
• La evaluaci6n.- Permite comparar objetos o ideas determinadas, con otros 

objetos o ideas dadas, a fin de poder determinar su identidad 
o diferencia. 

• La produccl6n convergente." Mediante esta operaci6n, utilizamos el material 
acumulado o proporcionado por la cognici6n y la memoria, 
para alcanzar un objetivo especifico, generalmente con la 
misma apariencia para todos. 

o La producci6n divergente.- Es aquélla que gracias a 105 datos 
proporcionados por las demás operaciones nos permite: 
- Utilizar de manera diversa y novedosa el material, con miras 
a obtener resultados igualmente variados y novedosos. 

- Disponer de un material y utilizarlo de diferentes 
maneras para resolver un problema preciso. 

- Probar varios caminos, diversas posibilidades y 
realizar diferentes intentos para resolver un problema 
preciso. Este tipo de divergencia ayuda a resolver 
problemas en forma flexible; es decir, considerando 
varias soluciones antes de hacer una elección, 

10 
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Los contenidos por su parte, son aquellos que nos permiten distinguir el tipo de 
. información que esté siendo manejada por la inteligencia; es decir, precisan la 
. naturaleza de la información manejada. Según el modelo SOl, existen cuatro tipos 

da información:· 

• . EI.contenido figural.- Es aquella información que se prasenta bajo una forma 
concreta ·0. como imagen percibida o racordada. Estos 
contenidos corra.aponden a aquellos que· la psicometrla 
tradicional llama Inteligencia concreta . 

• El contenido simbólico.-Pertene<ie. al campo de los significantes, se trata de 
aquellas unidades de información que poseen caracterlsticas 
visuales. o auditivas . propias y que, pueden ser objeto de· 
operaciones Intelectuales y constituyen una parte de la 

. inteligencia abstracta. 
• El contenido semántico.- Son uridades de Información que permiten expresar 

ideas,. conceptos y significados. Asumen esencialmente la 
forma verbal. .' 

• El contenido conductual.- Transmite los sentimientos, estados de énimo, 
actitudes, Intenciones y comunicaciones no verbales. 

Por otra parte, las estructuras bajo las cuales aparecen les unidades de 
información procesadas, son los productos de la inteligencia. Se consideran seis: 

• Las unidades 
• Las clases 
• Las relaciones 
• Los sistemas 
• Las transformaciones 
• Las implicaciones 

A partir de este modelo, la combinación de las diferentes operaciones (cinco), con 
los diferentes contenidos (cuatro) y productos (seis) dan 120 habilidades 
intelectuales diferentes; de lo cual se conCluye que hay muchas maneras de ser 
inteligente. 

Este autor destaca además cuatro capacidades básicas del pensamiento creativo: 
fluidez (cantidad de ideas que una persona puede producir respecto a un tema 
determinado), flexibilidad (variedad y heterogeneidad de las ideas producidas), 
originalidad (capacidad de apartarse de lo común y de lo rutinario, rareza de las 
ideas producidas), viabilidad (capacidad de producir ideas y soluciones 
realizables en la práctiCa). 

11 
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De estas capacidades, las tras primeras se ubican dentro del pensamiento 
divergente o lateral, mientras que la IJltima pertenece al pensamiento convergente 
o lógico. Es preclsamente este tipo da pensamiento el que se relaciona más con 
el aprandizaje escolar. 

En un ejemplo muy sencillo de expllcaci6n, el pensamiento convergente es como 
un pequete lleno de soluciones ya prefabricadas, y el pensamiento divergente se 
asameja más a un explorador que va a la aventura. 

Como puede observarse, la creatividad vista desde este modelo, se halla en 
estrecha correlaci6n con la inteligencia y el desarrollo de capacidades 
Intelectuales. 

Son representantes de esta corriente: Ausubel y Robinson, quienes la resumen 
con la expresi6n de "aprendizaje por descubrimiento·; Gagné, con la de 
"aprendizaje por experiencia" o por "Investigaci6n"; Guilford y Torrance con la de 
"ensenanza y aprendizaje creativos" , "divergencia", "transformación". 

Por lo que respecta a los teóricos humanistas, la creatividad resulta ser una 
disposición presente en la mayoria de las personas, aunque existen diferencias 
individuales hereditarias. Lo que se necesita, es cierta no directividad, es decir, 
permisión que autorice la fantasia y que levante los bloqueos de orden cultural, 
emocional y perceptual. 

En esta pedagogia no directiva, el maestro pasa a ser un facilitador del 
aprendizaje, que no impone sino que orienta al alumno en la toma de decisiones. 

Uno de los principales representantes de esta corriente es Carl Rogers, quien 
afirma que el aprendizaje experlencial exige que el aprendiz comprometa todo su 
ser en el proceso de aprendizaje, y que lo asocie con su experiencia personal. 
Este autor plantea la existencia de dos condiciones esenciales para el 
establecimiento de un ambiente social que sea propicio al pensamiento creativo: 
la seguridad y la libertad psicológicas. 

Un ambienta psicológicamente seguro, es aquel en que el individuo recibe apoyo 
y se siente comprendido, independientemente del grado de adhesión que tenga a 
las normas colectivas. En este sentido, existen tres maneras de establecer una 
seguridad psicológica: la empalia, la aceptación incondicional y la eliminación de 
juicios externos (Ver esquema 1). 

Se crea un clima de libertad psicológica, cuando se permite que el individuo 
exprese lo que quiera en una forma simbólica. Entonces puede pensar o sentir lo 
más profundo de si mismo. Esta libertad se aplica únicamente a la expresión 
simbólica. Así pues, la libertad psicológica no significa licencia, porque si bien las 
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fuerzas externas dejan de regir las acclones del Individuo, éste debe asumir la 
responsabilidad de limitar su propio comportamiento. 

Esquema 1 

Ambiente social propicio al pensamiento creativo 

Seguridad 
. psicológica 

Ji 
1. Empatia 
2. Autoacaptación 
3. Eliminación de 

juicios extemos 

Libertad 
psicológica 

Ji 
Expresión 
simbólica 

Estas dos condiciones significan para Rogers un hecho muy importante que 
influye sobre todas las interacciones en donde es posible que aparezca la 
creatividad. 

Además de Rogers, pertenecan a esta escuela en Estados Unidos: Johnson y 
Kaye; en Francia y en Bélgica: Dardelin, Ferry, Filloux (J.), Hameline, LeBon y 
Perretti; en Inglaterra: Neil; yen Quebec: Angers, Paquette y Paré. 

En lo referente a la leoria de la Gestalt (Percepción), los representantes de la 
misma hicieron los primeros intentos significativos por describir el pensamiento 
creativo. Para ellos la creatividad es vista como una forma de resolución de 
problemas; mismos que a su vez son considerados como entidades estructuradas, 
compuestas por partes relacionadas. Dichos problemas se distinguen de otras 
estructuras, porque contienen lagunas aparentes que impiden el entendimiento de 
las relaciones entre los elementos de la estructura. La solución de problemas se 
concibe como un proceso dinámico n el que las lagunas obligan a completar la 
estructura. 

13 



La labor realizada por W. KOhler (1925) con chimpancés, es ilustrativa de la 
poslcl6n gestáltlca respecto a la resolucl6n de problemas. Lo que KOhlar 
denominaba "introspeccl6n" 4, constltula la solucl6n y se carectarlzaba por el 
repentino reconocimiento de una nueva relacl6n. 

El paradigma Ilustrado por las capacidades primitivas qua tienen los chimpancés 
para resolver problemas, se aplica en todos los niveles de complejidad 
problemática. . 

1 No obstanta esto, un punto débil da la poslcl6n gestáltlca as el no haber 
í especificado en términos operantes la manera en que el Individuo llegaba a la 
1 introspecci6n en el transcurso de la resolucl6n de una dificultad. La aseveracl6n 
, . de que un problema representa una estructura definida por un campo de fuerza 

no dice nada acerca de lo que el Individuo hace realmente, durante la resolución 
del mismo. 

El énfasis puesto por los gestaltistas en la introspección, representa asl un asunto 
de método. Si bien se aprende algo en el momento en que ocurre la 
introspección, muchas otras cosas importantes pueden ser aprendidas antes. Este 
énfasis sobre la introspección, hizo que los gestaltistas pasaran por alto el 
aprendizaje que ocurre antes del mismo. . 

Ahora bien, mientras la posición gestáltice se concentró sobre la creatividad en 
situaciones de resolución de problemas en los que existia una solución adecuada, 
los seguidores de Freud, y de la teorla pelcoanalltlca, subrayaron la importancia 
de la actividad Creativa en situaciones que no implicaban respuestas correctas o 
incorrectas. Los freudianos estaban más interesados en la creatividad expositiva, 
es decir, en el establecimiento de nuevos significados mediante una actividad 
combinatoria. 

La posición psicoanalltica llevó a cabo un intento para describir la interacción de 
las fuerzas que operan sobre el individuo y facilitan u obstaculizan la actividad 
combinatoria. De este modo, se consideraron tres fuerzas, a saber: 

a) Las fuerzas de la sociedad (representadas por elsuperyó) 
b) Las fuerzas del raciocinio (representadas por el yo) 
c) Las fuerzas asociadas con los instintos básicos del ser humano (representadas 

por el ello).Ver figura 2 

~ Psicológicamente la introspección es entendida como la mirada interior JX>f medio de la cual un sujeto 
puede conocer y analizar sus propios actos psiquicos. Es el estudio y observación de los fenómenos 
con~ienle~ por medio de la propia conciencia. 
Esta observación de 51 mismo está condicionada por una especie de disociación. mediante la cual el sujeto se 

con"ierte en objeto de pensamiento para si mismo. 
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De acuerdo con el concepto freudiano, en el ello residla la fuerza creadora. La 
actividad creativa sobrepasaba las formas aceptadas de la lógice y de las 
costumbres vigentes. El carácter Irracional de los procesos del ello y su sujeción 
a los Instintos, lo convirtieron en un medio de cultivo natural para el brote de 
aspectos reprimidos por la sociedad u opacados por la lógica tradicional. Sin 
embargo, las fuerzas Inherentes al ello representaban una amenaza para el yo y 
el superyó. Si la conducta fuera controlada por los procesos del ello, el individuo 
serIa dominado por ideas Irracionales e Instintos primitivos. Por lo cual, una de las 
principales funciones del yo consiste ¡m actuar como censor, e impedir que los 
procesos del ello dominen el pansamiento. 

AsI pues, de acuerdo con los freudianos, el primer requerimiento del pansamiento 
creativo era que el yo redujese sus funciones de censura, en la medida suficiente 
como para permitir que ciertas combinaciones originadas en el ello, fueran 
eceptadas por el sistema yolco. Los freudianos utilizaron el término de regresión 
para describir la transferencia de un comportamiento dominado por el yo, a otro 
dominado por el ello, con una censura menos rlgida. La regresión Indicaba pues 
un retroceso hacia una etapa primitiva y anterior del pensamiento. 

Al principio los freudianos crelan que la regresión representaba un estado 
anormal; posteriormente reconocieron que podla ayudar al individuo en su 
adaptación al medio. Es así que en ese afán por distinguir la regresión 
inadecuada de la adaptativa, Emst Kris (1952), creó el concepto de la regresión al 
servicio del yo, pues pensaba que en este caso el yo mismo la iniciaba. ean el 
propósito de facilitar el alcance de su objetivo yoiea. 

Pensó que tres caracterlsticas distingulan la regresión al servicio del yo. respecto 
de la regresión patológica. La regresión adaptativa ocurrla durante lapsos cortos 
mientras que la anormal pOdía dominar el pensamiento durante meses o más 
tiempo. La regresión adaptativa aparecla y terminaba voluntariamente, la 
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patológica escapaba al control de la voluntad; por último, la terminación de la 
regresión adaptativa era repentina, mientras que la otra a menudo no terminaba 
sino después de un prolongado tratamiento pslcoterapéutlco. 

Los freudlanos crelan que la actividad combinatoria que tenIa lugar durante la 
regresión adaptativa, era la que Inlelaba el procaso creador, aunque no proponlan 
que fuera la totalidad del procaso. La finalización de dicho procaso requerla que 
el individuo asimilase en un sistema yolco el material originado en el ello, y que lo 
integrara en una estructura significativa. La distinción entre lo fantástico y lo 
creativo era que, en el pensamiento fantástico no exlsUa la elaboración 
significativa de idees originales. 

Posteriormente, los freudianos Introdujeron otro concepto que parece tener 
estrecha relación con la creetivided, se trata de la sublimación, consistente en el 
procaso pslquico inconsciente, mediante el cual el objeto original del impulso se 
sustituye, ~ara ser gratificado, por otro objeto social o culturalmente más 
aceptable: el resultado de dicho procaso muchas veces produce una verdadera 
obre de arte. 

Como puede observarse, el principal aporte de la escuela freudlana fue el de 
reconocer la Importancia que tenia en la creatividad el hecho de combinar 
Ideas contrarias a la lógica y a las costumbres aceptadas. Sin embargo, los 
freudianos se abstuvieron de describir conductas especIficas que definieran la 
actividad creativa. 

No se prestó atención a la creatividad didáctica. Se consideraba que la 
creatividad era una caracterlstica interna. debida en su mayor parte a 
experiencias familiares sucedidas en la infancia y sobre las cuales el individuo 
tenia poco control. 

Cabe aclarar que aunque los estudiosos de las diferentes teorias conciben la 
creatividad de un modo distinto: coinciden en que no puede vérsela como un 
avento aislado. sino que constituye un procaso compuesto por diferentas etapas o 
actividades combinatorias. las cuáles abordaré a continuación. 

el Proceso creativo 

En principio (tal como lo han dejado ver algunas teorías). la creatividad se estudió 
comparándola con otros procesos mentales tales como la inteligencia. poco a 
poco se consideró también como un procedimiento autónomo de los individuos 

~ Concepto tomado de: piccionariQ de las Ciencias de la EdUcación. Vol. I1 Edil. Santillana. MéxiCl) 1990. 
p-"g5. 132M - 29 
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: que les permite actuar dentro de y sobre su medio, este procedimiento debla 
i' desembocar en un resultado o producto también autónomo o personalizado. 

De esto se dedujo que la creatividad es tanto un proceso como un producto; 
proceso en tanto actividad de búsqueda de Ideas, y producto cuando ae considera 
ten aólo el resultado de una operación de creación, que puede aer casi 
instantáneo. 

Ahora bien, es precisamente en el Intento de estudiar los momentos de la 
creativided como procaso, lo que ha llevado a diversos autores a considerar las 
fases de la actividad creativa, algunos en más y otros en menos fases, pero todos 
interrelacionados; es por eso que a continuación sólo presentaré una propuesta 
integradora de las diferentes etapas consideradas por algunos autores (como 
Rodríguez Estrada y Erika Lendau entre otros), de modo que el procaso creativo 
queda integrado de la siguiente manera: 

El cuestlonamlento, consiste en percibir algo como problema. Es fruto de la 
inquietud intelectual, curiosidad, interés, hébitos de reflexión, capacidad de 
percibir más aliá. 

En la fase de preparación, tiene efecto el análisis de un campo más amplio, en el 
cual se trata de definir el problema con toda claridad, de percibir sus 
componentes en detalle y en relación con el todo, de ver el sistema antes de dar 
el paso siguiente. Aqul entran también los conocimientos acerca del problema. 

En la fase de acoplo de datos, se reúnen conocimientos, es lo que algunos 
estudiosos llaman acopio de la materia prima, la cual determinará la calidad de la 
creatividad. Esta fase se caracteriza por dos condiciones: la sensibilidad en la 
percepción del entorno y la ingenuidad en la manera de interpretar esa 
percepción. El individuo creativo recoge durante esta fase todo tipo de 
experiencias vitales y de saberes sin previa censura; es decir, sin ponderar lo que 
puede ser importante y lo que no. Esto crea una base amplia sobre la que es 
posible montar el proceso creativo. Es la etapa de las observaciones, viajes, 
lecturas, experimentos y conversaciones con expertos del tema. El creador 
potencial necesita procurarse el mejor material para que la mente trabaje sobre 
terreno sólido y fértil. 

Con el problema definido, el individuo creativo entra en la fase de producción. 
que consiste en sopesar las distintas posibilidades de solución. las diversas 
propiedades especificas del problema y de la solución, así como las distintas 
variables independientes. La técnica en esta f&se es la asociación de ideas. que 
se transforman en combinaciones siempre nuevas, que constituyen distintas 
posibilidades de solución. Estas nuevas combinaciones entran como alternativas 
de decisión. En este proceso, lo que habría que criticar es su insistencia en la 
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técnica totalmente 'consciente' de la asociación de Ideas, la cual se considera 
. como opuesta a la fase Inconsciente de Incubación. 

La fase de Incubación, se deserrolla en el Inconsciente y consiste en una 
consideración del problema y en la búsqueda de una solución, también 
representa para el Individuo un lapso de inquietud, que a vecas va acompanado 
de sentimientos de inferioridad y que exige una notable tolerancia a la frustración. 
Hay quienes consideran que cuanto más desligadas permanecen las 
experiencias, más creativo resulta el proceso; pues cuando se ordenan en forma 
estereotipada no se llega a la fase de Incubación y por lo tanto al proceso 
creativo. Esta fase en la antigOedad ere considerada previa al momento en que 
alguna divinidad les enviarla rayos de luz celestial. Consiste en la digestión 
Inconsciente de las ideas; es un periodo silencioso, aparentemente estéril, pero 
en realidad de Intensa actividad. 

La fase de Inspiración o de iluminación, está constituida por la vivencia del 
IEureka!, en ella el material acumulado durante la fase incubatoria se transforma 
en un conocimiento claro y coherente que aflora én forma repentina. La 
iluminación. se caracteriza por la sorpresiva claridad de Ideas, es el momento en 
que ¡se nos ocurre!, es la hipótesis que explica los hechos; en slntesis, es la 
solución al problema que se tiene presente. Esta fase y la anterior, constituyen un 
proceso dialéctico con momentos de tensión y de distensión . 

• La fase de elaboración, es el paso de la idea luminosa a la realidad externa, el 
puente de lo mental a lo flsico o social. Suele ser trabajo de tecnologla, relaciones 
humanas, disciplina y también de nueva creatividad. En esta fase también 
llamada de verificación se comprueba, examina y configura la visión hasta 
adecuarse al individuo creativo y al entorno; es también la más difícil, ya que se 
debe traducir la visión subjetiva a formas simbólicas Objetivas ( materiales. 
escritas, de lenguaje, etc.) 

Por lo que se refiere a la última fase de comunicación. si la esencia de la 
creatividad es lo nuevo junto con lo valioso, esto nuevo-valioso debe darse a 
conocer, asl se. cierra el ciclo que empezó con une inquietud. 

Es importante aclarar que algunas de estas fases pueden durar al\os en 
exámenes y comprobaciones, sin que por ello se pierda el interés (Ver esquema 
2). 

Teniendo presentes las fases de este proceso puede caber la siguiente pregunta: 

¿ Se puede contribuir de algún modo al desarrollo de la creatividad? 
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y es precisamente en el siguiente apartado, donde se intenta despejar esta 
interrogante. 

O) Desarrollo de la creatividad 

Si parto del hecho de que la creatividad no es como hace mucho se crala, un don 
de las musas, ni una Insplraci6n de algún tipo de divinidad, sino que constituye 
una cualidad humana como cualquier otra, es claro que dicho desarrollo en el ser 
humano va inmerso en el proceso de desarrollo del nlllo, forma parte del mismo 
proceso, de los mismos estadios por los que pasa todo hombre en su proceso de 
maduraci6n. 

De ahi que algunos autores establezcan variadas propuestas para el desarrollo 
de la creatividad, aunque con una caracteristica común, la edad como factor que 
incide para un mayor o menor desarrollo de ésta. Veámos pues cuáles son dichas 
propuestas. 

Gowan realizó un esfuerzo por combinar aspectos teóricos piagetanos en relación 
con la cognición, y aspectos de Erickson relacionados con la afectividad, 
proponiendo una tabla de los estadios del desarrollo. Este autor identifica tres 
fases del desarrollo creativo: latencia, identidad y creatividad, dentro de cada uno 
de los periodos del desarrollo humano (infancia, juventud y edad adulta). Gowan 
distingue ciertas edades como periOdOS clave para apoyar el desarrollo de la 
creatividad: de los cuatro a los seis allos·, de los dieciocho a los veinticinco, y los 
últimos allos de la edad adulta; conC9de gran importancia a la relación interactiva 
entre el amor y el acceso a la preconciencia, como condiciones necesarias para la 
actividad creativa del nivel superior. 

Dacey, un autor más que se ha preocupado por el desarrollo de la creatividad, 
habla también de periOdos criticos en los que la creatividad debe ser cultivada de 
manera más intensa. 

El primer periodo lo ubica en los primeros cinco allos de vida, etapa en que se 
realiza el mayor desarrollo neuronal; el segundo periodo se halla de los once a 
los catorce alias, en relación directa con la pubertad; el tercer periodo se 
considera de los dieciocho a los veinte allos, periodo en que se entra a la edad 
adulta; el cuarto periodo va de los veintiocho a los treinta alias, edad en la que 
hay una reconceptualización de valores a nivel intelectual; el quinto periOdO de 
los cuarenta a 19s cuarenta y cinco alias, es un periodo de reconsideración y de 
culminación de aspectos creativos de desarrollo personal; el último periodo ocurre 
de los sesenta a los sesenta y cinco alias. en que por lo general declina la 
capacidad de trabajo del individuo. 
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P. Torrance, basado en las evidencias proporcionadas por las observaciones de 
muchos Investigadores, establece que la Imaginación creadora de la primera 
Infancia, parece alcenzar su cima entre los cuatro y cinco allos y medio, a lo cual 
sigue una declinación aproximadamente a los seis allos, cuando el nlllo entra a la 
escuela por primera vez. Aunque a esta declinación se le ha considerado como un 
fenómeno natural, este autor argumenta que hay Indicios para pansar que el 
hombre y la cultura son los responsables del fenómeno. Deposita en la Influencia 
ambiental prácticamente toda la responsabilidad del desarrollo o Inhibición de la 
capacidad creativa, y por ende de su aprovechamiento en beneficio de la 
humanidad (\Ier esquema 3). Censure el apego que se ha dado a la educación 
tradicional y pugna por el fortalecimiento de la educación creativa que considere: 

- El aprendizaje creativo, dentro de un marco de orden e información 
- El fomento de respuestas originales més que correctas 
- Un ambiente comprensivo y estimulante 
- Un trato igualitario para nillos y nillas 
- Un marco de disciplina y de trabajo. 

Todo esto implica que el nillo requiere para su crecimiento creativo un entorno 
estructurado y personalidades con preparación a las que pueda recurrir. A no ser 
que se disponga de adultos creativos, los pequel'los que se atrevan a crear, 
imaginar y cuestionar, seguirén siendo marginados por padres y maestros 
hostiles. 

No obstante, una opinión un tanto diferente a la anterior, es la que maneja 
Lowenfeld quien asegura que las personas nacen creativas, y que no deberíamos 
ocuparnos por incentivarlas desde la infancia para que se comporten 
creativa mente. Sugiere que lo que si debiera observarse son las restricciones 
psicológicas y físicas que el medio crea y que inhiben desde temprana edad la 
curiosidad natural y el comportamiento exploratorio. En este sentido, sí es 
necesario estimular a los nll'los para que investiguen, pues esa es una habilidad 
que en nuestra sociedad esté siendo poco desarrollada. 

Desde otra perspectiva, M. Rodríguez Estrada considera el desarrollo de la 
creatividad a partir de la influencia e interrelación de cuatro aspectos como son: el 
medio ambiente, la formación de la personalidad y la aplicación de técnicas 
específicas de estudio; aunados a ciertos principios psicopedagógicos (Ver 
esquema 4). 

Cuando este ~utor habla del medio ambiente se refiere fundamentalmente a los 
aspectos educativos en la infancia. Coincide con Lowenfeld en que el nil'\o es 
naturalmente creativo, imagina, combina, transforma, idealiza, estructura, 
desestructura y reestructura las cosas. Esta espontaneidad requiere por tanto de 
adultos pacientes, tolerantes y abiertos. 
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S610 con' un ambiente de aceptaci6n mutua y de convivencia, se constituirá la 
plataforma Ideal para que florezca la actividad Inédita, ambiciosa, arriesgada y de 
alta proyeccl6n. 

En cuanto a la formaci6n de la personalidad, este autor distingue rasgos y 
actitudes ligados al desarrollo de la creatividad, los cuáles se enuncian a 
continuación: 

1. El autoconocimiento y la autocrrtlca 
2. El hábito de relacionar unas cosas con otras 
3. El sentido lúdico de la vida. Jugar tanto flsicamente con los objetos, como 

mentalmente con las ideas 
4. La constancia, disciplina, el método, la organización 
5. La comunicación 
6. El estudio de la percepción y de la psicologla del pensamiento. 

Por lo que se refiere a las técnicas especificas para el desarrollo de la 
creatividad, este autor sellala como las más relevantes: 

a) El estudio de modelos.- Analizar blograflas de personajes notables en el campo 
creativo, es abrirse horizontes y cargar las baterlas de la mente y del carácter. 

b) Ejercicios de descripción.- Detallar objetos minuciosamente ayuda a tomar 
conciencia del mundo que nos rodea. 

c) Detección de relaciones remotas.- Quien se capacita para encontrar 
asociaciones curiosas y originales se capacita para crear. 

d) Descripción imaginaria de mejoras.- Olvidar CÓmo son determinadas cosas 
para pensar cómo podrlan ser, significa trascender la realidad e innovar. 

e) El psicOdrama, sociodrama y juego de roles.- Propicia la espontaneidad y la 
soltura, obliga a ver la realidad desde nuevos puntos de vista, y ayuda a 
quienes lo realizan a expresarse sin inhibiciones. 

f) Ejercicios para concientizar las dificultades de la percepción y para edl!car y 
afinar la facultad de percibir. 

g) EjerciC".io de transformaciones (mentales) de cosas.- Dado un objeto o situación 
cualquiera, se propone imaginar todos los modos posibles de mejorarla. 

h) La lluvia de ideas.- Es el método más conocido y quizá el de mayor eficacia a 
corto plazo. Consiste en un grupo de discusión que emplea mucho más tiempo 
en criticer ideas que en producirlas. Cada sesión se compone de cuatro pasos: 
la definición de un problema de Interés común, la designación de un animador 
o secretario, la producción de Ideas y la evaluación crltice. 

i) La sinéctica.- Es el método de estlmulación de los fondos subconscientes para 
desarrollar la creatividad a través de la locura o, visto desde otro ángulo, a 
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través de la possra. En la práctica el método SUl'One un grupo de trabajo, con 
. algún Interés común y la gura de un coordinador. • 

j) la vivencia de un seminario de creatividad. 

Ahora bien, en cuanto a los principios psicopedagógicos que este autor plantea, 
en términos generales consisten en lo siguiente: 

A. Para la educación de ni"os es conveniente: 

I O Favorecer la creatividad a temprana edad 
~ ; O Valorizar y alentar el ensayo y error 

O Ayudar al ni"o y al adolescente a descubrir la propia vocación 
O Proponer oportuna y gradualmente Juegos de fantasra y relatos fantásticos. 

B. Para los adultos son válidos los puntos anteriores, y además se hallan otros 
como: 

O El conocimiento de sí mismo.- Implice conciencia de los propios intereses, 
objetivos, habilidades, limitaciones y estlmulos que mejor excitan 111 
imaginación. 

O El método y la disciplina.- Es el medio mejor para suscitar la inspiración. 
O La confianza en sr y en la obra.- No es sólo seguridad, sino también 

entusiasmo, amor, gozo. En este sentido, son más los que renuncian a su obra 
que los que fracesan. 

O Las definiciones claras.- Del Objetivo y del problema, además del profundO 
compromiso con él. 

O La espontaneidad. Actuar en el presente, aqur y ahora. Según Piaget, 'Si uno 
quiere ser creativo debe mantenerse en parte, como ni"o. 

O La constante autocrrtica.- Es la confrontación periódica de lo que se va 
realizando con lo programado, la búsqueda de retroinformar,ión. 

O La planificación.- Todo proceso complejo requiere fijarse plazos. 
O El retiro.- Todo proceso de creatividad requiere como condición previa, una 

dialéctica de concentración-distensión. 

" El concepto de sinéctica (Del griego syneklikós. que engloba muchas cosas) fue introducido en el ámbito 
de la psicologla)' la pcdagogla en 19~~ por W. J. J. GORDON. vinculado a la creatividad. AClUalm.nt. 
sig.nifica: 
al Una rncl0d0logia para investigar el proceso creativo (análisis e inlegración de los resultados y del proceso 

creativo. gracias a las grabaciones del grupo de trabajo. 
b) Una técnica de estimulación de la creatividad (relacionar cosas distintas. generalizaciones. ana logias. 

CIC. ) 

e) Procedimiento paro generor grupos creativos (intcrdisciplinaricdad) 
El lnlba.io en grupo para hacc:r de lo familiar extratlo )' de lo cxtrallo familiar. y la graooción de las 
discusiones e intercambios de ideas en los momentos más fecundos. ha sido la lecoica que con más 
frecuencia ha utilil.ado GORDON. 
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o El dominio de la lengua.- Las personas creativas suelen tener un vocabulario 
. rico, exacto y muy personalizado. La pobreza del lenguaje generalmente se 
acompane de pobreza de pensamientos. 

Como puede verse hasta aqur,'la creatividad no s610 se desarrolla en una etapa 
especifica de la vida, ni de una sola forma; por lo que aún si somos adultos es 
posible que podamos desarrollar caracterrsticas creativas que trasciendan nuestro 
mundo, pues también se ha visto, que el desarrollo de la creatividad es el 
resultado de la Interaccl6n del sujeto con el medio en el que creca y se desarrolla; 
en este sentido podrlamos cuestionamos si acaso la creatividad se da más en 
algunas culturas que en otras. Y de aqul surge otra Interrogante no menos 
Interesante: 

¿ Qué impulsa al ser humano a crear? 

Este cuestionamiento ha provocado diversas explicaciones, algunas de las cuáles 
abo(daré enseguida. 

Los antiguos fil6sofos, dieron una respuesta teoI6gico-mitoI6gica: el ser humano 
crea por inspiraci6n sobrenatural. Al no explicarse este fen6meno como algo que 
ocurrra desde dentro del individuo, recurrieron a influencias procedentes desde 
fuera de él. 

Es con la ciencia del siglo XX, sobre todo a partir de Freud, que se desmitifica la 
creatividad al demostrar que no es la inspiraci6n de las musas, sino el salto del 
inconsciente a la conciencia, lo que causa la vivencia de la iluminación. En el 
lenguaje del psicoanálisis, la súbita combinación de la energra del ello con la del 
yo produce el descubrimiento. 

Por su parte, el Análisis Transaccional propone que es el nil'lo que todos traemos 
dentro, el responsable de la creatividad. De los tres componentes psíquicos de la 
persona: padre. adulto y nil\o, éste último es el principio de la espontaneidad, la 
curiosidad, la aventura y el sentido lúdico de la vida, 

Desde el terreno de la simbología, el hombre es considerado como un ser 
simbólico, que a través de la evolución de miles de años ha creado estructuras 
cada vez más ricas y complejas: lenguajes verbales y no verbales, a través de los 
cuáles está en condiciones de poseer, percibir y tener juntas a la vez 
(mentalmente), miles de cosas desde las más heterogéneas hasta las más 
remotas, Por esta razón, el intelecto al contrario del instinto, vive siempre abierto 
a mil caminos y posibilidades, Los slmbolos proveen las bases para crear, porque 
las creaciones son ante todo combinacionas, Asl pues, queda explicada la 
creatividad humana como el lento y progresivo resultado de la combinación y del 
trabajo en equipo, 
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En esta linea apunta la Interpretación de corte sociocultural, que plantea la 
existencia de tres motores poderosos de la creatividad: 

1. La posibilidad en el ser humano de jugar mentalmente con las cosas y con las 
ideas 

2. La tendencia a la autorreallzación 
3. La conciencia de ser finito y luchar por permanecer, por sobrevivir a la 

. desaparición f1sica. 

Por otra parte, la explicación biológica de este hecho tiene que ver con la 
evolución de nuestro sistema nervioso y més especlficamente con la existencia de 
dos hemisferios cerebrales. Cada uno tiene su tarea especifica, el hemisferio 
izquierdo es el responsable del pensamiento lógico y el hemisferio derecho del 
pensamiento creativo, con él ponemos en acción la fantasra, hallamos analoglas, 
experimentamos la inspiración artrstica, etc. 

Una última explicación a esta Interrogante, es la de quienes afirman que las 
personas crean para setisfacer sus necesidades y su curiosidad, o bien para 
resolver problemas; en esta linea, también se puede crear como producto de la 
ignorancia, por obra de la casualidad, por el afén de competencia, por miedo, y en 
los casos més sublimes, son motivo de creación el amor y la búsqueda de la 
felicidad. 

Christian Barnard, opinó que lo que impulsa al ser humano a crear, es la lucha 
contra la muerte y contra el dolor. 

No obstante las explicaciones anteriores sobre lo que impulsa al ser humano a 
crear, en la propia interacción del individuo con el medio se presentan también 
situaciones o factores favorables como desfavorables para el desarrollo de la 
creatividad, los cuales revisaremos a continuación bajo el título de: 

El Facilltadores y bloqueadores de la creatividad 

Aunque los autores clasifican de maneras distintas los facilitadores y 
bloqueadores de la creatividad. existe cierta coincidencia al considerar que son 
de índole tanto personal (en el aspecto orgánico, cognoscitivo, afectivo y 
psicomotriz), como sociocultural. Por lo cual. trataré de hacer una revisión 
general de dichos facilitadores y bloqueadores. 

Por lo que respecta a los facilitadores de la creatividad, también llamados 
estimuladores o impulsores. de acuerdo con Amegan y Rodríguez Estrada. se 
definen a partir de los siguientes órdenes: 
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• ·FI.lco, consistentes en altemar periodos de Intensa actividad con otros de 
calma y serenidad, con lo cual se propicia la fase de Incubacl6n en los sujetos. 

• Cogno.cltlvo, estos facllitadores· pueden darse tanto fuera como dentro del 
ámbito escolar. Fuera de la escuela, la Idea es rodearse de personas con un 
alto nivel intelectual, con amplios intereses culturales y creativos, tolerantes a 
las equivocaciones propias y a los distintos modos de pensar. 

• Afectivo, se ubican aqul la seguridad, el ser acelltado, el compromiso, la 
entrega y la necesidad de logro. 

• SOCiocultural, incluye toda la Informaci6n, oportunidades e intercembios que 
la sociedad brinda a sus ciudadanos. 

• Pedag6glco, los facilitadores de este orden fundamentalmente consisten en la 
adquisici6n de actitudes hacia el aprendizaje; es decir, verlo como algo siempre 
benéfico, aunque no sea de utilidad Inmediata, ni se alcence al instante la 
perfección, que sirva para eislarse de vez en cuando, fijarse en todos los 
detalles, discrepar con respecto a las normas y ser tolerante a la ambigüedad. 

Es asl que al interior del aula, tocará al maestro facilitar un clima humano 
psicológicamente propicio, en el qua sobresalga un clima: 

+ Democrático, sin autoritarismo, con la partiCipación de todos 
+ Humanista de mutua aceptaci6n 

. + De acción, de invención y de riesgo 
+ Propicio para la resolución divergente de problemas 
+ Sin respuestas prefabricadas 
+ Apoyado en todas las materias escolares para el desarrollo de la 

creatividad en los alumnos 
+ Psicológicamente saludable, alegre, acogedor y armonioso 
+ Permisivo pero sin libertinaje 
+ Equilibrado, manteniendo al nivel óptimo las tensiones y la motivación 

Desde esta perspectiva, el salón es un laboratorio donde el alumno explorará, 
manipulará, descubrirá, resolverá problemas y trabajará con material rico y 
variado. La organización de la clase deberá permitir el trabajo individual, y en 
grupo. 

En este sentido. se proponen 17 estimuladores del pensamiento creativo en el 
aula, enraizados en la psicología del aprendizaje. los cuales son: 
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1 )Objetlvos ciareis y explfcltos, tanto del maestro como del alumno . 
2)Ejerclclos de. percepción, quien percibe objetiva y finamente las cosas, da 

a ·su. niente materiales ricos y abundantes para que los procese y elabore. 
3)Ejerclcios de Comparación. 
4)Tareas de clasificación. 
5)Recoleccl6n y organización de datos. 
6)AplicaClones y transferencia. 
7)La fantasra. 
8)lnterpretaciones múltiples. 
9)Recapitulaclón, srntesls. 
10)Crrtica, evaluación. 
11 )Reformulaclones. 
12)Reconocimiento de supuestos implfcitos. 
13)Disello de proyectos. 
14)Bombardeo . 

. 15)Juicio diferido. 
16)Sensopercepción consciente e intensa. 
17)Verbalización abundante. 

Ahora bien, en cuanto a los obstáculos para la creatividad. en términos generales 
pueden considerarse los siguientes: 

• De orden tlslco, puede ser tanto el medio monótono, estático, como aquél 
inestable, tempestuoso, acelerado y caótico. Es decir, tan malo resulta la 
pobreza de estfmulos, como la presentación excesiva de los mismos. 

• De orden cognoacltlvo-perceptual, constituyen bloqueos de este orden los 
prejuicios, el dogmatismo, el tradicionalismo, el burocratismo. el escepticismo, 
el rechazo a lo nuevo, etc., pues condicionan actitudes rutinarias, frias y 
apáticas. Esto a su vez puede deberse a: 

• Dificultades para distinguir el problema, reducirlo excasivamente o ser 
incapaces de definir los términos del mismo. 

• No utilizar al máximo nuestros sentidos. 
• Dificultad para establecar relaciones entre cosas y eventos (formar y 

transferir conceptos). 
• No distinguir entre causa y efecto. 

• De orden emocional o afectivo, los obstáculos de este tipo que congelan la 
creatividad son: 

- El miedo a equivocarse (inseguridad) 
- Aferrarse a la primera idea o solución que surge 
- Dificultad para cambiar de modo de pensar 
- Querer lograr pronto el éxito 
- Los sentimientos de culpa 
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- Falta de confianza en los otros 
- Falta de perseverancia y de Interés 
- El hastfo, las presiones (ser esclavos de urgencias, hacer no ser), 

• De orden aoclócultural, se considera aquf el mimetismo social; es decir, negar 
al individuo la posibilidad de afrontar y resolver situaciones nuevas, y es que 
en la actualidad estamos muy acostumbrados a querer dar las mismas 
soluciones a todas las problemátices que se nos presentan, 

Básicamente provienen de las normas sociales, del conformismo, de las regias 
de conducta y de los esquemas de pensamiento desarrollados a través de la 
educaci6n, Son barreras de este tipo: 

=> Las concepciones rfgidas 
=> La taita de conocimientos 
=> La autoimposici6n de restricciones 
=> La excesiva erudici6n 
=> El ser demasiado crlticos 
=> La importancia excesiva a la competencia 
=> La gran desconfianza hacia la tantasra, entre otras, 

C6mo puede verse, en este planteamiento se consideran los facilitadores y 
bloqueadores de la creatividad en funci6n de un enfoque biopsicosocial de la 
personalidad de los sujetos; destacando que el ámbito escolar, y dentro de éste el 
profesor, juega un papel muy importante para inclinar la balanza hacia el 
desarrollo de mayores facilitadores de la éreatividad, 

No obstante, Torrance también se dio a la tarea de abordar los obstáculos de la 
creatividad, e hizo una enunciaci6n de dichas trabas, de acuerdo a los distintos 
niveles que conforman el sistema escolar, 7 De este modo, habla de las 
condiciones inhibidoras en la primera infancia, de las trabas durante la escuela 
primaria, asl como durante la escuela secundaria y la universidad, 

• Dentro de la etapa de la primera Infancia o preescolar, lo que Torrance 
propuso es mantener viva la fantasra del nil'\o, pues pareciera que en la 
actualidad importa mucho que el nil'\o aprenda a ser positivo, y se ejercen 
múltiples presiones sobre él para que abandone la fantasía, pero al mismo 
tiempo se le impide que aprenda 'más de lo que está listo para aprender" . 

• En la escuela primaria, se resalta la labor del profesor en cuanto a la acción 
social que debe ejercer para delimitar las conductas que deben ser permitidas 
o prohibidas; asr, una de las principales dificultades a las que se enfrenta el 

1 Torrancc. E, Paul DesarrQllo de la creatividad del alumng: Librcrla del Colcg,io, Buenos Aires. Argcminu. 
19711. Páll'.: 2Y· 12. 
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profesor, es la de conciliar la espontaneidad, Iniciativa y capacidad creadora en 
. el aula, con el mantenimiento de la disciplina. Entre las presiones sociales 
durante e,ta etapa se encuentran: La conformidad con las normas de conducta 
del grupo de pares, la senclón a la pregunta y a cualquier Intento de 
exploración, la sobrevaloración del éxito, la Insistencia excasiva o errónea 
sobre las diferencias del papel sexual. 

• Durante la escuela aecundarta, se llegan a agregar a las trabas ya existentes, 
otras relacionadas con el émblto familiar, como es el caso de la no valoración 
de los jóvenes creativos, cuyos més elevados valores pueden consistir en 
triunfos atléticos, éxito en los galanteos, obtención de buenas notas, etc. 

• Ya en el nivel universitario, las trabas més comunes al desarrollo creativo 
comprenden entre otras: 

::::) La excaslva importancia al aprendizaje de manera memoristica 
::::) Los programas de estudios rlgidos y los sistemas de notas de tipo 

contable . 
::::) El sacrificio de los intereses genuinos, a cambio del estudio completo de 

las materias con sistemas magistrales 
::::) Los intereses creados 
::::) Y hasta el poco prestigio que tienen actualmente tanto maestros como 

investigadores, lo cual propiCia su apalla. 

Ahora bien, tomando en consideración la Importancia de los facilitadores y 
bloqueadores mencionados hasta aqul, podrla pensarse que propiciando la 
presentación de facilitadores y evitando la presencia de los bloqueadores, el 
desarrollo de la creatividad se darla por si mismo; no obstante, es el momento de 
retomar un aspecto més que tiene mucho que ver para el mayor o menor grado de 
desarrollo de la creatividad, tal es el caso de: 

F) La personalidad creativa 

Si bien se maneja que todas las personas somos creativas, esta afirmación llega a 
verse sustentada gracias a los importantes estudios que sobre la personalidad 
creadora se han realizado. 

En principio y de un modo muy general, Guilford plantea tres importantes rasgos 
de comportamiento de las personas creativas: 

• La disposición para aprender (aptitudes) 
• La inclinación o necesidad de emprender (interés) 
• El conjunto de disposiciones emocionales (temperamento) 
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De este modo para él, la personalidad creativa se ocupa de actividades de 
Invención, elaboración, composición y planificación. 

Milis detalladamente y de acuerdo con autores' como Barron y Rodrlguez Estrada, 
es posible Identificar las caracterlsticas de las personas creativas, a partir de tres 
grandes rubros: el cognoscitivo. el afectivo y el pslcomotrlz. 

AsI pues, dentro de las caracterlstlcas cognoscitivas se pueden destacar: 

• Fineza de percepción, es decir, captar al mismo tiempo los detalles y las 
situaciones globales. 

• Capacidad intuitiva, es una forma de pensamiento en la cual el manejo de los 
datos es milis inconsciente que consciente 

• Imaginación, elaboración y remodelación de los materiales que ingresan a la 
psique .. 

• Capacidad critica, distinción entre la información y la fuente de ésta. Es el polo 
opuesto del conformismo intelElctual; esta actitud critica se lleva muy bien con 
la recaptividad a nuevas ideas. 

• Curiosidad intelectual, apertura a la experiencia. 
• Facilidad para imaginar hipótasis. 
• Disposición para la originalidad, considerando el contexto y adaptándose a la 

realidad. 
• Prefieren la complejidad y un cierto desequilibrio aparente en los fenómenos. 
• Persiguen objetivos fijados en gran escala. 

Una importante conclusión respecto a este tipo de caracterlsticas, es que la 
inteligencia superior, no garantiza elevada creatividad, pero la premisa recíproca 
si es verdadera: una persona notablemente creativa, es ademllls inteligente. 

Constituyen las caracterlstlcas afectivas de la personalidad creativa: 

• Independencia, tener el IlInimo de intentar y fracasar. 
• Autonomla, no depender de otros. 
• Autoestima, quererse a si mismo 
• Soltura, libertad, conservar siempre algo de niño. 
• Pasión, ser capaz de entusiasmarse, comprometerse y luchar. 
• Audacia, capacidad de afrontar los riesgos y emprender nuevos caminos con 

una combinación de rebeldía, descontento constructivo y valor; no dejarse 
intimidar fácilmente. 

• Profundidad, ir más allá de la supeñicie y sumirse en hondas reflexiones. 
• Autosuficiencia. 
• Sensibilidad a los prohlemas. 
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• Afirmación y tendencia a dominar e Influir sobre los otros. 
• Esprritu de juego al mismo tiempo que amor por el trabajo. 

y dentro de las caracterfstlcas motivacional es de la personalidad creadora se 
encuentran: 

• La tenacidad, que implica constancia, esfuerzo, disciplina, trabajo arduo y 
lucha. 

• Tolerancia a la frustración, saber vivir en tensión, resistir la ambigüedad y la 
indefinición. 

• Capacidad de decisión. 
• Poder y capacidad de fantasear. 
• Personalidad psicodinámica más compleja. 
• Rechazo a la represión como mecanismo para el control de las pulsiones. 
• Búsqueda de la libertad de expresión y de movimiento. 

Cabe aclarar además de las caracterrsticas ya citadas, que las personas creativas 
en sus relaciones con los demás, se muestran desordenados, egocéntricos, y 
propensas al papel de observadores. Su receptividad a la experiencia, refleja más 
lo complejo de su personalidad, que una distorsión de la misma. 

Además de las caraclerísticas ya citadas, existen capacidades referentes a la 
personalidad creativa entre las que se encuentran la de transfomación. de 
análisis. de síntesis, de relación y de coherencia para la organización. 

La personalidad creativa se caracteriza por contar en gran medida con un 
pensamiento divergente, lo cual implica que la persona aparece como liberal, 
abierta, que se cuestiona más allá del porqué y cómo. además es muy 
imaginativa. 

Como se ha podido ver hasta aquí, la personalidad creativa es paradójica. es una 
verdadera unión de los opuestos. Es una rara combinación de rasgos de debilidad 
y al mismo tiempo de gran fuerza del yo; de sobresaliente sensibilidad, pero 
también independencia de juicio y de acción. Viene a ser una dimensión 
integradora de la personalidad. 

El apartado que a continuación se revisará, tiene que ver precisamente con el 
espacio donde se presentan la mayoría de los aspectos tratados a lo largo de 
este capítUlO. Me estoy refiriendo desde luego al ámbito educativo. el '"'U,,¡ ¡.d 
mostrado tener úna gran relación con la creatividad al grado que durante las 
últimas décadas. muchos estudiosos de este proceso. han enfocado sus 
esfuerzos hacia la creatividad en la escuela. 
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G) Creatividad y educación 

De entrada se puede decir que si alguna Institución hay que por su esencia esté 
pllrticularmente ligada con la creatividad, es la escuela, y dicha relación se 
remonta a los orlgenes propios de ésta, la cual se ubica en los terrenos de la 
creatividad. La palabra escuela (en latln'scho/a; en griego scho/é) significa ocio. 

Parees contradidorio pero se explica: en la Grecia de hace unos 2500 anos, 
cuando se pensaba en trabajos, se pensaba en la agricultura, el pastoreo, la caza 
la pesca, o la construcción de la vivienda. 

Unos pocos privilegisdos empezaron a darse el lujo de pasarse la horas 
discutiendo acerca de los astros, los fenómenos atmosféricos, los dioses, el 
origen del hombre y del cosmos, etc. El pueblo se referla a ellos como "los del 
ocio'; un ocio elegante, que era atributo y privilegio de los hombres libres. De 
aquel Ocio creativo nació entre otras disciplinas la filosoffa, que fue entonces la 
principal impulsora del progreso y de la civilización. . 

No obstante, no hay que confundir ocio con ociosidad: el primero es el gran 
estímulo y privilegio, la segunda el vicio; el primero es libertad, la segunda 
esclavitud; el primero es reto, la segunda abuso. 

Ahora bien, la paradoja no reside únicamente en lo semántico, sino en que la 
escuela haya sido acusada de todo lo contrario de lo que fue en su origen; es 
decir, que se le haya tachado de bloquear y atrofiar la creatividad de los 
educandos. Esta distorsión se ha dado porque no acaba de entenderse que todo 
individuo es único, asl como todo grupo y toda relación maestro-alumno. De aquí 
que el trabajo del maestro no pueda ser estandarizado. 

Además de esto, existen muchas influencias que hacen que las cosas sean al 
revés. Por una parte, se hallan los estudiantes en grupos hasta de 50 y 60 
alumnos, con riesgo de masificar; por la otra, la mentalidad industrial es tan 
poderosa que fácilmente nos domina y condiciona nuestros modos de pensar y de 
actuar. La industria mira a la uniformidad. 

Así, la escuela tiene que ir contra corriente para respetar la individualidad, pero si 
produce alumnos en serie defrauda su misión esencial. Se hace pues un círculo 
vicioso. 

Además, la escuela frecuentemente trata con gente joven y los jóvenes tienen la 
mirada hacia el futuro, por lo cual resulta incongruente que los orientadores de 
tales inquietudes, sean personas ancladas en el pasado, rutinarias, 
estereotipadas. insensibles al futuro. 
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Cada alumno enfrenta la tarea de construir sus Ideas, su vlsl6n de la realidad. La 
cultura individual es obre de creaci6n, més que de transmisi6n y recepci6n. 

De este modo, las actividades de nuestres aulas escolares tienen que moverse 
més sobre la linea del In-novar que del re-novar, y no pueden menos que 
inspirarse en la creatividad tanto del maestro como de los estudiantes. 

Actualmente hay un rezago de la educacl6n con respacto a la tecnologla, y el 
gran reto para los maestros de hoy, es Ir salvando esta brecha. 

Hay cierta distancia entre la instituci6n y la creacl6n. La Instituci6n tiende por su 
propio peso a valorar la memoria, la comprensi6n, el pensamiento convergente, y 
a dejar en un segundo plano las aventuras de la innovaci6n. De aquf' la gran 
tarea, pues por deber profesional y ético, el maestro es el impulsor del desarrollo 
intelectual, afectivo y motriz, es gura en el producir, no s610 en el reproducir. 

Por otra parte, una relaci6n més, no menos importante de la educaci6n con la 
creatividad, es precisamente el enfoque del proceso de ensel'lanza - aprendizaje 
como un proceso creativo. 

En este sentido, si nos remitimos al origen mismo de las palabras: 

Aprendizaje proviene de aprender, de la misma familia que prender, emprender, 
comprender, etc. 

Ensel'lanza por su parte, proviene del laUn in signare, que significa poner ser'\ales, 
marcar, sellar. 

Es fácil observar que detrás de estas dos palabras se presentan dos visiones muy 
diversas. En la primera tenemos al sujeto "en busca de", en la segunda está el 
sujeto quieto, recibiendo algo que le llega de fuera. La primera es dinamismo; la 
segunda es pasividad. 

En este contexto, si asimilamos la idea de apprehéndere, el punto focal del 
aprendizaje será lo significativo para el estudiante; no lo que interesa al maestro, 
ni lo que éste considera muy importante. Todo proceso do enser'\anza -
aprendizaje ha de girar en torno a los valores del estudiante. La principal función 
del maestro, ha de ser propiciar el encuentro del estudiante con su mundo . 

. 
Orientado por el maestro, el alumno irá dando forma y sentido a los datos caóticos 
y a los estimulas infinitos y abigarrados de la sociedad moderna. En esta relación, 
la creatividad del maestro se manifestará en el emper'\o de dar oportunidades de 
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'.experimentar. SI estas situaciones se dieran asl, serIa una relación tan Intima que 
para este proceso no se'utllizarlan dos térmlrios sino uno: I En.eneJe 1. e 

Por ello, todo maestro debe tener conocimientos cienUficos de pslcologla de la 
comunll::8ción; lo cual Implica que aplicarán los dos pilares de dicha psicologla: la 
traducción de las palabras del Interlocutor en los sentimientos del mismo, y la 
respuesta reflejante. . ' 

Contrariamente a esto en la actualidad eS.el pan de cada dla que los maestros en 
vez de captar y retomar el discurso del alumno lo bloquean con el suyo. Se haca 
necesario que el maestro admita que hay cosas que no sebe, que' a veces se 
equivoca, que tiene dudas, que en ocasiones se enoja, y que él también aprende 
durante el curso que imparte. . . 

No obstante, hemos de reconocar que el maestro no se mueve a sus anchas sino 
dentro de un sistema en el que hay autoridades, programas, lineamientos, etc. 
que lo limitan y hasta lo encajonan. 

Es asl que dada la importancia del papel que juega el profesor en el desarrollo de 
la creatividad en los alumnos, se haca necesario en esta parte, abordar aunque 
de manera general, algunos rasgos Importantes que caracterizan la personalidad 
dal maestro creativo. 

1. Por principio, para que este personaje pueda comprender los impulsos 
creativos, valorarlos y propiciar un clima favorabla, debe ser de alguna forma 
creativo; pues es además formador de personas 

2. Cuenta con una clara, asimilada y muy positiva imagen de la naturaleza y de la 
grandeza de su misión. 

3. Cuestiona expilcitamente su relación con el grupo y con cada uno de sus 
alumnos, teniendo la capacidad y hábito de individualizar a sus estudiantes. 

4. Considera que la relación humana interpersonal es el mejor tónico para el 
crecimiento espiritual de las personas y tiene un manejo adecuado de la 
comunicación no verbal (expresión) .. 

5. Desde las primeras clases hace sentir a sus alumnos que serán actores y no 
sólo espectadores. Tiene fe en los estudiantes como personas y como grupo. 

6. Garantiza desde el principio un clima de libertad con respeto y detiene todo lo 
que sepa a ligereza o libertinaje. Muestra seguridad. 

7. Está convencido de que la pregunta es mucho más estimulante que la 
afirmación. 

8. Cuenta con apertura al aprendizeja, en todas la áreas, todos los dlas, de 
cualquier persona y a partir de cualquier situación . 

• Conccpto adoptado por M. Rodr1guCl. Estrada en su libro: Crcaliyjdad en lug~1lS.5WJ~[ Pág, H. 
par;¡ designar el carácter eieliea y de retroalimentación del proceso de E-A desde una perspectiva crcativa, 
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9. Permite y solicita las expresiones verbales de los alumnos. 
10. En todo momento se muestre 8fectUoso, empético, entusiasta, flexible, 

adaptable, espontáneo, con sentido del humor, culto y dedicado. 
11. DeteCta con diligencia las frUstraciones de los individu.os y del grupo y los 

afronta al momento. '. . , '.--
12. Identifica con perspicaCia los conflictos que por diversos motivos, y casi 

inevitablemente surgen en el seno de su grupo. 
13. Convencido de que la creatividad es· tenacidad, amonesta y denuncia al 

irresponsable que empieza diez actividades y las deja todas a medias. La 
creatividad a diferencia del simple ingenio, es dedicación, entrega, lucha, 
constancia y paciencia. 

14. Ofreca sobre la marcha, oportuna retrolnformación de modo que los 
estudiantes lleguen a apreciar: . 

• El grado de novedad 
• Los problemas que resuelven 
• La belleza 
• Las aplicaciones posibles y viables (utilidad) 
• Las dificultades para su realización 
• El ingenio 
• El mérito y el reconocimiento 

Es un hecho que la educación escolar en la actualidad apunta en dos sentidos: 
hacia la transmisión de una cultura y hacia el desarrollo de la capacidad de 
resolver problemas. El maestro creativo sabe que lo esencial es éste último y 
actúa en consecuencia (Ver esquemas 5 y 6). 

Por otra parte, en lo que se refiere a los métodos pedagógicos aplicables en la 
ensel'\anza creativa, éstos son dialécticos se busca la unión de los contrarios y la 
sana unidad a partir de la pluralidad, el constante flujo de ideas y el dinamismo. 

En este sentido, se cree que los métodos activos favorecen en mayor medida el 
despertar de la creatividad del alumno, ya que exigen mayor compromiso e 
iniciativa individual. La labor en la escuela activa, implica por parte del sujeto un 
poder de decisión sobre los diferentes medios y actos orientados a una meta 
libremente elegida. 

Para que haya auténtica actividad es preciso que exista dicha decisión libre 
aunque esta libertad es relativa, puesto que el propio alumno se encuentra 
limitado por el hecho de estar él mismo en desarrollo, por lo cual no esté en 
posibilidad de discernirlo todo. 

Ademés en nuestro sistema de educación colectiva, muchos de los objetivos 
generales de la educación no son sujetos a elección por parte del alumno, 
existiendo més bien la intervención discreta del maestro. 
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Esquema 5 
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PROPUESTA DEL PROCESO DE "ENSEÑAJE" 

Esquema 6 
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A este respecto Aurellen Fabre distingue cuatro tipos de actividad que se pueden 
dar a los alumnos en el medio escolar. 

. Creativa Fabricación Ejecución 

El primer tipo (creativo), es aquél en que el sujeto goza de completa libertad de 
elección en materia. de medios y objetivos. Presupone la aplicación de la 
experiencia personal y se favorece la Intervención del alumno en la medida que lo 
apoye a sacar el mejor provecho de su acción personal. 

En el segundo tipo (de efectuación), en virtud de las limitaciones impuestas, sea 
por las materias o por las capacidades del alumno, la libertad de decisión de éste, 
se limita a la elección de los medios. La individualización de la ensetlanza a este 
nivel aún se respeta, al menos por lo que hace al ritmo de aprendizaje. Estas 
limitaciones se acentúan si las opciones concedidas al alumno le permiten la 
realización de sus intereses espontáneos. 

El tercer tipo (de fabricación), proporciona al alumno los medios necesarios para 
lograr un objetivo dado. Es necesario que sea voluntaria la elección de uno u otro 
de esos medios. 

El cuarto tipo de actividad (ejecución), es el caso del alumno que actúa sin 
voluntad, aqui el adiestramiento predomina sobre la educación. 

La escuela activa se centra en los tres primeros tipos de actividad con tendencia a 
concentrarse en los dos primeros, por esta razón puede afirmarse que el método 
activo corresponde a aquello denominado aprendizaje por descubrimiento. 

Con base en todo lo anterior, es posible concluir que cuando se habla de 
educación creativa, se hace referencia a un tipo de educación planificada no sólo 
para aprender, sino también para pensar; que está encaminada a producir 
hombres y mujeres que sepan analizar y resolver los problemas a los que se 
enfrentan cotidianamente. Así pues la educación creativa está basada en la 
intervención cre?tiva del maestro, no en el papel de enseñador. sino en el de 
animador, facilitarior y liberador de las potencialidades de los alumnos. De este 
modo. en el salón de clases se da más énfasis a la formulación de preguntas. que 
a la transmisión de información o al aprendizaje de respuestas prefabricadas. 
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La ensel\anza creativa requiere como se puede ver, de una actitud flexible por 
parte del profesor. Torrance aportó cinco principios béslcos para el desarrollo de 
la creatividad útiles para los educedores: 

1. Tratar con respeto las preguntas del alumno: 
2. Tratar con respeto las ideas Imaginativas. 
3. Tomar en cuenta las ideas de todos los alumnos. 
4. Dar a los alumnos periodos de ejercicio, libres de evaluación. 
5. Buscar en la evaluación del trabajo de los alumnos la relación, causa - efecto. 

As! pues para desarrollar la capacidad creativa, es preciso dar libertad de 
expresión y al mismo tiempo elementos informativos y experimentales que 
enriquezcan sus posibilidades. La actividad creadora permanente que obliga a la 
aplicación de los conocimientos adquiridos, constituye la mejor preparación para 
un comportamiento creativo. 

Es importante no perder de vista que se puede hablar de creatividad siempre que 
los individuos o los grupos logren dar salida espontánea al potencial propio, y 
reflexionen sobre el mismo, lo midan y lo mOdifiquen en cotejo con la realidad y 
por qué no, con el orden dado. 

H) Medición de la creatividad 

Un último punto que se hace necesario revisar por la estrecha relación que 
guardará con la técnica a desarrollar, es el que concentra algunos de los intentos 
por medir y cuantificar el complejo ámbito de la creatividad. Y aunque a la fecha 
no existe una técnica de evaluación de la creatividad reconocida universalmente, 
si existen avances importantes al respecto, algunos de los cuáles se presentarán 
enseguida. 

Guilford, llegó al convencimiento de que la creatividad no podía medirse con los 
tests tradicionales de inteligencia; y desarrolló unas baterías que debían medir el 
comportamiento creativo, intentando obtener con ayuda de métodos estadísticos, 
los distintos factores y capacidades de la conducta creativa. Dio una nueva 
interpretación a la concepción tradicional de la naturaleza del intelecto, al montar 
un modelo tridimensional de la estructura del mismo (operaciones, contenidos y 
productos mentales. Ver esquema de página 9). 

De este modo, Guilford sitúa el proceso creativo en el campo del pensamiento 
divergente. por lo que también lo denomina ·Producción divergente". El 
pensamiento de esa {ndole es el de las múltiples soluciones posibles. mientras 
que un pensamiento convergente se reduce en sus posibilidades a perseguir una 
sola solución. 
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Calvin Taylor y Holand, consldaren también que la Intaligencla tal como se ha 
medido hasta ahora, sólo hace justicia en una mlnima parta a la creatividad; en 
modo alguno es una medida adecuada para ésta. 

Torrance por su parta, retomó la baterla de tests de Gullford, y realizó sus 
estudios en los distintos niveles educativos (desde el preescolar, hasta la 
ensellanza superior), en cada uno con caracterlsticas especificas. 

Para el nivel preescolar, los materiales usados abarcan dibujos, muestras de 
escritura, manchas de tinta, juegos de imaginación, tests con imágenes, 
verbalizaciones formuladas mientras los nillos pintan y problemas corrientes. 

En lo referente al nivel primario, los dos tipos de tareas para evaluar las 
capacidades creadoras del intelecto comprenden percepciones de manchas de 
tinta, construcciones de dibujos mediante puntos, clrculos, cuadrados, lineas 
paralelas, figuras incompletas y trozos de papel de color, verbalizaciones, 
simbolizaciones de palabras mediante lineas, disello, ideas para mejorar 
productos, problemas de consecuencias, preguntas y acertijos, adivinar sonidos y 
construir imágenes a partir de sonidos. Los resultados generalmente se evalúan 
tomando en cuenta las cualidades antes mencionadas. En este punto, es 
necesario un nivel mfnimo de inteligencia para obtener un éxito de naturaleza 
creativa, más todavla no es posible especificar este nivel. 

Los tipos de tareas usados para determinar las capacidades intelectuales 
creadoras en los alumnos de secundarla, son mucho más restringidos. La 
mayorla de los estudios se realiza con grupos y se sirven de estimulos y 
respuestas verbales y escritas. Los más usados son: el test de ingenio de 
Flanagan, y diversos elementos de la baterla creada por Guilford. 

En el nivel de la ensenanza superior, algunos de los primeros tests apelaban a 
la formación de palabras, analogias originales, acertijos, profecías económicas, 
consecuencias de situaciones novedosas, invenciones, creación de similes y 
metáforas, elaboración de rimas. completar dibujos e historias, situaciones 
probables e imaginativas y formar nuevas combinaciones. Actualmente, ha 
aparecido una cantidad de nuevos tests para medir la imaginación creadora en 
campos como el disello de máquinas y en la ingeniería. 

Thorndike por su parte. proclama la necesidad de seguir desarrollando aún más 
los métodos estadísticos para medir la creatividad, y poder captar asi todo el 
potencial de la personalidad creativa. Considera que la creatividad es un 
concepto mucho más vasto de lo que pueden captar unos tests de producción 
meramente divergente. 
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Rodrlguez Estrada plantea que la pretensión de contar con un teat para medir la 
creatividad apela, tal vez Inconscientemente, al postulado de que la creatividad es 
una cuall~ .mental y una función de la Inteligencia, en tanto medible. Aunque ya 
.vlmos, ,qult.,además de loa. componentes cognoscitivos, la creatividad consta de 
elementos afectivos, ,sociales culturales y técnicos. 

Plantea, ademáll. que. evaluares un.trabajo que supone llegar a una norma, y en 
este ... sentido, .Ia .crea!ivl~d ;(~o ,n(¡vedad) se. resiste a ser encajonada en 
In~.ica~, .porquaéstosson par:ámetros.previamante conocidos y aceptados. 

, . \ ,.;( 'l. .' . ,.',. <," • ~~", • 

Con todo, este autor propone que algo se pueda hacer, en el sentido de que 
algunos factores que Intervienen para el desarrollo de la creatividad al se pueden 
evaluar; como J)9f ejemplo: la(luldez,la flexibilidad, la originalidad, la elaboración, 
etc..·· .' 

.''. ,", 

Sugiere que es posible identificar esas caracteristlcas emplricamente, observando 
y evaluando a las. personas en cuatro áreas, como son: . .. . 
1. Sy apertura intelectual: ¿Es Ingenioso, original, agudo, curioso, no dogmático? 
2. Su vitalidad general: ¿Manifiesta entusiasmo, aspiraciones, fuerza vital, 

energla;gullto de vivir? . 
3. Su orientación: ¿Tiene motivación habitual para investigar o producir?, 

¿Muestra interés canalizado y duradero hacia temas determinados? ¿Se 
compromete a fondo? 

4. Su técnica: ¿Ha acumulado y asimilado experiencias?, ¿Cuenta con 
habilidades y recursos? 

Este autor resalta que en este tipo de observaciones lo que más interesa es el 
valor creativo de una idea o una propuesta determinada. 

Ahora bien, en cuanto a la estructura propiamente dicha de los tests, éstos son 
normalmente de respuesta abierta, esto es, para una pregunta no hay 
necesariamente una respuesta correcta y especlfice. Las respuestas son 
individuales, múltiptes y muy personales para el que responde. 

Los reactivos tlpicos usados en la medición de la creatividad, llegan a ser los 
siguientes: 

1. Uso poco corriente o común 
2. Dibujo imaginativo 
3. Mejorar el producto 
4. Figuras incompletas 
5. Consecuencias 
6. Asociaciones de palabras 
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7. Frase8 de controversia 
e.' Escribir un cuento 
9. Tltulos de historias 

El. hecho de contar con criterios objetivos muy estrictos, con· demasiada 
frecuencia conduce a estereotipos, lo cual descarta la posibilidad de una 
producción auténticamente creativa. Asr las normas objetivas deben estar sujetes 
a modificaciones basadas en el juicio personal. . 

\ Un ejemplo de cómo se ha Intentado medir la creatividad es la "Check List", la , 
\ cual ha sido establecidL' para reunir datos Introspectivos, que predicen la 

productividad y la creatividad. 

Barron por su parte. a partir de su . Interés por estudiar la originalidad como 
ceracterrstice de la creatividad, utilizO además de los reactivos ya citados, otros 
más. derivados de técnices proyectivas como: 

- El pslcodiagnóstico de Rorschach 
- El T.A.T (Test de ApercepciOn Temática) 

y tres más de su propia creación como son: 

• Los Anagramas ( palabras formadas con las letras de otra palabra, 
colocadas en orden distinto) 

• El test de organización de palabras: medida de originalidad 
• Las manchas de tinta acromáticas. 

Como se puede observar. las diferentes maneras aqul expuestas para medir la 
creatividad, se enmarcan en su mayorra a tests que están disel'lados para que el 
sujeto dé una respuesta libre. esto implica que debe buscar él mismo. la mejor 
manera de resolver los reactivos. 

Finalmente, tal parece que existe una gran dificultad para medir la capacidad 
creadora. No obstante, la situación va cambiando y en la actualidad, la creatividad 
es considerada ceda vez más como una parte Indispensable en el desarrollo del 
pensamiento y en la resolución de problemas cotidianos. 
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CAPITULO 11 

LAS COMPUTADORAS 
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"El progreso en su sentido más genuino. 
es s610 posible cuando existe un extra 

de creatividad" 

E.Raudsepp 
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CAPITULO 11 

LAS COMPUTADORAS 

Si bien el abordar algunos aspectos de la creatividad pudo dejamos la sensacl6n de 
sar algo fascinante, en este caprtulo revisaré ciertas generalidades de otro tema no 
menos Interesante, dada su actualidad e Importancia en los diferentes émbltos de la 
sociedad, y dentro de ellos el .educatlvo. Me estoy refiriendo al campo de las 
computadoras, de las cuáles abordaré a contlnuacl6n algo de historia, sus ámbitos 
de aplicacl6n, su relacl6n con la educacl6n, algunas de las ventajas y desventejas 
con el uso de las mismas, y un poco de lo más avanzado en materia de computaci6n 
como es el intemet. De esta manera pretendo presentar otros elementos, que ;darán 
sustento te6rico al planteamiento de una técnica pedag6glca para propiciar el 
desarrollo de la creatividad a través de la computadora, lo cual constituye el motivo 
del presente trabajo. 

Asr pues, sin más preámbulo Iniciaré con el primer punto de este caprtulo. 

A) Historia de las computadoras 

Hoy por hoy, las computadoras electr6nicas prevalecen en todo tipo de empresas, 
demostrando su eficacia en el procesamiento de datos y otras funciones; no 
obstante, han sido el origen de un cambio social de gran importancia, han marcado el 
inicio de la era cibernética. La revolucl6n de las computadoras se ha venido dando 
sin que casi ninguno de los directamente Implicados en su manejo, las hubiera 
estudiado como parte de su educaci6n formal, porque esa tecnologra no existía en 
las escuelas y además su uso era muy restringido. El procesamiento de datos se 
ensena de una manera más amplia en escuelas y universidades a partir de 1970. 

Ahora bien, aunque la mayor parte del trabajo de las computadoras electr6nicas se 
ha realizado en los últimos treinta y cinco anos, sus orígenes pueden encontrarse en 
ideas e inventos surgidos desde hace varios siglos. 

A través de la historia, el ser humano ha buscado la manera de compensar sus 
deficiencias, para lo cual ha tenido que echar mano en todo momento de su ingenio y 
perseverancia, mismos que le han permitido realizar diferentes inventos y guardar 
memoria de esas experiencias para intentar dominar el futuro. Un ejemplo claro es 
como ha venido buscando dispositivos de cálculo más rápidos, baratos y exactos, 
derivados simple y sencillamente del sistema decimal de sus diez dedos. De este 
modo, se puede decir que el dispositivo de computaci6n mas antiguo que fue 
utilizado, consisti6 en los dedos de las manos. 
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Conforme transcurri6 el tiempo el. hombre fue desarrollando més sus habilidades 
para contar, por lo que tuvo que recurrir a nuevos dispositivos que sustituyeran sus 
dedos, entonces eraa el ébaco. 

Posteriormente Inventa una slmbologla que trae consigo un desarrollo mucho més 
répldo para los nuevos dispositivos de computacl6n: los números. 

Con las nuevas condiciones de vida Impuestas por la sociedad burguesa y el. 
desarrollo del capitalismo, las re.laclones comerciales 88 hicieron més complejas y 
aparecieron nuevas necesidades en los dominios de las ciencias. 

No obstante, fue en el siglo XVII cuandoapareci6 la primera calculadora mecánica, 
atribuida al filósofo y matemético Blalse Pascal. Para efectuar una multiplicación en 
dicha calculadora, habla que recurrir a sumas sucaslvas. Posteriormente Leibnitz, 
con la Introducción de la rueda escalonada, construyó el primer ingenio para 
multiplicar directamente. 

Por BU parte el matemétlco Carlos Babbage, construyó en el mismo siglo la primera 
calculadora mecánica, la cual tenIa la cepacldad de almacanar distintos programas. 
Desde la concapclón de este autor, su calculadora debla disponer de los siguientes 
órganos: 

1) Dispositivos de entrada 
2) Memoria 
3) Unidad de control 
4) Unidad aritmético-Iógica 
5) Dispositivos de salida 

y no es sino hasta 1930, cuando surge el uso de equipos de redes telefónicas para 
la construcción de una calculadora de números complejos, con ella se creó el primer 
instrumento viable que realizó toda su aritmética con elementos de tipo prendido
apagado. 

Es hacia 1939, que dio comienzo la creación del computador secuencial mecánico 
denominado Mark 1. 

Finalmente, la primera méquina calculadora electrónica fue la Electronic Numericsl 
Integrator snd Calculator (ENIAC), realizada bajo la dirección de J. Presper y John 
Mauchly en la Universidad de Pennsylvania, en 1946. TenIa 18,000 vélvulas, 
almacenaba 20 números (en base 10) Y sumaba dos números en doscientos 
microsegundos; se utilizó para calcular trayectorias balisticas. 

A partir de entonces. el desarrollo de las primeras méquinas computadoras a las de 
la actualidad, ha atravesado por diferentes etapas llamadas Generaciones. : 

.¡ 
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La primera gemtl'Rl6n de computadora. fue la del milésimo de segundo. Eran 
todavla.lÍrandas calculadoras, llenas de vélvulas electrónicas Bemejantes a las 
empleadas entonces en las radios (diodos y lIiodos), lentas, mudas y algo cortas da 
memoria. Su creaclón 88 debió sobra todo a las necesidades clvlles o militares de los 
hombres de clencla y de los Ingenieros que las construyeron. 

Esta generaclón constituyó la continuación Inmediata de los prototipos empleados en 
la Segunda Guerra Mundial. Las técnicas constructivas se caracterizaron por el 
empleo del tubo de vaclo. Ademés, todos los computadores deblan programarse en 
código de máquina. . 

La Invención del transistor en 1948 por Willlam Shokley, sellaló el principio de la 
segunda generación de computadoras, la del microsegundo. Por un lado los 
transi~tores y por el otro las memorias de ferrita, al permitir reducir el tamallo de las 
computadoras, aumentan su rapidez y complejidad. El tiempo desde entonces se 
cuenta en microsegundos y pueden efectuarse cómodamente decenas ae miles de 
operaciones por segundo. Estas computadoras se comercializaron hacia 1956, y los 
primeros ejemplOs de ellas fueron el TXO del Massachusetts Institute of Technology. 

Otro ejemplo significetlvo de esta época fue el computador ATLAS, una máquina 
potente de uso general, que utilizó por primera vez la memoria auxiliar de disco 
magnétiCO, de tal modo que trabajaba como si tuviese una memoria principal mucho 
mayor que la que realmente tenia. 

Durante esta genereción surgió la idea de intercambiar las unidades de diferentes 
series de computadoras, para adaptarse a las necasidades particulares del usuario y 
para lograr la expansión. Además, una importante mejora fue reemplazar' cada 
instrucción binaria de máquina por una palabra código formada por letras, y una 
dirección de memoria formada por números decimales o letras; los lenguajes 
ensambladores asr formados, eran traducidos a CÓdigo máquina por un programa 
llamado 'Ensamblador'. 

Muy pronto se alcanzó un avance mucho mayor con el desarrollo de los lenguajes de 
alto nivel, el primero de los cuáles fue el 'Fortran'. La tendencia más reciente se 
orienta hacia el aumento de la capacidad y hacia lenguajes más fáciles de utilizar. 

Esta generación trae también consigo, impresoras cada vez más rápidas, lectores de 
cinta perforada, y bobinas de cinta magnética, capacas de memorizar y de volver a 
leer datos en número ilimitado. 

Durante la tercera generación, se consiguió otra reducción del tamallo y aumento 
de la velocidad por la comblnacl6n de varios transistores y otros componentes en 
circuitos integrados. 
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Desde 1964, con la entrada del computador 360 de 18M, el desarrollo se orientó 
hacia circuitos Integrados ~ gran escala, algunos de los cuáles equivalen a miles de 
componentes. Esto originó . computadoras . aún más pequellos, llamados 
microcomputadores, con las mismas posibilidades que los grandes sistemas de hacia 
unos pocos allos. Es asl que la fasa más reciente del desarrollo de ordenadoras ha 
recibido el nombra de ravolución del microprocesador. 

A partir da 1972, fueron apareciendo en el marcado circuitos mlcrolntegrados cada 
vez más pequellos y baratos, estos circuitos utilizan la llamada gran escala de 
integración qua por su nombra en Inglés tiane las siguientes siglas: (LSI), y muchos 
de ellos contienen todos los componantes de una unidad cantral de proceso: 
circuitos temporizadores, circúltos de control, unidad arltmétlco-Ióglca y células de 
memoria. 

Por lo que respecta a la cuarta generación, ésta se inició aproximadamente desde 
1975 y se caracterizó fundamental menta por la contil1uación del proceso de 
Integración de circuitos, con la consecuencia de una escala de integración que 
permitla colocer 60,000 componentes en una superficie de 25mm. 

Esta etapa se caracterizó también por la especialización de ·Ias aplicaciones de la 
informática, entre las que destacan las telecomunicaciones. el tratamiento electrónico 
de imágenes, las bases de datos, la inteligencia artificial, los sistemas expertos y el 
desarrollo de autómatas o robots. 

Finalmente, la quinta generación se pone en marcha hacia 1981, por las industrias 
japonesas, las cuales trabajaron en el desarrollo de ordenadores inteligentes desde 
el punto de vista f1sico, sin por ello abandonar la Idea de un sistema lógico que 
trabajara sobre la base de la simulación de los procesos que tienen lugar en el 
cerebro humano. 

El concepto de las máquinas de la quinta generación se basa en cuatro elementos 
fundamentales: 
• Módulo de resolución de problemas 
• Dispositivo para la gestación de las bases del conocimiento 
• Una interfase de lenguaje natural 
• Un módulo de programación. 

Al pasar de generación en generación, la computadora adquiere mayores fuerzas, se 
hace más· inteligente". Su memoria se organiza y acrecienta. Aprende a hacer varias 
cosas a la vez; se especializa a tal grado de dar órdenes a los cohetes, simplemente 
porque calcula en forma inmediata y con gran exactitud, cumpliendo y rebasando en 
mucho las necesidades de uso para las que fue creada y que se englobaban en tres 
grandes grupos: 
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• Militares, que fue el destino primero de las computadores, en Igual forma que las 
técnicas de Investigación oPeretlva. 

• Científicas, que seria el destino noble, el més digno de respeto, de estima y de 
aprecio. 

• Administrativas, que es el destino de uso numérico més Impresionante, el que ha 
lIeglldo a sorprender y contlm)a respondiendo a necasldades administrativas de 
las Sociedades industriales. 

Es asl que en la actualidad podemos ver cómo la computadora ha aprendido a jugar 
con el ser humano a las damas y al ajedrez; es capaz de ayudar a componer música 
y a calcular sofisticados disellos, sabe demostrar algunos teoremas geométricos, e 
incluso ha venido a ser un importante auxiliar en la docencia. No obstante, lo que no 
debemos perder de vista, es que' las computadoras como ot~F.IS méquinas y 
herramientas, no son sino Instrumentos provisorios que exigen una adaptación tanto 
més continua, cuanto més répldamente evolucionan. 

y aqul podemos preguntamos: En la actualidad ¿Cómo funcionan esas méquinas 
que han causado tanto revuelo durante las últimas tres décadas? 

Una respuesta a esta Interrogante es el motivo del siguiente apartado. 

BI Funcionamiento general de las computadoras 

Primeramente vale la pena establecer cómo se definen éstas. 

Las computadoras son dispositivos electrónicos y electromecánicos 
que conforman un sistema répido y exacto de manipulación de 

slmbolos electrónicos. t 

Este tipo de sistema se disel\a actualmente, para aceptar y almacenar datos, 
procesarlos y producir resultados, bajo la dirección de un programa de instrucciones 
detellado paso a paso. 

Para que sea utilizable, el programa debe encontrarse en la memoria central, por lo 
cual debe ser montado mediante cintas o discos magnéticos. 

I Tesis: SiSlcma1il".acjón del departamento de servicias escolares sección \'colanillas área Ciencias Politicas 
~ periodismo \' comunicación colectiya: presentada por: Carrefto VazqUCl Victor M. y Gasea SánchCJ. ' 
Gabriel. Ingeniería en computación. UNAM. México. 1993. Pág.: .5. 
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El programa esté formado por una serie de Instrumentos, que tienen por finalidad 
transferir Informaclones al Interior de la mamoria, o de la memoria a los 6rganos 
exterloras; disponer operaclones lógicas o aritméticas sobra esas Informaciones, 
man9jarlas, moldearlas, etc. 

En todos los casos, hay dos tipos de Instrucclones que se destacan: 

• Instrucciones referentes a transferenclas, entradas, salidas o cálculo 
• Instrucclones de separacl6n . 

El empleo que la unidad central de procesamiento hece de esas Instrucclones es 
complicado. En primer término, las Instrucciones son procesadas una tras otra según 
sea el orden en que han sido almacenadas en la memoria central, salvo en el caso 
de separacl6n. Un contador de Instrucclonas Indica parrrianentemente la ubicación 
de la instrucción que se esté cumpliendo. El papel de una instrucción de separación 

. consiste justamente en poner en .dicho contador la Indicaci6n contenida en la 
instrucción misma. 

Una vez que el procesamiento de una Instrucción ha concluido, el órgano central de 
mando introduce la instrucción siguiente y la envla a los circuitos electrónicos 
especiales, que tienen como funcl6n traducirla. Esa traducción consiste en varias 
operaciones: 

• Saber qué significa la instrucci6n 
• Poner en funcionamiento los circuitos capaces de realizar la operación 
• Enviar a los mismos circuitos, los datos contenidos en los casilleros de la memoria 

central. Esos circuitos pueden ser los órganos periféricos (o accesorios de la 
computadora, por ejemplo: la impresora, el teclado, el ratón, etc.), que de ese 
modo también son dirigidos desde la unidad central. 

Para efectuar esas operaciones, la unidad central o procesador, requiere contar con 
zonas de memoria a las que pueda acceder con mayor rapidez que a la memoria 
cantral. 

La dimensión de un programa es muy variable y puede ir desde algunos centenares 
hasta varios miles de instrucciones. El arte del programador consiste en conciliar la 
densidad de las instrucciones (10 slmbolos cada una en la memoria central): con la 
claridad del programa (puesto que otros programadores tendrán que utilizarlo), y con 
la calidad (para disminuir ensayos costosos de ese programa en la computadora). 

Ahora bien, además de estas caracteristicas propias del programa, existen otras que 
van más allá de éste y que incluyen también al usuario de la computadora. Tales 
caracteristicas son: 
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1. La multlprogramacl6n, es la facultad que tiene una computadora de guardar al 
. mismo tiempo en su memoria programas .diferantes. Para esto, la unidad central 
distribuye su tiempo entra los diferentes programas, cuyo desarrollo se encuentra 
reclprocemente relacionado, pero que no son cumplidos simultáneamente. Esta 
caracterlstlca se asemeja a un jugador de ajedrez qua juega simultáneamente 
varias partidas y al cual se concede en promedio, 10 segundos por jugada. Puede 
llevar adelante el juego dedicando un momento a cada jugador en sucesi6n, o bien 
enfrentando· simultáneamente· a todos: puede "economizar" tiempo con los 
contrincantes débiles e Invertir esas economlas en las jugadas diflclles. 

2. El procesamiento múltiple, lo tenemos .cuando los programas no se entremezclan, 
sino que se desarrollan rigurosamente al mismo tiempo. La computadora está 
constituida por varios procesadores Idénticos o especializados, y actúa como si 
fuera un conjunto sobrepuesto de computadoras más pequenas, cada una de las 
cuales desarrolla su propio programa. 

3. El tiempo real, implica la existencia de entradas especiales y de dispositivos de 
interrupci6n y de prioridad, que permiten que las informaciones recibidas sean 
inmediatamente tomadas en cuenta y procesadas. 

4. El acceso directo, es una extensl6n del tiempo real a los usuarios. Se conectan 
directamente a la computadora máquinas parecidas a los telescriptores, o teclados 
de máquinas de escribir, en un número variable, y cada operador envla mensajes 
a la memoria central, donde son procesados tan pronto como recibidos. 

5. La simultaneidad, es la facultad que permite a las computadoras realizar varias 
operaciones al mismo tiempo, especialmente, las operaciones de entrada y salida. 
Un ejemplo claro de esto es: calcular una planilla de pagos al mismo tiempo que la 
impresora reproduce la planilla de pagos anterior. 

En este punto es conveniente aclarar que pese a lo que pretenden las propagandas 
de algunos fabricantes, no existen computadoras realmente universales. Aún cuando 
cada modelo es te6ricamente capaz de hacer cualquier cosa, desde trabajos 
cientlficos puroa hasta una gesti6n Integrada, siempre es construido en forma más o 
menos especializada. Es asr, que de manera general hemos de reconocer tres tipos 
fundamentales de computadoras en función de su estructura o del tipo de datos que 
procesan: analógicas, digitales e hrbridas. 

• Las computadoras analógicas son aquellas que procesan datos cuantificados por 
medio de algunos instrumentos de medición, datos a los que se les conoce con el 
nombre de continuos. 

• Las digitales procesan datos cuantificados obtenidos como resultado de un 
conteo. Estos datos reciben el nombre de discretos. 

• Las computadoras hibridas, combinan funciones analógicas y digitales. 

Ahora bien, para estar en condiciones de aprender a través de un" computadora y 
establecer retroalimentación con la misma. es preciso disponer de los elementos 
siguientes: 



a) Un conjunto de recursos Informáticos básicos (hardware); o sea, un medio de dar 
entreda a los datos: . 

EI:teclado 
La memoria 08ntrel 
Los discos 
La unidad de tretamlentos 
El monitor o pantalla de visuallzacl6n. 
En algunos casos un modem o linea de trensmlsl6n, cuando los recursos de 
memorizacl6n y . tretamlento de los datos están fislcamente alejados de los 
médios de entrada y salida de que dispone el usuario. 

b) Un software lógico capaz de transformar los recursos mencionados en un 
interlocutor. Ese software comprende: 

Un programa capaz de ejecutar el encadenamiento de las acciones en el curso 
del diálogo 
Un archivo o conjunto de archivos, que contengan todos los datos suscaptibles 
de ser utilizados. 

Conviene advertir además, que la computadora se encuentra en cada instante en 
alguno de los dos estados siguientes: 

• Activo. en espera de recibir un mensaje, de tratarlo, de preparar la respuesta que 
devolverá, de transmitirla o de presentarla en la unidad de salida de los datos. 

• Pasivo, en espera de que el usuario se torne a su vez activo y se manifieste con 
ayuda de los medios de entrada de datos que tiene a su disposición. En este 
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sentido, si no se ha previsto y programado previamente ningún Hmlte de demora, 
el usuario es dueno del tiempo durante todo el transcurso de su Interacción con la 
computadora. 

En este tipo de Interacción, los mensajes presentados en la pantalla terminan en 
preguntas formuladas al usuario o al sistema, dando tiempo para que el Interlocutor 
en ese momento las reflexione, componga su respuesta y la envle. La máquina se 
caracteriza por una paciencia enorme y una capacidad de respuesta Inmediata, 
aptitudes de las cuáles tal vez se pueda extraer algún provecho para la ensenanza, 
en ciertas etapas de un procaso didáctico. Si se fiJa un plazo Hmite por el lado de la 
máquina, el sistema interactivo Impone su propio ritmo al usuario y se estableca una 
situación de juego y de competencia. 

De este modo, el ciclo básico del intercambio con una computadora se caracteriza 
por la sucesión de las siguientes fases: 

Composición de un mensaje por el 
usuario 

l' 
Presentación en la pantalla 

l' 
Transmisión 

i 
Búsqueda del mensaje que 

se enviará en respuesta. 
( 

) Envio de ese mer:saje al 
sistema 

J, 
Transmisión del mensaje 

por una Hnea 

Recepción y memorización 
del mensaje 

,,1, 
Tratamiento del mensaje 

Necesariamente, para' que se dé esta sucesión, tiene que haber sido definida e 
introducida en la máquina una instrucción, a través de un programa cepaz de brindar 
acceso a los datos necesarios; y tienen que haber sido previstas de antemano todas 
las posibilidades de respuesta. 

Así pues. la creatividad del que concibe el diálogo, supone el dominio de la 
complejidad de todos los caminos posibles del programa, y la capacidad para llegar a 
definirlo hasta en sus menores detalles. 
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Por lo que respecta a los lenguajes que se pueden utilizar, exlsle una gama de ellos 
más o menos conocidos y adaptados 'pare talo cual empleo. Aquellos de los cuales 
se oye hablar con mayorfrécuenaa' Ion '101 lenguajes llamados 'unlversales', como 
el Paacal, el Fortran, el Basle, el Cobol; el Algol o el LSE. Eltos lenguajes han sido 
elaboredoscon el fin de permitir a quienes no son esPecIalistas, escribir programas 
sin preocuparaa por los detalles de la estructure Intema de la computadora. ' 

En cuanto a los campos de aplicacl6n, un sistema Interactivo puede ser utilizado 
para jugar, trebajar, Informarse, aprender, crear programas, etc. 

A partir de lo anterior, es fácil obsarvar que la computadora se Integra cada vez más 
e la forma de vida y al modo de pensar de los cienUficos. No obstante, mientras el 
grueso de la poblacl6n sea mantenido al margen del uso de la computadora, y siga 
siendo un buen negocia para los que disfrutan de los secretos de éstas, las cosas se 
agravarán, quizás hasta el punto de hacer Imposible el diálogo entre la poblaci6n y el 
lenguaje Informático, de ahl la Importancia de fomentar el aprendizaje formal o 
Informal en materia de computacl6n, asl como el acercamiento y utilización de las 
computadoras. 

Ahora bien, hablar de un acercamiento a las computadoras no sólo significa saber 
cómo están constituidas, sino también cuáles son algunas de sus principales 
aplicaciones, especialmente en el ámbito educativo. Esto se hace importante, debido 
a que nuestra sociedad está funcionando cada vez más a partir de la informática, y 
en este sentido, no podemos ni debemos quedamos al margen de los adelantos que 
se van sucediendo. 

el Aplicación de la computadore en el 6mblto educativo 

En la actualidad. la educación de cualquier nillo. adolescente o adulto. depende en 
gran medida de su acercamiento al lenguaje de las computadoras. Esto implica la 
poSibilidad de su utilización como instrumento para la solución de problemas en 
diversos campos cientlficos o técnicos, e incluso en aspectos de nuestra vida 
cotidiana. 

Esta intromisión de tecnologfas nuevas, no puede dejar indiferente al mundo 
educacional, sobre todo si dichas tecnologfas son acompalladas por una lógica 
particular. que puede tener muchas aplicaciones en todos los terrenos. 

Es especfficamenie dentro del campo educativo. que las técnicas para lograr la 
autonomia del alumno y el trabajo en grupo reciben un nuevo auxiliar: la ensellanza 
asistida por computadora (EACJ. la cual renueva las relaciones entre el alumno y el 
conocimiento, el profesor y el alumno, entre los mismos alumnos y los propios 
profesores. 
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Ensetlanza Asistida por Computadora.-

Este tipo de ensetlanza se fundamente ,te6rlcamenteen la corriente cognoscitlvlsta, 
la cual como ya vimos se sustenta en la participación del educando, en un ambiente 
de libertad. A partir de esto, es posible Considerar la EAC como un método activo de 
ensenanza - aprandlzaje. 

Sin embargo, el surgimiento de la Ensenanza Asistida por Computadora no ha sido 
sencillo. Primeramente hubo que reconocerlas carencias en los métodos pasivos de 
la educación ti'iídicional, los cuales ,tienden más a poblar la memoria del alumno y 
formar eruditos, que a formar alumnos Inteligentes e investigadores. 

Fue asl que a partir de esta problemática, surgiÓ en un Inicio la idea de la Instrucción 
Programada, en donde el matertal didáctico se dividla en mOdulos, los cuáles 'se 
presentaban en un ,orden especifico., DespuéS de la prese.ntación de un mOdulo, se 
hacia una pregunta al alumno; si la respuesta era correcta, entonces se pasaba al 
siguiente, de lo contrario se presentaba el mOdulo nuevamente a manera de repaso. 

Los primeros sistemas de Instrucción programada presentaban únicamente textos. 
Posteriormente se apliceron diapositivas y pelfculas. Desgraciadamente, las 
máquinas para la ensenanza por aquella época (anos 50as y 60as), no llegaron a ser 
populares dadas las carencias de equipo y material. 

Con la creación de las computadoras se tuvo un dispositivo con mayor flexibilidad 
para la Instrucción programada. Fue entonces que nació la Educación Asistida por 
Computadora, la cual se define como: 

Un sistema de instrucción individualizada, 
que utiliza un programa de computadora 
como medio esencial para el aprendizaje, 2 

./ 

En la actualidad la EAC sigue sin utilizarse de una manera amplia, esto parece 
deberse entre otras razones a las siguientes: 

: Diaz Barriga. Ivceo JesUs y Guerrero. Zarco Maria de Lowdcs Comoutacj6n Temas selectos; Mexico. IlJ92. 
Edit..DGAPA. Pág,:~, 
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al Utilizar a la computadora únIcamente como dispositivo de instrucci6n programada 
.. ha resultado relativamente caró, sl.se piense que el mismo contenido puede 

presentaraeen un libro. Estaráz6n .se hiulsto acentuada pues en la práctica, la 
EAC permanece en muchas ocasiones brisada en el modelo educativo tradicional, 
se Identifica un contenido didáctico especifico y se presenta. Además de esto, 
algunos diáiogos didácticos dan la Impresi6n de ser sometidos a un 
condicionamiento, pues 8610 les es posible contestar con un si o un no. A menudo 
esa pobreza de diálogo es explicada pOr la dificultad práctica de describir otras 
situaciones posibles con los lengualesde programaci6n disponibles. También 
puede deberse a la falta de Imaginaci6n por parte de quien concibe el programa. 

bl Implican una polltica de instruccl6n individualizada y no grupal. 
el La EAC no ha demostrado ser melor o peor a otros métodos de ensetlanza 

programada como lo son audiovisuales, televideos, etc. 
dl Ei tiempo dedicado a la programacl6n de la máquina ha representado un costo 

adicional. 
el Le programaci6n implice una especiallzaci6n por parte del programador. 
f) Dada la cantidad de computadoras diferentes, no se tiene materiai estándar 

eltamente comercial. 

A pesar de todas estas razones, actualmente la situación puede tomarae diferente, 
dado el bajo costo en que puede adquirirse un equipo, en relación a los atlos 
anteriores; edemás de la compatibilidad de paquetes existentes para tal fin. 

El objetivo es disponer de lenguajes de programación que estén mucho más cerce de 
los usuarios que de la estructura intema de las computadoras. 

En este sentido, se ha visto que al utilizar a las computadoras como herramientas 
para la ensetlanza, el modo tutorial utilizando una instrucción individualizada, es más 
eficiente que el salón de clases. 

Hasta aquí, es posible enunciar algunas de las más importantes posibilidades que 
brinda el uso de la computadora en la educación: 

~ Interactividad 
~ Ejercitación 
~ Visualización 
~ Autoevaluación 
~ Preparación intensiva 
~ Apertura al futuro tecnológico 
~ Flexibilidad dé horario 

Además, la computadora pone a disposición del usuario todo lo que la informátice 
ofrece: memorizar, presentar, manipular, analizar, calcular, investigar, dialogar y 
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comandar toda clase de equipos periféricos: de entrada, salida y almacanamlento de 
Informaciones. 

,Actualmente se cuenta con una gran variedad de equipo opcional a la computadora, 
el cual ayuda a su fácil manejo y a su uso para la Instrucción, Se tienen elementos 
como: 

• Pantallas sensibles al tacto 
• Controles adaptables a la computadora especiales para operar juegos 
• "Mouses" 
• Lápicas digitalizadores 
• Alta resolución en gráficas a color 
• Graficadores en varios colores 
• Vldeodiscos 

De cualquier forma, la computadora en cuanto instrumento, crea una situación 
didáctica nueva, al aportar Interactividad entre una máquina y alumnos que 
intervienen en la mayorla de los casos, en forma Individual. Aprender con las 
computadoras, ya sea utilizando métodos pasivos o activos Implica para el elumno, 
una mejora en sus habilidades tanto en la escritura como en la lectura, asl como un 
mejor desarrollo de su razonamiento 16gico-matemático. 

Es asl que algunas de las aplicaciones de la computadora en un contexto 
pedagógico son como: 

• Juguete educativo 
• Gestora 
• Aparato de laboratorio 
• Catálogo 
• Interlocutor pedagógico (De esta manera es como se utiliza en la EAC). 

La computadora como Juguete educativo,! Esta aplicación apela a las tecnologlas 
disponibles, correspondiendo a cada generación una ola diferente de juguetes 
educativos, los cuales Incluyen componentes de computadoras y constituyen 
máquinas informáticas Simplificadas. El nino que las utiliza no tiene conciencia de 
ello y, sin embargo, la manipulación de tales juguetes puede desarrollar en él 
actitudes y conductas que lo preparan esporténeamente para la futura utilizaci6n de 
las computadoras. Ejemplos: Nintendo, SEGA, Videojuegos, Juegos de control 
remoto, etc. . I 

La computadora como gestora.- Facilita las tareas administrativas de los docantes 
y directores de las escuelas. La gesti6n automatizada en el campo educacional 
puede ser abordada desde dos puntos de vista complementarios: 

S9 
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comandar toda clase de equipos periféricos: da entrada, sellda y elmacanamlento de 
Informaciones. . 

Actualmente se cuenta con una gran variedad de equipo opcional a la computadora, 
el cual ayuda a su fácil manejo y a su uso para la Instruccl6n. Se tienen elementos 

. como: 

• Pantallas sensibles al tacto 
• Controles adaptables a la computadora especiales para operar Juegos 
• 'Mouses' 
• Lápicas digitalizadores 
• Alta resolucl6n en gréficas a color 
• Graficadores en varios colores 
• Videodiscos, 

De cualquier forma, la computadora en cuanto Instrumento, crea una situaci6n 
didáctica nueva, al aportar .interactlvldad entre una máquina y alumnos que 
intervienen en la mayoria de los casos, en forma individual. Aprender con las 
computadoras, ya sea utilizando métodos pasivos o activos implica para el alumno, 
una mejora 'en sus habilidades tanto en la escritura como en la lectura, asl como un 
mejor desarrollo de su razonamiento 16gico-matemático, 

Es asl que algunas de las aplicacionas de la computadora en un contexto 
pedagógico sqn como: 

• Juguete educativo 
• Gestora i 
• Aparato dé laboratorio 
• Catálogo 
• Interlocutor pedag6gico (De esta manera es como se utiliza en la EAC), 

La computadora como Juguete educatlvo,- Esta aplicaci6n epela a las tecnologlas 
disponibles, correspondiendo a cada generaci6n una ola diferente de juguetes 
educativos, los cuales incluyen componentes de computadoras y constituyen 
máquinas informáticas simplificadas, El nillo que las utiliza no tiene conciencia de 
ello y, sin embargo, la manipulaci6n de tales juguetes puede desarrollar en él 
actitudes y conductas que lo preparan espontáneamente para la futura utilizaci6n de 
las computadoras, Ejemplos: Nintendo, SEGA, Videojuegos, Juegos de control 
remoto, etc, : 

La computadora como gestora.- Facilita las tareas administrativas de los docentes 
y directores da las escuelas, La gestión automatizada en el campo educacional 
puede ser abordada desde dos puntos de vista complementarios: 
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La transposlci6n, con ayuda del Instrumento Informático, de la resoluci6n de 
108 problemas de gestl6n relacionados con la organlzacl6n tradicional por 
clase (establecimiento de planes y programas). 

La gesti6n en el plano Individual de cada alumno, con seguimiento sistemático 
de sus progresos (trámites de inscripcl6n, historiales académicos, actas de 
calificaciones, etc.). 

La computadora como aparato de laboratorlo.- En muchas disciplinas la 
organizaci6n de los trabajos prácticos tropieza con grandes dificultades: costo 
excesivo de ciertos aparatos de laboratorio, peligro de ciertos experimentos, tiempo 
insuficiente para realizarlos en la escuela, y acumulaci6n de las actividades lógicas y 
operativas entre otras. 

La computadora se presenta entonces como una herramienta muy interesante en la 
medida en que permita mitigar asas dificultades. Gracias El ella ciertos aparatos de 
laboratorio pueden ser simulados tanto en sus funciones como en su apariencia 
flsica, ofrece además la posibilidad de realizar cálculos con gran exactitud, asl como 
de acelerar o retardar el tiempo según lo que se desee. 

En cualquier caso, una simulaci6n s610 vale por la precisi6n de su modelo: 
representa la realidad más o menos fiel y detallada; sin embargo, esos experimentos 
artificiales nunca reemplazan por completo el contacto directo con la raalidad. Esta 
es una raz6n más para ver a la computadora s610 como un instrumento más a 
disposici6n del docente. 

La computadora como catAlogo.- Este tipo de utilizaci6n se desarrolla 
principalmente para bases de referencias bibliográficas que permiten obtener una 
lista de articulas o documentos correspondientes a determinado tema de 
Investigaci6n. Un ejemplo de éstos son los archivos de consulta de las bibliotecas.' 

La computadora como Interlocutor pedagóglco.- Esta aplicaci6n supone que el 
instructor delega parte de sus actividades en la computadora, la cual se transforma 
asl en un mediador entre los alumnos y él mismo, por medio de un intérprete 
consistente en un software didáctico. 3 

Los implicados en esta relaci6n pedag6gica son en consecuencia: el alumno. el 
profesor - usuario y el autor del software didáctico. 

1 Se entenderá por Softlt'are didActlco. al producto pedag6gico completo explotable con ayuda de un sistema 
informtuico de EAC con el fin de alcanzar un objeli,·o pedagógico sJabal. 
Un software didáctico consiste en general. en un conjunto estructurado de d.iálogos que es posible disponer en 
distintas formas. En panicular. un docente & usuario puede modificar los nexos entre los diálogos de un mismo 
software. 
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La transposlcl6n, con ayuda del Instrumento Infonnátlco, de la resoluci6n de 
los problemas de gestl6n relacionados con la organlzacl6n tradicional por 
clase (establecimiento de planes y programas). 

La gestl6n en el plano Individual de cada alumno, con seguimiento sistemático 
de sus progresos (trémltes de Inscripcl6n, historiales académicos, actas de 
calificaciones, etc.). 

La computadora como aparato de laboratorlo.- En muchas disciplinas la 
organizaci6n de los trabajos prácticos tropieza con grandes dificultades: costo 
excesivo de ciertos aparatos de laboratorio, peligro de ciertos experimentos, tiempo 
insuficiente para realizarlos en la escuela, y acumulaci6n de las actividades 16gices y 
operativas entre otras. 

La computadora se presenta entonces como una herramienta muy interesante en la 
medida en que pennite mitigar esas dificultades. Gracias a ella ciertos aparatos de 
laboratorio pueden ser simulados tanto en sus funciones como en su apariencia 
fisice, ofrece además la posibilidad de realizar cálculos con gran exactitud, asl como 
da acelerar o retardar el tiempo según lo que se desee. 

En cualquier caso, una simulaci6n s610 vale por la precisi6n de su modelo: 
representa la realidad más o menos fiel y detallada; sin embargo, esos experimentos 
artificiales nunca reemplazan por completo el contacto directo con la realidad. Esta 
es una raz6n más para ver a la computadora s610 como un instrumento más a 
disposici6n del docente. 

La computadora como catálogo.- Este tipo de utilización se desarrolla 
principalmente para bases de referencias bibliográficas que penniten obtener una 
lista de artlculos o documentos correspondientes a detenninado tema . de 
Investigaci6n. Un ejemplo de éstos son los archivos de consulta de las bibliotecas .. , 

La computadora como Interlocutor pedagóglco.- Esta aplicación supone que el 
instructor delega parte de sus actividades en la computadora, la cual se transforma 
asl en un mediador entre los alumnos y él mismo, por medio de un intérprete 
consistente en un software didáctico. 3 

Los implicados en esta relación pedagógica son en consecuencia: el alumno. el 
profesor - usuario y el autor del software didáclico. 

) Se cntcndcn'l por So't1\'are did'clico. al producto pcdagó&,ico completo explotable con ayuda de un sistema 
informiuico de EAC con el fin de alean/Jir un objetivo pedagógico g,loOO.l. 
Un software: didáctico consiste en gencnll. en un conjunto estructurado de diálogos Que es posible disponer en 
distintas formas. En panicular. un docente· usuario puede modificar los nexos entre los diaIogos de un mismo 
software. 
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El alumno recibe los mensajes emitidos por el sistema de EAC, por obra de los 
m8dios de salida de Informaciones, y cuando el sistema se lo solicita compone sus 

. propios mensajes. 

El profesor • usuari~, InterViene antes,durante y después del trabajo efectuado por 
los alumnos. Toma conOcimiento de 108 softwara didácticos existentes y los adapta a 
las necesidades de sus alúmnos~ En el curso de las sesiones de ·EAC, puede 
desampel'lar'un papel de mediador que lo lleve a ser alternativamente ayudante, 
consajero y animador, para lo.·cúal adapta sus InterVenciones a las necesidades de 
sus. alumnos en Cada morriento: A1margen de las sesiones de trabajo efectúa una 
reflexi6n . crrtica' y constrúctiva· que apunta a, mejorar su pedagogra, asr como la 
cualidad pedagógica y eficacia del "softwani pedagógico. En este contexto, la 
imprOvisaci6n deja de ser posible, es necesario adoptar una pedagogra proyectiva. 

El. autor de un software didáctico ejerce su creatividad en el contexto de una 
necesidad precisa,' ,de un público especrfico, de un tema bien definido y de una 
sltuaci6n pedagógica determinada. En cuanto productopedag6gico completo, el 
software 8e prasenta en forma' de un conjunto estructurado de diálogos que se 
pueden distribuir en distintos modos. 

Cabe aclarar, que un diálogo es la unidad pedagógica coherente más pequerla que 
se puede ofrecer a un alumno, y constituye un elemento aut6nomo en un software 
didáctico. En definitiva, el autor que construye un software didáctico debe: 

• Crear diálogos cada uno de los cuales r"sponda a un objetivo pedagógico 
preciso 

• Definir el trazado de ejecuci6n de cada diálogo en funci6n del entorno 
software, y 

• Proponer un conjunto estándar de unidades de enlace adjudicadas a los 
diferentes diálogos. 

Por otra parte, algunas bases para la producci6n de software educativo en México 
son: 

1. Debe ser tutorial 
2. Debe ser abierto (Usarse para ejemplificar en cualquier momento) 
3. Ameno 
4. Comprensible 
5. Creativo 
6. Apegado .al Plan Nacional de Educación 
7. Operativo (Fácil de manejar) 
8. Dinámico 
9. Evaluativo y astimulativo. 
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Como puede verse en esta última funcl6n, tanto el autor del software como: los 
Instructores que lo utilizan, tienen la tarea de construir un plan de actividades para 
los alumnos, en funcl6n de los objetivos pedagógicos que ae proponen alcanzar. Esa 
constru<:cl6n debe obedecer a tras Imperativos: 

1) Ser modular, para poder adaptarse fácilmente a distintos contextos de utlllzacl6n. 
2) Ser múltiple, es decir, no presentar secuencias de actividad Idénticas a todos los 

alumnos, alno modificar dinámicamente los encadenamientos entre las distintas 
fases de un trabajo. 

3) Ser variada, las distintas Intenciones pedagógicas de los profesores pueden 
traducirse en Intercambios alumno • sistema de EAC, que asuman formas 
variadas, trátese de secuencias de tipo luIorlal donde la máquina formula 
preguntas y el alumno responde, o secuencias en que el alumno toma la iniciativa 
sea interrogando al sistema o utilizando un modelo de simulaci6n frente al cual 
está en situaci6n de descubrimiento. 

De cualquier manera, el mejor Software para el aprendizaje ofreca opciones, tales 
como editores de texto que permiten al alumno crear sus propios objetos o la 
creaci6n de gráficas originales. 

Una buena opci6n, para la producci6n de Software educativo, es la "Programación 
por ensayo", este propone un medio ambiente visual de programaci6n, enfocado a 
gente no experta en la elaboraci6n de sistemas. 

El proceso de disello y programaci6n simula algo parecido a una obra de teatro. 
Consiste en el movimiento de "actores" (objetos), enseMndoles a éstos a interactuar 
unos con otros, mandándose "apuntes" alrededor de "escenarios·. El sistema está 
elaborado en SMAL TAlK· 80, un lenguaje orientado a objetos. 

Un elemento de Software educetivo importante son los "Conjuntos de juegos para el 
aprendizaje". Estos tienen la caracterrstica importante de guiar al alumno a través de 
la experiencia del aprendizaje. 

Otros paquetes muy interesantes, los "Constructores~ son programas con gráficas y 
animaci6n, al ir interactuando el alumno con ellos, va uniendo partes para la 
construcci6n de algo. Se trata de gráficas funcionales. La invenci6n y el 
razonamiento son fomentados con estos sistemas, los cuales presentan las 
siguientes ventajas con su uso: 

• Desarrollan la persistencia 
• Dan al alumno seguridad en sr mismo 
• Propician un sentimiento de maestrra 
• Fomentan una habilidad creadora 
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También han surgido programas para las ciencias (810Iogle, Qulmlca, Flslca), que 
conjuntan elementos de Software y de Hardware, tales como medidores de 
temperatura, manuales de operación y softwara de simulación de procesos (realidad 
virtual). 

Por lo que se refiera a cantidades, durante la década pasada (1984) se registraron 
en Estados Unidos 175 paquetes diferentes con costos desde los 20 hasta los 250 
dólares; y abarcando materias tales como: 8101ogla, Qulmlca, Anatomla, Flslca, 
Ciencias de la Tierra, etc. 

Actualmente en nuestro pals, el número de computadoras utilizadas para la 
educación, tanto en la escuela como en el hogar, va en aumento dla con dla .. 

Desde la década pasada, los gobiernos de varios paises (entre ellos Francia e 
Inglaterra) han planeado la incursión de las computadoras en el eula. 

Por otro lado, respecto al papel del maestro frente a la computadora incorporada en 
las escuelas, es muy cuestionado el hecho de le sustitución del profesor por la 
máquina. 

El problema del profesorado tanto en nuestro pals como en otros, es complejo. La 
profesión de educador no ha podido alcanzar un status en nuestra sociedad. 

Por una parte, la autonomla del maestro es limitada, por la otra su labor se vuelve 
más dura cuando lJt, implantan innovaciones en las escuelas, asl cuanto más 
complejos son los métodos de ensenanza, más dificil es el aplicarlos. 

En este sentido debemos tomar en cuenta que el profesor no sólo aporta los 
conocimientos de las materias impartidas, sino que también provee toda una serie de 
normas de conducta, valores éticos, disciplina, y valores afectivos que no maneja la 
máquina. Es tarea de éste ayudar al alumno a realizar el cambio paulatino a un 
ambienta computarizado, brindándole asesoría cada vez que el alumno así lo 
demande. 

Puede pensarse que lo automatizado provoca un desplazo de trabajo y' una 
alienación. 

¿ Qué razones pOdrian tener los maestros para creer que esto no sucaderá cbn la 
incursión de las computadoras en la escuela? 

a) Tendrán más tiempo para dedicarse de manera más personal a sus alumnos 
b) Se capacitarán en el uso de computadoras, lo cual les permitirá aplicar la 

computación en otras áreas y en beneficio personal. 
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'El papel del profesor en el aprendizaJe de los alumnos es Insustituible' 

En México ya se han fonmado grupos para la capacitación del maestro en 
computación. Detenminando para BU fonmación en cuanto a utilizar la computadora, el 
curriculum siguiente: I 

a) Lenguajes de programación (LOGO, PILOT, etc.) 
b) Sistemas Operativos, a nivel de usuario y a nivel de operación 
c) Operación de un equipo de cómputo 
d) Pedagogla 
e) Técnicas Didácticas 
f) La materia que se va a impartir. 

Por su parte, es fundamental que el alumno sea capaz de crear sus mensajes y por 
lo tanto, que conozca las reglas de construcción de ellos. En este sentido, puede 
decirse que los sistemas 'ideales' Boh aquellos que han encontrado para la 
expresión del alumno, una solución intermedia entre la excesiva rigidez y una libertad 
demasiado amplia. Un compromiso de este orden se carecteriza por la definición de 
las clases de mensaje que se esperan: teXtos, valores numéricos, fórmulas, etc. 

Finalmente, con el avance de la tecnolobla computacional, la tarea de la educaci6n 
es impulsar la elaboraci6n de material de ensel'lenza por computadora, que 
mantenga un equilibrio entre estar fundam'ilntado en un modelo válido de 
conocimiento y ser fácilmente utilizable en los distintos ámbitos y niveles educativos. 



D) Ventajaa y desventajas con el uso de les computadoras 

SI bien la Intencl6n de elaborar la técnica en cuestl6n es utilizar la computadora 
como Instrumento facilitador en el desarrollo de la creatividad, la axperlencla ha 
demostrado a lo largo del.tlempo y a partir de la aplicacl6n de las mismas, que no 
s610 Presentan grandes ventajas en el procesamiento de datos, y como auxiliar 
educativo, sino que también presenta algunas desventajas que se pueden 
contrarrestar si se parte de su conocimiento; es por tal raz6n que en este apartado 
revisaré algunas de las principales ventajas y desventajas que se han observado con 
el uso de las computadoras. 

Primeramente se debe recordar que tiempo atrés casi todo el procesamient~ de 
datos se realizaba manualmente. El personal de oficina utilizaba papel, pluma y lépiz 
para mantener los registros. Este procesamiento de datos requerla mano de obra 
Intensiva e incurrla en equivoceciones frecuentes que ceusaban que' las 
transacciones se registraran mal y que los registros de las compatlras estuvieran 
erróneamente representados; la informaci6n se recibra a menudo demasiado tarde 
para servir a cualquier propósito que no fuera el histórico o el de resguardo. 

En oposición a lo anterior, con el uso de equipo de cómputo se observan las 
siguientes ventajas: 

• La computadora efectúa lo que el hombre y la mujer siempre han considerado 
como su actividad noble, aquella en la que se erela irremplazable: la computadora 
cumple un trabajo intelectual. 

• Son extremadamente répldas para procesar instrucciones, para realizar cálculos y 
para hacer comparaciones lógicas. 

• Son muy exactas al procesar, rara vez una computadora comete un error 
electrónico del que no se dé cuenta por si misma y lo setlale al operador. En 
general todos los EÍrrores en el procesamiento de datos por computadora estén 
causados por programas con errores de alguna manera imputables a los humanos. 

• Con su utilizaci6n y por su confiabilidad, se ha aumentado notablemente la 
productividad en el procesamiento de datos, reduciendo su costo. 

Por otra parte, en los días de las oficinas de papel, cualquier empresa grande tenia 
docenas de formularios diferentes que incluian los nombres y domicilios de cada 
empleado. Por ejf1mplo: el departamento de nómina necesitaba un formato con el 
nombre, domicilio y salario de cada empleado: el 'departamento de prestaciones uno 
con el nombre, departamento y elegibilidad, para determinar las prestaciones de 
cada empleadO; el departamento de recursos humanos requeria otro formulario més, 
que incluyera el nombre, domicilio y curso de capacitación tomado P9r cada 
empleado y así sucedra con cada uno de los departamentos de la empresa. 
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• p.J usar la computadora sa evitó la rapetlclón de datos, los clentlficos en 
computación vislumbraron caminos que permitieron a las emprasas Introducir los 
nombras y domicilios de sus empleados sólo una vez, y a partir de ello, lograr que 
cada departamento hiciera uso de estos datos, en eomblnaclón con los datos 
especlficos que fuesan necesarios para determinar salarlos, prastaclones, cursos 
de capacitación o cualquier otro. Posteriormente aparecieron las bases de datos, 
organizadas de manera jerárquica y a manera de rades que se agrupaban 
mediante el uso de apuntadoras, pero con la desventaja a su vez de que sólo 
podlan ser utilizadas por programadores con entranamlento en teorla de bases de 
datos. De ahl el surgimiento en la últimas décadas de tantos cursos sobre bases 
de datos y programación. 

• Una situación más que ahora se observa como ventaja, es la disponibilidad del 
Hardware, la cual es cada vez mayor al aumentar la producción de 
microcomputadoras y al disminuir su precio. 

• Con el uso de la computadora se Incrementan la motivación, la atención y el 
aprendizaje. . 

• Las computadoras realizarán lo que el ser humano quiera que efectúen' y ello 
dependerá de las situaciones económicas que se vivan. 

Considerando las ventajas anteriores, resulta dificil pensar que también puedan 
existir desventajas con la utilización de las computadoras; sin embargo existen y lo 
más sorprendente es que más que ser de la computadora, se hallan en las 
consacuenclas sociales perCibidas individual o colectivamente con el uso de ésta, es 
la fuerza misteriosa y oculta que ella representa. Es asl que entre las principales 
desventajas que se pueden mencionar en relación al uso de las computadoras 
tenemos que: ' 

o Son un instrumento caro, de ahl que no valga la pena si no se utilizan al máximo. 
o Su potencia y precio. las convierten en la pieza clave alrededor de la cual todo 

debe organizarse. 
O Su utilización trae como consecuencia la automatización. Se hace cumplir a la 

computadora trabajos pesadOS y necesarios, pero que de todas formas impondrán 
una sobrecarga de trabajo muy considerable, puesto que los trabajadores de la 
empresa de que se trate, no sólo deben continuar con sus trabajos anteriores, sinó 
que además deben ponerse al servicio del equipo de cómputo. 

O Existe resistencia a su utilización por parte de los empleados de algunas 
empresas, por el temor a ser despedidos, porque la computadora va a hacer todo. 

O El problema de ensel\ar con la computadora no es trivial. Además de las 
resistencias por parte de los profesores, muchos de los errores iniciales de la 
educación computarizada han sido reinventados y perpetuados, Entre estas ideas 
erróneas se encuentran principalmente dos: 

+ Pensar que la instrucción tradicional es la mejor manera de aprendizaje 
+ Pensar que el papel de la tecnologla es el de automatizar esa instrucciÓn 

66 



o Con la experiencia se ha visto que los mayores obstéculos para hacar un uso 
. óptimo de la computadora en la escuela son los siguientes: 

al Casi no existe softwara educacional de alta calidad 
bl Loa maestros no han sido adecuadamente capacitados en el uso de la 

computedora y su Integracl6n en el plen de estudios 
el No hay hardwara plenamente disponible 
dl El hardwara disponible no esté distribuido equitativamente. 

O Le mayorla de los equipos de cómputo son utilizados para ensenar programacl6n, 
més que como herramienta de apoyo, o bien son usados para juegos didécticos. 

O Una buena parte de los softwara educacionales son pobremente dlseMdos, sólo 
un 25% es elaborado con los mlnlmos esténdares técnicos y tan sólo un 4% son 
considerados como productos excalentes. 

O La distribución equitativa de los equipos de cómputo, seré muy diffcil en nuestra 
sociedad, pues existen aún muchas necasldades béslcas y prioritarias por cubrir, 
para el sector econ6mlcamente débil de nuestro pals. 

Finalmente, el éxito que las computadoras han tenido en nuestra sociedad Industrial, 
no puede explicarse solamente por la necasldad en un sistema competitivo, de 
acrecentar la productividad; antes de la entrada de las computadoras en el mercado, 
se habla hecho patente un fen6meno de ;¡olarlzación alrededor de la necasidad de 
especialización y calificaci6n de la mano de obra. 

Las técnicas nuevas en computaci6n anuncian no sólo un dominio más sutil y 
profundo de las cosas y de las formas de aprendizaje, sino también una modificación 
de las condiciones sociales en que ese dominio y aprendizaje se ejerca. 

Hasta aqul se ha revisado cual ha sido·la evolución de las computadoras desde su 
creación hasta la actualidad, haciendo especial énfasis en lo que ha sido su 
aplicación en el campo educativo y mencionando algunas de las principales ventajas 
y desventajas de su uso. 

No obstante, la tecnologla en materia de computación avanza constantemente y a 
pasos agigantados, lo cual ha dado lugar al surgimiento de un nuevo elemento en 
este campo, que se vislumbra como el medio de comunicación, educación e 
intercambio más importante en los albores del siglo XXI. Se trata específicamente de: 

El El Internet 

Esta nueva herramienta de la comunicación y la educación, surgió hace 27 años, a 
partir de una red llamada ARPAnet. perteneciente al Departamento de, Defensa 
Estadounidense. en el esfuerzo de interconectar varias redes enlazadas por medio 
de satélite y de radio. ARPAnet era una red experimental que apoyaba la 
investigación militar. No obstante la demanda por la red muy pronto se esparció. 
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¡ Fue asr como a principios de la década.de los ochenta, aparecieron las primeras 

estaciones de trabajo pare escritorio (PC), y las redes locales (LAN) se multiplicaron. 
A mediados de los ochenta se crearon en Estados Unidos cinco centros de super 
cómputo en universidades Importantes; hasta entonces, las computadores más 
rápidas del mundo 8610 estaban a dlsposlcl6n de los fabricantes de armamento. Con 
la creacl6n de los centros de super cómputo esta tecnologra se ponre a disposlcl6n 
de cuelquler Investlgacl6n escolar, no obstante era necesario Interconectar los 
centros de super cómputo, y permitir a los usuarios tener acceso a ellos. 

Un detalle Importante por considerer de Inicio con la autorlzacl6n de esta tecnologra, 
fue el costo de la linea telef6nlca, el cual dependra de la distancia que se ocupaba 
de ésta. Por tal raz6n se decldl6 crear redes regionales de modo que las escuelas 
podran conectarse a su vecino más cercano, cada cadena estaba conectada a. un 
centro de super cómputo en un s610 punto. 

El hecho permlti6 a los centros de cómputo, compartir recursos no relacionados con 
ellos; repentinamente, las escuelas que participaban en la red, contaron con un 
amplio universo de informaci6n, el tráfico en la red se incrementó al punto tal que las 
computadoras que la controlaban, y las lineas telefónicas conectadas a ellas se 
saturaron. 

En 1987, se celebró un contrato para administrar y actualizar la red, fue mejorada 
con lineas telefónicas de mayor velocidad y con computadoras más poderosas, el 
proceso de mejora de la red en cuanto a comunicaciones y equipos de cómputo 
continúa hasta la fecha. 

Se promovió el acceso universal a las instituciones educativas, financiando 
conexiones con las universidades, únicamente si éstas tenlan un plan para permitir el 
acceso en la zona, asl toda persona que estuviera Inscrita podrla ser usuario del 
internet. 

Actualmente, la demanda de conexiones sigue creciendo y la mayoría de las 
universidades en el mundo están conectadas; además se está tratando de incluir 
también a primarias y secundarias. Una vez que se contó con una conexión a internet 
en las empresas, el siguiente paso ha sido conectarse ahora desde los domicilios 
particulares. 

En Estados Unidos se incrementó el número de usuarios, en parte debido a los 
comentarios de· la Administración Clinton ecerca de la Supercarretera de la 
Información. Ahora todos quieren participar, a un grado tal, que es posible leer sobre 



Internet en la revista TIme, ver noticias acerca de la red en la televlsl6n local e 
Incluso ver algunos anuncios. que propOrcionan domicilios de correo electr6nlco. 4 

En lo que se refiere a usos, van desde lo. relacionado con la actividad escolar (es 
pcslble leer trebajos que· analizan. la. divina comedia, por ejemplo), hasta lo útil 

.. (consultar la bolse de. valores, oel • estado .del tiempo), lo reCreativo (Informarse 
acerca de eventos o deportes), o lo humorlsltlco (sebar c6mo.se hace una gelatina). 
Es también una herramienta sorj:!rendentepare la colaboracl6n (proporcionando o 
Intercambiando Informaci6ncon otres perSonas). 

Toda esta actividad, apunta a un crecimiento continuo de la red, a la soluci6n de 
problemas de colectividad y a la evolucl6n de las teconologlas de comunlcecl6n .. 

Por algún tiempo intemet habla sido una red Intemacionel, pero s610 se habla 
extendido hacia los paises que mantenlan buenas relaciones diplomátices co(l los 
Estados Unidos y hacia las bases militares de este pals. 

Actualmente se encuentran en niás de 150 paises y el número está creciendo 
rápidamente, los paises de Europa Oriental, con la calda de la cortina de hierro 
ahora figuran en intemer. los del tercer mundo lo ven como un medio para elevar sus 
niveles educativos y tecnol6gicos. 

En 1989 se comenz6 a coordinar la operaci6n de intemet en Europa. Hoy el 25% de 
los equipos anfitriones conectados se encuentran en este continente. 

Pero, debamos preguntamos ¿Qué es intemel? 

El intemet se compone de todas las redes que utilizan 
el protocolo IP (Internet Protocol) y coopera para formar 

una sola red que da servicio a usuarios colectivos, incluyendo 
redes federales, regionales y centros universitarios. 

Los usuarios de intemet, lienen una cuenta para cada computadora administradora 
del sistema de la red; y esta computadora administradora es controlada por personas 
administradores de la red. Cada persona y cada computadora que funciona como 
administradores del sistema de la rad de internet, se encuentran conectados a otras 
computadoras que forman la "red de redes" . 

• El corrco electrónico es. la comunicación .sin importar la distancia que existe entre una computadorJ. y otra. 
dentro de una red de compuladoras. por medio de un programa cspcclfico en el cual se puede enviar cualquier 
tipl de mensaje. desde bfC\'cs has\a textos extensos. Este tipo de correo tiene la caractcristica de ser asincrono. es 
decir. el emisor cm'ia el mensaje cuando lo considera necesario y el receptor lo lee cuando desea. ' 
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En la actualidad, la expansi6n intemaclonal de internet, se ha visto impedida por la 
falta de una buena infraestructura de comunicaciones, por los servicios telef6nicos 
en Europa Oriental y el tercer mundo; normalmente s610 existen algunos cantros de 
cómputo que por lo general son las universidades importantes de algunos paises, 

Por otra parte puede decirse que la máxima autoridad en internet es la Sociedad 
Internet (ISOC), organizaci6n de membresla voluntaria, cuyo prop6sito es promover 
el intercambio de informaci6n a nivel global, mediante el uso de la tecnología 
internet, 

Internet funciona porque existen formas estándar para que las computadoras y las 
aplicaciones de software se comuniquen'entre si, cada computadora en internet debe 
tener una clave única de 32 bites 6 unidades mínimas de almacanamiento, también 
llamadas caracteres. 

En este sistema todos pagan su parte de la red. Se estima que en este momento hay 
alrededor de 5 millones de computadoras conectadas directamente a internet a 
través de las cuales aproximadamente 40 millones de personas en 156 paises se 
comunican por medio del correo electr6nico. 

En cuanto a la situaci6n de hacia d6nde se dirige este sistema, la Organización 
Intemacional para la Estandarizaci6n (ISO) termin6 de disel'lar un estándar 
internacional de comunicaci6n entre computadoras, el cual es conocido como 
conjunto de protocolos (OSI: Open Systems Interconnect) Interconexión de Sistemas , 
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,Ablert~s. Aunque esto no' ¡'¿'~pie~ntado verdaderas ventajas pues es més 
, complejo y menci efectivo que' el protocOlo Internet y no es tan eficaz . 

. . ::','''" .. ..-:-: ',:-.. .. ) .. /.: . ,,' .... , ..... :-. : .. : ....... ,'.>-:.~<:' ... '. "':'-:'::"":. . .. . 
'Anterlo~nte l(ltemet,se" definla ):om9ui'ljuguete' académico, actualmente las 
'empre,lÍlis,,~sténdescubr\endo que pueden solucionarles problemas de conectividad, 
para)nantener,comunlcaclón con: sus fillales"eri"cualqúler parte del mundo. Esto 

,', ,,8yUda~sp¡jc¡.linenteei empreSas pequenas .las cuales no cuentan con una gran 
Intraestructura de comunicación.!' ' ' , ' , ' 

", .. 

OtrOpuntojnteresante: es el deseo de la comunidad de redes, de que las companlas 
telef6niCas provea'n conexiones aintemet; sin embargo', estas,companias no hablan 
aceptado el reto hasta hoy,' 'que han ,visto ,que los ,grandes consorcios desean 
conectar:se al sistema'lntemet, Ejemplo de esto son las companlas de televisi6n por 
cable, ,las CUales Incluso se Interesan en aplicar el Internet para realizar compras 
interactivas desde el hogar., 

Con este, ¡-¡tmo de crecimiento y expansl6n actual del Internet, se prevé que se 
llegaré a la cifré de 100 millones de computadoras en enero de 1999 0Jer gréfica 1 j, 

Gráfica 1 

Internet Conteo de Computadoras 1881·2000 

" ,,' ,'.'". ',' :vaIore.' , ,', vaaorea' " 1,000,000, DOO 

" "': >.,,' ~ ..... ' .. : ProYeclados ... 

./ 
100,000,000 

1 C), 000, DOO ...,.,. ,....... 
./ 

1,000,000 

100,000 

/' 10,000 

./' 1,000 

100 

a:z 03 .. • • ... ., .. ea CiK) g, ., .3 .. D6 Q6 Q7 •• •• '000 

Ahora bien, por lo que respecta a la siluaci6n de México en cuanto al Internet, el 
inicio de la década de los ochentas establece la interacci6n, de las redes mexicanas 
de transmisi6n de datos, así como el acceso a otras redes de orden internacional. 
Este hecho enmarcó el ínicio de una carrera por la búsqueda de compartir recursos 
informáticos, así como aplicar tecnologías para implantar un ambiente de red, 
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"La originalidad de un hombre brilla 
no sólo en las cosas que hace, sino 

en el modo en que las hace" 

A. Van Kaarri 
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CAPiTULO nI. ' 

" PROPUESTA 'DE UNA' rE6~;¿eF~Eb~oGICAPABA' pROPICIAR • EL 
" 'DESARROLLO, PE, bACREADVlPAp 'AI.pARTlR pEL USO ' 

, .. " . " . " .'pE,L:A"COMpUTADOBA 
, , 

... _ l. 

Sin perder de vista lo revisado hasta el momento, me parece que es posible 
abordar con mayor claridad er presente cepltulo. que como su nombre lo Indice, 
constituye el meollo del presente ¡rabajo:',' ! 

Se trata de describir cada uno de los elementos que contendrá la técnice en 
Cuestión; los aspectos conierllpladospara su apliceción, asr como los parámetros 
para su evaluación e interpretación; 'sin dejar de lado algunas caracterrstiCé1s que 
deberán cubrir las personas a quienes se aplicará la técnica. 

. No obstante, antes de entrar a lo que es la propuesta en sr, considero 
conveniente aclarar algunos puntos que fueron antecedente y dieron pauta a la 
propuesta de la técnica en cuestión. 

Primeramente, he de aclarar que la Idea de elaborar y proponer una técnica para 
propiciar el desarrollo de caracterrstices creativas, surgió mientras cursa,ba el 
seminario de investigación y teorra de la investigación pedagógica, dirigido por el 
Maestro Salvador Navarro Barajas, y cuya temática central fue la Creatividad, 

En éste. además de abordar conceptos, elementos y procesos relacionados con la 
creatividad, se destacaron algunos factores y caracterrsticas que contribuyen al 
desarrollo de la personalidad creativa. 

Como resultado de dicho seminario, surgió una técnica para evaluar el desarrollo 
de caracterrsticas creativas denominada CREATON G.S,. la cual fue aplicada a 
un grupo multidisciplinario de adultos, con la caracterlstica común de ser 
trabajadores de la salud, 

Después de evaluar los resultados obtenidos con la aplicación de CREATON 
G,S,. observé que con algunas adecuaciones pOdla mejorarse en gran medida 
dicha técnica, 

No obstante. además de mejorarla, la idea era adicionar una variable: utilizar una 
herramienta como la computadora. con todas las opciones que un programa como 
el Word puede ofrecer. para propiciar el desarrollo de caracterlsticas creativas, 

Es asi que a'¡ incluir dicha variable. habrla que cambiar también el campo de 
acción, proponiéndose para el caso, estudiantes de nivel licenciatura, con 
conocimientos en el uso de las computadoras, 
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O.e. este módo, después de trab8J~;algUnaS própueSt8s y probarlas parcialmente, 
.surge:la:preSente propuesta: de'. ,técnica' ' pedagóglea, con, el único. afán de 
aprov.ecl'iar Ul'ilJistr'Umentocadave~ más cOtidiano ,como es la60mputadora, para 
resolverypra'cticareJerclClos que' Incidan ,en la' capacidad creativa .de las 
personas;para:fomentar procesos educativos y laborales más productivos, . 

. '" 

'Una vez aclarado lo anterior, es el momento de abordar más especfficamente en 
. qué consiste la técnica en cuestión, Iniciando con lo qué hemos de entender por 

técnica,' y'. ri!scata'ralgunospuritos. pilrlosCullles .Iaeomputadora puede ser un 
instrumento Jacllitadordel . desarrollo ,de 'la' creatividad .. Asf pues, procederé 
primeramente a la aclaración de es¡ós puntos, 

A) Concepto de técnica 

Derivada del gr!ego technik6s,· yde téchne, arte, la palabra' técnica desde el 
'punto de vista más general, es considerada como: 

"La habilidad para transformar la realidad 
. siguiendo una serie de reglas", ' 

y si la ubicamos desde la perspectiva de la investigación, es definida como: 

"Un conjunto de regias y operaciones para el manejo 
de los instrumentos, que auxilia al individuo 

en la aplicaci611 de los métodos', 2 

Desde lo pedagógico, se puede hablar en general de una relación de la técnica 
con la escuela, en cuánto ésta no puede menos que abrirse a las múltiples formas 
de la técnica desarrolladas en el mundo moderno. 3 

No obstante, la cuestión de la aceptación o rechazo de la técnica, ha ocupado a 
los filósofos durante aflos, y se ha acrecentado en la actualidad. Asr, mientras M. 
Heidegger expre~a que la técnica actual varra sustancialmente de la griega, al 
convertirse en una provocación de la naturaleza, F. Dessaner y G. Simondon 
estiman que ha de hablarse del humanismo de la técnica, ya que la más 

) Diccismario de ciencias de \3 educaci6n México. Santillana. 1995. Pág.: 1329 
: Rojas Soriano. Raúl Guia oora reali1.ar jO\'cstjgacjones sociales. E,d. 8, Méxir.fl. UNAM, 1985. Pág .. 63 . 
.• Lacng. M. Vocabulario de !'cdagog!ª &1.3, Barcelona, Herder, 1982. Pág.:286 
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De ahl 'la Importancia de abór~a¡' p~so a paso cada uno de los aspectos que se 
conslderarén con la apliCación de la téCnica ,en cuestión. . 

Bl La computadora como Instruinento facilitador del desarrollo de la 
creatividad 

Pudiera parecer que la computadora más que facilitar el desarrollo de la 
creatividad tiende a bloquearla, pues presenta todo tan sistematizado que, el 
usuario no tiene que pensar mucho, ni aportar gran cosa. 

Sin embargo, si la vemos desde otra perspectiva, justamente como instrumento 
facilitador, nos daremos cuenta que utilizándola ganamos tiempo por la rapidez de 
la computadora para procesar los datos, plasmamos y perfeccionamos las ideas 
de nuestra mente, y dada la flexibilidad de algunos programas (como el Word, 
Power point, etc.) que presentan en la propia pantalla una serie de opciones y 
herramientas (como se muestra a continuación), es fácil que se vayan dando 
nuevas ideas y creaciones. 

Lineas, cuadros, 
flechas, rotaciones, 
etc. ( J 
Colores. lineas, _ I 1 1 I I I CIJJ o::IIl 
cuadros, flechas, etc. 

4_-- Caracterlstices de 
letras. gráfices, 
esquemas, etc. 

Además. es posible que la computadora facilite cada vez más el desarrollo de la 
creatividad, por cuanto que cada vez existen más programas interactivos con las 
suficientes opciones para que los usuarios plasmen sus más especificas 
creaciones, aprovechando las relaciones que surgen de las opciones. sin tener 
que invertir altos costos y con la libertad de avanzar al propio ritmo y en un 
ambiente privado. 
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, '. Linio Muy rllplda 
, ,+Habllldad"para' 'trabajar pOr j:>0C8 ' ' Mucha 

, pé~odOs largosde,tlempó , ,,:: : , ' 

+HilblUdad : 'paÍ'a' recOrdar o Relativamente Insegura Muy confiable 
recUperar Informacl6n , ' 

+Preclsl6n ,del trabaJo COmeta errores Casi no hay errores 
<:,COnslSlencla, ,'en, el Imperfecta Casi en forma perfecta 
, seguImiento de Instrucciones, 

Bistante biléna No existe' +Facllldad de Innovar ' 
+Facllldad para aprender de los Bastante buena No existe 

errores 

Caracter¡Bticas del desempeno del ser humano y las computadoras 4 

el Descrlpcl6n de la técnica para propiciar el desarrollo de la creatividad a 
partir del uso de la computadora 

Lo que presento en este apartado es justamente una breve explicación de los 
diferentes IndicadoreB que conforman la técnica para propiciar paulatinamente 
alternativas originales, fluidas, flexibles y novedosas (es decir creativas), a los 
problemas que representan el vivir en una sociedad tan compleja y cambiante 
como la nuestra, 

En este punto debo aclarar que el nombre asignado a la técnica, no tiene que ver 
con cuestiones filosóficas o psicológicas, sino más bien creativas, pues al hablar 
de EROS, pretend¡ retomar cuatro de los indicadores creativos que se evalúan 
con el desarrollo de la técnica y que también fueron discutidos y aplicados 
durante el semin;3rio antes citado. Dichos indicadores son: ' 

• Tomado de: DI", Barriga Arcea. Jesús COIDPUl1!cjón, Temas ",locloS Cuadernos de la DOAPA'No, 3. 
México, 1992. Pág,: 34, 
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. E iaboracl6n 
. • R edeflnlcl6n 

Originalidad . 
.S8nslblUdad· 

Lo cual . no 'significa· que sean los más Importantes, sólo que sus Iniciales 
ayudaron a la.eslnldura del titulo .... 
" ..' . . o.. . . '. . 

Es. asl que con la técri'lca denominada EROS CREATIVO, se pretende lograr el 
siguiente: 

ObjEltivo: 

'Propiciar 'eldesarrollo de caracterrsUcascreativas 'primeramente en un grupo de 
estudiantes de.nivel súperior.y pOsteriormenteentoda.persona adulta que asr lo 
dese.e, .a' pertir de la utilizaciónconUnua ~e la computadora. . . 

-romandoen euenta elobje.tivo, resulta muy Importante aclarar que la propuesta 
dé técnica EROS CREATIVO, se presenta en. dos momentos: .'. . .'. .,,'" ". ' 

EI·primerocorresponde a la técnica que se describiré a continuación (cada 
indicador tarea por tarea, espeCificando de modo general las facultades que se 
pretenden reactivar con cada.una de éstas), y que constituye la versión aplicada;' 
es decir, la resuelta por cada uno de los participantes involuCrados, y que dio la 
pauta para observar algunos puntos de mejora de la técnica, 

El segundo momento, se presentaré en el capitulo siguiente y conforma la 
propuesta final de la técnica; es decir, considerando las adecuaciones que 
surgieron de lo aplicado, incluye (como se veré més adelante) tres niveles de 
complejidad, se hace un tanto més Interectiva en su desarrollo, pero conservando 
en su mayorra, las tareas utilizadas en la apliceción (se agregaron 1 ó 2 tareas 
més por Indicador); y retoma uno de los puntos más cuestionados por los 
participantes, el del tiempo, pues con dicha propuesta es factible avanzar o 
retrocader de acuerdo a la necesidad personal. 

Una vez aclarado esto, es posible mencionar que la técnica EROS CREATIVO en 
su momento de aplicación, se constituye por 11 reactivos, que pretenden dar un 
perfil creativo, a partir de identificar en los sujetos los siguientes indicadores de 
creatividad: m. TESI~ ttg MlE 

S.:~~~ lk kíl&¡.IÜTECl Sensibilidad 
Fluidez 
Flexibilidad 
Originalidad 
Elaboración 
Redefinición 

Reactivos e y o 
Reactivos E, F Y G 
Reactivos H e I 

. Reactivos J y K 

MI . 
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. ~Imisnló. c8da uno deI08ieadl~sile~'qÜe ver~n.lasslgulentestareas: 
'! ". . \: '1, ,.' -,:. ,"'.,;1 ... '.',' < , • • ' ''' ,:', •• ,,,' '::',' '", i. , •. ' ", '. . ,"",' . . ' "'.'-,' , ': o" ',l. , 

.;'.' . " . '. Reactivos . ,>"0-' ... ,'" .' 
, "Tareaa .,' :'. ... 

. "," ,. ,': " . .. .. ..:,:" '.'.\;, .: : '.' 
. , 

,- ," .". 

A ; Autoevaluáción . de pef!lonalldad 
B creativa' '.. . 
C Palábras éon sflaba común 
D Completar. frases 
E Consecuencias 
F ÁplicaCiónesno úsuales 
G COmpletar I.a figúra . 
H Inter¡)retaclónde Imagen 
1 Elaboración de comercial 
J Modificaciones , 
K Signifiéadós .', 

Semejanzas 

Descripción de la aplicación.-

En cuanto a la aplicación de la técnica, .se contempló una sesión de 50 minutos 
de duración, aunque sabemos que no se puede ser muy estricto en esto, ya que 
en ocasiones la creatividád se ve limitada cuendo el sujeto actúa con rastricciones 
de tiempo. . 

El manejo de la técnica habrra de ser grupal, aunque cada uno de los 
participantes debra ejecutarla únicamente a partir del uso de la computadora, 
siguiendo las instrucciones que iba recibiendo y en un ambiente tranquilo y sin 
presiones, tanto como fuese posible. 

Es asr que los participantes, entrarran a word y a la técnica EROS CREATIVO 
(previamente cargada en red, en el archivo Diverso 9). 

Al comenzar la sesión, antes de aplicar la técnica, se sugiere leer junto con el 
grupo las instrucciones generales que se presentan al inicio de la técnica. 

Es conveniente indicar que durante la aplicación de la misma, se resalta la 
importancia de realizar las aclaraciones de las dudas que se presentaran. 

A cOntinuación aparecerén de manera desglosada, cada una de las tareas por 
desarrollar en la técnica EROS CREATIVO (momento de aplicaci6n), con las 
diferentes instrucciones que se emitieron por la computadora para su desarrollo y 
ubicándolas en el indicador que corresponden, al mismo tiempo explicando la 
finalidad de cada uno de éstos. 
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. '.,", ,,' ,; ' .. :~. " . '_'. . .. ,:¡,· ... ;·.:·EROI\CREATNQ:· 

.',::::;'::;.IN8~~ci,~~E8:·;.:.,:··::;;.T;;;::>:.:·:',· .:.' ," : ..' . . 
;: ..... "',': ·'.··\~Lo q .... contlnuacI6n·· .. ·tepneeilte ... UIIII.HrIe de .jerclclos pan .que dea rienda 

. , .'. "" .' ..... .'.I!U;~~~~·~~I~CI~~\~;:I~~(~.O'7.:'·%:S;:'»' .' . '. . ..•• • . . ' .'. . . '. 1 

"0:.\::., . . •. "1Ao culdadoaemantecada.ullllde·lIIs alllulenllla Indicaciones y realiza con ayuda de la 

..... ::;:1.·.. . .. C~f.~dClflIO~~.~.1ii ~I~~I~;~~~.~!~~:~~IIIIII Yli1pont4nea posible" 

. , • "Trata de conca.n\raJ1ll y •• tU lo 1116. ralaJlldo(a, PO'lble" . 
i' .• 

• "I'foi:u;" n~dei.'n-~~d~~n·~.; .. olátaJU. p .... cuenta. con un tiempo 
.Imltedo para \oda 111 \6cnlca; y •• lmp0rt8nte q ... delarrolle. todo. lo. nactlvo." 

, . ' '.. 0"- ' ... :. 'o.. ." 

• "P ... de~ .... 01_ los ejercicio ... en 'el orden que .. te facilite mAs" 

o "Para la .... 0IucI6n da lo. diferente. eJe~lclo,. eatarú en libertad de utilizar toda. 111. 
hemmlente. q... .. te pre .. ntan· 'en "·10' recuadro. .uperlores e Inferiores' de la 
pantella". . . 

o "SI \lenes dudas en .11I6n punto. favor. de preguntar a la apllcador.". 

¿ Eat48 IlIto la, ? I Adelante I 

Enseguida, cada participante podrla pasar a la primer tarea referente al indicador 
de senslblllded, que consiste en una autoevaluación de opción múlliple para 
valorar de manera individual el nivel de desarrollo de caracterlslicas creativas. 

Consta de 14 reactivos que evalúan varias caracterlsticas como son: expresión 
verbal, iniciativa, solución de problemas, convencimiento, concentración, 
Butonomla. imaginación, perslslencla, Interés y sensibilidad. Dichos reactivos en 
pantalla aparecerían como sigue: 
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A. Marca con una "X" el nivel que considera poMar para cada uno de los puntos siguientes. Elige 
a6Io una opción. ' '. . 

• ConsIderalu expresión vert>al ( ) a) Abundante 
( ) b) Regular 
( ) e) Insuficiente 

• Planteas nuevas posibilidades a la.laroas ( ) a) La mayorfa do la. voces 
o que te son encomendadas ( ) b) Alguna. veces 

( ) e) Rara vez 

• Te surgen nueva. Idea. al Ir desarrollando ( ) a) La mayarla de las yaces 
un lrabajo ( ) b) Algunas voces 

( ) e) Raro voz 

• Consideres lenar 'acllldad paro la solución ( ) a) La mayarla de las vaces 
do problema. creativos ( ) b) Alguna. yaces 

( ) e) Raro vez 

• Son aceptad .. fácllmanle por lu grupo las ( ) a) La mayarla de las voce. 
Idaa. que planta .. paro realizar dl'erente. ( ) bl Alguna. vacos 
ectlvklodas ( ) e) Raro vez 

• En tu tlompo libro te pnlOCllpas por loar, escribir y ( ) o) La mayorla do la. voces 
dísonar proyecto. ( ) b) Alguna. yecos 

( ) el Raro voz 

• Puedes estar solo por largos periodos, sJn Que te ( ) a) La mayorfa de las veces 
sientas molesto por ese aislamiento ( ) b) Alguna. voce. 

( ) e) Rara vez 

• No lo rigos por lo establecido socIalmenle ( ) a) La mayoría de las veces 
( ) b) Alguna. veces 
( ) e) Rara vez 

I • Oa. rlonda .uo~a a tu 'anta.ls. hssts parocer quo ( ) s) Ls msyoría de la. veces 
sueflas despierto ( ) b) Algunas veces 

( l e) Rara ve. 

I 

~I 
-----------------------



,'. ,< 

,:.:~:.'"i.,:,::'::.~":, 

't;" ' 
. ,.; ....• \ ;.'; 

.:,.(.,' .. 

. '. :" 

,;:;;7:;;:."" ...... ',' .• 
. ''": \ ; . 
.... , ", .,' , .. 
, .... 
't.' ".' 

'.' . 
',.':, " 

" 

... 

, .... : 

.. ; ..... 

, , 
.; , 

1 , 

.. ', 

',' .. 

. ,.:". '. " 

'"'' .... '.: 

~. , 
.. ' f 

.",', 

,". 

, . ': ~ , 

. , ..... 

... ", 

.',-, ': ',' 

, . ,-,' ..... 

,.' . .'," . , .. ' 

.....: .'-.' 

; .. 
, ..... , .. ~ .... _ .. __ .... ~. _" .··~._l. O'.N""'~" ........ ' 

'." " 

, . 
,:. -".".;. . ":"", .. ,:.' 

::;" , ,,' ,:.,,0 ': :' ..... 
, .,,' , ... :;: ... : ','" 

.., -.' ., " . . ~. , 

. l.' ., 

,'.' , 
'," . 
,".' . 

(; .) a) l.llmeyo a de,las vaces ' 
e :), b) AIgu/laS v_ ' 
(':.)' e) Rarlvez 

r" ':' ,~t.;,.'; , ":' 
' . ." .. ' .' '. \. ,' .. " , 

(, ;) a) La lila Ide 181 veces 
( :,,) b) Algunaa v-
e) e) Rara vez, 

'-, .. , .. :. ' .. ;:; .. ' ,' . 
~ re Inte ..... odqulnr conocimientos l0b!e 'los .. m" 
, ;dlversoacamposdelsaber .... , .," .... ' ,.;.'", 

( ) a) La mayo"a de las veces 
( .' ) b) A1Qunaa veces ' 

.,.. .''', '.,' , . 

• Con ... r .... ncla a los valo ... s, como belleza, verdad, 
, , ble~:JU8IIcIa, utilidad, etc., te sI,entes: " .' : 

",' '. ' 
'.' 

(, )e)Raravez' 
.'.' ' -... 

( ) a) Altamente atraldo (a) , 
( .) b) Madlanemente atraldo (a) 
(. ,) e) Escaaemeirte.atraldo (a) 

• Cuando te responsabilizas en una ta ... a,especIal te ( ) a) Altamente creativa (o) 
consideras:' ,,' .. () b) Madlanamente creativa (o) 

( ,) e) Poco creativa (o) 

Con la aagunda taraa, se evaluarla ellndjcador de fluidez; es decir, lo Importantoa 
aqul es la ecumulaclón de Ideas que se sugieren y que no se repiten. En la 
pantalla la indicación aparecerla as[: 

B. EscrIbe el mayor número posible de palabras que contengan la silaba car, no Impona 
su ublcacl6n dentro de la palabra 

e) 
b) 
e) 
d) 
e) 
1) 

o) 
h) 
1) 
J) 
k) 
1) 

Las dos siguientes tareas evalúan la flex[bllldad de ideas sugeridas; es decir, las 
diferentes altemativas para responder a una situación determinada. En la pantalla 
la indicación se presentaría como se muestra a continuación: 
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O, DeSde tu' punto de vlsta,¿Qu6 c:ren que PuarIa al no axlatleni ... energla al6ctrlca? 

Las tres tareas siguientes evalúan la originalidad de los participantes, a partir de 
la interpretación única e ingeniosa que den a las ideas que se les planteen, 

Cabe aclarar que para este Indicador en especial, se pueden utilizar las 
herramientas de la pantalla como lineas, cuadros, colores, catálogo de imágenes, 
entre otros, 

La indicación para estas tareas aparecarla en la pantalla del modo siguiente: 

86 

: 

.. ' 
-, 

I ;. 
I 



. ~., .' 
',' '. ~.: 

',',,' .. " 
,.' .... 

~. 
" : . 

'CerIllo .) 

: ... .'. '" .;,' :j'; 
.', ' 

.', . ,. 

',.;" ~ . 
, ..... ,:":' . ~ .. :" . .' " .... 

..... :. 
:.' ;'., 

b) 
e) 
el) 

b) 
el 
el) 

.) 
, bl 
,e) 
el) 

,', ,:.:,:,',.,: ~., "', '-:;", ~ , , ... :' " 
.: ~,,-' .,":' ::. ".~:' 

'" ',: 
,> 

" ,o' 

"" , 
" >:.' "~O' 

.' ; 

.. ', . 

" '.' 

, : F, ,Corripleia la ~ulenta figura, deniod!) q~~ resutte algo ~nlco y original, Recuerda que' 
puedeS utilizar el ratón y los recuadros que aparecen en la pantalla, ' 
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TItulo: 

composición: _ 

, ' .. . ... ' '-'-'. 

Por lo que concierne a las dos tareas siguientes, éstas evalúan el 
indicador de elaboración, referente a la atención que se presta a 
los detalles y a la novedad de ideas. En la pantalla la indicación 
para dichas tareas apareceria asi: 

H. Escribe un comercial del producto que quieras, que resulte Ingeniose 
y atractivo. 

I Intenta componer algo original I 
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'. Finalrilfinte, las siguientes dos t8reasabordan el indicador sobre i'edeflnlclón; es 
'. decir,;lairiterpretaCión ,que cada ;peniona.hsce· de situaciones 'u objetos, de 
. acuerdos la relacl6n . o eXpertenCia.: que ha 'tenido con ellos; . edemás de las 
iis~aétónesque'sehacer\.entr8· cUchaslltuaclones u objetos. En lapanialla, las 
:Indicaclones pare deSarrollar dichas tareasaparecerran del slgúlente modo: 
. ,,' ", '. ..' .'.....'. '" " . , 

J. Anota el mayor número de significados que tienen para tilas siguientes palabras: 

Fortuna: al 
bl 
el 
d) 

Gratitud: a) 
b) 
e) 
d) 

Maldad: e) 
b) 
e) 
d) 
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~or úitlmo, para dar ~n cierra al desarrolio de las tareas, se presentarla 
mensaje de despedida ,de la siguiente manera: . ". '",- " 

un 

I Por IIn, ha. concluido I 

Seguramente que 108 ejercicios anteriores te har6n rellexlonar sobre lo creativo ~ 
e.pontaneo que ere •. 

I MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION I 

I HASTA PRONTO I 
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l. : Sensibilidad ' 
o., '(~~rsonalidrid . 

Creativa) .. ' . 

11, Fluidez 

.\11, Flexibilidad 

IV. Originalidad 

... 'A'·· :.,t' 
.. 

" 
\,' 

B 

e 

O 

E 

F 

'G 

\>:;.:,.:::.<,\,,,,.-.;,.:,:. :,:, : .. o','· ': . 

Nivel .. de pclsesi6ri c=1 
.; : ..... " .... , ' .. 

b=2 '. . . 
a=3 
Mlnima= 14 
Máxlm¡l=42 

Acumulacl6n de Ideas 1a4=1 
suge';das y no repetidas 5a6=2 

9 a12 = 3 

Flexibilidad de ideas sugeridas 1 a 2 = 1 
3a4=2 
5a6=3 
7a6=4 

1 a2=1 
3a4=2 
5a6=3 
7a6=4 

Rareza en las ideas e 1 a3=1 
interpretaci6n original 4a6=2 

7a9=3 
10a12=4 

1 = 1 
2=2 
3=3 
4=4 

1 = 1 
2=2 
3=3 
4=4 
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V. Elaboración H Atención a loa detalle. 1 "1 
No';epetlción de Ideaa 2102 

3103 
4=4 

1 1a2=1 
3a4=2 
5a6=3 
7a8=4 

V. Redefinici6n . J Interpretacl6n diferente 1a3=1 
4a6=2 
7.a9=3 
10a12=4 

K Asociaciones remotas 1a3=1 
4a6=.2 
7a9=3 
10a 12=4 

Es asl que a partir de esta escala, la puntuaci6n máxima que puede ser obtenida 
es 11 y la mlnima 2.4. 

La manera para obtener la puntuaci6n por participante, seré sumar los subtotales 
de cada reactivo y luego hacar la sumatoria de los once reactivos. 

D) earectenstlcas de los sujetos 

Dada la Importancia que en este trabajo se atribuye a las personas como seres 
creativos, veremos a continuacl6n algunos aspectos que de alguna manera 
pueden contribuir a que se desarrolle la creatividad con mayor o menor facilidad. 

Me estoy refiriendo al contexto que en términos generales puede prevalecer, asl 
como a las caracterlsticas deseables en los sujetos a los que se aplicaré la 
técnica. ' 

Contexto Biopsicosocial.-

Puesto que la población a la que se dirige la técnica deberá estar en la etapa 
adulta, enfocaré dicho contexto únicamente a esta etapa. 

En este sentido, un primer punto que es importante setlalar, es que la adultez 
constituye la etapa más larga en la vida del ser humano; en forma general se 
puede decir que se caracteriza por su capacidad integradora, al contar con un 
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cúmulo d8 expeMenclas qU8 le, permlie' cior1cretar BU aduaclón en concordancia 
con su pensar y ientir. ,Es la ellipa en la que se ejecuta el propio plan de vida. 
.' .. " ........ ' .: .... >.:\:-.. '~j:::,:;:.,~:':':.';~: .. ¡;~ .. :': .. ~-';:.<,. " ",:' '.: ',' . 

De este, modo, presenta la ,necesidad de, responder a ,exigencias sociales que 
Implican el,estableclmleniode ,coinproinlicis talesC¡;mo,la participación activa en 

, el sistema de trabajo, en la :reProclucclóny la definición de su papel en la 
sociedad. ' " ' ," 

" 

Aunado a lo anterior,' la actu8Iii;u~~ón aoéial y económica ha ocasionado que 
las opclonas de, deserrollo Interperaonal, 'aOclaly laboral con' las que cuenta el 
adulto, sean cada vez més ,variadas y que el papel por desempenarcomo hombre 
o mujer sea menos rrgldo e InCluY8una diversidad de posibilidades. . . ,', '- .. " . 

En términos Jurrdi~s, las, difereric:lassOclales y psicológicas no son tomadas en 
cuentifpara considerar ,al Indivlduo'C()mo adulto, pues al ,cumplir 18 anos se le 
responsabiliza de sus actos, y,adqulere dereé:hosyobligaciones tales como el 
voto,el matrimonio, la libre administración de su tiempo y bienes, etc, 

Sin embargo, el establecer una Bclad especrfica para indicar en qué momento una 
persona se convierte en adulto ,eslnsuficlente,porque si bien es cierto que en el 
aspecto', f1slco todos los órganos han alcanzado su plena capacidad ,de 
funcionamiento, también existen' diferencias Individuales y una constante 
influencia del medio en el desarrollo psicosocial de la person& (y dentro de éste el 
creativo). 

Es a través del trabajo, que sa podré alcanzar una independencia econ6mica que 
permitiré satisfacar muchas necesidades, y por consiguiente, conquistar algunas 
de las metas planteadas. 

Ademés, el &dulto se consideraré útil e independiente, adquiriré mayor confianza 
en sr mismo y definiré con més seguridad su futuro desempello como hombre o 
mujer, esposo o esposa y padre o madre. Esta búsqueda por reafirmar la 
identidad, explica de alguna manera que se presenten perradas creativos en el 
adulto, 

Al respecto, los nuevos roles que la vida moderna exige a cada uno, constituyen 
uno de los mayores conflictos y controversias por resolver, La vida familiar, con 
ambos trabajando fuera de la casa, més las posibilidades de desarrollo personal y 
laboral, obliga a compartir de manera més equitativa las responsabilidades del 
hogar y a definir nuevos patrones de comportamiento individual. 

La manera de enfrentar estos cambios estaré nuevamente influida por la 
estabilidad emocional de cada uno de los integrantes de la pareja, asr como por la 
capacidad de negociar entre los nuevos compromisos y obligaciones sociales, , 
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,Contrariamente a lo que pareciera, los crlterlos,de valoración social dal hombra y 
, la, mujer Influyen nota~lemente .en,la airtoeatlma ,del adulto. El apego a estas 
normaa y' prototiPos," les ',ayúdil . a Hr' aceptados . y raconocldoa por su 
cOnglomenldo, raforiSndo' la',s8gurldad en si mismos y en su deaempeno. El 
reconocer el alelamiento ele loi Patronea de conducta puede producir una baja en 
la aut08stima y, en ot:aaionss, generar alteracionea en la conducta. 

E,I' adulto ,al lograr satisfacciones proplaa, en loa nlvelea Intelectual, laboral y 
familiar, 'pOdré vivir Is'realiZaClón de sua eatuerzoa y el logro de las metas 
establ8CIdas. ,,' ",' ' . ' 

, " 

, Como ea posible ver, para que pueda esperarse un desarrollo creativo durante la 
etapa adulta, . se hace necesarloqüe haya armonra entre lastres esferas bésicas 

, .. que conforman la perso,nalidad. ae los adultos y de todos los seres humanos: la 
ffslc8'~ biológica, la psicOlógica y la sociaL De otro modo, pueden llegar a 
presentarse Obstéculospara)ldesarrollo d,e la creatividad del adulto, que por lo 
demés, tiene mucha tela de dónde cortar: experienCias anteriores, conocimientos. 
Iniciativa, compromiso; Interes, habilidad, etc. . . 

Datos Generales,-

Los requerimientos para la aplicación de la técnica que se propone, pueden 
englobarse de la siguiente manera: 

• Se solicitaron hombres o ,mujeres eritre 1 B Y 30 anos, pues en concordancia 
con la mayorra de los autores revisados en este rango de edad se hallan 
periodos de mayor desarrollo de la creatividad, 

• Debran estar familiarizados con la utilización de la computadora, asi como de 
algunos programas bésicos de diseno; de este modo, cantrarían más su 
atención en lo que se les solicita, que en saber si utilizan el programa 
adecuadamente o no, 

• Preferentemente se buscaron estudiantes de nivel superior (De Ingeniería en 
Computación), con una formación prof6sional lo más homogénea posible, con 
la finalidad de que no hubiere desventajas en cuanto a la posesión de 
conocimientos generales. 

• El grupo estuvo conformado por 30 personas (.14.mujeres y 16 varones), con 
edades que varlan de 21 a 29 anos, aunque en su mayor parte ( 25 casos) 
entran en un rango de 21 a 24 anos de edad. 

Lo único que los participantes lIenaríar por escrito, sería la cédula de 
identificación con datos generales; la cuál a su vez, serviría para incluir las 
observaciones que se requirieran en cada una de las aplicaciones (Ver cuadro B), 
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Clave:.~ ____ _ 

Nombre: ______ ......:._......:. _____ Edad: ___ _ 

Sexo:_· _..,..,. __ ....;.. __ _ Estado Civil: _________ _ 

Ocupaci6n:' ___ -'-_________________ _ 

Teléfono:;.... __________ _ 

Fecha de aplicaci6n: _________ _ 

Observaclones: ___________________ _ 

Indicador mejor desarrollado: _______________ _ 

PuntuacIón total obtenlda:, _____ _ 

Percentll: ___________ _ 

" 

" i 
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RESULTADOS 



"Para mí la educación significa formar creadores, 
aun c'uando las creaciones de una persona sean 

limitadas en comparación con las de otra, pero 
hay que hacer Inventores, innovadores, 

no conformistas" 

J, Piaget 
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CAPITULO IV 

i RESULTADOS 
I 
1 

Uno de los momentos más interesantes en todo trabajo de 
investigaci6n, es sin duda el análisis de resultados, pues es 
cua'ndo se clarifican las ideas planteadas y al mismo tiempo 
donde surgen otras que posteriormente llegan a dar lugar a más 
inv~stigaciones, siendo esto el proceso básico por el que la 
ciencia ha logrado tantos avances a través del tiempo. 

I 
, 

Pues bien, en este capítulo presentaré los resultados obtenidos 
de la aplicaci6n de la técnica para el desarrollo de la creatividad: 
EROS CREATIVO, así como algunas adecuaciones viables para 
su mejoramiento y la propuesta de otros campos de aplicación 
para la misma. 

I 
No I obstante antes de presentar los resultados, me parece 
interesante mencionar algunas situaciones que se dieron 
preViamente y durante la aplicaci6n de la técnica. 

I 

La aplicaci6n de ésta, se lIev6 al cabo el 30 de septiembre de 
1997, a un grupo mixto de 30 estudiantes de décimo semestre de 
Ingeniería en Computaci6n, en el Centro de Cómputo de la 
Esc~ela Nacional de Estudios Profesionales - Arag6n. 
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El grupo en cuesti6n fue previamente sensibilizado para 
participar, argumentándole que seria un ejercicio que podría 
presentarles una opcíón más de utilización de la computadora 
como herramienta. 

De este modo, la aplicación se inició a la hora convenida, de 
20:00 a 21:00 hrs. Las instrucciones fueron al mismo tiempo 
leídas en las pantallas como oralmente; después cada inciso se 
desarrolló de manera individual. 

En lo concerniente al espacio físico, como cada alumno debía . 
utilizar una computadora, fue necesario realizar la aplicación en 
dos aulas del Centro de cómputo, y de forma alternada los 
alumnos fueron atendidos, a fin de aclarar las dudas que 
surgieran. 

Todos los participantes mostraron gran di::.posición para el' 
desarrollo de la técnica, la mayoría lo hizo en silencio, aunque en . 
'ocasiones algunos pronunciaban palabras sueltas, no obstante, 
parecían estar concentrados. 
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Al final del ejercIcIo, hubo comentarios de lo interesante y 
divertida que les había parecido la técnica y de que les hubiera 

i gustado tener más tiempo para el desarrollo de la misma. 
I , 
" En términos generales puede decirse que fue una aplicación 
r exitosa, salvo por el tiempo que resultó insuficiente. . 
I 

! A cada partiCipante se le dio a conocer su evaluación por escrito, 
: desglosándose las puntuaciones obtenidas en cada indicador, tal 

como se muestra en el cuadro 1. 

Por su parte a la profesora del grupo, también se le entregó un 
concentrado de los resultados obtenidcs por cada participante, así 
como el nivel promedio obtenido por el grupo. 

, Una vez aclarado lo anterior, resulta conveniente iniciar con los 
I apartados del presente capítulo. 
I 

I () I 
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RESUL. TADÓ;NDMDuÁL¿ó~~~~iENTE AL DESARROLLO DE,LA 
. I '" • ,." ," '. ~. " .-,;,:,"\::':>.:;':_': ,i': ~: .' . - . . 

. ,". TECNICA-EROs'CRJ:ATlVO" 
. i,'", \ . 

Nombre: 

I 
Clave: 

, .1. 

Puntuación obtenida en los Indicadores evaluedos: 
, 

Sensibilided (Autoevaluación): 
, 
, 

,Fluidez: 
, 

Flexibilidad: 

Originalidad: 
, 
, 

Elaboración: 

Redefinición: 

Puntuación total obtenida: 

Nivel de creatividad de acuerdo a la puntuación: 

Ob,ervaciones: 
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A) EvaluacIón e InterpretacIón de multados 

I , .. . 

La evaluacl6n de lo desarrollado por los diferentes participantes, se IIev6 al cabo 
de acuerd? a los parámetros establecidos para Cada Indicador en el CliPltulo II\. 

A este respecto· algo que resulta Importante senalar, es que la evaluaci6n e 
Interpretacl6n de resultados sa reallz6 de manera mecánica; es decir, revisando 
uno pcir uno cada ejercicio para evaluar cada Indicador. Esto lógicamente requlri6 
de mayor tiempo para el análisis y a¡lgnacl6n de puntuaciones, lo cual se realiz6 
de manera estricta. 

Ahora bien, el manejo de los resultados obtenidos a partir de la aplicaci6n de la 
técnica EROS CREATIVO, se .realizará . desde dos puntos de· vista: uno 
cuantitativo (estadlstice), y otro cUalitativo (referente a la identificaci6n de 
caracteristicas creativas en los p~rticipantes). 

Es asl que cen respecto al punto de vista estadlstice, iniciaré por presentar la 
siguiente tabla de datos generales. 

No. de Participante Sexo Edad Ocup.aclón Clave 
1. Andrade Oruz Alejandra R. F 21 Estudiante AAOA 
2. Anaya Vargas Benito M 23 Estudiante y empleado AAVB 
3. Arellano Pérez María del R. F 22 Estudiante AEPM 
4. Angeles Serrano José Carios M 21 Estudiante ANSJ 
5. AGuilar Matsuo Juan Akira M 22 Estudiante AUMJ 
6. Becerra Becerra Gerardo M 28 Estudiante BEBG 
7. Bonilla lozano Cynthia María F 23 Estudiante y trabajadora BOlC 
8. Cruz Felipe lvelle F 22 Estudiante CUFI 
9. Fajardo Rivera Israel M 22 Estudiante FARI 
10.Garela Rojas Armando M 22 Estudiante GARA 
11.Hemández Hemández Omar 1 M 27 Estudiante y Mesero HEHO 
12.Hemández Nutlez Yolanda F 21 Estudiante y HENY 

programadora 
13.Jiménez HemándezVer6nica F 24 Estudiante y trabajadora JHV 
14.Jiménez Mendoza Claudia F 22 Estudiante JMJC 
15.lechuga Tello Carios M 22 Estudiante lETC 
16.Martínez Carrasco Julio C. M 26 Estudiante MACJ 
17.Martínez Pérez Renata A. F 21 Estudiante MAPR 
18.Márquez Rodríguez Ma. del F 23 Estudiante MARR 

Rosario • 
19.0j"eda Durán Edgar H. M 22 Estudiante OJDE 
20.0rozco Alemán Martln M 29 Estudiante y OOAM 

I Aunque este participante realizó la técnica en cuestión. no se toma en consideración para el análisis e 
interpretación de resultados. debido a que sus respuestas no se obtuvieron por no ser grabadas en la 
comPll:'tadora . 

, 
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Programador • I 

21.Rodrlguez Luévano Iris S. F " 23, Estudiante ROLlS 
22.Saldalla Rodrlguez Julio H. ' M, '. 22 E~dlante y Maestro. de SARJ 
, l'" , ' Inglés, ' 
23.Sosa Mendoza lsaay ,M 22 " EstUdiante SOMI 
24. Súmano Mulloz Irma Hilda '. F' 23 '. Estudiante y Empleada SUMI 
25.TorTes Martlnez Al8jandro M 24 Estudlente TOMA 
26.V8lenc:l8 Bravo Marlcruz F 24 Estudiante VABM 
27.VaÍ8ricla NllIo de Rivera F 23 Estudiante. y Maestra. de VANA 

Andraa Prapa 
28.Ventura Gutlérraz Francisco M 23 Estudiante VEGF 
29.Vergara Mora David Doloras M 24 Estudiante VEMD 
30.Zavala Péraz Ma. Isabel F 23 Estudiante ZAPI 

, 

Totalea: 

14 Participantes Femeninas 

16 Participantes Masculinos 
I 

30 Participantes en total 

Edades: 21 allos = 4 . 
22 allos = 10 
23 allos = 8 , 
24 allos = 4 
26 allos = 1 
27 allos = 1 
28 allos = 1 
29 allos = 1 

Ocupación: 21 - Estudiantes 
4 - Estudiantes y empleados 

, 2 - Estudiantes. y programadores 
2 - Estudiantes y Maestros 

Como dato común. todos los participantes son solteros. 

A¡;¡ora bien. las puntuaciones obtenidas por cada uno de los participélntes se 
muestra en la siguiente: , 
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. Distribución de Frecuencia 
" " ;" " 

'. , " . . : 1 " ", 

. No. de participante . 
. . ' l· 

1 
9 
3 
15, 
29. 
7, 
6, 
21 
11 
22 
4 
24 
2 
8 
13 
17 
23 
26 
25 
16 
19 
20 
5 
12 
10 
14 
27 
18 
28 

..... 
• • ...... ~ •• _-- ., .. ,_ ...... "~'-~""""""-'''' ,,'~H. ~ __ " .. ~ ~ O .. H..... "O"" 

. PUmUaclonesoblenldas 

.. 61 
61. 
56 
56 C-4 
56 
55 
54 
54 50'----

.50 
49 
49 
48 
48 
46' 
46 C-3 
46 
46 
45 
44 
+4 
44 
43----

42 
40 
39 C-2 
38 
35 
2S'--'C:-"-"""'1-

De esta distribución se desprende que la Moda, es igual a 46, con una frecuencia 
máxima de 4. 

La Mediana es también 46. 
, 

Por lo q:.;,:¡ re:ipecta a la Media Aritmética, a partir de la distribución anterior 
resulta ser: 
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61+61+56+56+56+55+54+54+50+50+49+49+48+48+48+46+46+46+45+44+44+44 
+43+42+40+39+38+35+26 

----------------------~----~~--------------------------= ,29 

1m= 
29 

x • 47.27 

Por otra parte, si observamos la dlstribuclón de las cuartllas es la siguiente: 

C1 =26 • 34 
,C2 = 35 • 43 
C3=44 • 52 
C4 = 53 • 61 

En relación con esta distribución, la Desviación Cuartllar es igual a 9. 

A partir de las cuartilas anteriores, vemos que pueden considerarse: 

8 caser, en el cuartil cuatro, que considera los participantes con promedios 
superiores al término medio. 

1 caso en el cuartil uno, que considera al participante con promedio Inferior al 
término medio, y . ' 

20 casos en los cuartiles dos y tres; es decir, los participantes con promedios 
dentro del término medio. 

Por lo que se refiere a la DesviaciÓn Media, su valor se deduce de lo siguiente: 

13.8+13.8+8.8+8,8+8.8+7.8+6.8+6.8+2.6+2.6+1.6+1.6+.8+.8+1.2+1.2+1.2+ 
1.2+2.2+3.2+3.2+3.2+4.2+5.2+7.2+6.2+9.2+12.2+21.2 

11.Q2= 
29 

5"5.8 

29 

Considerando tDdos estos datos, si se representan mediante un PolIgono de 
Frec¡uenclas los resultados obtenidos, queda como sigue: 
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FrecUencia 

4 " .......................................................... . 

3 ........................................................... . 

2 ........................................................ . 

1 ............. ¡ 

o 25 30 35. 40 50 55 60 65 
Puntuación 

Hasta aquí me limitaré con la interpretación estadística. 

Por' lo que se refiere a la evaluación cualitativa, se observaron algunos aspectos 
generales interesantes como que: 

• La mayor parte del grupo (excepto por un participante), obtuvo niveles medios y 
altos en el desarrollo de características creativas. 

• Las mujeres aunque sumaron ligeramente menos que los varones (14 a 15), 
obtuvieron niveles más altos de puntuación, su máximo fue de 61 y su mlnimo 
de 35; en relación con los varones, cuyo máximo fue de 61 y su mínimo de 26. 
No obstante, las puntuaciones más altas (cuartil cuatro) se vieron 
equitativamente ocupedas; es decir, 4 mujeres y 4 varones. 

• La mayor parte de los participantes que estudian y además trabajan, se 
ubicaron en los cuartiles dentro del término medio (excapto por un caso que se 
ubicó en el cuartil 4). 

Ahora bien, de modo más específico y en relación con los indicadores evaluados, 
se resaltó lo siguiente: ' 

• En su mayor parte, el grupo obtuvo sus más altas puntuaciones en los 
indicadores de originalidad y elaboración de ideas, Contrariamente los menos 
,desarrollados son los de flexibilidad y redefinición de ideas, 

• ,Curiosamente en el apartado de sensibilidad (personalidad creativa) la mayor 
,parte de los participantes se evaluó alto. y en algunos casos dicha 
:autoevaluación no fue coherente con su siguiente desempeño, 
, , 
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• Lo que la mayoria consideró al autoevaluar 8U personalidad creativa Z e8 que: 

~ Les surgen nuevas Ideas al Ir desarrollando un trabajo 
~ Pueden e8tar sol08 por larg08 perlod08, 81n 8entlrse molestos (a8) por ese 

aislamiento 
~ Cuando' Be responsabilizan" en una taree especial, se consideren. 

medianamente creativos (as)' 
~Asimi8mo sa cOnsideran para la solucl6n de, problemas 
~ S610 algunas vece8 dlsal'\an' proyectos en su tiempo libre, emprenden las 

cosas 8eguros de que lograrán su objetivo, se proponen metas ambiciosas, 
se Interesan por diferentes campOs del saber y se sienten atraidos por los 
valores . . 

~ Consideran poseer una expresl6n verbal regular 
~ Result6 variable como dan rienda suelta a su fantasla. 

• En lo referente al indicador de fluidez, fue bastante desarrollado en la mayoría 
de los casos, aunque también se observ6 repetici6n de ideas. 

• El desarrollo del indicador de flexibilidad, no alcanz6 niveles altos (1 6 2 puntos 
en la mayorla de los casos). 

• Por lo que concieme al indicador de originalidad, su desarrollo fue variado, 
tanto en las representaciones escritas, como en las gráficas. 

• El grupo no alcanz6 altos,niveles en el indicador de elaboraci6n de ideas, ni en 
el de redefinici6n de las mismas. 

Un resultado implicito que al parecar se present6, fue el hecho de que los 
participantes no lograron desbordar sus capacidades creativas, quizá por lo 
acostumbrados que están a trabajar introduciendo s610 instrucciones y obteniendo 
resultados, sin tener que aportar demasiado para optimizar su procaso de 
ensel'lanza - aprendizaje. 

B) Adecuaciones para mejorar la técnica 

Como se ha podido observar en los resultados anteriores, la técnica aplicada es 
susceptible de ser mejorada, por lo que a continuaci6n presento algunos puntos 
que pueden contribuir a lo anterior. ' 

, 

O El primer aspecto que lIam6 la atenci6n, fue el tiempo asignado para el 
, desarrollo de la téChica, la mayoría de los participantes opinaron que hubiera 

· , 
., Al parecer en la mayorla de los casos. se entendió al revés el reaclivo rcfcrcnlc a si se rigen por lo ' 
establecido socialmente. , 
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sido mucho mejor, sl.se les .. hubiese pennltldo milis tiempo para realizar el 
. ejei'ciclo, y no se les hubiera cortado la electricidad; ya que esto también 
contribuyó a que algunos de los participantes no alcanzaran a grabar lo último 
que ~abrande.sarrollado. 

.,. 
En este sentido, si bien es cierto que por ras caracterlstlcas que debe cubrir 
una técnica, nO,debe ser aplicada en.tlempos mayores a una hore de duración; 
en el Ca'so esPecrtico.de la,técnlcáEROS'CREATIVO, una alternativa para su 
mejoramiento podrraserdejar sólo un reactivo para medir cada indicador, pues 
en algunos casos se .utilizaron dos raactlvos por Indicador; de esta manera, no 
se f:8nsarla a los participantes, y ayudarra a que quienes desarrollen la técnica, 
lo hagan con mayor calma y se puedan reconocar a sr mismos en los diferentes 
momentos del procaso creativo, al mismo tiempo que desarrollan la técnica. 

o Otro. punto que es conveniente recordar al aplicar ésta o cualquier otra técnica, 
es el horario de aplicación. En el caso de EROS CREATIVO el horario utilizado 
no fue el idóneo, pues se aplicó de las.20:00 a las 21:00 hrs. Ya pesar de la 
sensibilización del grupo, no se puede eliminar el cansancio que se hubiera 
gestado en los participantes durante el dla. Sin embargo, tuvo que ser asl por 
conveniencia de los propios participantes y además por la disponibilidad para 
utilizar el equipo de cómputo. 

No obstante, lo recomendable es que la aplicación de este tipo de ejercicios se 
realica preferentemente durante las primeras horas de la mallana, cuando los 
participantes se hallen despejados y puedan sacar a flote sus potencialidades 
sin dificultad. 

o Un aspecto más que contribuye a la optimización de técnicas como ésta, es el 
planteamiento cuidadoso y claro de los reactivos y las imágenes que se 
pretendan utilizar (ejemplo: la del elefante y la burbuja, utilizada para el 
indicador de originalidad). Conviene además pilotear la técnica con dos o tres 
personas para saber si está siendo lo suficientemente clara, antes de su 
aplicación definitiva. 

En el caso especifico de EROS CREATIVO, se dio cierto probleme con la 
definición de la imagen presentada, debido más a cuestiones de los diferentes 
equipos, lo cual se salvó mostrándoles la imagen también en papel, para que 
eso no los distrajera y quitara tiempo que deblan invertir en los siguientes 
reactivos. 

o Otro punto Que puede resultar novedoso y que en la técnica en cuestión no se 
aplicó, es la evaluación de los diferentes participantes, con la ayuda de la 
computadora. Esto sin lugar a dudas va a ahorrar tiempo y esfuerzo, sólo tiene 
un inconveniente: se necesita realizar el programa con los diferentes 
parámetros por evaluar, y las distintas variables a considerar; y obviam!3nte 
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e80s programas no los puede'hai:er y eargar ,en la computadora cualquier 
. persona, tendré que'sar personal que sePa cómo hacerlo. 

, , .,.,.:. . 
O, Finalmente. como ,úna forma de·'i'ei~ndeÍ'.~ los participantes ¿Por qué? Y 

¿Para que? sa les aplican' este tipO dé ejercicios creativos, se pueden agregar 
al final de .Ia té.cnlca ; las siguientes cuestiones de reflexión: 

r:' '" ".' , . 

+ ¿Qué necesito para estar seguro y cnlar? . 
+¿CuántacapaCldaddearrlesgaime tengo? 
+ ¿En qué condiciones mi creatividad fluye inás fácilmente? 
+ ¿En qué condiciones se Inhibe mi creatividad? . 
+ ¿CÓmo puedo optimizarla? . 

Cl Propuesta final de la.técnlca EROS CREATIVO 

Es asr que una vez realizadas en la técnica EROS .CREATIVO las adecuaciones 
anteriores, lo que quedé como rasultado es una propuesta final con un enfoque 
InteraCtivo: . plÍrticipante - compUtadora; es decir, sin necesidad de. un(a) 
aplicador(a),a través de un programa de.diseno como Power polnt, que también 
brinda herramienta.s para la creación y diseno por computadora; sin tiempos 
limitas, es decir, que se pueda desarrollar al ritmo de cada persona, sin la presión 
de exceder el tiempo asignado y en los horarios que se prefieran. 

Además, al establecer mayor interactividad entre la persona y la computadora. se 
plantea el desarrollo de la técnica en tres niveles, inciuyendo en cada uno de 
éstos, tareas que corresponden a los diferentes indicadores considerados 
(fluidez, flexibilidad, originalidad, elaboración y redefinición); de modo que su 
avance pueda ser paulatino para ,cada nivel, e incluso con la posibilidad de repetir 
las tareas las veces que se desee, Incorporando nuevas ideas. 

Es asl que a continuación se presenta (en impreso), la secuencia de la técnica, 
con las adecuaciones antee, citadas ya incluidas. 
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INSTRUCCIONES 
" . 

1) Lo que. a continuación verás, es una serie de ejercicio s pará·que . 
des rienda suelta a tu imaginación e ingenio. 

2) Elige el nivel y tipo de tarea que quieras realizar, y da un click 
en el recuadro correspondiente. .. 

3) Lee cuidadosamente la indicación que se te dé y realiza con 
ayuda de las herramientas que se te presentan en los recuadros 
de la pantalla lo que se te solicita; de la· manera más original y 
espontánea posible .. 
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4) Trata de concentrarte y estar lo más relajado(a) posible. 
: : 

Estas listo( a) ? 

¡Adelante! 

Continuar 
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LOS INDICADORES QUE DE$ARRQLLARAS 
TAREAS DE LOS DIFERENTES NIVELES' SON: 

CON LAS 

Fluidez 

Elaboració 

. 

Oprime 

'.. ..'_1'j!Q~1íl~f;tt 
Flexl~!l!@;!~i>::r; 
. '--;~~i:fi0~~~) -

para Continuar 
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LOS NIVELES POR LOS QUE PUEDES OPTAR SON: 

NIVEL I 
"Si te Gústa 

lo más 
sencillo" 

ELIGE EL NIVEL 
QUE DESEES . ~ . 

DESARROLLAR 

NIVEL II 
"Si prefieres 
algo más 
elaborado" 

NIVEL III 
"Si te propones 

las metas 
dificiles" 
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------- . - NI\-EL 1 - - - - - - - - - 1- - '_ _ _' __ 

LAS TAREAS QUE DESARI{()LLAMS EN ESTE NIVEL -
SON: 

Selecciona la tarea 
que qUIeras 
desarrollar y dale un 
c1ick con el mouse 

Cuando concluyas 
todas las tareas de este 
nivel selecciona 
regresar, para ir al 
menú principal y 
selecionar el nivel que 
deseas. 

REGRESAR A MENU 
. P.RINCIPAL 

- Sílabas 

- Completar Frases 

- Aplicaciones no usuales 
~- -"-

- Modificaciones 

- Significados 

1/6 
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* SILABAS 

Escribe a continuación, el mayor número posible 'de palabras que 
) 

contengan la sílaba fri 

OPRIME AQUI PARA~~I5:I~t 

Regresar 
., '. /1 't 

-.- ---."--- - . 
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* COMPLETAR FRASES 

Completa la siguiente frase con el mayor número de ideas originales que se 
te ocurran . 

. ¡ Recuerda, tus respuestas deben ser únicas! 

~~RIME AQUI PARA INICIAR I 
.. ~ 

---- Regresar- . 
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* APLICACIONES NO USUALES 

Que aplicaciom!s no usuales e interesantes se te ocurre dar a lossiguierites 
objetos? 

OP~:E AQUI PARA lNIC~ARI 
7.'.";o~"="_~~."" _______ "_ 

;< , .~, 
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* MODIFICACIONES 

Recuerda el lugar donde estudias o trabajas, enseguida anota qué 
modificaciones le harías para mejorarlo. 

~PRIME AQUI PARA INICIAR 1 

Regresar 
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* SIGNIFICADOS 

Anota el mayor número de significados que tienen para tnas siguientes 
palabras: 

OPRIME AQUI PARA INICIAR 1 

Regresar- --- --- --- . 
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-NIVEL 11 . 
LAS TAREAS QUE DESARROLLARAS EN ESTE NIVEL 
SON: 

. 
Selecciona la tarea 
que qUIeras 
desarro1\ar y dale un 
c1ick con el mouse. 

Cuando concluyas 
todas las tareas de este 
nivel selecciona 
regresar, para ir al 
menú principal y 

selecionar el nivel que 
deseas. 

REGRESAR A MENU 
-PRINCfP AL _ 

- Terminaciones 

- Consecuencias 

- Completar figura 

- Invención 

- Semejanzas 

I!S 



* TERMINACIONES 

Escribe enseguida, el mayor número posible de palabras que tengan la 

terminación dad 

OPRIME AQUI PARA INICIAR I 

Regresar 
Ji6 
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-- -- * e CONSECUENCIAS 

Desde tu punto de vista, ¿ Qué crees que pasaría si no 
existiera la energía eléctrica ? 
¡No olvides que tus respuestas deben ser únicas! 

OPRIME AQUI PARA INICIAR I 

Regresar 
I.n 

l. 
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* COMPLETAR FIGURA 

Completa la siguiente figura, de modo que resulte algo Único yorigirtal 

OPRIME AQUI PARA INICIAItl 

Regresar 
It8 
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* INVENCION 

Redacta enseguida un verso 10 más completo posible sobre el tema que 
prefieras. 

OPRIME AQUI PARA INICIAR I 

Regresar 
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* SEMEJANZAS 
,', 

:;' 

Señala el mayor número de semejanzas que encuentres entre: 

OPRIME AQUI PARA INICIAR I ._ o", 

I _ 

Regresar 
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* Semejanzas 

Un lápiz y un bastón 

La alegría y la tristeza 

Una escuela y un teatro . 
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NIVEL 111 

LAS TAREAS QUE DESARROLLARAS EN ESTE NIVEL 
SON: 

Selecciona la tarea 
que qUIeras 
desarrollar y dale un 
click con el mouse. 

Cuando concluyas 
todas las tareas de este 
nivel selecciona 
regresar, para ir al 
menú principal y 
selecionar el nivel que 
deseas. 

REGRESAR A MENU 
PRINCIPAL 

- Sinónimos y antónimos 

- Combinación 

- Interpretación 

-Comercial 

- Sustitución 

13~ 
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* SINONIMOS y ANTONIMOS 

Escribe a continuación todos los sinónimos o antónimos que se te ocurran 
de la palabra alegría 

-.... .-- - . 

OPRIME AQUI PARA INICIAR 

Regresar 
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* COMBINACION 

Con el siguiente grupo de letras, intenta estructurar el mayor número .. 
posible de palabras 

OPRIME AQUI PARA INICIARI 

Regresar .. ~ 

000- 0 ______ 0.' 

." 

,. 
00; 

.. 
o:. _~ 00 

.;. 

O_:¡ 

I~ 

"t" .. 



," 

, , 
, 
I 

i 
1, 

1 " 

, 
I 

i 
l' 

:1' . -' " . 

. .' . 

¡ 

, '\ :": .. : 

~ 
Q 

~ 

e 
• """lI -= ,.Q 

~:: 
~ 

.~ "C 
CJ 

~ 

.S = 
1 >, 

fI} 

a 
• 



".-.' ." . 

. :".-
. , 

"--- ..... __ .---._-~ .. _____ . ____ H'_._~_ .. ___ .. __ .__ _ ______ _ 
'-." 

. ";... ~ 

",' 
"", . 

", ~.- -. " 
'." ". ., ' 

" .. ",' . '," 
~ .. : 

-.. ~. 

* INTERPRET ACION 
, ., ...... '. 

-'" .. JF· 
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Observa la siguiente imagen, a continuación escribe una breve historiaqtie', 
resulte original, atractiva y ponle un título.' '. . '. , ' ..... ' , . .~-, ¡", ,', 

" 

, 
::'. <. 

. · ... ·.1 

OPRIME AQUI PARAINIC~ARI· 
" 

Regresar 
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* COMERCIAL , . 
.. 

. "; 

"," ," 

,.,,:." "\).« .~: ~ .: . 
Escribe un comercial del producto que quieras, que resulte ¡n-genlos'o'y 
atractivo. . ......• :i~;~~.F. 

. ~,:}>: . :t";:o: . ¡Intenta componer algo original! i ... 
. _7-'. .-. ',.'._ :'.-

.. ~.: .'~:~ :,: :~··if:t~"· 
-.. "-.', .' 
~ ,1 ._. 

OPRIME AQUI PARA INICIAi{I .......•.......... 

Regresar-
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* SUSTITUCION 

Anota enseguida todas las formas que se te ocurran de sustituir un cepillo y 
un espejo para realizar la astividad de peinarte 

OPRIME AQUI PARA INICIAR I 

Regresar 
I¿'¡O 
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. D)poSlble. CamPos de apllcai:16~d~l. técnica 
. '. ' ... ,.' ','.,' .::'.::.: ,:.::~,:':.' : _... . .... ::: .::. ':-.;:i<t :~·:>",<.i:,.·': ~', " " , . '.' , .. 

, Nanallzár.en esta parte, cuéles~'pu8d8na8Í' lóS pOsibles campOs de apllcacl6n de 
• '" t(lcnlCas c:Omol~ 8qul presentada, ine ~mltoap9nsercuéles serian los pOsibles 

.. camPes da apllcacl6n dé 'la 'aeatlvldadmlsma, ,y ,lo que concluyo es que la 
Creatividad es factible de ser Í'esé:átiida en toda persona que se ,Interése pOr ello. ' 

'. ": ,':. . .... 

Aunque de tal interés la mayorra'delas vec:esresultatamblén una especie de 
adicci6n; es deCir, una ve,z que ,se ,Iniqlael' procaso de búsqueda y de,sarrollo de 
la creatividad" cada vez más dismlnuye'el blOqueO Y aumenta' el desbordamiento 
de,ide,as entocias las actividad~s,q~e8ereaIiZan, prolongándoSe hasta etapas ya 
avanzadas de la vida,como vimos anteriormente. ' ' 

Considerando lo anterior, yen el intento de establecér cierta metodologra para el 
desarrollo creativo tian surgido diferentes modalidades para el desarrollo de la 
creatividad, dónde también es pOsible aplicar la 'técnicaaqur presentada, como 
parte de su contenido temático. Las mOdalidades Ii que nie refiero son: . 

~ Talleres de creatividad aplicables como complementarios de la educación 
escolar (desde niveles preescolares hasta niveles medios y superiores), 

~ Talleras de creatividad aplicables en los ámbitos laborales 

, ~ Técnicas para desarrollar la creatividad dirigidas a grupos espaclficos (nillos, 
adolascentes o adultos), 

~ Técnicas para el desarrollo de la creatividad en un área especifica (Bellés 
artes, Ciencia, Tecnologla, e incluso para la vida cotidiana). 

~ Técnicas para desarrollar la creatividad apoyados en instrumentos o equipos 
adicionales (Ejemplo: la computadora), 

Por lo que a la técnica aqul presentada se refiere, va dirigida a una población 
adulta, que pueden ser estudiantes o trabajadores, aunque esto no quita que en 
un momento dedo pueda aplicarse también en adolescentes, pues un 
requerimiento básico para poder desarrollarla es saber leer, escribir y estar 
familiarizado con el uso de la computadora y en eso las nuevas generaciones ya 
llevan un gran avance, 

Finalmente sólo queda resaltar, cómo la constante búsqueda de potencial creativo 
a partir de técnicas como la manejada aquí, fortalece la capacidad creadora y la 
seguridad personal, porque al vivir el proceso creativo una y otra vez con la sola 
intención de autoconocimiento, se va perdiendO el temor a lo desconocido y 
aumenta al mismo tiempo, la capacidad de riesgo de la persona, 
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CONCLUSIPNES 

~ Si estudiamos el proceso creativo desde un punto de vista histórico, vemos que 
constituye 'la base de la culturé y el progreso, SI no actuáramos creatlvamente 
estarramos ,c1entlfica y cUllÚralrriente muy atrasados, pues como sabemos 

,muchos de los Inventos deJos,que,actualmente disfrutamos, han sido producto 
dé la:inente de sus cread,ores.: ," ' 

, '.. . 

~Actualmentela creativldad'es.un P9tenclal que no tiene que ser un proceso 
dificil de lograr, basta con encontrar satisfacción en lo que hacemos y es 
tiempo de, Iniciar con estapersp8ctiva desde la educación básica, De este 
modo quizá óbtengamc:¡smejores resultados tanto en el proceso de ensellanza 
• aprendizaje como en el propio desarrollo de la ,creatividad en los alumnos, 

~ Una base fundamental para el desarrollo de la Creatividad, es que empece'mos 
cuanto antes a buscar otras alternativas que permitan el planteamiento de 
nuestras ideas, y qué mejor campo' para esto que el ámbito educativo, donde 
los alumnos pueden tener el Interés, la libertad y la disposición, para manifestar 
sus inqUietudes y potencialidades; asl como para cambios de conducta que 
incidan en un mejor desarrollo de sus capacidades creativas, 

~ La habilidad para buscar caminos o pOSibilidades distintas, puede llegar a 
convertirse en un hábito cuando se pierde el miedo a no ser creativos y nos 
arriesgamos a fallar o a equivocamos, porque sabemos que de estos errores 
se aprende, y continuar en el intento es la única posibilidad de dar una solución 
distinta y útil, que redunde en desarrollo individual y grupal. 

~ Es asl, que la creatividad más que limitarse a un simple ejercicio de desarrollo 
de una parte de nuestra personalidad, se convierte en una forma de ser y estar 
en el mundo, en una manera interesante de vivir, Aún más, para algunos 
autores) el desarrollo de la creatividad es un proceso reeducativo, profiláctico 
y, en algunos casos terapéutico. 

~ Una gran parte de los resultados obtenidos, reflejan hasta qué niveles los 
distintos participantes han buscedo y desarrollado prácticas creativas; de ahl 
que haya trabajos notablemente ingeniosos y otros que demuestran que el 
desarrollo de la presente técnica ha sido de las primeras en materia de 
creatividad, 

~ Tal es el caso de Galia Scfcho\'ich. en su libro CreatiYictad para adultos, Edil. Trillas. I 1)9), pag.39, 
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. ''; HOY.e~·: dla ck.be ieconoeerM la Importancia de fomentar la creatividad en 
.·i¡c: .. '. ..' :t6dOs·.losnlvelei áduCatlvosi ,propiclaridc) una mayor partlclpacl6n .de los 

. :.;: <;'" .;.8Iúmnó8ypermitiendoe~J)la~tellmiénté(denuevas Ideas; paraJa solucl6n de 
:., problemascotldlarios·· .. :, .; .. ;',.' .... c;: .' . . ",' 
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é,nin heCho que Para la gente, ric:isonlmpedlmentoá ni la &dad, ni el sexo, ni 
la. PosiCión ~alPará ser creativa; iao¡jortunidad de .buscar alternativas 

". diferantes tienl'inás.bl~ii que 'ver : con la . experlericla.Le cieat.lvldad no es 
. '80I~mer:tte'.iJnaéaracterlstic8c1e~"!s. privilegiados, lo: ImPOrt~nte es Ir 

sembrando la curiosidad en este'campo:,' '. . . - ",' , . " '. '.' .' " 

=> Por otra parte, la. ~eativldadco~sUtuye en esta época, un importante 
'Ingredienie de la actitud competitiva que nos exige la vida laboral y social. 
Quien se duerma en sus rutinas queda fuera de la competencia y.por lo tanto 
se condena a una vida mediocre y gris. 

. => La creatividad aplicada, puede' ser tan amplia como los campos donde 
queramos aplicarla y puede ser. ayudada; por tantos instrumJlntos como se nos 
ocurran. En este caso, la computadora constituy6 un importante auxiliar. 

=> Por los resultados obtenidos durante la aplicaci6n y evaluaci6n de la técnica 
"EROS CREATIVO", ésta mostr6 tener validez interna y buena acaptaci6n por 
parte de los alumnos; aunque seré necesario para su posterior utilizaci6n 
realizar pequetlas adecuaciones. 

=> Queda finalmente comprobado que en cuestiones de creatividad, técnicas 
como la aqul deserrollada, dan la pauta para comprobar que el ser humano 
sigue siendo creativo por naturaleza, s610 que con frecuencia se ve sometido 
a una serie de reglas y nonnas de comportamiento, que limitan su libertad para 
crear. 
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Semestre 1996 - 1 

~ Ayluardo Archundla Claudia 

.' .~ Diazlrifante MéndezMarlsa 

;; Duenas Parédes Rosalinda 

- Gasea Sénchez Juana 

- GuzménTrigosAdrlana 

- Ramos Saldana Ma, Mayela 

- Velézquez Méndez Ma. del Consuelo 

- Norma Ortiz 
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NOTA; 
A continuación se presentan tres 
ejemplos de la técnica desarrollada 
y su evaluación 
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C6dulade IdentificacIón 

clave: .... A.,..,f'-!-PTLM'-, __ 

Edad:_l ... 1--=-_ 

, '. Sexo: "h:thM:] 1140 ,', Estado Civll:'_¿;~<a"l.J\""k",'<fo:.;.¡? ______ _ 

,'. Ocupaci6n:....;f .. ' '''''!:.oJ:¡;uJl&' ;&l\,¡:z1>1t:lQ" .Aw:''--____________ _ 

T~léfono:_~_"_"'Q:...1 .... 1 .... 0"""""'6'_"0 ___ _ 

Fecha de aPllcaci6n:_;Q"-"--'''''''ie~r::1.Lu;.Ie::''''!.1O=<.kL.t<,---",'9<.L9.J..i 

Observaciones: Q.ooJ.ytd o 

Indicador mejor desarrollado: =tI G ~ \\ CO .. 'i,9ln oJ¡dQd 'j E.\;>t.ornc1dO) 

PuntuaciÓn total obtenlda:----=S""'-'6"""--__ _ 

Percentll: __ 4-'--_______ _ 
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A. . Marca con una 'X' el nivel que consideras poseer para cada uno de los puntos 
siguientes. Elige 8610 una opción. . 

• Consideras tu expresión verbal. ( ) a) Abundante 
(x) b) Regular 
( ) e) Insuficiente 

• Planteas nuevas posibilidades a las tareas ( ) a) La mayoria de las veces 
__ que te son encomendadas ( x) b) Algunas veces 

( ) e) Rara vez 

• Te surgen nuevas ideas al ir desarrollando (x ) a) La mayoria de las veces 
un trabajo ( ) b) Algunas veces 

( ) e) Rara vez 

• Consideras tener facilidad para la solución ( ) a) La mayoría de las veces 
de problemas creativos (x ) b) Algunas veces 

( ) e) Rara vez 

• Son aceptadas fácilmente por tu grupo las ( ) a) La mayoría de las veces 
ideas que planteas para realizar diferentes (x ) b) Algunas veces 
actividades ( ) e) Rara vez 

• En tu tiempo libre te preocupas por leer, ( ) a) La mayoria de las veces 
escribir y disel'lar proyectos (x ) b) Algunas veces 

( ) e) Rara vez 

• Puedes estar solo por largos periodos, sin (x ) a) La mayoría de las veces 
que te sientas molesto por ese aislamiento ( ) b) Algunas veces 

( ) e) Rara vez 

• No te riges por lo establecido socialmente ( ) a) La mayoria de las veces 
(x ) b) Algunas veces 
( ) e) Rara vez 

3 
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o." Daa.'rienda sueltas .' tu ,.tantasla, hilsta (-)a) La mayorls, de las veces 
'. :pareeer Que 'suenas despierto', ' , ( x', ) b) Algunas veces 
, ' , , ( J e) Rara vez 
::. .' 

" , , , .. 

.' 

" 

.. ,: Cuando emprendes algo, lo haces seguro 
': dE! que lOgrarás tu objetivo 

L .> a) La mayorla de las veces 
(x ) b)Algunas veces 

.' ' , " ( l el Rara vez' ' 
' , . 

. ' 

o, Tejiropones metas ambiciosas' ( ) a) La mayorla de las veces 
" ( ) b) Algunas veces 

(x ) e) Rara'vez ' 
, 

o Te 'interesa adquirir conocimientos sobre (x ) a) La mayorla de las veces 
los más diversos campos del saber ( ) b) Algunas veces 

( ) e) Rar,a vez 

• Con referencia a los valores como belleza, ( ) a) Altamente atraldo (a) 
verdad, bien, justicia, utilidad, etc" te (x ) b) Medianamente atraido (a) 
sientes: ( ) e) Escasamente atraído (a) 

• Cuando te responsabilizas en una tarea (x ) a) Altamente creativa (o) 
especial te consideras: ( ) b) Medianamente creativa (o) 

( ) e) Poco creativa (o) 

B, Escribe el mayor número pOSible de palabras que contengan la silaba ear, no 
importa su ubicaei6n dentro de la palabra 

a) cartulina I¡¡)cascara 
b)cascaron h)carrnin 
c)camívoro i)carrnina ....... 
d)came ¡¡tocar 
e)caracol k)sacar 
f)cara 1 )enmascarar " 

i 
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C. Completa ia siguiente frase ~n el 'ni'ayor nÚmero de 'Ideas originales que se te 

oéur:ran. I Recuerda, tus respuesta. deben ser Ilnlcasl 
< .', .' ',:., "', ''':''::::;'.'::'!':':'::',: ¡'o '. . ' ,. ,'. 

Cuando pienSo ene\ fUturo ... 
.. ,: .... 

a)veo una gran selva de 1,Iusiones" ' 
b)creoestaren el camino adecuado al porvenir 
c)hago que seas parte de él ' . 
d)me intriga la tonalidad que adquirirá el, cielo 

" e)lo ,caminado apenas y s,e siente en la planta del pie 
f)mis ojos adquieren la profundidad del tiempo 
g)las alas escondidas salen ,a desplegarse en mi espalda 
h 

D. Desde 'tu punto de vista, ¿Qué crees que pasarla si no e~lstlera la energla 
eléctrica? 

a)existirla otro tipo de energla 
b)la gente estaría mas cerca 
c)el don de la palabra seria vasto 
d)el hombre no hubiera llegado a la luna 
e)habría más gente en la Tierra 
f)muchas enfermedades no tendrian cura 
g) 
h) 

E. ¿Qué aplicaciones no usuales e interesantes se te ocurre dar a los siguientes 
objetos? 

Jabón a)para adornar una pared clavándolos 
b)para perfumar una habitación 
c)para demolerlos y hacer 'confeti" 
d) 
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F.·'Completa:I~,sig~ie~lefiguril. Clamodo que resulte algo único y original. 
. "Recuerda que puedes utilizs'( érrat6n y los Jecuadros que sparecen en la 

pantalla: . . ., . . '. .. . 
. " . 
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Titulo: .. , SI, Y te empuja al horizonte:" 

Composición: _Aún después de que dijeron que todo resultaría difícil para mi, que 
la idea era loca, desmesurada, sin sentido, que solamente alguien como yo se 
atrevía a pensar en algo asr, que después de todo lo pasado no era posible que 
siguiera con aquellas convicciones, que .... , en fin, todo era cuestión de tiempo y 
ya verás como yo tenra razón .. • 

Yo, como era de suponerse, nada me importo y seguí con mis proyectos 
aunque sabia que grandes eran, que inalcanzables tal vez, que locos... pero 
segur y aun cuando el elefante sea pesado, aun con todo, la burbuja de mis 
convicciones fue lo suficientemente fuerte para empujar mis sueJ'¡os a vuelo 
desmedido .... 

H. Escribe un comercial del producto que quieras. que resulte ingenioso y 
atractivo 

I Intenta componer algo original I 

_Hey seJ'¡ora ... y todavia usa esas tontas camas para descansar 7???? 

¡. , 
1 

1 
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Ahora ... pruebe el futuro en BU propia casa ... ya no use la estorbosa, cuadrada y 
.. tonta cama cada. noche para. dormir ... , mejor pruebe los nuevos GANCHOS 
.. 'OT~OPEDICOS 'paragentli:·COMÚN;.:. no,liolo le garantizamos un Bueno 
..... verdaderamente ·únicO ... tainblélJ ¡iódráevltilr lo que toda mujer desea ... evitar las 

.,:. arrugas .. :, " .' . 

. Úámenos . y .. I.e '. enviaremos. un . representante a 
. demostración totalmente gratuita.:, . 

su casa que le dara una 

.. , ' 

l" ReCuerda el salón donde,' tomas ,tus clases, en seguida anota qué 
modificaciones le harras para mejorarlo, , 
. l,:_ ",,: .. , :,'_ " '_::' ,.'., ~:-<>,':, ~ " 

a)lo pintaria' . 
'b)le poridrraposters o retratos alusivos a temas de computación 
, c)le pondrfli lámparas .nuElVas y, decorativas 
, d)le pondrfa persianas o cortinas 
e )10 alfombrarla 
f)al fondo habrra un espacio para una mesa, cafetera y galletas 

v 

g)las sillas estarían dispuestas en ·forma de medio círculo a manera de seminario 
h)en lugar de pizarrón utilizar métodos audiovisuales 

J, Anota el mayor número de significados que tienen para ti las siguientes 
palabras: 

Fortuna: a)alegria 
b)exito 
c)dinero 
d)capacidad 

Gratitud: a)agradecimiento 
b)cariño 
c)justicia 
d) 
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'Un I4plz y un bast6n . .. . ': 

, ais'on rectos 
,b )puedensel'lalar 
c)pue!1enserde madera 
d) 

La alegria y la tristeza 

a)son sentimientos 
b)son expresados por seres humanos 
c 
d) 

Una escuela y un teatro 

a)son frecuentados por gente 
b)se aprenden cosas 
c)son puntos de encuentro 
dlel ser humano acrecienta su cultura 

I Por fin, has concluido I 

Seguramente que los ejercicios anteriores te harán reflexionar sobre lo 
creativo y espontáneo que eres . 

I MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION I 

I HASTA PRONTO I 

I 
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RESULTADO INDIVIDUAL CORRESPONDIENTE AL DESARROLLO DE LA 

tECNicA"EROS CREATIVO" 
. ".' 

. Nombre: ARELLANO PÉREZ MARIAQEL RoelO 

Clave: AEPM 

Puntuaci6n obtenida en los Indicadores evaluados: 

Sensibilidad (Autoevaluaci6n): 31 

Fluidez: 1 

Flexibilidad: 4 

Originalidad: 10 

Elaboraci6n: 5 

Redefinici6n: 5 

Puntuación total obtenida: 66 

Nivel de creatividad de acuerdo a puntuación: SUPERIOR AL TERMINO 
MEDIO 

Observaciones: ¡FELICIDADES! APLICA TU CREATIVIDAD EN LO QUE 
EMPRENDAS. 
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C6dulli de Identificación 

Clave: A IJ SA 
C#t~uoEdad:,~<:~(~, __ __ 

Sexo: do ~ c: " (,,, " Estado CiVil:_..:¡C;;~C).J..1 k.LX:J(ié,COL-__ _ 

Ocupaci6n: ('.5 ~ v clrJ. s: . 
Teléfono: ? 99 z:z, <él( 

Fecha de aplicaci6n: '3 D / 9/ q -"t 

Observaciones: <:'0 nel •• , c\ o 

Puntuacl6n total obtenlda: __ =t..L....l9'--__ 

Percentll: _3::::::.. ________ _ 
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A. ~ér~éo~ ~ná :x~e(ni~el que consld~ras poseér para Cada uno de los puntos 
sigúientes: Elige sólo una opción .. 

• Consideras tu expresión verbal ( x ) e) Abundante 
( .) b) Regular 
( ) c) Insuficiente .. 

.: Planteas nuevas posibilidades a las tareas ( ) a) La mAvorla de .Ias veces 
. que te son encomendadas' . ( x ) b) Algunas veces 

( ) c) Rara vez 

;.. resurgen nuevas ideas al ir desarrollando ( ) a) La mayorla .de las veces 
un trabajo ( x ) b) Algunas veces. 

( ) c) Rara vez 

• Consideras tener facilidad para la solución ( x ) a) La mayoria de las veces 
de problemas creativos ( ) bl Algunas veces 

( ) cl Rara vez 

• Son aceptadas fácilmente por tu grupo las ( 1 a) La mayoria de las veces 
ideas que planteas para realizar diferentes ( x ) b) Algunas veces 
actividades ( 1 cl Rara vez 

• En tu tiempo libre te preocupas por leer, ( ) a) La mayoria de las veces 
escribir y disellar proyectos ( ) b 1 Algunas veces 

( x ) c) Rara vez 

• Puedes estar solo por largos periodos, sin ( x ) a) Le mayoria de les veces 
que te sientas molesto por ese aislamiento ( 1 b 1 Algunas veces 

( ) el Rara vez 

• No te riges por lo establecido socialmente ( 1 a) La mayoría de las veces 
( x 1 bl Algunas veces 
( 1 el Rara vez 

L 
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• '. ,Das 'rienda suelta atu, fantasla,' hasta ( x ) a) La mayorla de las veces 
,: pár'ecer que suenas despierto , ( ,) b) Algunas veces 

" ' .<, (. ) c) Rara vez 
, <' 

• , Cuendo emprendes algo, lo haces seguro 
de étue lograrés tu obletivo ", < " 

( x ) a) La mayoría de las veces 
( " ) b) Algunas veces 
( < ) c) Rara vez 

• Té propones metas ambiciosas ( ) a) La mayorla de las veces 

¡. ' 
( x ) b)Algunas veces 
( ) c) Rara vez 

• Te interesa adquirir conocimientos sobre ( ) a) La mayorla de las veces 
los més diversos campos del saber ( x ) b) Algunas veces 

( ) c) Rara vez 

• Con referencia a los valores como belleza, ( ) a) Altamente atraldo (a) 
verdad, bien,' justicia, utilidad, etc., te ( x ) b) Medianamente atraído (a) 
sientes: 

" .' ( ) c) Escasamente atraído (a) 

• Cuandó te responsabilizas en una tarea ( ) a) Altamente creativa (o) 
especial te consideras: ( x) b) Medianamente creativa (o) 

( ) c) Poco creativa (o) 

B, Escribe el mayor número posible de palabras que contengan la silaba car, no 
importa su ubicación dentro de la palabra 

a)Carlos Ü carro 
b}camaro h) carreta 
c)camarón ¡)CARITA 
dlCARRIZO ilCARA 
e)CAROLlNA k)CARO 
I)CARICATURA l)CARRETERA 
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C. Compl~ta la slguiani~ frase con el may~~ ~ümaro de Ideas orlginalas que se te 
ocürran: •. Recuarda •. tús respuestas deben ser Ilnlcasl 

Cuando pienso en el futuro ... 

a)ME PREOCUPO. . .. 
. b)NO SE LOQUE VAYA A PASAR PERO .SI LO QUE VOY A HACER 
c)ESPERO QUE SEA INMEDIATO "l 
d) 
a). 
f) 

g) 1 r 
h) ~ 

D. Dasde tu punto de vista, ¿Qué crees qua pasarla si no existiera la energla 
eléctrica? 

A) NO HABRIA TELE ............... .. 
b) 
e) 
d) 
a) 
f) 
g) 
h) 

E. ¿Qué aplicaciones no usuales e interesantes se te ocurre dar a los siguientes 
Objetos? 

Jabón a)PARA CREAR ADORNOS DE REPOSTERIA "-
b)CREACION DE ARTESANIA 
c)COMO UN TIPO DE PASTA PARA OBSTRUIR FUGAS 
d)PARA EL MODELADO O UN TIPO DE AISLANTE 

; . 
I 
1, 

¡ 
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".', ' ' . ,Cuando pleneo en elfuturo ... 
. ".' : ';'::0 ~ .:' ::,:' ~':, '~.: . ,'., .,." ,::,\,: .:'" ., "., 

J:a)M~.~REOC::UPO '", ,"";,>',' ",', " 
,b)N()SELO<lUEVAYAA~ASARPERO SI LO QUE VOY A HACER 
'c)ESPERO'QUE SEA INMEDIATO' ',', ". ~ 
';,d), : '," "." ',. "'" ',,:" ' 

el 
f) 
g) 
h) 

D. Desde tU'punto de vista, ¿Qué crees que pasarla si no existiera la energla 
,eléctrica? 

A) NO HABRIA TE LE ...... "." .... " 
b) 
e) 
d) 
e) 
f) 
g) 
h) 

E, ¿Qué aplicaciones no usuales e interesantes se te ocurre dar a los siguientes 
objetos? 

Jabón a)PARA CREAR ADORNOS DE REPOSTERIA ....... 
b)CREACION DE ARTESANIA 
e)COMO UN TIPO DE PASTA PARA OBSTRUIR FUGAS 
d)PARA EL MODELADO O UN TIPO DE AISLANTE 

1 , 
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Cerillo 

Paraguas 
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a)PARA VE LITAS DE PASTEL 
b) 
.c) 
d) 

a) PARA LANZARME DE UN LUGAR ALTO 
b) 
e) 
d) 

", . 

'/.", .. ,.' 

F, Completa la siguiente figura, de modo que resulte algo único y original, 
Recuerda que puedes utilizar el rat6n y los recuadros que aparecen en la 
pantalla. 

s-e] 

., 
'o., , 
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o 



G. Observa la siguiente Imagen, escribe una breve composición que resulte 
! original y atractiva y ponle un Utulo.:. 

\ 
1 
.l 
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I 
I 

I 
i 

I 
\ 

Titulo: UN HISTORIA ABSURDA 

Composición: _ para contar una historia absurda solo falta que la crean. lo que 
pasa es que un dia paseando estaba circulando por el periférico a una hora pico, 
creo que a las 2:20 más o menos y en eso frente a la glorieta de vaqueritos, me 
encontré un elefante rosa circulando en su flamante burbuja transparente, se vela 
abrumado por el trafico, creo que era de provincia ya que no parecía estar 
acostumbrado al tráfico de esa hora, a parte que tenia placas de Michoacán. 

H. Escribe un comercial del producto que quieras, que resulte ingenioso y 
atractivo. 

I Intenta componer algo original I 

_ Sabían que hoy pueden adquirir un tipo de enfermedad por tener hoyos en los 
calcetines por eso mas vale prevenir. una de estas formas es con un parche. 
Adquiéralo en farmacias participantes. 
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. A)tomar. todas mis clases en ei mismo sal6n ya que pierdo tiempo al desplazarme'" 
b).· . 
cl 

.dl 
el 
f) 
gl 
hl 

J. Anota el mayor número de significados que tienen para ti las siguientes 
palabras: 

Fortuna: albuena ventura "" . blsuerte 
elbueno "" dlgrato 

Gratitud: alser agradecido 
bl 
el 
dl 

Maldad: al 
b) 

l:!:.-e) 
d) 

, 
l. 
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'J!j~~;f, 1;'::,: :,~'~~,;;'r<:;> ,.:/,::,',:,;j.<;:'-,: ... ,,:'\';':'~)::.:: ,<::>< ':." ' .. 
.. ,,, .... ,,,. "', : >, ," . ¡.IJn IApIz y un.bastón ,\ ... " "" 
.:¡~.~~_:\Q,~~'\, ~::;. I : .... :~.,{;,'~~".;".::,';:~ «<i; (:.';~'. /':,::,",., ~ . 
!." J,};:;-' '., .. ,. ':"'!', a) 'son delgados '.:, ,,, " . .. .' . 
··)S:~;~:· " :",: "~b)' 8é!e" . "d' 'él" , 

,.:,.~:..~\),.~,:.~'\' \:J ": • .::" P!J. ,.f!~r,,~,m~ ,era,: \ . " 
'':'¡~iJéi':;' ':' ., ........ ;'c)ambos tienen algo dentro, .. ',:':.:: 

,·.;;;fif;}:{~\: \ :':: .. :: ,"'. ~' •..• :; •. ;.~ )~):.,'::"):" :i.::;;'{ ~:,\ :;: } {": '~ .... ::' 
"/: '/.!)'.':; '. ' . La alegria y.la.trlsteza, 

" ,.;' 

/;·:.i~,r;;;' '.' ... ~)S~~'~stad~'~ de animo '" 
"' .. ',," 'b)tlerlenquevercon los sentimientos 
;.::'::',;" ··c)pocIemos llorar de alagrla Como defalicidad 

',.1.: '.' .d)·· " '. . 
, '~ :,', . , 

· U~a 'elicuela y un te~trO 

· a)aslste.niúcha gente 
· b)ambOs tiene. bocinas para comunicarse con la gente ~ 

I 
1 
I 
I 
I 

I 

c:)tienen sillas o butacas· . 
d)8rribos representan un tipo de cultura y superación personal. ........ 

I Por fin. has concluIdo I 

Seguramente que los ejercIcios anteriores te harlln reflexionar sobre lo 
creativo y espontllneo que eres. 

I MUCHAS GRACIAS POR TU PARTlCIPACION I 

I HASTA PRONTO I 
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ReSULTADO INDMDUAL CORRESPONDIE","Í'E AL DESARROLLO DE LA 
." :.>-

.TECNICA "ERÓ; CREATIVO" 

Nombre: ANGELES SERRANO JOSE CARLOS 

. Clave: ANSJ 

. Puntuaci6n obtenida en los indicadores evaluados: 

Sensibilidad (Autoevaluaci6n): 32 

Fluidez: O 

Flexibilidad: 1 

Originalidad: 9 

Elaboraci6n: 5 

Redefinici6n: 2 

Puntuaci6n total obtenida: 49 

Nivel de creatividad de acuerdo a puntuación: DENTRO DEL TERMINO 
MEDIO 

Observaciones: ¡SIGUE ADELANTE! PUEDES DESARROLLAR TU 
CREATIVIDAD AUN MAS. 
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, C6dula d, Identificación 

Nombre: ls epf [OJ" di> 1{,II({ú 

Sexo: 1J. Estado Civil: 

Ocupacl6n: {II ud, CId / 

Teléfono: ). S 4 . 10' ~ t 

Fecha de aplicación: 3 D O tI" '1 7 

Observaciones: Ato 7rrwlAi; té 
pe 1/'1 jO Ch'?,,',,} 

Clave: 

, btlel," 

FAPI. DO, 

Edad: ;J~ 

Puntuacl6n total obtenlda: __ 6;:"..,;;.l~ __ 

Percentll: __ 1-'--_______ _ 
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A. Marca con una ~X· el nivel que consideras poseer para cada uno de los puntos 
. siguientes. Elige sólo una Opelón,' 

• Consideras tu expresión verbal ' (X) a) Abundante 
( ) b) Regular 
(. ) e) Insuficiente 

• Planteas nuevas posibilidades a las tareas ( X ) a) La mayorla de las vecas 
que te son encomendadas ( ) b) Algunas veces 

( ) e) Rara vez 

• Te surgen nuevas ideas al ir desarrollando ( X ) a) La mayorla de las veces 
un trabajo ( ) b) Algunas veces 

( ) e) Rara vez 

• Consideras tener facilidad para la solución ( X ) a) La mayoria de las veces 
de problemas creativos ( ) b) Algunas veces 

( ) e) Rara vez 

• Son aceptadas fácilmente por tu grupo las ( ) a) La mayoría de las veces 
ideas que planteas para realizar diferentes ( X ) b) Algunas veces 
actividades ( ) e) Rara vez 

• En tu tiempo libre te preocupas por leer, ( X ) a) La mayoría de las veces 
escribir y disenar proyectos ( ) b) Algunas veces 

( ) e) Rara vez 

• Puedes estar solo por largos periodos, sin ( X ) a) La mayoría de las veces 
que te sientas molesto por ese aislamiento ( ) b) Algunas veces 

( ) e) Rara vez 

• No te riges por lo establecido socialmente ( X ) a) La mayoría de las veces 
( ) b) Algunas veces 
( ) e) Rara vez 

3 
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• Das, ,rienda 'suelta' a tu: fantasla, hasta ( ,) a) La mayorla da las veces 
parecer que Buenas desPierto, " ' ( X ) b) Algunas veces 

, , " ( : ) e) Rara vez 
, , 

" ' 

• Cuando emprendes algo, lo haces, seguro ( X ) a) La mayorla de las veces 
de que lcigrarés tu Objetivo ' " ( , )b) Algunas veces 
, : " (, ) e) Rara vez 

" 
, " 

• Te propones metas ambiciosas ( X ) a) La mayorlade las veces 
( ) b) Algunas veces 
( ) e) Rara vez 

• Te interesa adquirir conocimientos sobre ( X ) a) La mayoria de las veces 
los més diversos campos del saber, ( ) b) Algunas veces 

( ) e) Rara vez 

• Con referencia a los valores como belleza, (X) a) Altamente atraldo (a) 
verdad, bien, justicia, utilidad, etc" te ( ) b) Medianamente atraldo (a) 
sienles: ( ) e) Escasamente atraldo (a) 

• Cuando te responsabilizas en una tarea ( X) a) Altamente creativa (o) 
especial te consideras: ( ) b) Medianamente creativa (o) 

( ) e) Poco creativa (o) 

B. Escribe el mayor número posible de palabras que contengan la silaba car, no 
importa su ubicación denlro de la palabra 

cartón tocar 
carro disecar 
Carmen caramelo ...... 
cardenal cartílago ....... 
Cárdenas carcomer 
Caribe cariño -... 
carismático Carlos 

3 

3 

3 
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secar ..... sacar ...... ~ 
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c:c~i~tjj.la ~1~I~te ~~ con el m8Y~ nÚmero: de Ideas originales que se te 
.' ocurran"1 Recuerd.;tua respuestas deben Hulnlc.al . , 

, : ". '.', " '. . ' .. ' '.' :.,: , ....... : ','''. ',.: -. . 
•• ,:' ,1" 

,,' ", '.' . ,.', 
. ,: '.' 

• , • , ,'.' , ,1 ~." • '," " ,"., , 

.. Cuando plenao en ,el futuro ... . , ' , 
, , ,~ ". 

. ~)metiCgOd~masiadas ilusiones 
b)qulero .10, rnejorpara mi famili~ 
c)pienso en el bienestar de mis padrés 

, d)seb6r mas coSas .... '... '. ' •. 
• e)deseo poner en práctica muChas Cosas aprendidas 

f)poder realizar lo que no' fue posible ' 
g)tener buen puesto de empleo 
h)quiero depender n'lás de DIOS --
O .. Oesde.tu punto de vista, ¿Qué crees que pasarla si no existiera fa energia 

eléctrica? . 

A)no hubiera luz 
b)nunca habria trabajo con máquinas eléctricas-electrónicas 
c)los descubrimientos fueran inútiles 
d)no estaria aqui realizando esta práctica 
e)la tecnologia estaria estancada 
f)gran porcantaje de la Imaginación no podria hacerse realidad ~ 
g)no existirían muchas fuentes de empleo 
h)dependeriamos totalmente de la energía solar 

E. ¿Qué aplicaciones no usuales e interesantes se te ocurre dar a los siguientes 
objetos? 

Jabón s)hacerlo comestible 
b)que sirva de adorno 
c)aromatizante en cualquier lugar 
d)que no se necesite el agua para poderlo usar '" 

, 
1: 
i 



. ;,;(:::..:_"."..,:: c:: .. _ \.~.:':: .... 
;1, ' 

. ,'" -, "-" .. , ..... _ ... ...:......' ,,:,:,"-' '''-' '~_._,:.: 
-, ',' , 

I 
I 
1 
¡ 
f 

r 
) 
¡ 
• ; 

1 , 
¡ 
1 
! 

.', ", 

,\',' . " 

I~ 
.' -,-, 

',," 

F, ,Completa la siguiente figura, de modo que resulte algo único y original. 
ReCuerda que puedes ,utilizar el ratón y los recuadros' que aparecen en la 
pantalla. ' " ' 

. , 
I 

I 

i 
i 
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! , 
I 
I 
¡ 
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G. Observa la siguiente Imagen,. escribe una breve composici6n que resulte 
original y atractiva y pon le un titulo.. . 

Título: La confianza una gran decisión_ 

Composición: _Tú que a veces desconfías de otros sin razón y además 
_no te das cuenta del mal que te ocasionas y le ocasionas 
_a los demás, ándale, anímate, confía en mi sin envidias 
_confía, confla, no te pasa nada. confía en los demás. 

H. Escribe un comercial del producto que quieras. que resulte ingenioso y 
atractivo. 

_Habias oido algo así? 
_Habias visto alguien así? 

¡ Intenta componer algo original J 

_ Te habias imaginado que sucediera algo como esto? 
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J. Anota el mayor número de, significados que tienen para ti las siguientes 
palabras: 

,o" ,A ,'1 
:. ,: 

í 

I 
) 

" I 

Fortuna: 

Gratitud: 

Maldad: 

a)amor 
b)confianza 
c)amistad 
d)Dios 

a)padres 
b)escuela 
c)pais 
d)Dios 

a)enemigos 
b)polilica 
c)avaricia 
d)deshoneslidad 

I 
I 
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. a)la punta, .' 
b)rectos ' 
c)madera 

,:d)goma '~ 
• I , • • , 

'a.8 alegrfayla tristeza. 

a)sentimientos 
b)vida ~ 
c)expresiories "'" 
d)gestos. . ~ 

Una escuela y un teatro 

a)aprender 
b)actuar 
c)trabajar 
d)maestros 

I Por fin, has concluido I 

Seguramente que los ejercicios anterfores te harAn reflexionar sobre lo 
creativo y espontAneo que eres. 

I MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION I 

I HASTA PRONTO I 
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Puntuación obtenida en los indicadores evaluados: 

Sensibilidad, (Autoevaluación): 40 

"Fluidez: . 2 

Flex.ibilidad: 2 

Originalidad: 9 

Elaboración: 2 

Redefinición: 6 

Puntuación total obtenida: 61 

Nivel de creatlyldad de acuerdo a puntuación: SUPERIOR AL TERMINO 
MEDIO 

Observaciones: IFELlCIDADES! APLICA TU CREATIVIDAD EN LO QUE 
EMPRENDAS. 
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