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RESUMEN

Ei “Programa para el Desarrollo del Pensamiento Creativo en
Estudiantes Universitarios” o “programa Integra” es una propuesta para
los estudiantes de la Carrera de Ciencias de la Comunicacion, ofrece una
alternativa para facilitar el desarrolle profesional de los egresados, ya que
estimula el desarrolto de {as habilidades del pensamiento, Ia elevacion de la
autoestima y la insercion laborai de los estudiantes.

En el programa se incluyen asignaturas que permiten comprender y
manejar la personalidad a los estudiantes, su autoestima, su relacion con las
personas con las que conviven, incluye ademds capacitacion en centros de
trabajo, siendc aln estudiantes, donde podran adquirir la experiencia
necesaria para que se cologuen en el Ambito aboral con mayor facilidad, ya
que éste es un requisito indispensable.

Al insertar en el curricuio de la ensefanza universitaria un programa
de intervencion psicopedagogica encaminado a la mejora de las habilidades
cognitivas, se facilita fa permanencia del estudiante dentro de la universidad,
hasta que concluya sus estudios.

El programa propuesto, denominado “Integra® contiene materias que
desarrollan diversas habilidades del pensamiento que pretenden ampliar las
capacidades actuales y potenciales de los individuos para conducirios a la
solucién de problemas.

El mapa curricular de la carrera de Ciencias de fa comunicacion se
redisefid con la inclusion de materias, que aun sin ser del area especifica de
la comunicacion, favorecen el aprendizaje, y al mismo tiempo fa adquisicién
de experiencia, que sera ampliamente aprovechada al egresar de la
Universidad.



PROGRAMA PARA EL DESARROLLO DEL.
PENSAMIENTO CREATIVO EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS

1. INTRODUCCION

La finalidad de las universidades es proporcionar a la sociedad
profesionales que puedan enfrentar satisfactoriamente los cambios politicos,
econdmicos, tecnolégicos y sociales, ademas de ofrecer soluciones
cportunas vy creativas a los retos que se presentan. Razén por fa cual una
fuente de preocupacién por todos aqueilos interesados en la educacion, es el
hecho de comprobar que muchos estudiantes no terminan sus estudios o lo
hacen con dificultad, algunos de elfos abandonan la escuela al finalizar el
primer curso ¢ aun antes, y otros han de repetir materias o semestres por no
poder adaptarse a las exigencias derivadas de los planes de estudio.

Tales alumnos tienen una caracteristica en comun: su falta de interés
por "aquello” que ofrece la escuela. Este desinterés puede deberse a la
interrelacidn de diversas causas, como la dificultad que han encontrado para
aprender y comprender la informacion contenida en los textos escolares, el
conflicto de entender las explicaciones de los profesores, experiencias
acumulativas de fracaso escolar, falta de significacién de lo aprendido
ademas de cierta incapacidad de adaptacion al medio escolar (Ausubel,
1978).

Par ello es necesario que el estudiante adquiera, como parte de su
preparacion, los elementos necesarios que le permitan en primer término,
permanecer dentroc de la universidad hasta gue concluya con éxito sus
estudios, lograr un mayor aprendizaje ensefiandolo a pensar mediante el

desarrollo de habilidades del pensamiento y finalmente, generar alternativas




que faciliten su insercion laboral. El propésito de esta tesis, es proponer un
programa universitario para la Licenciatura de Ciencias de la Comunicacion
de la Universidad Regional del Nore, de Chihuahua, que ofrezca a los

estudiantes la posibilidad de lograr estos objetivos.

El programa espera lograr Ja formacién integral del estudiante
mediante la incorporacion de materias, anexadas a la curricula universitaria,
para que desarrolle sus habilidades del pensamiento, completandolo con
areas de desarrollo personal, que le permitan conocer y aplicar técnicas
dirigidas a lograr su adaptacion a la vida profesional.

Este trabajo de tesis esta fundamentado en diversas teorias y reportes
experimentales, y con los datos mas relevantes, se disefié ésta propuesta
educativa para {a Universidad Regional del Norte, de Chihuahua, con el

objetivo de subsanar {as fallas del programa actual.

La tesis se inicia con un marco tedrice, donde se presenta una sintesis
de algunas de las feorias mas relevantes sobre el pensamiento, la solucion
de problemas, la toma de decisiones, la creatividad, el desarrolio psicosocial
asi como algunos trabajos experimentales realizados sobre las
modificaciones de reticulas, que incluyen la practica profesional a través de

simuiacros.

En el siguiente capitulo se presenta el Programa Integra, propuesta
de eslte {rabajo, desarrollado sobre la informacién mostrada en el marce
tedrico, explicando su estructura y funcionamiento. En la parte final, las
conclusiones, los alcances del programa, asi como las limitaciones del

mismo.

La idea de realizar esta tesis se inicié a partir de los datos histéricos

de la universidad recabados a f{ravés del departamento de servicios




escolares, los cuales muestran estadisticas alarmantes sobre la desercion
estudiantii y el bajo rendimiento académico de fos estudianles de la
Licenciatura de Ciencias de la Comunicacion. Los datos de los ultimos cince
anos se muestran a continuacion:

INSCRITOS EN EL BAJAS ]
SEMESTRE PRIMER SEMESTRE Frecuencia POCENTAJE
Febrero 1956 68 7 10%
Agosto 1995 30 4 13%
Febrero 1997 67 g i3%
Agosto 1997 22 & 27%
Febrero 1998 &0 10 16%
Agosto 1998 21 4 19%
Febrero 1999 17 5 28%
Agosto 1999 43 7 16%
Febrero 2000 15 4 26%
Agosto 2000 39 7 17%
Febrero 2001 12 2 16%
Total aiumnos inscritas 394 64 16%
en la carrera

El registro muestra que de 68 estudiantes matriculados en el primer
semestre (primera generacion de la carrera de Ciencias de la Comunicacion)
se dieron de baja siete estudiantes, que corresponde a un 10% del total, y en
los siguientes semestres se observd una tendencia hacia ta baja en la
matricula, asf como un incremento en el abandono de los estudios durante el

primer semestre.

El nimero de estudiantes que reprobaron una, dos y tres materias
durante el primer semestre (febrero de 1996), se expresa en la siguiente
tabla, mostrando un total de 17 estudiantes reprobados, repartidos de la

siguiente manera: 13% una materia, 5% dos materias y 5% tres materias.




Reprobacion | Porcentaje | Reprobaciin i Porcentaje | Reprobacién | Porcentaje
SEMESTRE | una materia | una matena | 00S maleras | vos matenas | res Mmaltenas | ires matenas

Febrero

1996 9 13% 4 5% 4 5%
Agosto

1996 8 20% 2 10% 1 %
Febrero

1997 8 12% 5 % 3 4%
Agosto

1997 4 18% 1 4% 2 9%
Febrero

1998 10 16% 4 6% 3 5%
Agosto

1998 3 18% 1 4% 2 5%
Febrero 2 - - -

1699 11% 1 5% ¢ 0%
Agosio 3

1989 6% § 13% 3 7%
Febrero 2

2000 13% 1 6% 1 6%
Agosto

2000 2 5% 3 % 3 7%
Febrero

2001 1 8% 1 8% 1 8%

En cuanto al aprovechamiento general del mismo grupo, asi como de
las siguientes generaciones (durante ei primer semestre) los podemos
observar en la tabla siguiente que nos muestra la evolucién de los grupos
desde Febrero de 1996 hasta Febrero de 2001, mostrando una tendencia a
la baja en el promedio general.

SEMESTRE Calificacién General
Febrero 1396 82
Agosie 1996 7.6
Febrerg 1997 a1
Febrero 1997 7.5
Febrero 1998 8.0
Agosto 1998 73
Febrero 1999 74
Agosto 1999 7.9
Febrero 2000 13
Agosto 2000 71
Febrero 2001 7.4




Después de revisar los datos anteriores, se decididé preguntarle a los
estudiantes en una entrevista de salida realizada a través del departamento
de servicios escolares, la razon por la que habian decidido abandonar los
estudios, cinco de los siete (71%), mencionaron que no se habian adaptado
al ambiente escolar y los restantes (29%) solo mencionaron que se les hacia
dificit la escuela. En cuanto a los 17 estudiantes reprobados, 13 (76%)
sehalaron que tenian dificultades para aprender, por lo que no podian
acreditar los cursos, principaimente las materias de redaccion, estadistica ¥
comunicacién oral, en especial esta (ltima ya que para acreditarla debian

realizar algunas actividades ante un publico y esto les causaba ansiedad.

Los mismos registros nos indican que al concluir la carrera (Febrero de
2000} en el noveno semestre, se graduaron menos de la mitad de los
estudiantes inscritos y en las siguientes generaciones se mostré también

una tendencia semejante. Los datos se presentan a continuacion:

13. Generacion en 1999, 32 alumnos, 47% del total.
2° Generacién en 1999, 13 alumnos, 43% del total.
3°. Generacidn en 2000, 45 alumnos, 56% del total.
4°. Generacién en 2000, 10 alumnos, 45% del total.

Por otro lado, a través del seguimiento realizado a los estudiantes
egresados, a través de la Sociedad de Ex Alumnos, se enconird que la
mayor parte de ellos tardd mas de un afio en conseguir un emptec dentro de
su drea, atribuyendo como principal causa la falta de experiencia laberal que
piden las empresas como requisito. Otros egresados que lograron
conseguir trabajo, tenian problemas para conservarlo por la falta de
capacidad para resolver problemas que se presentan en la vida profesional,
debido a que un especialista de la comunicacién debe ser creativo y ofrecer
soluciones novedosas a los problemas de la comunicacién, tales como

disefios atractivos o estrategias audaces que pudieran impactar a los




piblicos a los cuales estaba destinado el mensaje y los egresados

consideraban no contar con experiencia.

Sobre la base de la informacion, obtenida se enmarcaron los

siguientes problemas:

1. indice elevado de desercion escolar durante el primer semestre
ocasionado, principalmente por aprendizaje poco safisfactorio y
falta de adaptacién al medio estudiantil.

2. Porcentaje alto de alumnos reprobados en una, dos y ftres
materias, posiblemente por las mismas causas que en ef inciso
anterior.

3. Aproximadamente el 50% de alumnos gque no terminan sus
estudios.

4. Dificuitad en la insercion laboral.

5. Y rendimiento profesional inadecuado.

Para dar solucién a los problemas anteriores, se propone la
implementacion de un programa que anaiice los factores que intervienen en
el problema y ofrezca una estrategia de facii aplicacion, lo cual es motivo de

esta tesis, que sera exclusivamente documental.

Para desarrollar et programa y darfe soporte se recopilé informacién
tedrica y repories experimentales y se espera que una vezZ concluido se
incorpore al plan de estudios de la licenciatura de Ciencias de la

Comunicacion de la Universidad Regional del Norte, de Chihuahua.

El programa tiene como objetivo capacitar al estudiante en el
desarrollc de la creatividad y las habilidades del pensamiento, aplicando
fundamentalmente las técnicas desarrolladas por Sanchez (1999}, y De Bono

(1997}, quienes desarrollaron extensos programas scbre esta area.



Ademads incluiria cursos disefiados para el fortalecimiento del
desarrollo psicosocial del estudiante a través del incremento de su
autoestima, haciendo uso principalmente de la asenrtividad; incrementando la
motivacion dentro del aula con técnicas como ia retroalimentacion y el trabajo
en equipo, implantar estrategias gue permitan su insercién laboral; aunado a
lo anterior, fomentar el desarrolio de la creatividad, requisito indispensable
para todo profesional del area de la comunicacidn, ya que debe proporcionar
soluciones novedosas a las diferentes formas de comunicacion.

El programa sera disefiado para que el estudiante aprenda a aprender,
es decir a desarrollar su capacidad metacognitiva y en consecuencia a
mejorar la comprension del material de estudio e incrementar {a probabilidad
de acreditar las materias; capacitarlo en el 4rea de la creatividad, para que
la desarrolle dentro de su practica profesional. Asimismo, en cuanto a la
desercidén escolar debida a la falta de adaptacién al medic y por conflictos
emocionales, se pedria disminuir al introducir materias que cubran esta drea
¥ le ayuden a2 un mejor manejo de sus emociones,

Si ademas se considera que la mayor parte de los centros de trabajo
piden experiencia, como requisito de ingreso al personal, y los egresados no
la poseen, se dificulta su insercion laboral, por lo que se puede generar la

posibilidad de darle esta experiencia durante su estancia en la universidad.

La propuesta presentada no es la Unica opcidn disponible. Se han
desarrollados otras propuestas con objetivos semejantes, con cursos exira
curriculares, como en el plantel Zaragoza de la UNAM (Mata, Arias y
Vazquez. 2000}, o ef Tecnolégico de Monterrey (Alvarez, 1995), donde se
cursan materias de desamollo del pensamiento, incorporadas en a reticula,
pero sin cubrir fas areas psicosociales ni la adquisicion de experiencia
laboral.




En el diseno actual de programas vy planes de estudios de las
diferentes carreras que se estudian en Meéxico, se ha logrado un avance
gracias a los resultados de numerosas investigaciones reafizadas con el
objetivo de elevar la calidad de los egresados de Ia educacion superior, pero
aun queda mucho por investigar. Esta tesis ofrece un corto avance en esa
direccién



2. FUNDAMENTACION TEORICA

A partir de la informacion obtenida del departamento de servicios
escolares de la Universidad Regional del Norte, de Chihuahua, y con la
finalidad de reducir la desercion escolar, mejorar la calidad educativa ¥
proporcionar a los egresados una mejor formacién profesional, se propone
implantar un programa que cubra los objetivos sefalados al inicio de este
trabajo y pueda ser anclado en la reticula de la carrera. La intervencién
educativa se construye a partir de una revisién documental exhaustiva de las
principales teorias y de reportes experimentales en los que se identificaron
algunos elementos que servirdin como fundamento para el desarrollo del
programa.

Los cambios propuestos se refieren a la incorporacion de seis
materias, como apoyo a la curricula, con el objetivo de favorecer el
desarrollo de la creatividad vy las habilidades del pensamiento, dirigidos
fundamentalmente a la solucién de problemas y al desarrollo personal, como
la autoestima y las relaciones interpersonales. Aunado a lo antefior, la
introduccion de practicas profesionales, a partir del 7° semestre, dentro de
diversos centros de trabajo acordes a su especialidad, con los cuales se
celebrardn convenios, para lograr la adquisicién de la experiencia necesaria
y una insercion iaboral exitosa.

En la actualidad, las universidades y en general las escuelas e
institutos de educacidon superior, ante las exigencias de la vida
contemporanea, buscan elevar el nivel académico de los estudiantes con el
propésite de lograr la excelencia profesional de sus egresados.

Probablemente la solucion sea dirigir la atencion educativa hacia el
desarrollo del pensamiento, sin olvidar que el conocimiento y el pensamiento

se encuentran interrelacionados, ya que, por una parte el pensamiento es



esencial para la adquisicion de conocimiento, y por otra, es necesario
aprender a adquirir y a aplicarlos. Asi lo indican diversas invesligaciones
sobre las habilidades del pensamiento, que ademas han sido asociadas con
la creatividad y la solucién de problemas. Las aportacicnes de Sénchez
(1998) y De Bono (1999) nos brindan la opcién de poder provocar o

desarrollar este tipo de aprendizaje con técnicas apropiadas.

De esta manera, al capacitar al estudiante a través del conocimiento
tedrico y de reglas practicas acerca de las habilidades del pensamiento, €s
probable que logre aprender a pensar con mayor eficiencia y en generat a
tener una “mente abierta”; que lo conduzca a resolver problemas con mayor
facilidad, y a investigar nuevos conocimientos. El objetivo de esta tesis es

incorporar las areas mencionadas dentro de la reticula universitaria.

El disefio de este programa también incluye una alternativa diferente
para la evaluacion del aprendizaje, ya gue su calificacion final no sera solo
sobre el aprendizaje teérico, sino también, tomando en cuenta, su capacidad
de trabajar en equipo y su participaciéon en clase. El alumno debera
demostrar en la practica los congcimientos teéricos adquiridos, resolviendo
preblemas en equipo y que representen situaciones reales, obteniendo de
esta manera experiencias dentro de su area. Cada uno de estos aspectos

seran desarrollados durante la exposicion de este trabajo.

Se iniciara la fundamentacion del modelo iniciando con el estudio del

pensamiento, enfatizando los mas sobresalientes.
2.1Teorlas del pensamiento
Los primeros estudios sobre el pensamiento, dentro del enfoque

cognitive los encontramos en investigadores como Ausubel (1978), y Bruner
(1956); las aportaciones de Guilford (1960}, y las de Vygotsky (1985),




dentro del &rea de la influencia del medio sccial y otros autores actuales que
han tratado el tema del pensamiento como Sanchez (1999), quien ha
desarrollade toda una tecnologia de la ensefianza de ias habilidades del
pensamiento, asi como también De Bono (1999), quien ha hecho
aportaciones importantes sobre el mismo tema, sin pasar por alto a los
psicdlogos asociacionistas como Farham y Diggory (1992) y otros.

Es conveniente revisar las diferentes teorfas del pensamiento,
principalmente la teoria cogniliva, ya que presenta una aproximacion de los
procesos clave que nos permite comprender la forma en que se procesa la
informacion, como se aplica a la solucién de problemas y toma de
decisiones, asi como diversas estrategias para su ensefianza.

Los fildsofos escolasticos solian repetir un postulado, que era ia base
de la teoria del aprendizaje "Nihil est in enteliectu quod prius non fuerit in
sensu” ("No hay en e! intelecto nada que no haya estado antes en los
sentidos"), (citado en Rodriguez, 1997), afirmando que nuestro pensamiento
se nutre de nuestras experiencias sensoriales, a las que buscamos darles
un significado {percepcion), y luego las archiva para emplearlas cuando es
necesario. Deduciendo de ello que el pensamiento tiene como propédsito dar

sentido a la percepcién del mundo que nos rodea.

El pensamiento ha sido definido como la capacidad de aplicar e!
conocimiento adquiride, ain cuando los conocimientos por si mismos, no nos
dan {a capacidad de pensar, ni &l pensar nos da los conocimientos. Sobre la
base de esta reflexién, podemos analizar algunas de l!as teorias gue

relacionan el conocimiento con el pensamiento.

La teoria cognoscitiva entiende a la intefigencia humana en funcidn de
procesos que facilitan el funcionamiento de las operaciones mentales y las

primeras aportaciones realizadas sobre el tema, se deben a Ausubel (1978),




quien habla sobre el aprendizaje significativo y por Bruner (1956), quien
nos habla acerca del crecimiento cognoscitivo. Ellos inician las primeras
aproximaciones de la psicologia educativa en el estudio del pensamiento
bajo un enfoque cognitivo. Por to cual serdn analizadas con mayor detalle
sus aportaciones.

El aprendizaje significativo de David Ausubel
La psicologia educativa trata de explicar la naturaleza del aprendizaje

en el salon de clases y los factores que lo influyen. Estos fundamentos
psicoldgicos proporcionan los principios para  desarrollar métodos de
ensefianza mas eficaces (Ausubel, 1978).

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel {1978), ofrece un
marco apropiado para el desarrollo de la labor educativa, asi como para el
disefio de técnicas educacionales coherentes, constituyéndose en un marco
tedrico que favorecera dicho proceso.

Para entender la labor educativa, es necesario tener en consideracién
la estructura de los conocimientos, el modo en que se produce el
aprendizaje y la funcion del pensamiento, asi como el entramado social en el

que se desarrolla el proceso educativo.

El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacion "se
conecta” con un concepio relevante preexistente en la estructura cognitiva,
esto implica que, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser
aprendidos significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos o
proposiciones relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la
estructura cognitiva del individuo y que funcionen como un punio de "anclaje”

a las primeras.




Ausubel (1978), plantea que el aprendizaje del alumno depende de (3
estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacion y debe
entenderse por "estructura cognitiva”, el conjunto de conceptos o ideas que
un individuo posee en un determinade campo del conocimiento, asi como su
organizacion.

En el proceso de aprendizaje, es importante conocer la estructura
cognitiva del alumno; no solo se trata de saber la cantidad de informacién
que posee, sino cudles son Ios conceptos y proposiciones gue maneja, asl
como de su grado de estabilidad.

Los principios de aprendizaje propuestas por Ausubet (1978), ofrecen
el marco para el disefic de estrategias de aprendizaje que permiten conocer
la organizacion de la estructura cognitiva del educando, lo cual permitird una
mejor orientacién de la labor educativa. Esta no debera verse como una
labor que deba desarrollarse con "mentes en blanco” o que el aprendizaje de
los alumnos comience de “cero”, sino que los educandos poseen una serie
de experiencias y conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser
aprovechados para su beneficio.

Ausubel {(1978), resume este hecho de la siguiente manera; "Si tuviese
que reducir toda ia psicologia educativa a un solo principio, enunciaria éste:
E! factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya
sabe. Averigiiese esto y ensénese consecuentemente”,

Critico la postura tradicional, en donde se plantiea que "la adquisicion
de conocimiento temdtico, es ante todo una manifestacién de aprendizaje por
recepcion, es decir, el contenido principat de lo que hay que aprender, el

cual, por lo comiln, se presenta al estudiante en su forma mas © menos final.

En estas circunstancias apenas se le pide que lo comprenda, él {o

incorpora en su estructura cognoscitiva de modo que disponga de él para



reproducirio y al mismo tiempo relacionarlo para solucionar problemas en
algunas fechas futuras” (Op. Cit. Pag.83). Esto nos indicia que el inicio def
conocimiento se debe mas a la memoria que al propio pensamiento y que
éste surge cuande el maestro dosifica el conocimiento en unidades y/o

temas, es decir, cuando emplea organizadores tematicos (o de avance).

Estos organizadores son el objetivo de la exposicién que se presenta
al inicio de una sesién y dirigen la atencién del estudiante a los topicos
importantes, subrayando sus relaciones {conexiones) con el conocimiento
anterior (MLP); y asl los organizadores tematicos promueven el aprendizaje,
y con ello el pensamiento. Los organizadores los clasifican en dos tipos,

expositivos 0 comparativos:

1. Los organizadores expositivos; consisten en informacién nueva
como las definiciones de conceptos e incluyen generalizaciones
(afirmaciones amplias de los principios generales de los que se extraen las

hipétesis o ideas particulares).

2. Los organizadores comparativos, consisten en el uso de analogias
que activan y vinculan redes en la memoria a largo plazo (LP), creando

nuevas relaciones, es decir, se inicia un proceso de pensamiento.

El pensamiento, surgido de esta manera, se aplica a fa solucion de
probiemas, y cuando se obtienen soluciones nuevas o diferentes, se logra ia
creatividad. Lo asocia ademas con el Coeficiente Intelectual, y con algunos
rasgos de personalidad. De esta manera, la accidn creativa refleja una
capacidad extraordinaria para generar ideas, sensibilidad y apreciacion en un
area determinada. Esta capacidad es una forma especial del pensamiento,
conocida como pensamiento divergente. Asimismo cuando se aplica un test
para medir el pensamiento divergente, generalmente se encuentra

relacionado con el desarroilo del lenguaje.




Por otro lado, al explicar la relacion de la creatividad con la
inteligencia, la supone como una conexion compleja, de manera que
cuando se desea realizar alguna medicion, y desde un punto de vista
puramente deductivo, parece improbable gue la creatividad debiera
relacionarse con el aprovechamiento académico. yva que el dominio de cierta
disciplina no presupone contribuciones originales o creadoras en cuanto a
esa disciplina, y asi, cuando explica el concepto de creatividad, menciona
que una parte pequefia, pero decisiva, de los descubrimientos de orden
superior, consiste en inventar y elaborar modelos que pueden ser aplicados

a los obstaculos (problemas) que se presentan, logrando buenos resultados.

Teoria cognoscitiva de Jerome Bruner

Por otro jado Bruner (1956) seriala que "el crecimiento cognoscitivo y
la representacion del conocimiento es el desarrollo del funcionamiento
intelectual del hombre desde la infancia hasta toda la perfeccién gue puede
alcanzar, y esta determinado por una serie de avances tecnolégicos, en el
uso de la mente, entendiende como avances tecnoldgicos las facilidades
linglisticas y la exposicion a la educacién sistematica” (Op. Cit. Pag. 192).
De acuerdo con él, existen tres formas secuenciales de representar el
conocimiento: en acto, icono y simbolo, (citade en Bruner, Oliver & Grienfield,
1956), definidos de la siguiente manera:

1. Respuesta en acto: son las respuestas de tipo motor.

2. Respuesta iconica: son las imagenes mentales en movimiento,
permite reconocer objetos aun cuando éstos hayan cambiado.

3. Respuesta simbdlica: son respuestas gque emplean codigos como el
lenguaje y la notacién matemética que permiten representar y transferir el

conocimiento con mas posibilidades y mayor flexibilidad,

El uso adecuado de la secuencia propuesta por Bruner (1956) dentro
de un salén de clases, es comenzar por acciones, después representarias



mentalmente y finalmente traducilas a palabras yfo a expresiones
matematicas. Ademas de regular la complejidad del material, se debe
presentas en forma gradua! y al mismo tiempo se pide la participacion activa
del estudiante durante el proceso. De esta manera, el estudiante podria ser
capaz de descubrir las reglas o principios que determinan un hecho

especifico y comenzar a desarrollar el pensamiento.

En términos generales, este proceso consistiia en "reordenar o
trasformar las evidencias, de tal modo que se puedan franquear los datos asi
agrupados, para obtener nuevos conocimientos” (Schunk, 1997) y propiciar
que los estudiantes apliquen algunas habilidades en la solucidén de
problemas, ya sea por imitacién, cuando trabajan en equipo o empleando
imagenes virtuales.

La investigacién inicial de Bruner {1956) sobre el pensamiento,
despertd interés por los metodos educativos que alientan su desarrollo. Estos
trabajos resaltaron la importancia de comprender la estructura del material a
estudiar, asf como, la verdadera comprension y el papel de! pensamiento
inductivo. Afirmod que los estudiantes, cuando estdn motivados y participan
en &l proyecto de descubrimiento, llegan mas facilmente a un aprendizaje de

orden superior.

Para facilitar el aprendizaje, introdujo el concepto de Andamiaje o
ayuda proporcionada por los adultos, para lograr ei objetivo propuesto. El
término implica la forma en que los nifios emplean esta ayuda, mientras
construyen una comprensidn firme que los conduzca a resolver problemas,
implicando asi la importancia del aprendizaje social.

Tanto Ausubel (1978) como Bruner (1956), se interesaron no solo en
la teoria, sino también en las aplicaciones de la psicologia en los ambientes

educativos; sentando las bases para investigaciones posteriores que han



aportado datos valiosos para mejorar la calidad de vida de los estudiantes y

posteriormente de los profesionales.

Teotia de la Gestalt de Wolfqang Kdlher

Kolher (1927), tedrico de la Gestalt, se interesé también por

investigar el pensamiento y como interviene en la solucion de problemas.
Después de realizar experimentos con chimpancés, observé que ellos
podian dar respuestas a problemas complejos y supuso que hacian uso de
un tipo de especial pensamiento y lo llamé “Insight”. Esia clase de
pensamiento genera la solucidon subita a algunos problemas y estd
relacionado con la intuicién. “Insight” es una palabra inglesa que (Rodriguez,
Op. Cit. 1997, p.48 sic.), se compone de dos palabras latinas; in + teuri =
mirar dentro. También Guildford (1950), analizé fenémenos semejantes al
Insight y los llamé “flexibilidad adaptativa" o ‘“"produccién de
transformaciones”.

Este tipo de pensamiento opera de modo que el camino para
encontrar la respuesta correcta sea mas eficiente y claro, se caracteriza
porque el aprendizaje no progresa lenta y gradualmente como resultado de la
practica, sino que ocurre repentinamente saltando del ensayc y error sin
éxito, al acierto instantaneo.

Stenberg (1982} definid al “Insight” como una funcién de los
componentes coghitivos de adquisicion de conocimiento, estando sus claves
en saber seleccionar los elementos importantes, saber combinarlos y
comparar las soluciones obtenidas con otras anteriores.

Los tedricos de la Gestalt, hicieron estudios importantes para describir
el pensamiento creativo y llegaron a definir la creatividad relacionandola con

la solucién de problemas.



Consideraban al pensamiento como entidad estructurada, compuesta
por partes relacionadas y marcaron la diferencia entre problemas y otras
estructuras, sefalando que el primero tenia lagunas aparentes, que impedian
llegar a una solucién facilmente, y que solo podria lograrse cuando fueran
comprendidos todos los elementos inherentes a la estructura del problema
(Bergan, 1987, p. 139). Afirmaron que la practica y la retroalimentacion
podrian coadyuvar a la solucién del problema, y adquirir otras habilidades
basicas del pensamiento.

La problematica para lograr un aprendizaje eficiente, de ampliar las
capacidades del pensamiento y de dar soluciones creativas, se manifiesta en
la inquietud de muchos otros investigadores méas actuales, que presentan
otros puntos de vista, como los sistemas de produccion, los cuales han

desarrollado técnicas con resultados satisfactorios (Ausubel, 1978).

Teoria constructivista de Lev Vygotsky

Vygotsky, psicologo ruso que influyo en el pensamiento constructivista
modemno, argumentd que "a diferencia de los animales, que solo reaccionan
al ambiente, los seres humanos poseen Ja capacidad de transformar el medio

para sus propios fines" {citado en Schunk, 1897, p.213).

Una de sus aportaciocnes mas importantes fue su insistencia en el
significado social del aprendizaje. Consideraba que el medio social es crucial
junto con el lenguaje (numérico o escrito y verbal), ya que por medio de & se
transmite el pensamiento y al mismo tiempo, permite la importante funcién
del habla privada para entender situaciones vy solucionar problemas. Hace
una severa critica al uso de la memoria aplicandole el término de
"fosilizacién®, ya que no permite el desarrolloc de pensamiento légico, la
comprension y Ia generalizacion" (Sprinthall, Op. Cit.1999, p.92).




Para Vygotsky (1995), la funcién del maestro desempena un papel
importante, ya que “el maestro no debe y no puede hacer el trabajo por el
alumno, por el contrario, tiene que presentarle problemas para que los
resuelva y luego permitile que discuta sobre la solucién de los mismos”
{Sprinthall, Op. Cit.1999, p. 91). La unica accion del maestro es paricipar
activamente y provocar la discusion reflexiva.

Cret el concepto de "zona de desarrollo proximal” definiéndola como
la distancia entre el nivel real de desarroilo, determinado por la solucién de
problemas, con la direccion de un adulto o la colaboracién de otros
companieros mas diestros (Schunk, 1997). En términos generales se puede
decir que el aprendizaje es posible en un estudiante, cuando se dan las
condiciones educativas adecuadas.

De acuerdo con esta perspectiva general, el concepto de ZDP permite

comprender 10 siguiente:

1. Que los nifios puedan participar en actividades que no
entienden completamente y que son incapaces de realizar
individuaimente.

2. Que en situaciones reales de solucion de problemas, no
existan pasos predeterminados para la solucion ni papeles
fijos de los participantes, es decir que la solucién se
distribuya entre los participantes y el cambio en Ia
distribucidn de la actividad con respecto a la tarea es lo que
constituye al aprendizaje.

3. Que en las ZDP reales el adulto no actia sdlo de acuerdo
con su propia definicién de la situacién, sino a partir de la
interpretacion de los gestos y habla del nific como indicador
de la definicion de la situacion por parte de éste.

4. Que las situaciones que son "nuevas” para e nifio no lo son

de la misma manera para los otros presentes y que el
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conocimiento faltante para el nifio proviene de un ambiente
organizado socialmente.

5. Que el desarrollo esta intimamente relacionado con e rango
de contextos que pueden negociarse por un individuo o

grupo social.

Vygotsky (1995), rechaza totalmente los enfoques que reducen la
Psicologia y el aprendizaje a una simple acumulacién de reflejos o
asociaciones entre estimulos y respuestas, afirma que existen rasgos
especificamente humanos, no reducibles a asociaciones, tales como la

conciencia y el lenguaje, que no pueden ser ajenos a la Psicologia.

El conocimiento, para Vygotsky {1995), no es un objeto que se pasa
de uno a otro, sinc algo que se construye por medio de operaciones y
habilidades cognoscitivas inducidas por la interaccion social. De esta
manera, el desarrollo intelectual del individuo no puede entenderse como
independiente del medio social en el que estd inmerso y por ello, el
desarrolio de las funciones psicoldgicas superiores se da primero en ef plano

social y después en el nivel individual,

La transmisién y adquisicion de conocimientos y patrones culturales
es posibles cuando de la interaccion {plano interpsicologico) se llega a la

internalizacion (plano intrapsicolégico).

La estructuracién cognoscitiva no pide una respuesta especifica, mas
bien, provee una estruclura para organizar la relacion de elementos,
proporciona una estructura para el pensamiente y la accién; puede ser una
eslructura de creencias, de operacicnes mentales o de comprension o una
estructura organizativa que evalla, agrupa a la percepcién, la memaoria y la

accion.
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Cree que resulta dificil 0 aun sin sentido, aistar diversos aspectos de
los procesos mentales para analizarlos separadamente. Si bien, gran parte
de lo expuesto en su obra es concerniente a los procesos de coghicion,
desea que la discusién no termine alli, sino que resulte relevante también
para quienes se interesan por otros aspectos de la vida humana como, por
ejemplo, las emociones.

Subyace en la explicacién Vygotskiana de la mediacidn, un conjunto
de supuestos acerca de ia naturaleza de determinadas funciones mentales
superiores, mas especificamente, su concepcidén de que el pensamiento, ta
atencién voluntaria y la memoria légica forman un sistema de “relaciones
inter funcionales".

En el examen de las relaciones entre lenguaje y pensamiento, puso
el acento principal en como se relacionan diferentes formas de lenguaje con
diferentes formas de pensamiento. Asi, el lenguaje es cruciat para el
desarrollo cognitive, ya que proporciona los medios para expresar ideas y
plantear preguntas, y al considerar un problema, por lo general se piensa en
palabras, principalmente empleando un lenguaje privado, el cual nos lleva a
la creacién de nuevas formas de resolver problemas.

El pensamiento lateral de Edward De Bono

De Bono (1997) nos dice que pensar es la cualidad humana por
excelencia, la cual determina nuestra felicidad y el éxito en !a vida. Afirma
que pensar es una habilidad que se puede aprender, practicar y desarrollar,
ya que es diferenle a la inteligencia. Senala asimismo que el elemento
principal del pensamiento es la percepcidn y no la légica, ya que ia
percepcién abre las expectativas a otras “posibilidades”.




Para De. Bono (1997), el pensamiento se desarrolia en cinco etapas:
La meta, proposito u objetivo del pensamiento. ;Adonde vamos?
¢Qué queremos hacer?

La cantidad de informacion de la cual disponemos y la que
necesitamos. ¢Cudl es la situacion? ;Qué sabemos? Las
percepciones se incluyen también

La posibilidad. En ella podemos crear soluciones y posibles enfoques.
£Cémo lo hacemos? ; Cudl es la solucion?

La etapa donde se reduce, revisa y eligen las posibilidades. Es la
etapa de la conclusion, la decisidon y la eleccion. Se obtiene algun
resultado.

La accidn. (Qué vamos a hacer al respecto? ; Qué sigue a nuestro

pensamiento?

Ofrece una clasificacién del pensamiento: pensamiento lineal,

pensamiento paralelo, siendo éste Ultimo su aportacion mas importante.

El pensamiento lineal se presenta de manera secuencial y su

principal caracteristica es el orden, cada etapa debe justificarse y no se

aceptan equivocaciones. Solo emplea informacién relevante y descarta las

situaciones aleatorias. El primero lo subdivide en:

1.

El pensamiento matematico, es el que se realiza a través de simbolos
y reglas, emplea aigoritmos.

El pensamiento natural, es espontanec y primitivo teniendo las
siguientes caracteristicas: a) tiende a ser dominado por necesidades
internas, b) tiende a generalizar juicios ligeramente subjetivos, ¢) es
emocional, d) no admite la exploracion, y e) usa la experiencia diaria.
El pensamiente logico, se basa precisamente en la logica o
razonamiento silogistico, y es el que se emplea con mayor frecuencia
en la solucion de problemas, genéricamente se le llama razonamiento,
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Asi, para razonar con efectividad se necesita desarrollar la habilidad
de encadenar los pensamientos o ideas en forma logica. Esta
integrado por premisas o datos y por una conclusion. Este
pensamiento es secuencial y emplea el sistema dicotomico Si/No.
Determina cadenas ininterrumpidas que se desvian, representa
discrepancias entre dos disefios, se afade al pensamiento natural

para controlarlo, se puede aprender, y lo contrarresta. (Ver Fig. 1)
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Lateral i WMatematico

Figura 1: Tipos de pensamiento. (De Bono, 1999)

En cuanto al pensamiento lateral se puede decir que se organiza de
manera no convencional, creando nuevos disefios que se alejan de lo
establecido. En este pensamiento la informacién se combina de diferentes
maneras. Genera nuevas percepciones o modos de ver las situaciones y
ocufre generalmente a saltos.

E! pensamiento lateral usa informacién de avance productiva, se

fundamenta en lo que pasa, crea situaciones artificiales o irrelevantes que
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activan eventos validos y reales, El siguiente esquema muestra las funciones

y conductas del pensamiento tateral y lineal (ver figura 2).

O OO

Lateral Lineal
Figura 2. Pensamiento lateral y lineal. Manera en la que el pensamiento solucicna los
problemas. {De Bono, 1999)

El pensamiento lateral realiza las siguientes funciones: a) juzgar, b)
contradecir, ¢} excluir, y d) buscar la verdad, Se caracteriza por: lo estéatico, lo
que es, fa definicién, lo absoluto, lo ya dado, la afirmacién, la arrogancia, la

roca dura, el contorno rigido, y la mutua exclusion.

Las herramientas del pensamiento lateral se observan en forma
abreviada en la tabla 1. Estas nos indican el tipo de conductas deseadas en
el estudiante durante e! aprendizaje, y deberian ser incluidas en todas y cada
una de las materias que deberan cursar durante todos sus estudios.

Tabla 1 Herramientas dei pensamiento laterat

Funcion Conductas y actitudes

Explorar Escuchar y aceptar otros puntos de vista.

Buscar alternativas.
Ver mas alla de lo obvio.
Estar insatisfecho con lo aceptado generaimente.
Estimular Promover el uso de la fantasia.
Estimular el humor.
Prabar alternativas.
Eliminar alternativas.
Ir mas alla a ver que pasa.
Promover el uso de intermedios imposibles y de situaciones
inestables que construyen etapas para generar ideas nuevas.
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Liberar Introducir a discontinuidad.
Evitar complejidades innecesarias.
Escapar de conceptos prisidn, de ideas preestabiecidas y buscar

olras.
Contrarestar fa Evitar el dogmatismo y la arrogancia.
Rigidez Promover flexibilidad y apertura.

Recordar los limites de validez de {a l6gica.
Oponerse a una sola forma de verias cosas.

Para De Bono (1999) existen cinco grupos de técnicas aplicables al
pensamiento lateral:

1. Reconocimiento de ideas actuales, que incluye: ideas dominantes,
factores cruciales, tendencias polarizantes, limites, y supuestos.

2. Cambio de ideas por invalidacion, integrado por: preguntas, rotacion
de ia atencién, cambio de conceptos y la eliminacién de conceptos.

3. Discontinuidad lograda al cambiar una idea desde adentro, formada
por. inversion, distorsién, y exageracion.

4. Discontinuidad lograda por afluencia externa; exposicion,
fertilizacion cruzada, y cambio del problema.

5. Formatos deliberados para introducir discontinuidad, estos son;
analogias, y palabras aleatorias.

La practica del pensamiento lateral como actividad mental generadora
requiere de: a) desarrollo de aclitudes positivas hacia este tipo de
pensamiento, b) desarrollar técnicas y habilidades para aplicarlo en
numerosas situaciones y contextos, ¢) utilizar instrumentos de penetracion
que rompan los patrones tradicionales y propicien la creacion de nuevos
esquemas de pensamiento, y d} estar consciente del proceso para que su
aplicacion sea deliberada y no al azar.
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Sin embargo, una forma simplificada de aplicar lodo el desarrolio del
pensamiento lateral que seria indispensable para generar el pensamiento
crealivo podria reducirse a:

1. Nuevas ideas y enfoques para considerar problemas y situaciones.

2. El escape de conceptos que aprisionan, ideas fijas que impiden ver
la siluacién de otras maneras, formando un abanico de conceptos.

3. La introduccion de discontinuidades o desequilibrios para romper
patrones de pensamiento y

4. Lograr ef objetivo deseado. (Ver Fig. 3)
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Figura 3. Desarrollo del pensamiento lateral, (De Bono, 1999)

El pensamiento paralelo realiza las funciones de: a) explorar, b)

armonizar, ¢) integrar, d) buscar un disefio, y e) realizarlo. Las caracteristicas
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que o definen son: el movimiento, lo que sigue o puede seguir, Ja posibilidad,
lo relativo, el cambio, la exploracion, fa modestia, ef agua fiuida, el contorno
flexible, y el traslape (overlap).

Desarrolio de habilidades def pensamiento de Margarita Sanchez

Sanchez (1999), afirma que pensar es una habilidad y, como tal,
puede desarrollarse. También, de acuerdo a su opinidén, cuando el ser
humano piensa, utiliza ciertos esquemas construidos a medida que ejercita
su mente, estos esquemas son los patrones de pensamiento y cuando no los
desarroila por si misme, se pueden emplear herramientas artificiales para
activar la mente.

Para razonar con eficiencia, se necesita desarrollar la habilidad de
encadenar los pensamientos © las ideas légicamente. La forma de
implementar esta herramienta es a través del uso de argumentos, formados

por dos premisas para llegar a una conclusion.

Una parte importante de la teoria desarrollada por Sanchez (1999),
estd basada en las aportaciones de De Bono (1999), sefaladas
anteriormente, adn cuando una diferencia significativa entre los dos autores
es que Sanchez acepta el uso de la Iégica, mientras que De Bono la rechaza
como técnica para desarrollar el pensamiento.

Ademas de emplear los conceptos del pensamiento lineal y lateral,
explicados anteriormente, Sanchez (1999), sefiata el pensamiento compiejo,
el cual se compone de tres elementos: las imagenes mentales, los
conceptos y el lenguaje. La imagen es una representacidon mental con
cualidades similares a una fotografia o a un icono. Los ¢conceptos son los
simbolos que representan una clase o conjunto de objetos o eventos con

propiedades comunes, y tienen dos propiedades: a) atributos y b) reglas.
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1. Atributos: cualquier rasgo o caracteristica de un objeto o evento que
varia de un caso a otro como la altura, el color o el peso; puede tener valores
fijos como en el caso del sexo femenino o masculino o valores continuos
como fas tonalidades del color. Para comprender un concepto es necesario

aprender que atributos de ese concepto son relevantes.

2. Reglas: son aguelias normas que deben éumplir los conceptos.
Klein {1994) las clasifica de la siguiente manera: a) reglas afirmativas: las
podriamos traducira TODAS LAS A SON B, b) reglas negativas: donde se
niega o excluye alguna caracteristica del concepto y la podriamos traducir a
NINGUNA A ES B, ¢) reglas conjuntivas: en las que se da la presencia de
dos o mas atributos para el concepto y d) regla disyuntiva: en ia que se pide
la presencia de uno de dos atributos, y/o en ocasiones los dos atributos.

Una vez revisadas algunas formas de concebir el pensamiento, vistas
a través de los ojos de diversos autores, es conveniente resefiar brevemente

los diferentes tipos de pensamientos que han sido estudiados.

Tipos de pensamientos
Existen diversas clasificaciones o formas de pensamiento, entre las

mas importantes destacan el pensamiento analogico, el logico, el
convergente, el divergente, el pensamiento lineal y el lateral (ya
mencionados), la metafora, la fabula, la parabola y la alegoria, los cuales

seran descritos brevemente a continuacion.

Guildford (1967), habla de eslilos de pensamiento y distingue dos
tipos: el pensamiento convergente y el divergente. Define al pensamiento
convergente como  aquel que produce respuestas con base a los
conocimientos y a la logica. El pensamiento divergente produce respuestas

poco comunes, pero apropiadas ante los problemas que se presenian,
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ascciando de esta manera el pensamiento divergente con la capacidad
creadora se logra una gran fluidez de ideas. Con esta relacion supone que el

pensamiento divergente provoca la solucion de problemas.

El pensamiento divergente, considerado como el mas creativo por ser
el que mas se emplea en {a solucién creativa de problemas (Bear, 1993),
esta integrado por elementos como la fluidez o capacidad de generar ideas ¥
la flexibilidad. En este tipo de pensamiento se presentan hipétesis maltiples
que se van eliminando en forma gradual, hasta lograr el resultado deseado.

El pensamiento convergente, por el contrario, solo establece una
hipdtesis, que sesa la Onica propuesta para diversas soluciones. £sla es la
habilidad mas comin, busca solo una respuesta, no se diversifica (Sanchez,
1999).

El pensamiento analégico es un método heuristico que se limita a la
busqueda de soluciones en situaciones similares. Cuando se emplean las
analogias, se debe considerar la necesidad de conocimientos tanto del
dominioc del problema, como del dominio de! problema analogo. Este
pensamiento se realiza a través de metaforas, alegorias, parabolas y fabulas.

e La metafora es un proceso mental, por medio del cual
transportamos el sentido de una palabra a otra, mediante una
comparacion explicita o implicita; por ejempio cuando
comparamos las estaciones de! afioc con la edad de las
personas.

+ La alegoria, muy semejante a la metafora, presenta un objeto
de tal modo que evoca el pensamiento de otro objeto, 0 cuando
una situacion evoca a otra, por ejemplo un esgueleto armado
con una guadafa representa alegoricamente la muerte.
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+ En la parabola tenemos un relato de un suceso, por lo general
ficticio, en el que se deduce por comparacion o semejanza una
verdad o una ensefanza moral.

» La fabula es una composicion literaria, se narra también un acto
ficticio, con personificaciones de seres irracionales o abstractos

para dar a entender una idea.

La fabula, la parabola, la alegoria y la metafora tienen en comun e!
uso de simboilos, porque se hace uso de actos irreales, gue permiten crear
un puente con la realidad. Existe una relacion directa entre lo conocido y lo
desconocido, entre lo visible v lo invisible, apoyandose en la imaginacion.

Los tipos de pensamiento anteriores, intervienen en la forma de
comprender la realidad y de dar soluciones a los problemas, empleandose

con mas frecuencia a! pensamiento divergente.

Del mismo modo, es conveniente revisar la funcién del lenguaje y la
relacion que tienen con ia formacion de conceptos, Conviene recordar que un
elemento esencial det pensamiento es el lenguaje, ya que sin é! no se puede
manifestar el pensamiento, y a través de & se desarrollan conceptos,
definiciones, ideas, ademas de permitir e! desarrollo de la vida social,

El lenguaje
El conocimiento cientifico de las funciones del cerebro abre Ia

posibilidad de aprovechar y desarrollar el pensamiento, incrementar las
habilidades de aprender conceptos, razoén por la cual es imprescindible
analizar, aunque brevemente, al lenguaje, que es el vinculo con el
pensamiento y también su expresion. A pesar de existir evidencia del
pensamiento sin lenguaje (en raras ocasiones), la mayor parte del
pensamiento se apoya en el lenguaje, permitiendo la codificacién
{traduccidén) del mundo, en simbolos faciles de manipular. Los simbolos,
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empleados en el lenguaje, son estudiados por medio de la semantica
(estudio del significado de las palabras), y es donde el vinculo entre

pensamiento y lenguaje se vuelve mas evidente.

El lenguaje debe proporcionar simbolos que representen objetos o
ideas y estan regidos por las leyes de la gramética v la linglistica.
Actualmente se considera que la "lingitistica moderna es una obra de ingenio
y testimonio espléndido de la creatividad del hombre” (Rodriguez, Op. Cit
1997, p. 67). El acierto y el desacierto en el uso del lenguaje repercuten de
lleno en la comprension de las realidades y en ia comunicacidén. A veces
pequefias variaciones en la expresion se traducen en grandes diferencias en
los significados y en las connotaciones que resultan, ademas de que gracias
a ¢l se pueden formular hipotesis y probarse con mayer precision. Razén por
la cual, es imprescindible el lenguaje en el aprendizaje de conceptos y por
io tanto en el desarrollo del pensamiento y en la sotucién de problemas.

Para desarrollar el pensamiento a través de cualguiera de sus
modalidades, queda implicita la necesidad de aprender conceptos. Diversos
tedricos han asociado el pensamiento con la informacidn registrada en la
memoria, y para ello hacen uso de los conceptos. Para relacionar el
pensamiento, analicemos brevemente como se aprenden los conceptos.

Existen dos corrientes teéricas sobre el aprendizaje de conceptos:

1. La teoria asociativa enunciada por Hull {(1920), quien consideraba al
aprendizaje como una forma de discriminacién de conceptos, tomando en
consideracion los atributos relevantes y los irelevantes. Algunos de estos
principios los emplea mas tarde De Bono (1999) en su teoria.

2. La teoria cognoscitiva, basada en la comprobacién de hipdtesis

{Bruner, Goodnow & Austin, 1956) sefala que un concepto se aprende

sometiendo a prueba las hipétesis sobre la solucién correcta de un problema.

32




Si la hipétesis es incorrecta, se formulara otra, y asi sucesivamente hasta
encontrar la respuesta correcta. Algunas investigaciones han demosirado
que las personas se aferran a una hipotesis mientras funciona, siguiendo el
patron de ganar—esperar, y perder—cambiar. Siguiendo ta misma linea de
investigacion, Levine (1980) se preguntd si las personas volverian a emplear
la misma hipétesis, aun cuando hubieran fallado, y solo concluyé que los
sujetos pueden probar mas de una hipétesis a la vez, es decir realizarian una
exploracién simultanea.

Una vez revisadas las teorfas del pensamienio y sefialados los
diferentes tipos existentes, asi como la funcién del lenguaje en el desarrollo
det pensamiento, se revisard como se emplean en la solucién de problemas.

2. 2 Solucion de problemas y toma de decisiones

Un problema es una situacion que confronta una persona o un grupo,
en la cual se pretende alcanzar una meta y se desconoce el camino
adecuado para lograrlo y con frecuencia, pueden existir varias alternativas
como posibles soluciones, pero scolo se debe seleccionar una, lo cual nos

lleva a tomar una decisién que esperamos sea la correcta.

El tema de la solucion de problemas ha sido analizado por varios
autores a traves del tiempe, con la idea de encontrar la forma mas sencilla de
definirlo, y como consecuencia, la forma mas facil de aprender y ensefar a
resolver problemas, razén por la cual, se analizaran diferentes definiciones
de solucién de problemas y decidir cual es la mas adecuada para ser

incorporada al programa que se propone.

En este apartado se hara mencion de algunas de ias definiciones de

solucién de problemas mas importantes.
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Ausubel (1978) definié6 fa solucidon de problemas como cualquier
actividad en "gue tanto la representacién cognoscitiva de la experiencia
previa, como de los componentes de una situacion problema presente se
reorganizan para alcanzar un objetivo determinado”.

Dewey (Citado por Klein, 1994), relacionod la solucién de problemas
con el aprendizaje por recepcién y el aprendizaje por descubrimiento €
identificd cinco etapas:

1, Estado de duda, de perplejidad cognoscitiva, de frustracién o de
conocimiento de la dificultad.

2. intento por identificar el problema, en el que se incluye la
designacién no especifica de los fines perseguidos, la laguna que debe
llenarse o la meta a alcanzar. Todo esto, definido por la situacién que plantea
el problema.

3. Relacionar las proposiciones del planteamiento del problema con fa
estructura cognoscitiva, lo cual activa las ideas anteriores pertinentes y las
soluciones dadas a problemas anteriores, que a su vez, son reorganizadas
{transformadas) en formas de proposiciones de soluciones al problema o
hipotesis.

4. La prueba sucesiva de las hipotesis y e! replanteamiento del
problema si es necesario; e

5. Incorporar la solucidbn acertada a la estructura cognoscitiva
(comprenderla) y entonces aplicarla al problema en cuestion y a ofras
semejantes.

El mismo, distingue dos enfoques diferentes en la solucién de

problemas:
1. El enfoque del ensayo y el error, consistente en la variacidn,

aproximacion y correccion ya sea aleatoria o sistematica de respuestas,

hasta que surja una variante acertada.
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2. El enfoque de discernimiento, el cual supone una “disposicion”
hacia e descubrimiento de una relacion significativa de medios a fin, de que
fundamente ta sotucion de problemas al parecer de forma sihita o
discontinua. La resolucion de problemas por discernimiento relaciona dos
términos: el producto y el proceso, refiriéndose el primero al resultado final

abtenido y el segundo al método empleado.

La caracteristica mas importante de este proceso es la transferibilidad
sefalando que el "formular hipdiesis, es condicién necesaria, pero no
suficiente, para resolver problemas” y no siempre ofrece soluciones perfectas
ni inmediatas.

También afirma que |a solucion de problemas por discernimiento es un
aprendizaje por descubrimiento significativo, con intencionalidad y actda
refacionando la estructura cognoscitiva ya existente, es decir, incluye los
procesos de analisis, sintesis, formulacidén y comprobacién de hipétesis,

rearreglo, recombinacion, traduccién e integracion.

Por otro lado, los estudios de Rosenthal & Zimmerman (Citado por
Klein, 1994}, al explicar la solucidén de problemas y el pensamiento creativo,
suponen que una dificultad es la fijacién funcional (sefialada ampliamente en
fa teoria de la Gestalt), ya que esto impide pensar en otras funciones

diferentes del pensamiento.

Para Klein (1994}, "Un problema es una situacion en Ja que una
persona estd motivada por alcanzar una meta, pero su consecucion esta
bloqueada por algin obstaculo. La tarea de la persona es encontrar una
solucion, es decir, descubrir un modo de superar los obstaculos”

La tabla siguiente resume fas diferentes fases en la resolucién de

probiemas segun diferenles autores.
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Fases de la solugién de problemas

AUTOR TECRIA
J. Dewsy Estado de duda, perplefidad cognosciliva.
{1958} Identificacion del problema.

Relacionar el planteamiento del problema con la estructura cognoscitiva,
La prugba sefectiva de la hipStesis y el replanteamiento si es necesario.,
Incorporar ia solucion dada la estructura cognoscitiva.
Borne et al Preparacion: analisis de interpretacidn de los dalos disponibles inicialmente, las

(1992) restricciones y el criterio de solucion final.
Proguccion: realizacion de las operaciones de solucion, {recuperacion de ta
informacién de la memoria a Jargo plazo, exploracién de la informacion
amblental, etc.).
Erjuiciamiento: evaluacién de la solucisn adoptada, segin el criterio de solucitn,

Nixon & Glover Definlcién del problema: busqueda activa de datos relevantes.
Comprender y representar el problema.
Planificacién de ja sofucién: seleccidn de la estralegla adecuada.
Ejecucién del plan.
Brasford Idertificacion del problema.

{1977 Definicidn del problema.
Explora¢ion de atemativas de solucién.
Actuacidn siguiendo la attemaliva seleccionada.
Logros alcanzados: evaluacion del procesa y producto,

Alonso ldeniificaciin def problema,
(1987) Comprender y representar el problema.
Planificacion de la solucion.
Ejecucion del plan.
Ashman & Conway Dectaracién; recibir e interpretar las instrucciones y generar un procedimiento
(1990} para iratar el problema,

Recogida de conocimientos: gemerar procedimientos (aclividades o
producciones) para una determinada tarea.
Aprendizaje de procedimientos: se produce después de que se ha recopiladg la

desireza.
Klein Definir el problema,
(1984} Idear una estralegia para resohver el problema.

Ejecutar la estrategia.
Evaluar la eficacia y fa estrategia.

Nota. Esta tabla fue obtenida del libro Aprendizaje y memoria humana, (Navarro, 1994; p. 710).

También diferentes psicéloges se han dedicado a disefar estrategias
aplicables a la solucion de problemas y han tomado en consideracion
diversos factores como las deficiencias existentes en la conducta académica
(malos programas educativos), el nivel de inteligencia del estudiante, el
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estatus de los estudiantes, etc. Por ejemplo Klein (1994) apoyandose en
otros investigadores, propuso una estrategia, que ademas de ser sencilla es

facil de aplicar en la practica y consiste en los siguientes pasos:

1°. Definicién del problema: supone identificar el punto de partida o
estado inicial y el punto final o estado meta del problema. Simén (1973)
sugerta que plantear up conjunto de subproblemas manejables
proporcionaria la estructura necesaria para convertirlo en un problema bien
definido.

2°. Estrategias: sefiala dos posibilidades; a) el uso de algoritmos, o
conjuntos de reglas precisas utilizadas para resolver un tipo parlicular de
problemas, y b) {a heuristica: que consiste en una suposicién o conjetura
que permite resolver problemas, por ejemplo el escalamiento, el uso de
submetas o el anélisis de medios fin.

3°. Ejecucién de la estrategia: simplemente tomar la decisién de

aplicar la estrategia elegida.

4°. Evaluacién: parte importante del proceso, pero tiene la dificultad
de que no siempre se puede estar seguro de que la solucién sea la correcta.

La evaluacidn se puede auxiliar de la retroalimentacion proporcionada.

Asi, en términos generales, los problemas se pueden resolver por
medio del ensayo y el error, que es la forma mas sencilla, pero tiene el
inconveniente de ser tardado para dar soluciones. También se pueden
emplear métodos heuristicos, es decir una estrategia previamente definida, lo
cual reduce el tiempo requerido para solucionar un problema, y en otras

ocasiones empleamos algoritmos.
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Muchas de las formas de resolver problemas estan establecidas por
alguno de eslos métodos, pero cuando los problemas se resuelven de una
manera diferente, generando nuevas alternativas o creando nuevos
resultados, estamos frente a la solucién de problemas en forma creativa.

Sternberg & Davidson {1982) identificaron tres procesos cognoscitivos

involucrados en la obtencion de respuestas adecuadas para los problemas.

1°. Codificacidn selectiva: cuando el que resuelve el problema percibe
un hecho no obvio, pero esencial para solucionario. Esta habilidad se
relaciona con el hecho de discriminar la informacién relevante de la
irrelevante,

2°. Combinacién selectiva: cuando se descubre que podemos

combinar elementos que no tienen relaciones cbvias y

3°. Comparacion selectiva: en donde se detecta una relacién sutil
entre conocimienlos nueves y antiguos, en este caso se puede emplear la
metafora.

Toda sclucidn de problemas requiere de una cierta cantidad de
conocimientos (Epstein y cols.1984), y los problemas complejos pueden
necesitar una gran cantidad de informacion. El lenguaje juega un papel
primordial en la comprension del problema y en la elaboracién de una
propuesta correcta, ademas de tener en cuenta que las personas aprenden a
aprender o que les facilita el proceso.

En general, los problemas se pueden clasificar en alguna de las
siguientes categorias: a) problemas de ordenacién, b) de induccién de la
estructura y ¢) de transformacién (Greeno, Citado por Klein 1994).
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Cuando se habla de problemas de ordenacion se requiere de la
organizacién de un grupo de elementos para satisfacer un criterio
determinado, generalmente puede haber varias respuestas posibles, pero

solo una es la cotrecta como en el caso de la resolucién de crucigramas.

En los problemas de induccién de ias estructuras, se debe localizar
primero cual es la estructura del problema y construir una nueva, como
cuando se busca completar series de nimeros o de encontrar analogias

enlre dos o mas situaciones.

Los problemas de transformacion constan de un estado inicial y de
otro finai 0 meta, y tiene que transformarse el primer estado para poder llegar
al segundo. Un ejemplo de este procedimiento es el acertijo de la torre de
Hanoi.

Los psicSlogos de la Gestalt como: Max Wertheimer, Wolfgang Kéhler
y Kurt Koffka (citados por Schunk, 1997), han encontrado diferentes causas
que se dan con frecuencia, cuando nos encontramos ante ta dificil tarea de
resolver problemas. Por ejemplo la rigidez funcional, o fijacién funcional que
es la dificultad de identificar nuevos usos para un objeto, la discrepancia o
tendencia a emplear en distintas tareas el mismo método para resolver un

problema.

Segun Luchins, la discrepancia “impide a {as personas explorar
nuevas estrategias para la solucion de problemas” (citado en Klein, 1994, p.
366), la Inclinacién o tendencia a percibir 0 abordar los problemas en cierta
forma predeterminada, y la valuacién imprecisa de soluciones.

La solucién de problemas se puede mejorar significativamente al

aplicar tacticas de eliminacion, evaluando los criterios disponibles y eligiendo

el mas adecuado.
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La visualizacion también nos puede ayudar a resolver problemas,
cuando podemos "ver” nuestro problema ya sea a través de esquemas O
diagramas, podremos acercarnos a ia respuesta. En este caso confiamos en
suposiciones que creemos pueden ser correctas y juzgamos con base a la

semejanza de nuestro problema con otro que sea mas familiar.

Se han desarrollado diferentes programas para ensefiar a pensar ¥
resolver problemas, entre ellos destacan aquellos que se centran en el
pensamiento como materia de estudio, como el programa que desarrofld
Sanchez (1999}, el cual esta estructurado en forma ordenada y secuencial, y
dividido en diversos cursos Ilamados "Desarrollc de Habilidades del
Pensamiento”. Fueron para cubrir las necesidades de los estudiantes, por lo
que se eligid esta estrategia para incorporarla dentro de la propuesta de esta
tesis.

La caracteristica que distingue a este enfogue de otros, es que estd
centrada en la practica de ensefar a pensar. Busca comprender como opera
el pensamiento, para mejorar la capacidad del mismo. Los temas que lo
componen provienen de la psicologia cognitiva, la logica, la lingiistica, la
toma de decisiones y problemas de razonamiento.

El objetivo del programa es desarrollar un rango de habilidades
generales de pensamiento dirigida a mejorar el desempefio de los
estudiantes en la soluciéon de problemas y en la toma de decisiones.
Estimular el desarroflo de la creatividad y una actitud critica y abierta a la
exploracién y el descubrimiento. Promover actitudes positivas de los
estudiantes hacia ellos mismos y hacia el desarrollo de sus habilidades
intelectuales.

A través del programa se pretende lograr;
1. Eldesarrolio de las habilidades del estudiante para:
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a. Pensar de una manera reflexiva, critica y creativa
b. Resolver problemas y tomar decisiones acertadas en ios
ambitos académico y social,
¢. Regular su propio aprendizaje,
2. La transferencia de habilidades del pensamiento a otros cursos
académicos, la generalizacion de conocimientos, habilidades y

metacognicién.

El programa de Sanchez (1989, organiza la informacién en: a)
fundamentos del razonamiento, b) comprensidn del lenguaje, ¢)
razonamiento verbal, d} solucién de problemas, €) toma de decisiones, y f)
pensamiento inventivo, e incluye temas como: observacién, comparaciones y
relaciones basandose en diferencias y semejanzas, determinar variables,
clasificar, plantear y verificar hipotesis, definir conceptos, comprender e
identificar los tipos de ordenamientos y transformaciones que pueden tener
algunas variables, clasificar jerarquicamente, definir conceptos y diferencias

especificas, comprender los procesos de andlisis, sintesis, entre otros.

a. Fundamentos del razonamiento: “trata un conjunto de procesos
que se consideran esenciales para estimular y agudizar ej
proceso perceptivo, desarrollar la capacidad de organizar y
relacionar las ideas y generar procesos mentales superiores,
cada vez mas complejos y abstractos.”

b. Comprension del ienguaje: “incluye temas para desarrollar {a
capacidad de utilizar los aspectos relacionados con la
estructura y organizaciéon del lenguaje, considerandolos como
producto e instrumento del pensamiento, como forma de
comunicacion efectiva y como fuente de creatividad”, encuentra
la relacidn entre palabras a traves del uso de sindnimos,
clasificacion de palabras, analogias y metaforas (que son tipos
de pensamiento ya revisados en el apartado anterior),

41




c. Razonamiento verbal: Su objetivo es estimular la capacidad de

f.

analizar argumentos, se emplean las aseveraciones, en donde
se diferencian los aspectos universales y particulares de las
ideas, la representacién de las ideas mediante diagramas, la
inversion y reformulacion de aseveraciones o afirmaciones y las
relaciones entre las mismas. En cuanie a argumentos
encontramos su representacion y evaluacion, el uso de
argumentos con premisas condicionales (si entonces), que nos
relacionan directamente con la légica, argumentos incompletos,
evaluacién de argumentos convincentes, argumentos opuestos
y argumentos propios.

Solucién de problemas: Se basa en la estralegia de analizar y
resolver problemas estructurados. El estudiante debe
enfrentarse a la resclucion de problemas durante el proceso
educativo, para ello, es necesaric en primer término,
comprender las aseveraciones que forman los problemas, asi
como el analisis, la construccidn y ta evaluacion de argumentos
logicos y convincentes, Se incluye el uso de la deduccion
{logica formal}, ya que, se ocupa de crear los modelos gue
permiten demostrar la validez del razonamiento.

Toma de decisiones: inicla al estudiante en el analisis de
variedad de situaciones en las cuales tiene que seleccionar
una entre varias alternativas, en condiciones de certidumbre e
incertidumbre, Con este componente se pretende, por una
parte, estimular el pensamiento organizado y analitico y, por
otra, regular la emotividad y generar una aclitud reflexiva sobre
el proceso de toma de decisiones.

Pensamiento inventivo: Permite desarrollar la creatividad
mediante la reflexién dirigida a considerar disefios de objetos o
situaciones, concretas y abstractas. La estimulacién del

pensamiento se inicia con el analisis del objeto o situacion y
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culmina con la evaluacion y la creacion de cambios o de nuevos

disenos.

El objetivo del razonamiento verbal es que los estudiantes conozcan,
que tomen conciencia y apliquen algunas reglas de razonamiento deductivo,
utiles para mejorar su capacidad de resolver problemas, ya que en la
practica existen problemas que presentan respuestas posibles y es dificil
saber cual alternativa satisface las condiciones del problema, razén por la
cual es conveniente emplear estrategias adecuadas.

Para la “resolucidon de problemas” encontramos el uso de la estrategia
para representar los problemas en una dimension, la simulacién para
variables que sufren cambios en el tiempo, la estrategia de busgqueda
exhaustiva de la respuesta, la blsqueda de informacién implicita y la
representacion abstracta mediante modelos matematicos.

La estrategia de "bdsqueda exhaustiva” lleva la siguiente secuencia;

1. Analizar el problema.

2. Determinar por exploracion la forma de la respuesta esperada.

3. Describir el conjunto de respuestas tentativas.

4. Aplicar el criteric de seleccidn de la respuesta (acolacion del error
0 eiiminacion).

5. Formular la respuesta.

La estrategia presenta dos modalidades; la primera, consiste en
identificar la respuesta verdadera por "acotacién de la magnitud del error”, es
decir encontrar las diferencias entre cada una de |as respuestas tentativas y
la respuesta deseada hasta lograr que estas coincidan. La segunda consiste
en la eliminacién de aiternativas que no satisfacen las condiciones del
problema.
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En general, resumiendo algunas de !as ideas, tenemos que, para
resolver un problema es necesario comprender su enunciado y tener |as
habilidades para identificar la aiternativa de solucion, ademas de incrementar
las oporunidades para responder a situaciones complejas. Con una
estrategia instruccional adecuada, como la propuesta de Sanchez (1999), es
factible lograr con facilidad el objetivo o meta propuesta, ademds de
considerar la cantidad y calidad de instrucciéon como factores importantes, es
decir, considerar no solo los contenidos, sino también las estrategias mas
adecuadas para [levar al estudiante hasta la meta propuesta venciendo los
obstacuios que se le presenten.

El resolver problemas puede convertirse en algo mas complejo cuando
se obtienen varias posibilidad y se tiene que elegir sclamente una de las
posibles situaciones, es entonces cvando nos encontramos ante la toma de
decisiones. Concepto que sera revisado a continuacion.

Toma de decisiones

Uno de los objetivos mas importantes al resolver problemas,
principalmente cuando afectan nuestra vida ya sea en forma personal,
profesional o social, es la toma de decisiones adecuadas. Para lograrlo,
pedemos elegir algunas estrategias 0 modelos compensatorios y si ademéas
de ello consideramos la posibilidad de hacerlo de una forma diferente,
novedosa, de crear nuevas respuestas, de generar nuevas posibilidades, nos
encantramos con la solucién de problemas y toma de decisiones creativas

La toma de decisiones difiere de otros tipos de solucién de
problemas en ef sentido de que ya conocemos las soluciones posibles,
Consiste en seleccionar la mejor alternativa empleando diferentes criterios,
Los modelos compensatorios y los no compensatorios son los que se

emplean con mas frecuencia.
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El modelo compensatorio es racional y evalia las opciones
sistematicamente conforme a varios criterios. En ¢l se analizan los rasgos
atractivos o positivos y los rasgos negativos y de la comparacién entre
ambos se elige a propuesta que tenga mas puntos a favor.

El modelo no compensatorio es Util cuande el numero de
comparaciones es muy amplio y nos dirigimos hacia los criterios que tengan
mayor valor y sobre la base de ello se toma la decisién. En este modelo la
toma de decisiones no trata de ponderar sistematicamente las

comparaciones entre las diversas alternativas.

La toma de decisiones en ocasiones se presenta como una
combinacién de los dos modelos anteriores, el compensatorio y el no
compensatorio. Cuando existe una gran cantidad de opciones se puede
emplear, en primer término, el modelo no compensatorio para eliminar
algunas de las probabilidades mas débiles y una vez reducidas se emplearia

el método compensatorio.

Cuando se toma una decisién, rara vez se obtienen soluciones
optimas, casi siempre se les puede evaluar como satisfactorias, por lo que
deberiamos esperar encontrar un minimo de creatividad en la busqueda de
opcicnes, mas complejas, que incluya el desarrollo de alternativas creativas y

que se aplique cuando no se encuentre una respuesta satisfactoria.

Por otro lado, para evitar la sobrecarga de informacién, la toma de
decisiones se puede fundamentar en la heuristica, que es una especie de

atajo, en donde se emplea la informacion disponible.
Dentro de esta categoria se puede hacer mencién de dos formas

distintas de aplicarse. Una de ellas es la disponibilidad, que es la tendencia a

elaborar juicios basados en la informacién que se tiene; la otra seria la
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heuristica de representacidn, en la que se evallia ia probabilidad de

ocurrencia, al inferir analogias y comparaciones con otras situaciones.

Sin embargo, no es suficiente la comprension del pensamiento, la
solucidn de problemas y la toma de decisiones, también es necesario que las
soluciones alcanzadas sean diferentes, nuevas o creativas. Es decir,
desarrollar el pensamiento creativo.

2.3 Ef pensamiento creativo

El desarrollo de! pensamiento creativo ha sido tema de investigacion
durante mucho tiempo y se ha incrementado a partir de ia década de los
sesenta, ya que el aspecto fascinante del funcionamiento de la mente ha
motivado que se siga investigando cada vez mas, teniendo avances en
diversas direcciones. Esto ha llevado a que se generen diversos enfoques
sobre ia creatividad.

Estudiada y definida por diversos autores, se pueden clasificar en dos
grupos: conceptuales y operacionales. Las primeras dicen en qué consisle la
creatividad y las otras tienen dos propositos: por un lado, determinar el
conjunto de caracteristicas que permiten idenfificar a la persona creativa y
por el otro definir las secuencias de pasos o etapas que forman la
creatividad, razén por la cual, el estudio debe ser visto desde varias
perspectivas y analizar la forma en que cada investigador percibe la
creatividad, iniciando con las primeras definiciones sobre el tema, generadas
por autores clasicos como Bruner (1956), Osborn (1955), Guilford (1967),
Ausubel (1978), entre otros, para continuar con autores como Perkins (1987),
Amabile (1997), De Bono (1999), quienes han hecho aportaciones
importantes, y finalmente con Sanchez (1999), que desarrollé un programa
especial para facilitar su ensenanza.
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Bruner (1956) al explicar la creatividad, sefiala con frecuencia que los
descubrimientos se consideran opuestos a la investigacion cientifica, y no
aceptan las leyes de Ja logica y el examen racional, de tal manera que, los
estudiantes para ser creativos necesitan una mente preparada con
conocimientos declarativos, de procedimientos y condicionales. La
preparacidon para una mente abierta podria lograrse al proponer
interrogantes, problemas ¢ situaciones enigmaticas que estimulen la
creatividad en los estudiantes y asi al conducir una discusién en clase, los
maestros pueden farmular preguntas cuyas respuestas aun no se dispongan
y hacertes saber a los alumnos que no seran evaluados, lo que propiciard la
creatividad.

Osborn (1955) y Gordon (1961}, desarrollaron teorias para explicar la
creatividad y la forma de ser ensefiada, Osborn desarrollo el concepto de
torbellino de ideas, y Gordon, la asocié con la autocinética, ambos métodos
psicosociales.

Osbom, en su teoria del torbellino de ideas o tormenta de ideas
(brainstorming), pretendia la evaluacion y la produccidon de ideas mediante el

siguiente procedimiento (citado en Bergan, 1987, p.166):
1°. Durante la sesién de tormenta de ideas, no se permite ninguna
clase de evaluacion, la persona cuyas ideas se ponen en tela de juicio, se

preocupara mas por defendertas que por pensar en otras nuevas.

2°. A todo paricipante del grupo se le invita a pensar en cosas

insolitas o extranas,

3°. Se maneja ia estimulacién para producir un nimero mayor de

ideas, Piensa que la cantidad origina calidad.
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La evaluacion, durante el trabajo creativo, por constituir un obstaculo
para la produccion de ideas debe ser suspendida y s6lo en caso de existir
necesidad de evaluarla, se haria en forma tardia, para no afectar al proceso
de produccion del alumno.

La cinética o creatividad operaciona! de Gordon (1961) fue disefiada
para el asesoramiento industrial. Esta técnica se basa en el principio de la
solucién creativa de los problemas y se inicia con la seleccién de
experiencias relacionadas en forma metaférica y el problema por resolver.
L a solucién surge de estas metaforas.

Esta técnica requiere de la enumeracién de multiples situaciones que
tengan aigo en comun con el problema. Su aplicacién incluye a un lider y a
varios miembros que lengan la responsabilidad de solucionar un problema.
Solo e! lider conoce el verdadero problema y conforme el grupe produce
ideas, el lider ofrece cada vez mas informacién acerca del problema, hasta
descubrir su naturaleza exacta. Lo notable de la técnica es el uso de
metaforas. Segun fos resuitados de investigaciones en la aplicacion de esta

técnica se logré generar pensamientos creativos en forma satisfactoria.

Guilford {1967) divide la creatividad en: a) fluidez o capacidad de
generar ideas, b) flexibilidad o habilidad para seleccionar soluciones de
problemas, ¢) originalidad, relacionada con la generacion de soluciones
tnicas y nuevas a los problemas planteados, y d} elaboracién, que reline las
habilidades de percibir deficiencias, generar ideas y reafinarlas para obtener
nuevas soluciones. Ademas no se debe considerar a la creatividad como
elemento aislado, sino relacionada con factores motivacionales vy

ambientales que la puedan incrementar o bloquear.

Algunas investigaciones posteriores realizadas (Meadwow & Parnes
1859, 1960; Torrence, 1961, citado por Ausubel, 1978), demostraron cierta
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efectividad de la técnica de Osborn (1955) como procedimiento para
desarrollar la capacidad creadora. Sin embargo, De Bono (1999 b}, considera
que la aplicacion de estas técnicas ha blogueado el desarrollo de nuevas
técnhicas, aunque acepta que este concepto se origind en un intento genuino
y vdlido de establecer un entorno mas distendido, en ef que fuera pasible
generar ideas sin miedo al rechazo inmediato, en vez de una "movilizacion
mental”.

Ausubel (1978), se cuestioné a si mismo acerca de la aseveracién
de si la "persona crealiva, por definicidn, es mas rara que ia inteligente” (Ob.
Cit. Pag. 609). Para él, la creatividad es "tal actividad que puede consistir en
mas o menos variaciones de ensayo y error de las opciones existentes en un
intento deliberado por formular un principic o descubrir un sistema de
relaciones que fundamenten la solucién de un problema (discernimiento).
Cuando la actividad se limita a maniputar imagenes, simbolos vy
proposiciones formuladas simbélicamente, y no se supone la manipulacién
manifiesta de objetos, se ha convenido en emplear el término pensamiento”

Perkins {1987), introduce el concepto de incubacion con el nombre
de "aguas tranquilas” {este término significa |a calma aparente de la mente,
ajena al problema, pero que en algun recondito lugar se produce ese frenesi
mental cuya turbulencia brotarz finalmente a fa superficie). El término
incubaci6n, es un proceso en el cual aparentemente el sujeto se aleja del
problema por un tiempo determinado, y posteriormente, sin que intervinigran
otros factores se llega a una solucidn. Este punto queda claro cuando se
considera como la superacion del blogueo mental producido por la inercia en
el pensar, concluyendo que la inspiracion no surgla de la nada, sino que
seguia estando presente, echc también sefialado por Wallas (citado por
Perkins,1987),
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Perkins (1987) considera la existencia de una paradoja en las

definiciones de la creatividad. Dice "si pensamiento creativo es sclamente

esto, y esto, Lqué hace que esto sea creative? ¢Hay algo esencial que se

elude?". Considera esencial 10 que se piensa, solo el proposito, es decir, lo

que organiza los diversos medios de ta mente para fines creativos. Supone

que la creatividad surge cuando alguien trata de hacer algo, basandose en el

dicho "la necesidad es ia madre de la invencién”; por lo que este hecho

compromete a las personas a ser poco razonables en las demandas que

reciben de olros, en cuanto a la solucién de problemas.

El proceso creativo visto desde su punto de vista, liene las siguientes

caracteristicas:

1.

La creatividad incluye principios estéticos y practicos. Las perscnas
creativas: a) se esfuerzan por mostrar originalidad, b) buscan
conceptos o ideas mas generales, fundamentales y de mayor alcance,
y ¢) pretenden alcanzar lo bello, o efegante e impactante.

La creatividad depende de la atencién que se les preste a los
propositos tanto como a los resultados. Las personas creativas: a)
exptoran el mayor nomero de alternativas en cuanto a objetivos y
enfoques del problema, como parte inicial de su esfuerzo, b) evalvan
los objetivos y enfoques. ¢Vale |la pena el objetivo?, ¢El enfoque es
razonable y creativo?, ¢) comprenden claramente la naturaleza del
problema y los principios que pronostican la solucién del mismo, d)
permanecen abietas a cambiar de enfogue cuando surgen
dificultades o cuando descubren nuevas posibilidades para afrontar el
problema, e) modifican el problema. Rara vez las personas resuelven
precisamente el problema tal y como se plantea inicialmente, La
persona creativa sabe aprovechar ese hecho, y f} no limitan sus
objetivos a lo que convencionalmente se considera creativo.
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Asocia la ensefianza de la creatividad con el pensamiento inventivo ¥y
utiliza el disefio como puente para lograr sus objetivos. Propone en su disefio
estrategias para el proceso de la ensefianza-aprendizaje, basandose en la
secuencia para la creatividad, en el cual se incluyen dos niveles de
abstraccién:

1. Primero trabajando con situaciones comunes y concretas, y
2. Después una secuencia de situaciones abstractas o0

procedimientos.

Amabile (1997) por su parte, sefiala tres componentes basicos de la
creatividad, independientemente del ambito en el que se estudie: destrezas
del propio campo, destrezas propias de la creatividad y la motivacion para
realizar la tarea. Cada uno de ellos incluye, a su vez, otros elementos, que se
localizan en la siguiente tabla:

Componentes basicos de la creatividad segin Amabile (1997)

Destrezas relevanies para el campo Destrezas relevantes para fa creatividad Motivacibn para ta creatividad
Conotimiento sobre el campo Adecuado estilo cognoscilivo Actitudes hacia ia tarea,
Deslrezas técnicas requeridas. Caonocimiento explicito e impticito de Percepcion de la propia motivacién para

Talento especial para gi campo. heuristicos para generar ideas novedosas. acomeler 13 tarea.

Estilo de trabajo favorecedor.

Depende de: Depende de: Depende de:
Capacidades cognoscitivas innatas Entrenamiento. Nivel de motivacitn intrinseca hacia ta
Destrezas perceptivas y motrices innatas ~ Experiencia en la genaracion de ideas {area.
Educacién formal e informal. Caracleristicas de la personalidad. Presencia/ausencia de imitaciones

extrinsecas destacas en ¢l ambiente
sactal.

Capacidad individual para minimizar
cognoscitivamente las kmitaciones
exlrinsecas.
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El tercer componente {motivacion) es el mas importante porque puede
influir en las deficiencias de los dos anteriores, mientras que lo contrario no
sucede. Con una motivacién alta hacia {a tarea, principalmente intrinseca, se
pueden adquirir las otras destrezas.

La motivacion extrinseca es la que esta implicada en la actividad con
el objetivo de alcanzar alguna meta externa como el reconocimiento, la
recompensa econémica, ganar una competencia, la retroalimentacién, etc,

Amabile y cols.(1997) comparten con Simon (1980) la idea de que un
mayor interés hacia el propio trabaje actia sobre {a atencién
incrementandola al ser la propia tarea el medio y el fin en si misma; mientras
que cuando prevatece !a motivacion extrinseca la atencion oscila de la tarea
a la meta y, necesariamente la divide. Esta atencidn lograra mayor énfasis en

la exploracién y ensayo con diversos heuristicos y favorece e asumir riesgos.

Rodriguez (1997), considera a la creatividad como caracteristica
personal y como producto y proceso del pensamiento. Se basa en la
busqueda de criterios y maneras de evaluar el valor de una obra de arte, un
descubrimiento, o una invencién. De acuerdo a Rodriguez, (1997, p. viii), "La
creatividad es un proceso complejo que abarca proyectos de cambio,
generacién de ideas, recopilacion de informacion, manejo de materiales,
experimentos, organizacion de equipos, aportacion de recursos,
administracién financiera, sistemas de comunicacidn, etc., pero su nicleg

dinamico es el pensamiento creativo”.

Critica la obra de De Bono (1999), afirmando que el pensamiento
lateral, concepto central de su teoria, es solo una etiqueta tingiiistica ya que
solo busca obtener diversas posibilidades de soluciones. Sefala que la
actitud basica del pensamiento lateral no es definir, destacar o excluir, sino
poner de lado las respuestas.
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El pensamiento lateral de De Bono (1999), no sigue una secuencia
I6gica, sino que salta de un extremo a otro, lo que implica ponerse a buscar

nuevas soluciones cuando aun no ha quedado bien planteado el problema.

Romo (1997) investigadora de la Universidad de Madrid, define a la
creatividad como una forma de pensar cuyo resultado son cosas que tienen a
la vez novedad y valor. Para ella crear es pensar, pero pensar en forma
determinada, buscando problemas para darles una solucién original, jugando
con ideas diferentes y conectandolas.

Cuando hace referencia al acto de la creacién que ocurre de forma
sibita, retoma el concepto de Insight, de la teoria de la Gestalt, pero
marcando un énfasis en una aspecto positivo, como la conviccion intima de
que lo encontrado es lo que se buscaba desde tiempo atras, donde todas las
piezas encajan en una nueva composicién simple.

Piensa que las escuelas deberian ser agentes del desarrollo de la
creatividad en los estudiantes, ya que la mayoria de las escuelas y sistemas
escolares de otros paises que han implantado este tipo de ensefianzas, han
fogrado mayor florecimiento que en aquellos paises donde no se ha
considerado esta posibilidad.

Un punto importante por este enfoque, es la idea de que solo
sabemos del proceso creativo por los productos realizados, bien se ejecuten

0 $& comuniquen.

Harkins (1997) explica la creatividad como un proceso autorregulador
en el cual la tecnologia estd reconstruida como una estrategia
metacognocitiva. El modelo tiene valor heuristico para todos agquellos
interesados en {a dinamica de 1a autorregulacién del pensamiento creativo, el
cual es visto en funcién de! desarrollo de la atencion y la comprensién. Este
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modelfo tiene implicaciones en la educacién, la investigacion y programas
que pretenden capacitar en la creatividad.

Gasrdner (citado por Woolfolk, 1899), define al individuo creativo como
‘una persona que por lo regular resuelve problemas, genera productos o
define nuevas preguntas de una manera que al principio se consideraba
novedosa, pero al final es aceptada por un determinado entorno social”.

De acuerdo a fo expuesto anteriormente y tomando en consideracion
que, como parle de la propuesta de esla tesis se desea desarrollar un
programa que favorezca el pensamiento creativo en los estudiantes
universitarios, se selecciond una combinacién de ta teoria de De Bono {1997)
y la teoria de Sanchez (1999), quienes relnen en su programa diversos
aspectos sobre la ensefianza del pensamiento, razdén por la cual, se
consideran adecuados yva que desarrollan las habilidades esperadas en los
estudiantes, como son la solucién de problemas y el desarrollo de la
metacognicidn, dandole sentido al aprendizaje y conforman un componente
instruccional que contribuye a generar el autodesarrollo, el crecimiento
intelectual y el uso mas variado y productivo de los conocimientos
adquiridos.

El aplicarse diversas estrategias de ensefianza para aprender y
desarrollar la creatividad en los medios educativos puede favorecer;

1. Obtener resultados mas creativos para fa toma de decisiones.
El uso de procesos creativos en la planeacion de metas,

3. Ayudarlos a tener un punto de vista futurista, abrir sus mentes
cambiando su forma de pensar e incrementar las posibilidades
de imaginar otras alternativas que no hubieran considerado.

4. Crear imagenes mentales (imagineria) que ayudan a colocarse en

una situacion diferente, permitiendo un periodo de incubacién en el
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que fas ideas tienden a manifestarse y de recombinarse de manera
creativa,

5. Realizar un juicio que los ayude a la evaluacién, manteniendo la
mente abierta a las nuevas posibilidades y opciones y a considerar
otras alternativas.

6. Manejar opciones muitiples para la solucién de problemas y
analizarlas.

7. incrementar los recursos mentales ayudandolos a combinar Idgica
(razén) y las emociones y sensaciones al tomar decisiones.

8. Permitir mayor independencia en la ejecucién de las tareas
propuestas, haciendo el proceso mas flexible.

De Bono

De Bono (1999) considerado por algunos, como Ja principal autoridad
mundial en la ensefanza directa del pensamiento creative, desarrolid el
concepto de pensamiento lateral {sefialado arriba en al apartado de tipos de
pensamiento), que hoy forma parte oficial de la lengua inglesa al ser incluido
en el Oxford English Dictionary, y el concepto de PO (operaciones de
provocacion), término que designa ta forma de conducir hacia el pensamiento
creativo.

Opina que "en el terreno de la educacidn, si bien se empieza a
introducir la enseilanza de ias técnicas del pensamiento, todavia se ha
avanzado muy poco en la ensefianza del pensamiento creativo” (De Bono,
1999, p.14), principaimente por que se le pone poca atencién al hecho, ya
que una idea creativa solo puede ser valorada con légica a posteriori.

Ademas del miedo a equivocarse o a no tener razon.
Critica a los tedricos que creen que la ldgica es suficiente para

generar la solucién de problemas, o la suponen como una cuestién de

talento personal.
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Su modelo propone un cambio en los conceptos y las percepciones a
traves de sistemas autoorganizados que son sistemas de construccion Y uso
de pautas, formando asi la logica de la creatividad, aunado a la motivacion
que obliga a las personas a detenerse y fijar su atencion sobre un punto
determinado y solo después dedicarse al pensamiento lateral.

Segun De Bono(1999), la mente solo ve lo que esta preparada para
ver, para analizar datos, pero no produce nuevas ideas. Solo cuando
construye hiptesis se aproxima al proceso, porque es una reflexién tentativa
de lo que podria ser un pensamiento novedoso: sin embargo, cuando
tenemos nuestra hipétesis cerramos la mente a otras posibilidades en vez de
mantenerla abierta, esta siluacion se podria resolver teniendo varias
hipotesis que sean paralelas y alternativas.

Sugiere la creacion de nuevos "conceptos”, tal como él lo hizo con el
PO, porque permite abrir “ventanas”, a través de las cuales podemos
observar el mundo que nos rodea y obtener informacion Gtil que nos indica
hacia dénde mirar y qué buscar. Este concepto creado permite concentrar {a
atencion, y tener mayor actividad mental. (De Bono, 1999, p. 62). Ya que la
cantidad de informacion que posean las personas no es suficiente por si
misma para generar el pensamiento creativo, recomienda combinarlo con las
percepciones y los nuevos conceptos. Sefiala como ideas erréneas de la
creatividad Ias siguientes:

1. Lacreatividad es un talento natural y no puede ser ensefiada.

2. Lacreatividad proviene de los rebeldes.

3. La creatividad emplea solo uno de los hemisferios cerebrales, el
derecho.

4. Si se deja en libertad a las personas para que hagan lo que

quieran, genera aclos creativos.
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Hace una relacién de la inteligencia con la creatividad. Sefalando
como fuentes de la creatividad las siguientes: a) la inocencia, b) la
experiencia, c) la motivacién, d) el juicio acertado, y e) la liberacion de la

mente, principalmente a través del pensamiento lateral.

Para él, el pensamiento creativo no parece exigir ni ldgica ni
experiencia, y cualquier persona puede introducirse a este campo. Los
errores del pensamiento, no son en absoluto errores de logica, sino de
percepcion, o de ver una situacién solo de una forma en particular; aungue
siempre se haya persistido en creer que la l6gica es la parte mas impartante
del pensamiento. La percepcion es un sistema generativo, se abre a lo que
no esté presente. Para iniciar el pensamiento creativo, es necesario
introducir entradas fortuitas como elementos activadores del pensamiento,
las cuales producen un cambio de "penetracion” y proporcionan alternativas
distintas y originales. Las herramientas del pensamiento son:

1. Sacar al individuo de los extremos polarizados para explorar nuevos
caminos

2. Utilizar |a informacién de otra manera.

3. Reestructurar sus patrones de pensamiento.

Las estrategias sefialadas por De Bono (1897) son: a) fa presentacion
de palabras al azar para asociarlas con situaciones y objetos a los que hay
que introducirles cambios, b) el uso de ideas absurdas como fuentes iniciales
del pensamiento, ¢) la combinacién de objetos diferentes para producir algo
de mayor significado que la suma de sus partes (sinergia), d) el analisis y la
busqueda de discrepancias que generan juicios de valor acerca de las cosas
y €) fa bisqueda de nuevas ideas. En ambos casos los temas se presentan
en el siguiente orden: analisis y evaluacion de disefios y familias de disefios,
introduccién de cambios en los disefios e invencion de disefios.
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Por otro lado e! analisis, a través de la logica simple, resuelve muchos
de los grandes problemas, los que no pueden resolverse se someten a un
nuevo analisis, sin que esto garantice algun resultado, razén por la cuai, el
analisis solo debe considerarse como una herramienta, no una forma de
solucién, ya que la logica por si misma no es suficiente. La comprensién de
la logica de la creatividad puede ayudarnos a tomar conciencia de la
necesidad de crear algo nuevo, siempre y cuando se considere la logica a
posteriori.

El pensamiento creativo no debe ser obvio ni facil, debido a la
introduccion de cambios (lo ‘“inesperado”) en nuestros conceptos y
percepciones. Para ef desarrollo de este pensamiento debe contarse con una
motivacién elevada.

En la explicacién de su teoria introduce el concepto PO (provocacion),
consistente en ciertos métodos que nos alejan del camino principal o idea
central para solucionar problemas y nos (leva a tomar un camino lateral para
alcanzar la meta, que es la base del pensamiento lateral.

La creatividad se basa mas en movilidad que en fluidez. Cuando

tienen dificultades las personas creativas tienden a:

1. Hacer el problema mas abstracto, mas concreto, mas general 0 mas
especifico.

2. A trabajar al revés. Se imaginan tener fa solucion y se preguntan como
puede ser gue este resultado genere tal solucién. (Pensamiento que ha
influido en la teoria de De Bono (1999), con la idea de pensamiento
tateral).

3. Depender de la observacion. Detectan problemas y oportunidades
mientras trabajan con los objetivos 0 en el marco de otros contextos.

Deliberadamente exploran las situaciones en que trabajan y las comparan
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con otras afines para darse la oportunidad de agudizar mas su
percepcion.

4. imaginar diferentes funciones. Se ven mas como espectadores que
como actores, mas como usuarios que como inventores.

5.Usar metaforas y analogias para establecer relaciones entre situaciones
similares o remotas,

La creatividad opera mas alla de las fronteras de! pensamiento que en
el centro de éste. La persona creativa:

1. Mantiene principios de trabajo alto.

2. Acepta el riesgo de fracasar como parte del proceso,
aprende a verlo como normal, e inclusive como un reto
interesante.

3. Utiliza ayudas externas para enfrentarse a la confusion y la

complejidad, tales como tomar nota de su pensamiento, organizar
ideas sobre el papel y hacer esquemas, modelos o diagramas.

La creatividad depende de ser objetivos y subjetivos:

1. Considera diferentes puntos de vista.

2. Deja a un lado productos intermedios y regresa a ellos para
evaluarlos desde una perspectiva mas amplia

3. Busca la critica inteligente, considera cuidadosamente su aporte y

decide si esta o no de acuerdo y lo que puede aprender de ésta.

Sanchez

Margarita Sanchez (1999), elabord un curso para el pensamiento
creativo, en él se orienta al estudiante a promover el uso de estilos
novedosos de pensamiento mediante la “activacién de la mente para generar
procesos creativos y estimular la inventiva®. En este curso se desarrolla el
pensamiento lateral, introducide por De Bono (1999), y se integra el

pensamiento convergente y el divergente.
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Los aspectos de su técnica son:

‘La expansién y conlraccion de ideas”, donde el alumno aplica las
operaciones mentales de De Bono (1999), consideracion de objetivos,
propésitos, variables, prioridades, puntos de vista, aiternativas,
consecuencias, aspectos positivos, negativos e interrogantes, todas estas
operaciones forman el proceso de planificacién que lleva al alumno a tomar
una decision a cerca de lo que va a inventar o mejorar, para la solucion de un
problema determinado por & mismo.

La “activacion de procesos creativos”, que implica la aplicacién de las
esirategias que permiten al alumno ampliar su creatividad. Entre las
estrategias encontramos la extension de la logica, la extension mediante
transformacion,  utilizacién de ideas activadoras para  generar
discontinuidades en el pensamiento y lograr alge nuevo y creativo, la
asociacion de ideas, el cuestionamiento, el reto de ideas y conceptos y el
analisis de errores y opciones para corregirios.

La extensidén del campo perceptivo que, permite apariarse de los
esquemas convencionales del uso del pensamiento lineal (sefialado por de
Bono, 1999), apartarse del limite establecido por la légica del pensamiento
convergente, Para lograrlo es necesario provocar la extension de ta légica y
la transformacién. Estos procesos comparten las operaciones mentales de
comparacion, relacion, clasificacion, ordenamiento, analisis, sintesis y
evaluacion para construir patrones originales.

Las transformaciones que conducen a la introduccion de cambios en
la manera de concebirse los conceplos, fos problemas o las situaciones.
Emplea la redefiniciébn de forma, contenido © estructura, tales como la
exageracion, minimizacién, deformacién, adicion, sustraccisn, transposicion,

substitucién, adaptacién y combinaciones de todos.
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La introduccion de discentinuidades (tomada de De Bono 1999) tienen
como fundamento el pensamiento lateral, debido a que "la mente no esta
preparada para generar espontaneamente discontinuidades, por lo que es
necesario estimularia deliberadamente” {Sanchez, Op. Cit. p. 137). El
proceso se realiza: en primer término usando ciertos procesos del
pensamiento para activar la produccién de ideas no convencionales, y
después aplicando tas ideas previamente obtenidas en la generacion de
productos creativos. La secuencia para aplicar la estrategia de solucién de
problemas de acuerdo con esta autora es la siguiente:

A. El primer paso es la operacidén denominada pensamiento positivo,
negativo e interrogativo, sirve para evaluar ias ideas e invita a la reflexion y
la polarizacién, Consiste en encontrar aspectos positivos y negativos de
algunas ideas, ademas de plantearse interrogantes sobre el asunto.

B. Tomar en consideracion diversas variables ya que, ayuda a
explorar y buscar deliberadamente las variables que se deben tomar en
cuenta antes de analizar una situacién y tomar conciencia de que la omisién

de alguna de ellas puede ltevar a error o a tomar decisiones precipitadas,

C. Tener presente las consecuencias, ya permite prever lo que podria
suceder a corto o largo plazo y analizar sus consecuencias. Las
consecuencias ocurren en el futuro, por lo que se necesita anticipar a lo que
puede suceder y asi evitar errores analizando los hechos con mas amplitud y
actitud critica.

En las estrategias empleadas se pide al alumno que se considere las

consecuencias inmediatas y las mediatas desde el punto de vista positivo y

negativo ( ver figura 4).
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Figura 4 Tipos de consecuencias

D. Considerar ios objetivos o propésitos, ya que dirige la atencion
hacia lo que se puede lograr y clarifica la intencién de los actos y del

pensamiento. Se tienen que aplicar las siguientes interrogantes (ver figura 5).

~ ¢&Qué se quiere lograr?

/Considere /
i Hacia dédnde se quisre ir?

cbjetives i
COPQ o < |

.\ pFOPOSIEOS “\ Sue S& deaed al‘:aﬂzafo

C e 52 prapone realizary

Figura 5. Ejemplo de considere objetivos o propdsitos.

E. Considerar alternativas o posibilidades: es la busqueda del mayor

numero de alternativas o posibilidades para llegar a una meta.
F. Considerar priotidades; sirve para elegir lo mas importante o

relevante en un momento determinado y permite poner mayor atencion al

jerarquizar nuestras acciones y pensamientos.
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G. Considerar otros puntos de vista: consiste en tomar en cuenta los
puntos de vista de otras personas, lo que permite una aproximacion a la
realidad ademas de que se obtiene flexibilidad

H. Planificacion: el logro de este paso es posible en la medida en que
el estudiante adquiera los habitos de anticiparse a los acontecimientos y de
pensar antes de actuar. Se requiere del planteamiento de objetivos claros y
precisos y de la definicién de estrategias apropiadas siguiendo este proceso,

|. Decisién: consiste en elegir una alternativa entra varias. Por medio
de la expioracion del medio ambiente en el cual se tomara la decision,
andlisis de las diferentes alternativas o cursos de accidn y seleccién del
curso adecuado, que en general tiene una semejanza con la toma de
decisiones, que viene siendo el resultado final esperado.

Una vez que se ha logrado implementar este sistema y las barreras
para pensar han sido reducidas, se emplean otras técnicas para desarrollar
la creatividad que son:

1. Extensién del campo perceptivo.
2. Introduccion de discontinuidades.

La extension del campo perceptivo permite apartarse de los esquemas
convencichales del uso del pensamiento lineal, alejandose de lo establecido
por la logica del pensamiento divergente. Para su activacion se requiere de:
la extensién de la logica y de la realizacion de transformaciones. Ambos
utilizan la comparacién, clasificacién, ordenamiento, andlisis, sintesis y

evaluacion para construir patrones originales.
Parte de su programa de entrenamiento son tas transformaciones y

discontinuidades. Las transformaciones conducen a la introduccion de
cambios en la manera de concebir conceptos, problemas o situaciones. Se
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emplea en la redefinicién de forma, contenido o estructura con estrategias
tales como la exageracion, adicion, sustraccién, transposician, substitucion,
adaptacion y combinacion de los elementos,

Las discontinuidades, que son la base del pensamiento lateral (De
Bono, 1999) se deben tener en cuenta porque la mente no esta preparada
para generar espontaneamente discontinuidades, por lo que es necesario
estimularlas deliberadamente.

Este proceso se realiza usando ciertos procesos del pensamiento para
aclivar la produccién de ideas no convencionaies y aplicando ias ideas
obtenidas previamente en la generacién de productos creativos.

En toda transformacién se parte de un estado inicial, y mediante un
proceso de cambio se logra generar un estade final cuyo producto muestra
modificaciones. Si se imponen condiciones que impliquen la busqueda de
productos no convencionales, dicho proceso se convierte en una técnica
para estimular la creatividad.

Se permiten las siguientes transformaciones: ampliar y reducir las
dimensiones de las partes, reorganizarias, o imaginar relaciones, nombres y
funciones no convencionales.

Las aplicaciones de la extensién del campo son para salirse de las
fronteras del pensamiento lgico, para pensar de manera no convencional,
La creatividad como proceso, puede estimularse mediante la formacién de
esquemas de pensamiento que conducen a la generalizacion de ideas y
productos no convencionales. Para lograr el objetivo se necesita tener el
proposito deliberado de desarrollar ei pensamiento creativo, disponer del
material apropiado y practicar hasta adquirir el habito de usar diferentes
esquemas del pensamiento creativo y de relacionario con el pensamiento
logico.




esquemas del pensamiento creativo y de relacionario con el pensamiento
légico.

Otra técnica para la ensefanza de la creatividad, propuesta por De
Bono (1997), es el desarrollo del pensamiento lateral donde se hace uso de

la técnica PO (provocar operaciones).

Los ejercicios para aplicar la técnica se agrupan en los siguientes:

1. Uso de ideas intermedias o ideas trampolin.

2. Asociacion de ideas; uso de palabras activadoras y cadenas de
palabras.

3. El cuestionamiento o reto de ideas y conceptos.

4. Analisis de errores y opciones para corregirlos.

5. La produccion de inventos de diferentes indoles, tales como

productos, procesos, ideas.

La técnica desarrollada por Sanchez (1999}, se apoya en la teoria de
De Bono (1999}, y de la union de ambas queda establecido un programa
completo para el desarrollo de habilidades del pensamiento, dirigido
principalmente a la solucion de problemas, el cual ha sido aplicado
exitosamente en México, en el Instituto Tecnolégico de Monterrey, quien
ademdas de aceptar la implantacion del programa en su curricula, ha
realizado la publicacién de textos que contienen la teoria y cuadernos de
trabajo.

En el programa propuesto en esta tesis, se acepta el seguimiento de
los cursos de Sanchez (1999), ya que ofrece un acercamiento al objetivo
propuesto, es decir, ensefar a los estudiantes a pensar en forma creativa,
con lo cual se espera que descienda el indice de reprobacion.
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Para completar el programa es necesario hacer referencia, aunque
sea en forma breve, de ia ensefanza de técnicas para incrementar su
autoestima, aon cuando una parte queda implicita en la aceptacion del
trabajo saocial, sefialada por Vygotsky (1995), cuando sefala el trabajo
comunitario y los apoyos que debe recibir el estudiante, las indicaciones de
Amabile (1997), ademés de analizar alguncs reportes experimentales que
han analizado ta forma en que los estudiantes puedan adguirir experiencia
profesional, aun siendo estudiantes.

2.4 La autoestima

Para desarrollar una autoestima adecuada en el estudiante, es
necesario ensefar prestando atencion a las variables que afectan a la
motivacion del alumno. Hablar de motivacion no es sélo suponer que fas
tareas que se propongan puedan despertar su interés, sino que tenga
significado y valor dentro de sus esquemas culturales, pero, ademdas, hay
tres aspectos importantes a considerar.

En primer lugar, la realizacién de cualquier tarea puede desarrollarse
bien en un contexto de competencia, considerada como ocasién para valorar
los éxitos o fracasos, bien en un contexto de cooperacidbh o superacion
individual, teniendo en cuenta que se trata de una ocasién para incrementar
la propia competencia y valorando los fracasos como oportunidad para
aprender.

Si los maestros organizan las tareas en este contexto y al mismo
liempo son capaces de orientar la atencién de los jovenes hacia lo que
hacen, al proceso que siguen, mas que hacia el resultado final, y se les
ensefia a afrontar los fracasos como pasos hacia la meta en los que también
se puede aprender, la motivacidn y los rendimientos adquiridos son mas
duraderos.
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En caso contrario, se aplique el programa que se aplique, es probable
que los factores motivacionales anulen los efectos potencialmente benéficos
del programa. En segundo lugar, ia motivacion de los alumnos a la hora de
realizar las tareas, &s decir de emplear e! aprendizaje adquirido, depende no
sélo de que tengan un interés intrinseco para el mismo, sino de que sientan
que no son marionetas que deben conseguir los objetivos que otra persona
les propone. Es preciso que experimenten la responsabilidad de la eleccion
de los objetivos perseguidos, dentro del marco impuesto por las condiciones
del aula. ¥ esto puede conseguirse incorporando a los distintos programas
pautas de actuacion como [a aserlividad.

La asertividad es un conjunto de principios y derechos que hacen a
un modelo de vida personal enfocado a lograr el éxito en la comunicacion
humana, su esencia radica en la habilidad para transmitir y recibir mensajes

haciéndoto de forma honesta, profundamente respetuosa, directa y oportuna.

Segun Covey (1995), la asertividad es una forma de vida que se hace
un habite profundo La asertividad es ia herramienta para acertar en la
relacién humana, donde no hay ganadores y perdedores, hay solo seres que
se relacionan en un ambito de profundo respeto, una relacién personal de
ganar-ganar, en donde solo se gana en una relacién a condicién de que la
otra parte también gane.

La asertividad introduce e! concepto de ser proactivo, es decir, el ser
responsable de nuestro propio destino y de nuestras respuestas ante
cualesquier estimulo de éxitoc o fracaso que nos plantee el medio, la
asertividad hace que los estimulos que nos legan los percibamos
exactamente nos fueron enviados, y gue enviemos aquellos mensajes que

en realidad queremos mandar y manifiesten nuestro respeto a los demas.

Los principios asertivos, identifican el modelo de efectividad personal

que parte del profundo respeto al yo, se parte del principio del profundo
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fespeto a lo mas valioso que tenemos, nuestra persona, vy al hacerlo
podemos respetar a los demas.

tncluye en un contacto positivo, entendido como llegar a convivir facil y
comodamenie con los otros, implica abrirse, expresarse y compartir. Crear
espacio en nuestras vidas para encontrarse con los otros.

La asertividad, es un modelo que sigue principios generales, de dentro
hacia fuera, de construir fortalezas en nuestra persona, para después poder
exteriorizar un desempefio que sirva a los demds, es asi como se parte del
respetarte a si mismo, para respetar a los demas, e continlan a estos dos

principios asertivos ciertas habilidades instrumentales que favorecen la
comunicacion real.

El modelo completo en cuanto a los principios generales sigue la
siguiente logica:

* Respetarse a si mismo, respetar a los demas, ser directo,
honesto, tener control emocional, saber decir, escuchar, ser
positivo y emplear el lenguaje no verbatl.

» EI ser positivo, porque nos envuelve en la intencionalidad de
cambio hacia la mejora, nos hace ser receptivos, a detectar las
oportunidades y a desechar las amenazas sorteandolas, sin
estar desgranandolas siempre.

« Finalmente, el lenguaje no verbal descubre nuestra emocién y
sentimiento que se involucra en las relaciones interpersonales,
los gestos corporales no mienten; adn cuando digamos jqué
gusto me da verte!, puede nuestro lenguaje no verbal, en el
gesto, decir todo lo contrario, por lo que debemos gobernar
nuestras emociones o moderar aquello que decimos, para que

sea congruente con aquello que expresamos corporalmente.
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Entre los derechos asertivos tenemos los siguientes:

Considerar las propias necesidades; cambiar de opinion; expresar
ideas y sentimientos; a decir no ante una peticion sin sentirse culpable; a ser

tratado con respeto y dignidad asi come a cometer errores.

El modelo de efectividad personal, en su base asertiva, debe partir de
la observancia de sus principios generales, para ajustar la vida y desempeiio
personal a los derechos, cual si fueran acciones concretas a desarrollar dia a
dia.

Cuando se aplica un modelo mas o menos raciona! ¢ pensante en [a
toma de decisiones, y si vivimos en instituciones con ambientes asertivos,
podemos suponer que l|as decisiones tomadas favoreceran el trato

interpersonal y el desarrollo institucional.

Si ademas de lo anterior, se considera que la motivacion de los
alumnos depende de que sus modelos, los maestros, comuniquen con
efectividad sus ensefianzas y les sefialen sus posibilidades de desarrollo,
prestando atencién principalmente a los patrones de interaccién verbal y no
verbal y al mismo tiempo asumiendo el papel de facilitadores y gulas de la
actividad del sujeto, mas que el de instructores y modulando el sistema
motivacional de ia clase, facilitarian el desarrollo de un clima sin tensiones y

en consecuencia el aprendizaje.

Una vez revisada la literatura sobre al pensamiento, sus diversas
manifestaciones, algunas técnicas disponibles para su ensefanza dentro del
aula, aplicadas principalmente a la solucidn de problemas, toma de
decisiones y generacién de soluciones creativas, el manejo de la autoestima
a través de la asertividad, tenemos algunos de los elementos necesarios

para el desarrollo del Programa integra.
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Ahora serda necesaric revisar investigaciones que han propuesto
estrategias relacionadas con la adquisicion de experiencia profesional y
facilitar fa insercion laboral del estudiante al finalizar sus estudios.

2.5 Programas para la Insercién laboral

En primer término seran sefalados aquellos que han introducido
simulacros de sistemas de trabajo profesional dentro de las propias
universidades, con la finalidad de que los estudiantes adquieran experiencia
en ese terreno,

Un caso ilustrativo es la técnica "Wondertech” {Cairns, 1985)
aplicada en adolescentes y adulios jovenes para aprender habilidades de
transicion al trabajo. Este programa incorpora una estructura compleja e
interactiva, incluye entrevistas de trabajo y la ejecucion del trabajo. La
simulacion se enfoca a grupos de habilidades:

1. Habilidades académicas basicas (manejo del lenguaje y manejo
numerico).

2. Habilidades cognitivas (solucién de problemas, habilidades de
direccidn y toma de decisiones).

3. Habilidades sociales.

4. Habilidades para trabajar en equipo.

El programa desarrolla estas habilidades creando una empresa
imaginaria, donde los estudiantes son "empleados" para ocupar todos los
puestos del organigrama. La compafia tiene cuatro departamentos:
administracién, materiales, produccion y  mercadotecnia. Las
responsabilidades de trabajo de cada participante se sefalan diariamente en
un pizarrén.
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Los indicadores de los resultados son multigimensionales, incluyendo
los beneficios obtenidos para la empresa, la reduccion de costos y una baja
de rotacion de personal. Si la empresa logra sobrevivir, se considera que
todos cumplieron con su funcién y se reconoce la calidad de! trabajo de cada
una de los integrantes.

La simulacién seria una posible alternativa, pero tiene un costo alto ya
que tepdrian que construirse espacios, dentro de las propias universidades,
en los que se disearan répiicas de algunos centros de trabajo, tipo taileres,
oficinas, salas de juntas, etc., en donde los estudiantes pudieran poner en
practica la teoria aprendida dentro del sal6n de clases y muchas veces no se
cuenta con todos los recursgs para aplicarlo adecuadamente.

Otfra posibilidad, parte de !a propuesta de este trabajo de
investigacion, seria el uso del "Programa integra" ei cual podria aplicarse
en |la Universidad Regional del Norte, en el Estado de Chihuahua, ya que es
de facil aplicacién y evaluacidon, y gue consiste en la celebracién de
convenios por parte de la propia Universidad con diferentes empresas, que
permitan la participacidén de los estudiantes en el desarrollo del frabajo
profesional, bajo la direccién de los mismos empresarios. Este programa es
la propuesta de este trabajo, y se habla de él con mas detalle en el préximo

capitulo.

Cairns {1995) sefala que los educadores y los consejeros reconocen
el hecho de gue la educacidén con catedras tradicionales es insuficiente para
que los estudiantes puedan entrar en un lugar de trabajo y conservar su

empleo debido a la complejidad creciente de la sociedad.

Otros investigadores (Barth, 1984; Klausmeier & Daresh, 1983)

sugirieron realizar un cambio en la ensefianza, que fuera mas experimental y
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practica, para ayudar a los estudiantes a mejorar la transicién de la escuela
a los centros de trabaijo.

Estas sugerencias condujeron a un aumento de iniciativas
experimentales de la educacion taies ¢omo, la adquisicion de experiencia a
través de practicas profesionales, y actividades dentro de laboratorios de Ia
propia escuela. Estos programas son complejos en su manejo y presentan
una diferencia muy grande entre la escuela y el medio laboral.

La propuesta de Caims (1995), la "simulacién del empleo” dentro del
aula, es un paso intermedio entre el salén y la empresa. Pocos programas de
esta naturaleza se han aplicado, se ha hecho mayor énfasis en el manejo de
simulaciones y estudios de casos por medio de computadoras, basdndose en
simulacros y no en las situaciones de la vida real, lo cual no garantiza
necesariamente que los estudiantes puedan realizar la transicién de la
escuela al centro de trabajo en forma exitosa.

Sefiala, el mismo autor, que el desarrollo de Ia simulacin proporciona
oportunidades a los estudiantes para que experimenten activamente la
solucién de problemas reales que requieren de la integracion de!
conocimiento, de las habilidades, de actitudes personales y de valores
positivos del trabajo pero sin peligros e inconvenientes. Los estudiantes
pueden formular y probar sus hipétesis, identificar los modelos aprendidos y
ver el resultado de las decisiones adoptadas por ellos, es decir pueden
aplicar el pensamiento creativo en la solucién de los problemas presentados,
lo que les permite cormegir sus errores sin que tenga un costo personal.

Asl, los estudiantes aprenden que el trabajo individual y el éxito del

negocio es un sistema complejo. Otros psicologos como Corbeil, Laveault &
Saint-Germain, (1989) apoyan la misma propuesta por los beneficios, el éxilo
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obtenido y las habilidades individuales de trabajo que moslraron en sus

investigaciones.

Se piensa que las simulaciones son eficaces, en parte, porque se
logra el "despertar” de los estudiantes, se aumenta la motivacion, se
comprometen con la tarea y se mejora la calidad de la soluciéon de
problemas, se vuelven mas persistentes, mas creativos y logran el trabajo
cooperativo ¢ trabajo en equipo, en comparacién con estudiantes que han

sido objeto de la ensefianza tradicional.

E! programa de simulacién para lograr un trabajo eficaz, presenta las
siguientes caracteristicas:

1. Un lugar semejante al lugar de trabajo, ofreciendo representaciones
realistas de la vida real.

2. Objetivos que reflejen e! conocimiento deseable en hechos
(conceptos, generalizaciones), habilidades (capacidad de céalculo, solucion
de problemas) y actitudes (cooperacién, direccion, iniciativa).

3. Disefio de situaciones que permitan la solucién de problemas con
un grado de complejidad creciente.

4. Un método de evaluacion adecuado para valorar la diferencia entre
el inicio dei programa y su término.

5. Retroalimentacion inmediata y personalizacion de las conductas del
estudiante por medio de listas de comprobacion, la observacién del maestro,

los reportes escritos del estudiante y otros recursos pertinentes.

E! programa tiene flexibilidad estructural, lo que permite el ajuste de la
simulacidn a necesidades especificas. La eficacia del programa depende de
otros factores adicionales como la disponibilidad de los recursos adecuados
{espacio, materiales y técnicas), del conocimiento y habilidades del maestro.
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Otra investigacién en el mismo sentido se realizé en Cuba, por el
centro para el perfeccionamiento de la educacion superior (CEPES, 1995).
En ella se emplearon encuestas aplicadas a un 5 % de los graduados entre
1981 a 1995 (un total de 1562 graduados) que estaban laborando en un total
de 160 empresas en todo el pais (empresas productivas y de servicios,
centros de investigacion, empresas mixtas, etc.), también se encuestaron un
total de 1016 personas entre dirigentes y especialistas de las empresas
seleccionadas que trabajaban directamente econ los graduados.

Las encuestas recolectaron informacién sobre las deficiencias en la
formacion de los graduados que estuvieran relacionadas con las dificultades
para dar solucién y cumplimiento a su desempefio profesional, asi como en
el grado de eficiencia de las tareas.

Al analizar los resuitados de la investigacion, se concluyd que existian
aspectos que podrlan ser modificados para elevar la formacion de
profesionales, por lo que se dieron las siguientes recomendaciones:

Los objetivos educativos deben ser elaborados de forma que se
incluyan las habilidades practicas generales a lograr para la formacion del
profesional, donde juega un papel primordial el desarrollo de la practica
laboral, basada en una estructura que facilite la adquisicién de las
habilidades de forma que el estudiante, al culminar la asignatura, se haya
apropiado de una légica de! modo de actuar que le permita dar solucion a
problemas profesionales una vez graduado.

Generalmente en los programas de las diferentes asignaturas que
forman el curriculo, persiste la deficiencia de no establecer un sistema de
habilidades que se sistematice, a través de los diferentes temas revisados y
que permita la formacién de un graduado, que al tratar de solucionar los
problemas en la practica, lo haga con profesionalismo, ya que de lo contrario
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trae como consecuencia una insuficiente integracién a las tareas propias de
la profesion.

En la enumeracidon de las habilidades que debe desarrollar el
programa, debe existir una relacion estrecha entre todos los objetivos; se
puede deducir que si los objetivos se elaboran como una serie de acciones,
sin concretar las metas que se desean y no expresan las habilidades
generales a lograr, entonces el sistema de habilidades propuesto tampoco
resultara efectivo para contribuir a la reafirmacion de la formacién
profesional.

Las materias de la carrera deben formar las habilidades basicas de un
estudiante universitario, es decir, capacidad de trabajo, habilidades de
direccion, pensamiento légico y divergente, capacidad de expresion orat y
escrita y el manejo de competencias profesionales, pero el énfasis se hara
en las habilidades generales que contribuyan a la formacion de los modos de
actuacion profesional.

En el caso de asignaturas que se tengan planificadas dentro del
curriculo, la realizacion de practicas laborales para la adquisicion de
habilidades practico-profesionales, deben ser orientadas a las acciones que
realizara el estudiante, en como las va a adquirir y como serén integradas a
las habilidades de las restantes asignaturas del semestre. La realizacién de
una practica laboral eficiente tiene una gran importancia si se considera que
esta es la @nica via a través de la cual se pueden formar en ios estudiantes
las habilidades practicas necesarias para el desarrolle de la profesién.

Por otro lado, en fos Estados Unidos de América, se realizé una
investigacion disenada para identificar elementos para optimizar la calidad de
la educacién. Incluyé a 56 universidades, con un total de 74,535 estudiantes,
los cuales fueron evaluados en cuatro areas: inglés, matematicas, ciencias y
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los estudios sociales, divididos en diferentes habilidades cognitivas
(Osteriind, 1997). Las implicaciones de los resultados obtenidos fuercn
relacionadas con la necesidad de desarroflar programas especiales
facilitadores del desarrollo de habilidades con las que se lograra alcanzar la
calidad de los egresados y buscar, ademds, oportunidades de extender la
experiencia aprendida a su vida profesional.

Finalmente, otra investigacién realizada en México en la FES
Zarageza de la UNAM (Mata, Arias, Vasquez, 2000), sugiere un programa
para ser instrumentado en un semestre propedéutico para la carrera de QFB.

CONTENIDOS DE LAS MATERIAS METACURRICULARES
MATERIA CONTENIDOS HORASICLASE ~ TOTAL HORAS

IDICMAS Comprensidn de textos en Inglés 3 horas 45

Desarrolio del Pensamiento,
HABILIDADES DEL . Razonamiento abstraclo
PENSAMIENTO +  Razohamiento logico
«  Razonamiento analégico 3 horas 45
»  Solucitn de problemas
Autormegulacion
Estudio independients

Autoestima;

DESARROLLO PERSGNAL s Proyacto de Vida y Camrera
«  Administracion de! Tiempo
+  Toma de decisiones 3 horas 45
+«  Metas personales

+«  Metas prefesionales

Ambiente Windows'98
winWord {Precesadar de Taxto) 2 horas diarias
COMPUTO* Birsgueda en CO durante 3 semanas 30
Actividades complementa-rias: | Promocién det Autocuidado De acuerdo al interés Actividades
cursos, talleres exposiciones, | Actividades Culturales y tiempo de los Extracuricttares
campafias, diagntstico de Actividades Deportivas-Recrealivas alumnos

safyd Orientacién Educativa y/o Pergonal

Para realizar los contenidos de las materias extracurriculares de la

FES Zaragoza, se retomaron algunos de los cursos propedéuticos
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semeslrales que se imparten en la facultad de Ingenieria de la UNAM, que
aunque siendo diferentes tienen similitud ademas de contar con 20 arios de
experiencia.

Los resultados reportados por la Facultad de Ingenieria de ia UNAM,
muestran un incremento tanto en la calificacion promedio, como en el
porcentaje de asignaturas aprobadas para {os alumnos que tomaron el
semestre propedéutico (6.9 y 69%) en comparacién con los alumnos que
entraron directamente al primer semestre (6.6 y 58%). (Facultag de
ingenieria, UNAM, 1968).

A partir de los resultados obtenidos se pensd que las materias de
Habilidades del Pensamiento y Desarrollo Personal contribuyeron a las altas
calificaciones finales obtenidas para las materias curriculares, a una mejoria
en el rendimiento académico, una reduccidén de los indices de desercion y
reprobacién y un incremento de la eficiencia terminal de sus alumnos,
brindando de esta manera una formacion profesional de calidad. Aunque
aqui el objetivo no era la insercion laboral, es probable que ésta se haya
incrementado.

De esta manera, después de analizar algunas de las investigaciones
que facilitan la adquisicion de experiencia laboral en los estudiantes
universitarios, haciendo uso de diversas intervenciones educativas, podemos
suponer que si alguna de estas esirategias es insertada dentre de la
curricula, podria incrementarse la probabilidad de colocar a los egresados,

en forma rapida y exitosa dentro del mercado laboral.

Una vez revisadas algunas teorias sobre el pensamiento, la solucién
de problemas, la crealividad, la toma de decisiones, asi como diversas
investigaciones relacionadas con nuestro objetivo, se tiene la posibilidad de
integrarlas dentro de un “programa para el desarrollo del pensamiento
creativo en estudiantes universitarios”.
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3. PROGRAMA INTEGRA

3.1 Introduccién

El programa para el desamallo del pensamiento creativo en
estudiantes universitarios, o "“Programa Integra”, enfatiza la reunion ¥
organizacién de diversas areas de habilidades y conocimientos incorporados
dentro de un plan de estudios, a través de un programa para acentuar la
importancia de aprender a pensar criticamente. La meta del programa es
desarrollar habilidades que promuevan un aprendizaje perdurable,
significativo y de mayor aplicabilidad en la toma de decisiones y en la
solucién de problemas, para evitar [a desercidn estudiantil y la frecuencia de
reprobacidn de materias, ademas de ensenarle a relacionar el conocimiento
adquirido con situaciones que el estudianie enfrenta en su interaccidn diaria

con el medio y finaimente preparar su insercién en el medio laboral.

La adquisicién de conocimiento, es el principal objetivo para ingresar
a una institucidn de educacion. El conocimiento por adguirir, se ha
considerado ¢omo un conjunto de representaciones de la realidad, que
pueden ser aprendidos o consiruidos y almacenados en la memoria para
aplicarlos posteriormente a la vida profesional, pero no hay que olvidar que
existe otro conocimiento compartido por los especialistas de areas
especificas, en cuyo caso, el conocimiento deberia construirse no solo dentro
del aula, sino también socialmente, razén por la cual en el programa
propuesto se reunieron los elementos necesarios para lograr los objetivos
anteriores.

Modificar o cambiar curriculos, con la finalidad de elevar el nivel
académico, es el interés actual de muchas instituciones de nivel superior, ya
que, actualmente muchos estudiantes abandonan los estudios y otros no
logran alcanzar un nivel académico adecuado, gue se traduce en
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reprobacion de materias, falta de interés y mas adelante profesionales poco
exitosos.

A consecuencia de ello, mas universidades buscan instituir programas
que contengan elemenios facilitadores del desarrollo del pensamiento,
intervenciones educativas que iogren que el estudiante aprenda a aprender y
aprenda a pensar (Mayor,1995), es decir, a desarrollar habilidades cognitivas
y que al mismo tiempo las aplique a la solucién de problemas de la vida real.

Razén por la cual, se propone ef Programa integra, ya que
capacitaria a los estudiantes para desarrollar autonomia y eficiencia en su
vida profesional, a fravés de la capacitacién en. el desarrollo de las
habilidades antes mencicnadas y a consecuencia de ese aprendizaje mejorar
su calidad, tanto en escuela, como en su medio social y ain dentro de (a
empresa.

Hasta ahora, durante el periodo educativo de los jévenes, siempre se
ha pretendido impartirles conocimientos suficientes para que, una vez en el
mercado [aboral sepan desempefar correctamente su trabajo. Sin embargo,
muchas veces no se toma en cuenta el tiempo que transcurre desde que ese
joven recibe el aprendizaje, hasta que puede ponerfo en practica. Si ese
tiempo se prolonga, gran cantidad de los conocimientos adquiridos pueden
haber perdido vigencia y como no aprendié a pensar, las posibilidades de

adquirir nuevos conccimientos se ven reducidas.

La transicion al mundo faboral implica incorporase a la sociedad con el
rol de adulto y la consiguiente autonomia social y familiar. Pero no sélo seré
un cambio de roles, sino también de las relaciohes, de formas de pensar, de
las rutinas, de solucidn de problemas y el propio autoconcepto. De acuerdo a

lo anterior son necesarios los siguientes elementos.

ESTA TESIS NO SA;.~
7 DELA BIBLIOTECA




¢+ Desarrollar fas habilidades del pensamiento.

» Lograrun aprendizaje significativo.

+ Fomentar la creatividad para resolver problemas del medio ambiente.

» Desarrollar actividades positivas hacia su autodesarrollo personal.

* La motivacién.

» Conocimiento sobre su desarrollo profesional.

« Adquirir y utilizar las habilidades que necesitar4 a lo largo de su vida.

« Generar una experiencia que posibilite la obtencién de un
conocimiento en sentido amplio, que podra ser aplicado en el futuro.

+ Planificar y realizar actividades de grupo.

El programa, tema de esta tesis, incorpora teorias de la psicologia
educativa y resultados de estudios experimentales, el cual se expondra en
los siguientes apartados.

3.2 Descripcion a partir de las teorias

De acuerdo a la informacién obtenida de las diferentes teorias y de
reportes experimentales, se pueden integrar los conceptos en un programa
que facilite el desarrolic de habilidades del pensamiento, la practica en los
diferentes medios laborales y al mismo tiempo, su adaptacidon social al
medio en el que se desarrollara como profesional.

Su aplicacién debe incluir no sclo a los estudiantes y a los maestros
que lo implementaran, sino también a diversas organizaciones tanto publicas
como privadas, celebrando convenios con ellas para realizar préacticas
profesionales y de esta forma cubrir el programa.

Se espera facilitar el aprendizaje de los estudiantes, ya que al
desarrollar diversas habilidades del pensamiento, soportado principaimente

en la técnica desarrollada por Sanchez (1999a), (que inciuye gran parte de
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los conceptos empleados por De Bono 19899), tendra mayor facilidad para
comprender las diversas teorias aplicables dentro de su profesion, asi como
a resolver los problemas laborales que se le presenten, ofreciendo
alternativas de solucién novedosas.

Dentro de los cursos se hara la sugerencia de emplear con frecuencia
la tormenta de ideas de Osbomn (1955) y en ofros ia técnica cinética de
Gordén(1961), con algunos casos tipo a resolver. Asimismo, fa adhesién de
un programa que le proporcione la experiencia necesaria al poner en
practica lo aprendido en el aula, dentro de los centros de trabajo, sin riesgo
a cometer equivocaciones costosas tanto para él como para la empresa,
ademds de que el estudiante habra aprendido a trabajar en equipo, lo que le
permitira una adaptacién mas répida a la vida profesional.

Por otro lado, el programa no requiere de una infraestructura especial,
ya que solo es necesario modificar curricula de la carrera, capacitar a los
docentes que participardn en la implantacion del programas, incluir el
material necesario que conduzea a la meta deseada, favorecer situaciones
donde pueda practicar, primero, dentro del aula, después en la empresa y asi
finalmente, cuando ya este terminada su educacion profesional, tendra los
elementos necesarios para incorporarse al mercado de trabajo con mayores
posibilidades de éxito.

Las empresas se veran beneficiadas con este programa, puesto que
los alumnos egresados ya tendran los elementos que se requieren para
contratarlos como son: el conocimiento, fa experiencia y su facilidad de
adaptacion al medio social.

La practica laboral se evaluara a través de informes ejecutados por los

estudiantes, donde se refleje la solucion a problemas existentes en la
empresa donde se efectu¢ dicha practica, asi como una valoracién del
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trabajo desarrollado, ejecutada por parte de la persona responsable del area
donde estuvieron realizando su trabajo.

El programa tiene probabilidades de tener éxilo, ya que los cursos
propuestos, se pueden adherir a la reticula de ia carrera y dar soporte a las
materias especificas. Al desarrolfar las habilidades del pensamiento,
principalmente !a solucidén de problemas, podra aprender con mas facilidad
los contenidos tematicos de las diversas asignaturas.

La propuesta de anclarlos a la reticula esta dirigida a que cuando el
estudiante analice la estructura de su carrera, no considere este contenido
como algo aparte, sino como una parte integral de su formacién. Ademas,
conforme se avance en el desarrollo de los cursos, adquirird el habito de
pensar en soluciones diferentes a los problemas que se le presenten,

Es importante sefialar que autores como Hernandez (1997) vy
Sandoval (1998), (citados por Espinosa 2001), coinciden en afirmar que en
los uitimos afios han aparecido diversos programas que pretenden ensefiar a
pensar en forma eficiente, principalmente en Norteamérica y Venezuela, aun
cuando solo algunos de ellos incluyen el aprendizaje de habilidades del
pensamiento, pero se ha avanzado muy poco en la ensefianza del
pensamiento creativo, o desarrollo de habilidades dei pensamiento. Se
puede sefialar que los pafses mas preocupados son Inglaterra, Estados
Unidos y en América latina, solamente Venezuela y en México el Instituto
Tecnolégico de Monterrey, adn cuando, no se ha integrado una teoria que
ofrezca resultados seguros, es conveniente prestar atencidn al tema, aportar
ideas creativas que se puedan evaluar en el momento en que se generan, y

a través del tiempo, saber si existe una diferencia significativa.
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3.3 Estructura y desarrollo

El “Programa Integra tiene como objetivo la educacion integral,

para lo cual, es necesario en primer termino, que el estudiante permanezca

dentro de las aulas, disminuya sus fracasos académicos, se adapte al medio

social y finalmente obtener una insercién laboral exitosa. Para Yograrlo, es

necesaric un aprendizaje significativo, haciendo hincapié en el qué, el

porqué, el para qué y el como habra de aprenderse.

Para alcanzar el objetivo propuesto, es necesario que €l programa

desarrolle los siguientes aspectos:

L ]

La capacitacién del estudiante para resolver problemas, los cuales al
principio, deben ser enunciados con un lenguaje claro, sencillo y
refiriéndose a la esencia real del mismo.

Estimular la reflexién sobre los problemas a resolver, partiendo de
experiencias y conocimienios anteriores, para luego incluir nuevos
conocimientos que los lleven a una solucidn, aceptando todas las
ideas proporcionadas por los estudiantes por mas absurdas, hasta
que éstas adquieran una forma consistente.

Provocar la busqueda de nuevas fuentes de conocimiento, para que
haga aportaciones en las discusiones del grupc, hasta obtener
respuestas novedosas y factibles.

Desarrollar el pensamiento critico del grupo sobre las soluciones
propuestas.

Finalmente desarrollar practicas profesionales dentro de las empresas,

con las cuales se haya realizado un convenio previamente.

Para desarroltar este programa fue necesario establecer una

secuencia ldgica de pasos y para elio se retomd la propuesta de Angulo

(1994), aplicandola en forma simplificada; con el objetivo de elegir una

estrategia adecuada que permitiera convertir las intenciones en acciones
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educativas y posteriormente implantario en fa Universidad. El programa
incluye los siguientes pasos:

Justificacion o base de fundamentacion
Desarrollo del programa.
Aplicacion del proyecto.

A

Evaluacién de! proyecto

1° Etapa: Justificacion

Presentar las bases ledricas y metodolégicas del programa que
incluya la justificacién de cursos scbre el desarrollo de habilidades del
pensamiento, creatividad, personalidad y practicas profesionales, con la
finalidad de resolver los diversos problemas que se han presentado en la
Universidad Regional del Norte, de Chihuahua, tales como alto indice de
reprobacién, senalado al inicio de este trabajo, falta de adaptacién al medio
educativo por parte de los estudiantes y dificultad de {ograr una insercién
laboral exitosa.

2° Etapa: desarrollo del programa

Después de identificar los principales problemas de los estudiantes, a
través del departamento de servicios escolares, fue necesario investigar que
tecrias podrfan responder a la pregunta jqué ensefiar? Se aceptdé el
programa Desarrollo de Habilidades del pensamiento (DHP}, como columna
vertebral, empleando los fres primeros cursos, ya que se considero
fomentaba el desarrollo del metaconocimiento, y con ello se podia lograr uno
de los objetivos, que era ayudar a ios alumnos a hacerse concientes del
proceso requerido para resolver problemas. También se cuestiond sobre
£ qué conocimientos tienen mas valor y por que? La respuesta fue que era
mas conveniente ensefiar al estudiante a pensar en como elabora sus
pensamientos y como puede aplicar este conocimiento a la adguisicién de
ofros.
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La siguiente interrogante fue ¢Como se organiza lo que se quiere
ensenar y cuales son las estrategias adecuadas para hacerlo? La respuesia
a este aspecto fue adherir materias a la curricuta universitaria ya existente,
para lograr mayor énfasis, implantarlas como cursos intensivos, al principio
de cada semestre, antes de que tuvieran sus primeros examenes finales.

3° Etapa: Aplicacion, la cual se iniciara al implantar el programa.

4° Etapa: Evaluacién, se realizaria después de haber aplicado el

programa dentro de la institucion.

La diferencia entre el programa Integra y los programas
tradicionales consiste, fundamentalmente, en la adhesiébn a la reticula
universitaria de materias que estimulan el desarrollo de habilidades del
pensamiento, principalmente la creatividad, modifica la duracién de cada
sesidon de clase, la cual serd en blogque (como un curso intensivo),
diariamente dos horas. Inciuye como parte de su capacitacion la practica y la
aplicacion de lo aprendido dentro del salén de clases a situaciones de la
vida real, primero dentro de la institucidn y después dentro de centros
laborales.

Se propone la aplicacion del programa, a estudiantes universitarios
de primer ingreso, inscritos en la  Universidad Regional del Norte, de
Chihuahua, con edades entre 18 y 23 aflos, tanto del sexo masculino como
femenino y de clase socioeconémica media. El programa, con uha duracién
de 300 horas, incluye las materias de; Estrategias de aprendizaje y desarrolflo
de habilidades del pensamiento, creatividad, solucién de problemas,
relaciones humanas y personalidad, lectura y redaccién y liderazgo y trabajo
en equipo.
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3.3.1 Contenidos

La propuesta se apoya principalmente en los programas de desarrollo
del pensamiento y de solucidn de problemas propuestas por Sénchez (1599)
y de Bono (1999), quienes han elaborado diversas estrategias, explicadas
dentro en el marco tebrico y que conducen al desarrollo de este programa.

Para elaborar el programa se consideraron los tres primeros cursos
de Sanchez, ya que ellos capacitan al estudiante para transferir los procesos
de pensamiento al aprendizaje vy a la solucién de problemas, asi como a
emplear el pensamiento critico y el pensamiento creativo.

También se incorporaron cursos para elevar la autoestima,
incrementar la motivacién, el trabajo en equipo sin olvidar ai lenguaje,

vinculo principal entre el pensamiento y el medio social.

En la siguiente tabla se presentan los cursos disefados, incorporando
3 cwsos en el primer semestre, 3 cursos en el segundo semestre y

finalmente en el 7° semestre {as practicas profesionales.

CONTENIDOS DE LAS MATERIAS

DURACIONDEL |
MATERIA CONTENIDOS CURSO
ESTRATEGIAS DE | Desarrollo de la intetigencia
APRENDIZAJE, De la observacidn a la ¢lasiicacion
HABILIDADES DEL | Cambios, ordenamientos y transformaciones
PENSAMIENTO Clasificacién jerdrquica 50 horas
Andlisis. Sintesis y evaluacién.
1" Semestre Analogias
Relacion entre palabras
Estructura del lenguaje
Leer para entender.
RELACICNES Personalidad 50 horas
HUMANAS ¥ Autoestima
PERSONALIDAD Asertividad
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1° Semesire

Estrategias y tacticas para ta asertividad
Plan personal de asertvidag

La gramdtica
LECTURA Y Tipos de ensayos 50 horas
REDACCION Tipos de lectura
1* Semestre Lectura de comprensién
Lectura crilica
Lectura vaiorativa
SOLUCION DE Razonamiento verhal y aseveraciones
PROBLEMAS Estructura del lenguaje
2® Semestre Argumentes
Sohucitn de problemas y representacién en una dimensidn, 50 horas
Rrepresentacién en dos dimensiones
Simulacion
Biisqueda exhaustiva
Busqueda de informacién implicita.
Crealividad
CREATIMIDAD Expansidn y contraccion de ideas
2° Semestra Aclivacidn de procesos creativos &0 horas
Desarrollo de la inventiva
Grupo
LIDERAZGO Y Liderazgo 50 horas
TRABAJQ EN EQUIPQ | Trabajo en equipo
2° Semestre Soliciones en eguipo
PRACTICAS Aplicacion de 1os conocimientos adquiridos.
PROFESIONALES | Usode los convenios con las empresas, 6 MESES

A partir del 7* semestre

Los contenidos que forman los cursos del Programa Integra, se

presentan a continuacion, siguiendo el orden que muestra la tabla anterior:

Estrategias de aprendizaje y desarrollo _de habilidades de!

pensamiento

Materia del primer semestre con una duracién de 25 sesiones de 120

minutos cada una, tendra como objetivo general el incrementar ia capacidad

cognitiva y el desarrollo del pensamiento en sus diversas formas empleando

en la mayor parte del tiempo, las técnicas de Sanchez{1999). El objetive es

proporcionar al estudiante algunos principios del aprendizaje que é) puede
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Unidad 1: Definiciones y desarrollo del pensamiento.

Objetivo particular: Introducir a los alumnos en el tema de las
lecciones que conforman la materia. Analizar algunas definiciones de
intefigencia y los programas que permiten estimular el desarrollo de
habilidades del pensamiento.

Unidad Ii: De la observacién a {a clasificacion.

Objetivo particular: Facilitar el desarrollo de las habilidades para
identificar, relacionar y clasificar objetos, situaciones o eventos de! medio
circundante, asi como estimular la comprensién y el desarrollo de habilidades
intelectuales que faciliten la formacion de inferencias, la prediccién y la
solucién de problemas.

Unidad Ill: Cambios, ordenamientos y transformaciones

Objetivo particular: Analizar aigunos tipos de cambios haciendo
eénfasis en la comprensién del proceso a través de la consideracion de las
variables que permiten describirlos. Precisar el uso de variables ordenables
y el rango de aplicacion del concepto y orden. Lograr que el alumno
descubra que toda transformacién implica cambios de objetos o eventos y en
segundo lugar, que identificar procesos de transformacion exige poner en
practica la mayoria de las habilidades de! pensamiento estudiadas.

Unidad IV, Clasificacién jerarquica

Objetivo particular: Comprender el proceso que se sigue para
organizar los elementos de un conjunto en una clasificacién jerarquica.,
Comprender la naturaleza y la estructura de la clasificacién jerarquica.

Demostrar como puede usarse una jerarquia para organizar o

relacionar clasificaciones multiples. Interpretar descripciones segun las
posiciones de los objetos o situaciones en una jerarquia
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Unidad V: Analisis. Sintesis y evaluacion.
Objetivo particular: Desarrollar los procesos basicos para establecer

los esquemas de razonamiento inductivo, deductivo y pensamiento critico.

Unidad VI; Analogias.

Objetivo particular: El alumno podra analizar y evaluar las relaciones
analogicas entre elementos concretos y abstractos e introducir aplicaciones
como metaforas, cuya comprensién exige la inferencia de las relaciones
implicitas en los enunciados.

Unidad VII: Relacién entre palabras.

El objetivo particular del curso es extender las habilidades analiticas
relacionadas con el vocabulario de fos alumnos. Se busca ayudar a los
alumnos a desarrollar una comprensidn explicita de fa naturaleza del
significado de las palabras y de ia forma en que se relacionan por medio del
lenguaje.

Unidad VIil: Estructura del lenguaje.
Objetivo particular: Ayuda a los alumnos a comprender la estructura
que organiza un texto e identificar tos principios especificos a emplear, tanto

para construir como para interpretar los textos.

Unidad IX: Leer para entender.

Objetivo particular; Lograr que el alumno aprecie que el significado de
un texto, depende de los puntos de vista que esta tratando de relacionar el
autor y la familiaridad que tenga e! lector con el tépico tratado en el texto en
cuestion.

Relaciones humanas y desariollo de {a personalidad

Se impartiria también en el primer semestre, con una duracion similar

a las anteriores. Seria el objetivo de esta area, ensefiar el manejo de los
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conflictos emocionales presentados por los estudiantes como, ansiedad
ante los examenes, la forma de comunicarse con ios demas, inseguridad, ia
motivacion entre otros aspectos.

Se ftrabajaria en grupo. El curso se centraria en el manejo de la
autoestima del estudiante, por considerarse que estudiantes con baja
autoestima presentan problemas en la adquisicién de conocimientos, en la
adaptacion social, asi como baja probabilidad de resolver problemas y en
consecuencia muy poca probabilidad de ofrecer alternativas novedosas, es
decir, baja creatividad. La técnica empleada con mas frecuencia seria la
Asertividad,

Unidad 1 Las Relaciones Humanas.

Objetivo particular: El alumno conocera la importancia de las
relaciones humanas y sera& capaz de identificar los diferentes tipos de
relaciones existentes.

Unidad ll: La motivacion

Objetivo particular: El alumno conocera la Motivacion, el panorama
general de la motivacion, identificard los motivos primarios, los motivos
secundarios, y aplicara los principios para motivar, aplicara los principios de
la motivacién a la vida social,

Unidad |Il: Habilidades sociales
Objetivo particular: El alumno comprendera la importancia de las
habilidades sociales e identificara las necesidades psicoldgicas.

Unidad IV: La comunicacién

Objetivo particular: El alumno conecera la comunicacion, sy definicion,
¥y sus elementos. Comprenderd los problemas de la comunicacion, y realizara
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practicas aplicando sus principios. Realizara dinamicas de aplicacion de la
comunicacion.

Unidad V: La Asertividad.

Objetivo particular; £l alumno comprendera el concepto de
Asertividad, su definicién, su origen. Identificara los componentes
emocionales, y aplicara (as diferentes estrategias y tacticas para el desarrollo
de la asertividad.

Lectura y redaccion.
El objelivo de la materia seria proporcionar al estudiante herramientas

para desarrollar y aumentar su vocabulario y organizacién del pensamiento,
ya que de acuerdo a lo revisado en el marco tedrico, el pensamiento se
manifiesta y desarrolla a través del lenguaje.

Se propone como materia introductoria de primer semestre con una
duracion de 25 sesiones intensivas de 120 minutos diarios. Los contenidos
de la materia se dirigirin a ampliar e desarrollo del lenguaje
incrementando e! vocabularic y la organizacion del pensamiento de acuerdo
a la estructura de la gramatica.

Lo anterior, se justifica debido a que muchos estudiantes liegan a fos
niveles de educacion superior con un lenguaje pobre y con limitacion en la
capacidad de expresar sus ideas. Cuando se les aplica un examen con
preguntas abiertas en el que se pide una solucién nueva o diferente, que
requiere del pensamiento creativo, con mucha frecuencia, no proporcionan
respuestas correctas, principalmente por no tener un lenguaje adecuado.

Esto hace suponer que el estudiante puede tener una respuesta

satisfactoria, pero su incapacidad de comunicacion se lo impide debido a una
falta de relacion entre ef lenguaje y el pensamiento. No se tiene una forma
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clara para determinar si realmente habia construido una respuesta critica
verdadera y no la pudo expresar con claridad.

Sera requisito para acreditar el curso la lectura de por o menos de un
texto, por cada materia, asegurando asi que la capacidad cognoscitiva se
incremente al ir adquiriendo nuevos términos y conociendo su significado,
obteniendo mas herramientas para expresar mejor un mayor nimero de
relaciones.

Unidad | La gramética.
Objetivo particular: El alumno conocerd y aplicara las reglas de la
gramatica, la morfologia y la sintaxis.

Unidad Il La cracién y el enunciado

Objetivo particular: El alumno analizara diferentes tipos de sujetos y
predicados. ldentificara e} sustantivo, los nlcleos y los modificadores.
Comprenderd las funciones compartidas de! adjetivo y adverbio. Emplears en
forma correcta el pronombre personal, los Verbos, los Verboides vy la
perifrasis.

Unidad Il Elementos de la oracién
Objetivo particular: El alumno aprendera el uso cormecto de los
pronombres y de los verbos. Realizard andlisis de oraciones,

Unidad iV La lectura

Objetivo particular: El alumno comprendera la funcién de a lectura, y
distinguird  la lectura de comprensién, la lectura critica y la lectura
comentada.
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Unidad V Redaccion
Objetivo particular: Ei alumne aprendera a elaborar diferentes tipos de

ensayos. Redactara ensayos para la comunicacion ademas de resimenes.

Solucién de problemas:

Materia del segundo semestre, con una duracién igual a los cursos
anteriores. El objetivo general sera que el estudiante adquiera habilidades
para comprender y resolver diversos problemas que tendran un grado de
dificultad creciente, hasta que adquiera las habilidades necesarias para
poder dar respuestas adecuadas a las diferenles problematicas que se le
presenten durante el curso. Esta materia también esta apoyada en los textos
de Sanchez(1999). El curso esta compuesto por los siguientes contenidos:

Unidad 1: Razonamiento verbal. Aseveraciones

Obijetivo particular: Utilizar los conocimientos y las habilidades que se
desarrollan como instrumentos del pensamiento para mejorar la precision del
lenguaje y las habilidades para razonar.

Unidad H. Argumentos:

Objetivo  particular:  Introducir  definiciones  conceptuales y
operacionales que faciliten la elaboracion y aplicacion de argumentos y la
identificacion de sus caracteristicas fundamentales. Se estudiaran los
argumentos légicos y convincentes y se establecera la diferenciacion entre
validez de un argumento y veracidad de las premisas que io sustentan. Se
destaca la estructura de! argumento y la inclusién de las clases formadas por
las aseveraciones gue lo conforman de acuerdo al tipo de cuantificador que
se utiliza.

Unidad Ill: Resoiucion de problemas y representacidn en una

dimensién.
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Objetivo particular: Lograr que el alumno regule su impulsividad y trate
de comprender el enunciado del problema a medida que io lee y lo
representa, mediante la solucién de problemas que involucran una variable.
En este caso variables ordenables de valores relativos, introduciendo la
estrategia de representacién lineal.

Unidad IV: Resolucién de problemas y representaciones en dos
dimensiones:

Obijetivo particular: Lograr que el alumno regule su impulsividad y trate
de comprender el enunciado de! problema a medida que lo lee y lo
representa. El alumno podra reconocer que en la solucién de problemas se
pueden representar dos o mas variables empleando la estrategia de la
representacién tubular.

Unidad V: Simulacién.

Objetivo particular: Propiciar la representacion mental o interna de los
problemas sobre situaciones dindmicas mediante la ejecucion directa de las
acciones que se describen en el programa y la representacién de dichos
eventos mediante dibujos.

Unidad VI: Blsqueda exhaustiva.

Objetivo particular: Lograr que el alumno proceda sistematicamente
para encontrar la respuesta de aquelios problemas en los que resulta dificil
decidir cual es la alternativa que satisface las condiciones del problema.

Unidad VII: Busqueda de informacion implicita.

Objetivo particuiar: Lograr que el alumno resuelva problemas cuyo
enunciade no proporciona la informacion necesaria y suficiente para
encontrar la respuesta en forma directa con los datos que se proporcionan.

94




Creatividad.

Con una duracion de 25 sesiones de 120 minutos cada una. El
objetivo de esta materia es que el estudiante conozca, analice y aplique
diversas técnicas de la creatividad a la solucion de diversos tipos de
problemas, la parte tedrica estara fundamentada principaimente por las
aportaciones senaladas por Sanchez (1999) y De Bono (1999),

Unidad I: Intreduccidn a la creatividad:
Objetivo particular: Informar de los aspecios tedricos del programa y
los tipos de pensamiento que existen.

Unidad H. Expansion y contraccién de ideas.

Objetivo particular: Estimuiar la mente de las personas para que
piensen antes de actuar o de decidir, a través de la aplicacion de
operaciones mentales, el proceso de establecer reglas y principios, el
proceso de planeacion y el proceso de toma de decisiones.

Unidad {l): Activacion de tos procesos creativos.

Objetivo particular: Lograr que el estudiante desarrolle su potencial
crealivo, enriquezca su repertorio de  pensamientos, enfatice las diferencias
y limitaciones de su mente y muestre actitudes positivas hacia la practica y la
internalizacion de las herramientas y técnicas que contribuyen a estimular el
pensamiento creativo. El estudiante debe integrar las diferentes formas de
pensamiento estudiadas y actuar con naturalidad, en un continuo de ideas,
desde las mdas convencionales hasta las mas algjadas de lo racionalmente
esperado.

Unidad IV: Desarrollo de la inventiva.

Objetivo particular: Sensibilizar al estudiante acerca de los diversos
acontecimientos de su medio y de la posibilidad que tiene de mejorarlo a
través de busqueda de la calidad de los productos que genera. Adquirir el
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habito de revisar los procesos del pensamiento propios y ajenos para
hacerlos cada vez mas efectivos y mejorar el nivel de abstraccion de sus
ideas.

Asl mismo, dentro de esta materia se proponen actividades para
desarrofiar los distintos tipos de pensamiento: inductivo, deductivo,
convergente, divergente, lineal y lateral, siguiendo el programa de
Sanchez(1999), proporcionandoles una estructura cognoscitiva para la
solucién de problemas

Se disefiaron algunas actividades dentro del aula para propiciar el uso
de imagenes mentales, ya que éstas pueden emplearse en situaciones de
toma de decisiones o de solucidn de problemas. Estas imagenes ayudan a
comprender la descripcién verbal, que mas tarde se transformard en un
pensamiento creativo, porque pueden construirla de diferentes maneras de
acuerdo con su capacidad de imaginacion. También, el manejar las
imagenes mentales, ayuda a explicar o describir algo y a mejorar su
habilidad para emprender una accién y al mismo tiempo, amptiar su memoria
{Sanchez, 1999).

De acuerdo a lo que nos resefian las investigaciones en psicologia
cognoscitiva, es posible recuperar de la memoria algunas imagenes
aimacenadas que sirven de base para crear nuevas imagenes, por lo que se
puede afirmar que muchas imagenes son creadas o inventadas y no
solamente retomadas de la memoria a largo plazo.

Liderazgo y trabajo en equipo.

Materia de segundo semestre, tiene como objetivo aprender a
trabajar en equipo y aceptar a otro como lider 0 a tomar decisiones
adecuadas para convertirse en dirigente de los equipos de trabajo.
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Este curso tendria una duracidn total de 50 horas, durante 5
semanas, es decir 25 sesiones de dos horas cada una. Una madificacion del
blogue seria la formacién de grupos formados por estudiantes para lograr
objetivos o metas mas amplias que solo se conseguirian trabajando en
equipo.

Unidad | El grupo

Objetivo parlicular: El alumno comprenderd la definicion y  las
caracteristicas del grupo. Comprendera el proceso de categorizacién, el
continuo interpersonal intergrupal, los paradigmas, la actividad grupal
coordinada y la formacidén de grupos.

Unidad 1l Diversidad de los grupos

Objetivo particular: El alumno reconocera las relaciones entre los
grupos, los enfoques individualistas, los enfoques grupales y el conflicto
dentro del grupo.

Unidad 1l Variables sacioculturales

Objetivo particular: El alumno comprendera el efecto de las variables
socioculturales sobre 1a diferenciacion grupal. La clasificacién de los grupos
de trabajo, la efectividad y productividad del grupo.

Al finalizar el curso, e! estudiante podra realizar el analisis de la

efectividad del grupo y aplicar estrategias para fomentar la productividad.
Unidad IV La sinergia organizacional

Objetivos especificos: El alumno comprendera el concepto de

Sinergia organizacional y los elementos que la controlan.
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Unidad V Liderazgo

Objelivo particular; El alumno analizara el concepto de liderazgo,
quien es el lider y que hace. Las diferentes funciones del lider ¥ Su grupo, asi
coma los efectos del liderazgo sobre la productividad.

Materias de 4rea,

El resto de las materias de la cartera, se impartirian a partir del primer
semestre, alternando con las sefaladas anteriormente. En ellas se espera
que el estudiante realice trabajos de investigacién, que busque nuevas
formas de informacién en diversas fuentes como libros, periédicos, bases de
datos, Internet y cuanta herramienta tenga disponible. Una vez presentado
el trabajo de investigacion, serfa expuesto ante un publico (generalmente
compafieros de la misma universidad y los diferentes académicos), y
exponer sus resuitados, sus aportaciones y defender su posicién.

Asimismo, se espera que durante el aprendizaje, el alumno interactie
con los estimulos de forma intencional, sistematica y conciente de las
cperaciones que va a empiear y la forma de autorregularse, lo cual va a
permitirle evaluar y mejorar el producto de su esfuerzo a fraves de la
retroalimentacion

Al cursar el Ultimo semestre de cada carrera, los estudiantes no
asistirian a la escuela, sino que, asistirian a diferentes centros iaborales
donde puedan aplicar los conocimientos adquiridos.

El docente

En cuanto a las actividades del docente que fortalecen al programa,
esta el empleo de actividades que permitan el desarrolio del pensamiento
creativo y la solucién de problemas, tales como la exigencia de! uso
recurrente de libros de texto, de consulta y otras publicaciones (gue
estimulan la lectura, fomentan el desarrollo y la ampliacion del lenguaje), la
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asistencia a conferencias, mesas redondas y otros eventos (donde se
presenten diversos puntos de vista sobre un mismo tema y favorecen el
desarrollo intelectual).

La capacitacién del docente incluiria el empleo de técnicas como el
torbellino de ideas de Osborn (1955) durante las clases, Ia induccion a la
solucién de casos practicos, el manejo de discusiones en grupo, con el
objetivo de fortalecer el juicio critico y vatorativo, esperando con ello
fortalecer la capacidad de hacerse responsable de las decisiones tomadas.

Se debera capacitar también al docente para que logre la promocion
de discusiones en clase, bajo su direccion, comprendiendo que al principio
la aplicacidn de las técnicas del pensamiento y el manejo de la motivacion
dentro del aula, los estudiantes hacen comentarios superficiales o ajenos al
tema, pero conforme se avanza en el desarrolic del curso elevan su
ejecucian.

Otro factor importante que debe manejar el maestro dentro del
programa es fa retroalimentacién para motivar al estudiante: se empleara en
cada una de las sesiones, esperando con ello se efectie un cambio en
aquellos que deseen aprender. La retroalimentacion, es en mi opinién, una
de las estrategias clave para asegurar la continuidad del programa, pues
permite efectuar cambios antes de que cualquier imprevisto se presente y
nos desvie del programa.

La retroalimentacion es uno de los procesos que se define en la vida
del grupo. Es el mecanismo de comunicacion, la representacion es
perceptual (lo que observo del otro), y por lo tanto es un aprendizaje de tipo
social como el serialado por Vygotsky (1995), y finalmente es emociona! (los
sentimientos que me produce lo que observe), mejorando la imagen propia ai
lener modelos a seguir y logrando obtener aciertos en Ia ejecucion, todo esto
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nos permite involucrarnos en el proceso de ensefianza aprendizaje, lo
anterior haciendo uso de las aportaciones de Vygotsky (1995) y de Amabile
(1997) entre otros, para lograr la educacion con una tendencia social y la
motivacién constante, logrando de esta manera una mejor adaptacién a la
vida comunitaria.

Si ademas se toma en consideracién que el desempefio dentro del
salon de clases mejora, de acuerdo con Helsein {citado en Sanchez, 1999)
cuando el estudiante se siente comprometido personalmente con ta tarea por
realizar y el compromiso se hace aun mas evidente cuando se le permite
seleccionar sus metas y participar de manera activa en la toma de decisiones
acerca del aprendizaje.

Debido a la relacion existente entre motivacién y desempefio es
importante que la tarea se adapte y produzca sentido de logro, teniendo a la
vez cuidado de inciuir variedad de situaciones que despierten interés,
curipsidad, e imponer retos graduales que exijan esfuerzo y generen
satisfaccion personal. Para Helsein (citado en Sanchez, 1999) |, es
importante el control que el estudiante realiza sobre su aprendizaje, que
pueda autoevaluarse y esté consciente de los procesos alcanzados. Con
estos elementos se logra desarrollar el pensamiento critico y una actitud
abierta y flexible. En este planteamiento, se observan factores de tipo social,
asi adquiere importancia la preparacion del docente para lograr a situacion
de aprendizaje adecuada.

No se debe olvidar que los métodos para resolver problemas tienen un
significado profundo para ifa educacién, aun cuando el estudiante en un
principio no acepte generar nuevas ideas, el maestro debe proponer
problemas de “interés" y ayudar al estudiante (apoyandolo), hasta que lo

consiga por si mismao.
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Para lograrlo, se puede hacer uso del "andamiaje educativo” proceso
que controla los elementes de la tarea aun cuando estos estan lejos de las
capacidades del estudiante, de manera que pueda concentrarse en dominar
lo que puede captar con rapidez (Bruning, Schraw y Ronning, 1995). Este
andamiaje es una herramienta de apoyo al estudiante para efectuar tareas
que de otro modo no podria realizar. Conforme el estudiante va adquiriendo
la destreza necesaria, el andamiaje se retira paulatinamente hasta que logre
el trabajo en forma independiente.

También es recomendable el método de ensefianza reciproca para la
resolucién de problemas, basado en la aplicacién del concepto de zona de
desarrollo proximal que ensefa a resumir, cuestionar y predecir (Vygotsky,
1995).

El maestro colaborara con sus alumnos en la descripcion y definicién
dei problema, discute junto con ellos y les sugiere nuevas fuentes donde
encontrar informacién pertinente al tema. Ciertos estudiantes necesitan mds
ayuda para analizar el problema, pero la supervisién constante les ayuda a
persistir hasta encontrar el camino adecuado.

Para lograr la eficiencia del programa, la preparacion del docente debe
ser adecuada, requiere de cualidades, como flexibilidad, mente abieria
(ademas de! conocimiento adecuado de la materia) y habilidades para crear
y administrar situaciones estimulantes de aprendizaje. Es necesario que
reciba cursos de capacitacién desde su inicio como catedrdtico, se
recomienda una duracion del curso de 120 horas, repartidos en sesiones
mensuales de 30 horas cada una, principaimente en el desarrolio de
habilidades de pensamiento, trabajo en equipo y dindmicas de grupo, y que

esta capacitacion continde en forma permanente.
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Se recomienda también que se reinan a través de academias para
evaluar los resuitados obtenidos, las dificuftades que se presentaron y como
fueron resueltas, para tener refroalimentacion en cuanto al logro de los
objetivos del programa.

En resumen, el programa debe tener presente siempre las siguientes
premisas:

1. Planeacién de actividades entre alumnos y maestros, trabajando en

colaboracién,

2. Procedimientos creativos y de resolucién de problemas.

3. Aprendizaje de diversas fuentes: abundante iectura de libros de

consulta, de texto y de material general como articulos y otras

publicaciones; visitas a centros de trabajo, uso de materiales

audiovisuales, asistencia a conferencias tanto interas como externas.

4. Estimulo del pensamiento critico y valorativo.

5. Desarrollo de destrezas y habitos de trabajo y de fa habilidad para

realizar trabajo independiente del grupo.

6. Desarrollo de los potenciales de auto dirigirse y al mismo tiempo

responsabilizarse de sus decisiones (junto con ios objetivos iniciales

del subtema).

7.Interés en el desarrollo intelectual, personal y social del estudiante.

8.Uso frecuente de la discusion, los debates y las mesas redondas.

3.3. 2 Modelo y evaluacion de las asignaturas

Et modelo de asignaturas para el “Programa Integra”, se asentara
en la carta descriptiva o Syllabus y en él se indicara el contenido y la
estructura del curso. Se indicardn los objetivos a lograr, definidos en los
términos tradicionales y delimitando las conductas terminales. Se anotaran:
la forma de trabajo ya sea en forma individual o en grupo para resolver ios
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problemas practicos y ai finalizar ef curso debe presentar una investigacion o

un proyecto novedoso (Ver apéndice A).

También se anotara, dia por dia el contenido tematico, la forma de
evaluacion, asi como las responsabilidades de los estudiantes y los recursos
que empleard el docente durante el desarrollo det curso. Este documento
serviria como guia para lograr una buena ejecucion.

El modelo de la asignatura sera dividido en cuatro secciones de igual
duracion: parte tedrica, practica, laboratorio y la virtual.

1. La primera 6 tedrica, incluirla los conceptos tedricos de la materia
que se cursa, llevdndose a cabo exclusivamente dentro dei aula. En ella se
expondran todos fos conceptos tedricos que mas adelante daran fundamente
a la actuacion profesiona! de los estudiantes.

2. La segunda ¢ Laboratorio, fomentaria el desarrollo de actividades
dentro del salon de clase, tales como dinamicas o ejercicios que pongan en
practica lo aprendido durante !a primera fase, lo anterior con la finalidad de
facilitar el aprendizaje de los conceptos tedricos llevandolos a la practica. Se
disefian diferentes dindmicas de grupo, donde quede evidenciado el
concepto aprendido y los resultados que ofrece. De esta manera el
estudiante ira acumulando experiencias reales de lo que se vio en forma
tedrica.

3. La tercera 6 Practica, consistiria en actividades de campo buscando
aplicar el aprendizaje a situaciones reales, pero sin llegar a fomar decisiones,
por ejemplo se disefaran actividades de practica dentro de  diferentes
empresas, 0 medios sociales donde puedan ejecutar fo que se ha aprendido
¥ analizar los resultados de su actuacién. Todo esto bajo la supervisién de

sus maestros,
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4. La cuarta y uitima fase llamada Virtual, se efectuaria dentro de los
centros de trabajo, con los que existan convenios previos, donde ademas de
poner en practica lo aprendido, se inicia la fase de toma de decisiones y
solucion de problemas de la vida real, como si realmente ya estuvieran
trabajando en las diferentes empresas, es decir aplicando los conocimientos,
la experiencia y tomando decisiones para evaluar las consecuencias de las
decisiones tomadas.

La evaluacién de cada uno de los cursos, se realizara relacionando
diversos aspectos. Se considerara ia calificacion de la parte tedrica, la parte
practica, la parte de laboratorio y la virtual, ademas de la puntualidad y
asistencia, la participacién en clase y el trabajo en equipo, asl como, la
calidad de la investigacion o proyecto que debera reaiizar en todas y cada
una de las materias que curse. La evaluacion de las materias seria de la
forma siguiente:

30% por examen parcial.

30% por examen final.

10% por puntualidad y asistencia.
10% por trabajo en equipo.

10% por creatividad.

10% por trabajo de investigacion,

La evaluacién de la parte tedrica, se hara de acuerdo a los contenidos
revisados, por ejemplo de la materia de aprendizaje y desarollo de
habitidades del pensamiento, se podria realizar a través de ejercicios como el
gue se presenta a continuacion:

1. Considera cinco puntos de vista: mediatos, inmediatos, positivos y

negativos, de las personas que intervienen en el siguiente problema.




“Un alumno comete un hurlo y el director lo expulsa indefinidamente de la
escuela, Los padres del joven protestan por la decision. ¢;Cuales podrian ser
tos puntos de vista del joven, de los maestros, del director, de los padres y de
los compafieros de clase?”.

a) Argumentos del estudiante.

b} Argumentos del maestro.

¢) Argumentos del director.

d) Argumentos de los padres.

e} Argumentos de sus comparfieros.

2. Es necesario desarrofiar un plan (planificar) para resolver el siguiente
problema. Desarréllalo y especifica las indicaciones que se dan en cada
paso.

*En un lugar montafioso del pais se encontraron las huellas que se cree
pertenecen a un ser misterioso lamado el *“Monstruo de la Sierra”. Planifica
una expedicién para obtener mas informacion acerca del origen de esta

criatura extrana.

a) Considera las variables que debemos tomar en cuenta para explorar la
region,

by Utiliza la operacidon de consideracion de objetivos o propdsitos de la
exploracion.

c) Emplea el proceso del pensamiento, considere 3 alternativas o
posibilidades.

d) Considera tres prioridades

f) Considera las partes positivas, {as negativas y las interrogantes que

surgen de este problema.

La evaluacion de este tipo de problemas se realiza cuando todos los

alumnos tienen las respuestas a cada una de las preguntas y se contrastan
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entre ellos, para después dar su opinion de cual es la mejor combinacion de
respuestas.

Ei disefio del Syllabus, donde se incluyen los contenidos del curso asi

como las indicaciones sobre actividades y tareas se muestra abajo.

UNIVERSIDAD REGIONAL DEL NORTE, DE CHIHUAHUA
Syllabus

[ Nomhre de ia asignatura: Estrategias de Aprendizaje y desarrollo de habilidades del pensamiento. 1

1 Clave de la asignatura: I

Otjettvo General: El alumno conocerd y aplicara los principios del cyrso para mejorar su capacidad cogritiva y el
desarreflo del pensamienta.

Objetive Integra: E! alumno aplicard técnicas para ef desarrobo de habiiidades del pensamiento, en situaciones
probiema presentados en clase.

Numero de sesiones; 25 con una duracidn de 2 horas cada una, j
MODELO DE LA ASIGNATURA
TEORICA FRACTICA LABORATORIO VIRTUAL
30% 40% 30% 0
15 horas 20 horas 15 horas
BIBLIOGRAFIA

Sénchez, A Margarita. Desarrollo de habilidades del pensamiento. Ed. Triltas México, 1999
Woolfolk, A. Sicologia Educativa, Prentice Hall México 1999
Morris. G. Charles. Sicologia. Prentice Hall. México 1995

INSTRUCCCIONES Y RECOMENDACIONES

Es un curso tedrico praclico, que se debe analizar aplicando los principios fundamentales de) desarroko de
habilidades del pensamiento. Se resolveran ejercicios que centengan problemas con un grado de dificuttad
creciente. La evaluacidn sera de la siguiente manera:

30% el examen final

30% examenes parciales

10% participacion en clases
10% trabajo en equipo

10% trabajo de investigacidn
10% puntualidad y asistencia.
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AGENDA DE EVALUACIONES, PROYECTOS Y TAREAS.

FECHA EVENTO DESCRIPCION DE ACTIVIDAD
5 entrega de practicas Ejercicios y praciicas de clase
7 axamen parcial evaluacibn parcial
) entrega de practicas £jercicios y practicas de clase
14 examen parcial evaluacitn parcial
21 entrega de practicas Ejercicios y practicas fuera del sakdn de clase
24 entrega trabajo de investigacién exposicion del frabajo
25 Examen evaluacién final
AGENDA DE CLASES
FECHA MODELO DE CLASE DESCRIPCION DE LA ACTIMIDAD
1 Liuvia de ideas y exposicion introduccion y expectativas del curse
2 Exposicion y téonica de Panel Estructura basica del pensamiento
3 Exposicién y discusidn en grupo Como pensamos y como 6 forman kas imagenes mentales
4 Préclica. Uso de proyecciones Formacién de conceptos
5 Préctica. Exposicitn Aseveraciones
1 Exposiciin v trabsjo en equipo, | Formacitn de argumentos.
dindmicas
7 Examen parcial Evaluacion parcial def curso
8 Préctica El pensamiento convergente
9 Exposicion. uso de proyeccionas E! pensamiento divergents
10 Exposicién y discusién El pensamiento analitico
11 Dinédmica de Grupo El pensamiento lingal
12 Exposicién El pensamiento lateral
13 Uuvia de ideas y exposicién Le logica del pensamiento
14 Examen parcial Evaluacién parcial del curso
15 Exposicion Ideas, conceptos y direcciones
16 Exposlién preguntas y respuestas Introduccién a la solucion de prablemas y suU representacién
17 Mesa redonda Representaciones en dos dimensiones
18 Panel Simulacién
19 Discusién en grupo La bisqueda exhaustiva
20 Practica Bisqueda de informacin implicita
21 Exposicidn Representaciones abstractas medianle modelos matematicos
22 Exposicién y practica
23 Exposicién Conclusiones generales def curso
24 Entrega del trabajo de investigacion. Exposicidn del trabajo de investigacidn.
26 Examen final Evaluacién final

Para medir el nivel de creatividad de los alumno, se recomienda que

los maestros responsables del curso evalten a sus estudiantes empleando

la prueba de “Assessment of children” (Sattler, 1988), publica por Woolfolk

(1999) que se muestra a continuacion:
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Escala de calificacion:

O A w N o

Ausente

presente en forma minima
Presente parcialmente
Presente moderadamente
Presente totaimente

Escala de calificacién para identificar a los estudiantes creativos,

Calificacidn encierre Calificacién (encieme

Rasgo €n un circulo €l num, Rasgo en circulo el nimero
1. Habilidad para concentrarse 1 2 3 4 5 19 Evaluacion ylocus decontrolinterne 1 2 3 4 5
2. Habihdad para definir el juicio 1 2 3 4 5 20 Inventiva 12 3 4 5
3. Cksuperior al promedic 12 3 4 5 21 Faltadelcleranciaal abumimients 1 2 3 4 5
4. Adaptabilidad 12 3 4 5 22 Necesldad de un clima de apgyo 1 2 J 4 5
5. Apreciacidn estética 12 3 4 5 23 Noesconformista 1 2 3 4 5
§. Atraccion eslética 12 3 4 5 24.Aperiura ala experiencia i 02 3 4 5
7. Curiosidad 12 2 4 5 25 Disposicion ala diversidn 1 2 3 4 5
8. Delelte porfabellezadelas 1 2 3 4 5 2B Disposicibn a correr riesgos 1 2 3 4 5
teorfas 27. Confianza en si mismo 1 2 3 4 5
9. Deleite por lainvencidnpor 1 2 3 4 5 28 Sentido de ldeniidad como creador 1 2 3 4 5
sl misma 29. Sentido de compromiso 1 2 3 4 5
10. Deseo da compantic + 2 3 4 5 30 Sensibilidad i 2 3 4 5
producios e ideas 31. Habilidad para ver qué soluciones 1 2 3 4 5
11. Disposicibn para resolverel 1 2 3 4 5 creannyevos problermas
desorden 32, Espontaneidad 1 2 3 4 5
12, Conocimientos 12 3 4 5 33 Compromiso con la larea i 2 3 4 5
antecedentes extensos 34. Tolerancia a las ambigledades ¥ t 2 3 4 5
13. Flexibilidad 12 3 4 5 conficles
14. Buena memoria, atencidna 1 2 3 4 5 35 Disposicion a enfrentar el ostracismo 1 2 3 4 5
los detalles social
15, Elevado nivel de energia, 12 3 4 5 36 Disposicibn a sofary f 1 2 3 4 5
anlusiasmo
16. humar {quiza extrano) 12 3 4 8
17. Imaginacitn, penetracion 12 3 4 5
18. Independencia 12 3 4 §

Fuente: Tomado de Woolfolk, Psicologia Educaliva, (pag. 131}

La estandarizacién de la prueba, asi como la confiabilidad y la validez

del instrumento, no ha sido determinada adn, esto seria parte de la

aplicacion del programa, una vez que sea aprobado.
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El programa aqui propuesto fusiona, dentro del “Programa Integra”
todos los aspectos analizados durante el desarrolio de este trabajo en una
sola reticula, esperando que todos los estudiantes reciban la misma
capacitacion y las mismas oportunidades de solucionar los problemas
académicos y de adaptacidn al medio social y faboral.

La reticula integrada, es mencionada desde hace algunas décadas por
Sorenson (1971), y muestra ciertas analogias con el programa propuesto y
sefiala que con la informacién, recabada hasta el momento a través de
diversas investigaciones, no son suficientes para dar un veredicto sobre la
funcionaiidad del sistema, a pesar de que presentaba mayores ventajas que
el sistema tradicional.
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4. CONCLUSIONES

A lavés de la informacién proporcionada por el departamento
Servicios Escolares de la escuela de Ciencias de la Comunicacion, de la
Universidad Regional del Norte, de Chihuahua y el seguimiento a los
egresados realizada a través de la Sociedad de Ex alumnos, se encontré que
el indice de desercion y la frecuencia de alumnos reprobados era elevado,
ademas de que los graduados tenian dificultades para lograr la insercion
laboral, razén por la cual se disefid el “Programa De Desarroilo Del
Pensamiento Creativo En Estudiantes Universitario o “Programa
Integra”

El objetivo del *“Programa Integra” es resolver los problemas
detectados dentro de la universidad y abatir los indices de desercién
estudiantil, descender el porcentaje de alumnos reprobados, mejorar Ia
autoestima de los estudiantes y facilitar st insercién laboral una vez que
concluidos sus estudios.

En base a la investigacién bibliografica revisada, se encontré que para
que surja el aprendizaje en los estudiantes es necesario que sea
significativo, que e propio estudiante sea el que construya el conocimiento y
relacione los conceptos a aprender de tal manera gue tengan un sentido,
partiendo de la estructura conceptual que ya posee, construyendo asi el
aprendizaje a partir de su propia experiencia. (Ausubel, 1978).

Se observé el papei que tiene el lenguaje Yy que se debe tener
presente ya que en base a &l surge el pensamiento y permite su desarrollo y
evolucion. Cuando se estimula el lenguaje verbat (Sanchez), da inicio el
proceso de razonamiento, que nos conduce necesariamente a la solucion de
problemas,
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Este lenguaje, principalmente cuando se manifiesta como habla
privada (Vygotsky), permite llegar a la soiucion de problemas, pero ello no
implica que sea fa respuesta mas adecuada, se tienen que analizar diversas
alternativas de solucién, en éste proceso puede o no llevarse a cabo el
Insight {Kéther) o solucién subita del problema, pero es recomendable no
esperar a gue se presente por si mismo, sino mas bien estimularlo poniendo

en practica alguna técnica que nos lleve a ella.

Generalmente se espera que las soluciones que se generan no solo
sean correctas sing también Gnicas, que presenten caracteristicas diferentes,

es decir creativas.

Por otro lado se encontrd que el empleo de programas disefiados para
el desarrollo de habilidades del pensamiento permiten que el estudiante
desarrolle su capacidad cognitiva, por lo que es de esperarse que al ser
implementados en los primeros semestres, los estudiantes desarrollaran su
capacidad de razonamiento y solucién de problemas y mejoraran en su
desempefio académico.

Los resultados de la aplicacion de los cursos disefiados por Sanchez,
aplicados en el Tecnolégico de Monterrey, son una buena opcion. Si ademas
se incluyen las técnicas de De Bono para lograr el desarroflo del
pensamiento lateral, es probable que se logre mayor eficiencia en los
estudiantes.

Asimismo, se encontrd evidencia sobre la aplicacién de programas de
simulacion faboral, donde se ofrece la oporiunidad de poner en practica io
aprendido dentro del salén de clases a través de practicas profesionales, se
favorece el aprendizaje por descubrimiento, lo que le permite ampliar sus
expefiencias, su capacitacion y la adaptacion del estudiante al medio laboral

y en consecuencia, favorecer su insercion laboral.
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Es importante también realizar cambios en el desarrollo de la catedra
dentro y fuera del salon de clases. utilizando en forma constante las técnicas
de trabajo en equipo, apoyandose en la Tormenta de Ideas de Osborn y en la
Cinética de Gordon, ya que estas favorecen la participacién de todos los
estudiantes y se incrementa su socializacién, logrando con ello ademas de la
socializacion un incremento en la motivacién de los estudiantes.

Si ademés de lo anterior se incorpora la aplicacion del concepto de
Vygotsky, sobre el desarroilo de la “zona proximal®, en el gue se pide a los
estudiantes mas adelantados en el curso que apoyen a los compafieros
menos avanzados, se puede conseguir un ambiente social de participacién y
cooperacién, lo cual ayudaria al estudiante a incrementar su autcestima, y
como apoyo, la incorporacion, dentro del programa de cursos sobre
asertividad.

Asi al ser incluido dentro del programa la capacitacién constante y
ordenada para resolver problemas, es de esperar que cuando tengan que
enfrentar los problemas de |a vida profesional, tengan suficiente experiencia
acumulada para dar soluciones a los mismos, buscando siempre que las
soluciones que proporcionen sean lo mas creativas posible, es decir, que
elaboren soluciones diferentes a los problemas, y esto a su vez, los

conducira a tomar mejores decisiones.

El disefio del programa, fundamentado en las teorias y reportes
experimentales revisados se incorpord en seis cursos distribuidos de fa
siguiente manera:

+ Durante el primer semestre: técnicas de aprendizaje y desarrollo de

habilidades del pensamiento, relaciones humanas y personalidad y

lectura y redaccion.
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* En el segundo semestre; solucion de problemas, creatividad y
liderazgo y trabajo en equipo.

* Y en el 7° Semestre se incluirdn practicas profesionales dentro de
empresas.

El disefio de la clase estara dividido en cuatro fases: tetrica, practica,
laboratorio y virtual.

Con los cursos disefiados se espera que los estudiantes desarrollen
sus habilidades metacognilivas y se mejore la calidad de la ensefianza.
Ademas de ello, con el disefio del modelo de clase se espera que a través de
la motivacién, la retroalimentacion y el trabajo en equipo, se genere un
ambiente social adecuado, con la finalidad de motivar a los estudiantes a
concluir sus estudios.

El “Programa integra”, por sus contenidos y estructura ofrece las
siguientes ventajas:

El desarroilo de habilidades del pensamiento
Adaquirir habilidades para solucionar problemas en forma creativa.
Cursar materias que favorecen el desarrollo social.

oW M=

Adquirir  conocimientos para mejorar e incrementar su
autoestima.
5. Egresar de la universidad ieniendo l|a experiencia minima

necesaria para incorporarse al mercado de trabajo.

Este programa de educacion integral reune aspectos que podrian
denominarse como no académicos, como las relaciones humanas y el
iiderazgo y trabajo en equipo, conjugade con las habilidades que proporciona
el desarrollo del lenguaje tanto verbal como escrito, implantando situaciones
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de motivacion, practica, desarrollo de habilidades del pensamiento y una

capacitacién adecuada al mercado laboral que requiere nuestra sociedad.

Es probable que los indices de reprobacion y desercion disminuyan al
aplicar este programa, ya que se facilita la comprensién del contenido
tedrico, ademas de atender necesidades psicosociales, mejorando su
autoestima y la relacién con sus compafieros y sus maestros

Sin embargo, en este momento no es factible presentar datos
objetivos respecto de su eficiencia. Es probable que futuras investigaciones
puedan darle mayor solidez, Sera necesaric el seguimiento de los alumnos
durante un periodo de dos a tres afios después de haber egresado, 1o cual
sera motivo de otro trabajo de investigacién.

Finalmente es deseable que la propia Universidad, para quien fue
disenado este programa, lo acepte y io aplique para que se puedan evaluar
los resultados de su aplicacion. Ello requiere de la participacion de directivos
que le den seguimiento y hagan una evaluacién al finalizar cada ciclo
escolar, de los maestros para que participen activamente primero en su

capacitacion y posteriormente en la aplicacion del programa.

Aun cuando es posible que exista cierta resistencia al cambio, es
necesario vencerla y motivar a cada una de las personas involucradas en la
ejecucion del programa, haciendo conciencia de que ofrece alternativas para

solucienar los problemas gue existen actualmente.
4.1 Alcances
El “Programa Integra” al ser de facil aplicacion, no requiere de una

infraestructura especial, lo que significa bajo costo, y solo es necesario

modificar las reticulas de la carrera e incluir el material necesario que
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conduzca a la meta deseada, ademas de servir como puente entre la escuela

y ei medio laboral.

Al facilitar et desarrollo del pensamiento, prepara a los estudiantes
en la solucion de problemas y toma de decisiones para aplicarlos en los
ceniros laborales, mejorar su relacion con sus companeros de trabajo y en

general con la sociedad.

El alcance de este programa puede incluir a todas las
universidades tanto publicas como privadas, ya que su aplicacion es sencilia,
no implica gasto en infraestructura, solo requiere de la capacitacion
adecuada de maestros y la disposicién a celebrar convenios con diferentes

empresas de cualquier tipo.

Esto podria ser propuesto directamente a las instituciones
gubernamentales pertinentes, y ayudar a la transicién de la universidad a los

mercados de trabajo, en forma satisfactoria.

4. 2 Limitaciones

La principal fimitacion de esta propuesta, al estar basada
solamente en teorias, es que tendria que ser aplicada en forma
experimental, en instituciones de educacion superior, como una prueba
piloto, y realizar una comparacién con la educacidn tradicional y el
Programa Integra, evaluando cualitativamente el desempefio de los

estudiantes en las diferentes empresas en las que prestaran sus servicios.

Para terminar, es necesario considerar que la evidencia existente
sobre la efectividad de la mayoria de los programas es muy limitada, su
aplicacién deberia realizarse con una actitud de expleracién y en un contexto

experimentaf. Es preciso, ya se trate de aplicaciones cuya iniciativa parta de
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los profesores, ya de la direccién de un centro escolar, o de cualquier otra

entidad, que no se dé nada por valido en principio.

Esto permitiia que cobre especial importancia el problema de la
valoracién de la efeclividad de los programas que se aplican, valoracién que,
en {a medida de lo posible, deberian considerar los siguientes aspectos, en
los que se coincide con Nickerson (1985):

1. La fundamentacién tedrica del programa.

2. bj La justificacion de los procedimientos, instrumentos y disefto a
utitizar para la evaluacion y la valoracion.

3. El grado de ajuste entre el modo de realizacién del programa y el
modo en que se ha previsto que se haga, lo que equivale a
controlar cualitativamente el proceso de ensefanza. No se puede
rechazar la validez de un programa sin saber si de hecho se ha
aplicado.

4. Los cambios que se hayan podido producir en los procesos con
que los sujetos afrontan la realizacion de las tareas.

5. La relacién entre los cambios chservados en los procesos y los
cambios observados en los resultados.

6. El alcance de la transferencia de lo aprendido y la duracién de los

efectos de la ejercitacion.

Se han sefialado una serie de factores para hacer que los programas
tiendan a ser particularmente efectivos. Si tales factores se integraran en ia
ensefanza ordinaria, probablemente disminuiria el porcentaje de alumnos
que requieren programas compensatorios.,

Esto es, si fa reforma de la curricula, establece objetivos de diferente
nivel de acuerdo con los principios que parecen inspirarlo y con ios que
estamos plenamente de acuerdo, considera no sélo las adquisiciones
refativas a los contenidos de las materias curriculares, sino también el

desarrollo de los procesos de pensamiento y de patrones motivacionales
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como los descrilos y si los maestros reconocen la importancia de estos
objetivos, los asumen y desarrollan pautas de interaccion adecuadas para su

ensefianza probablemente disminuiria el porcentaje de alumnos reprobados.

Es recomendable se realicen otros trabajos para evaluar la eficiencia
del programa, compararlo con otros programas educativos tradicionales
para saber si los resultados muestran una diferencia significativa. Asi mismo
se deberd abundar en la desificacion del tiempo de duracién para cada una
de las materias propuestas, ya que posiblemente sea necesario realizar un
ajuste.
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Apéndice A

UNIVERSIDAD REGIONAL DEL NORTE, DE CHIHUAHUA
Syllabus

Nombre de la asignatura: Estrategias de Aprendizaje y desarrollo de habilidades del
pensamiento.

| Clave de Ia asignatura: J

Objstivo General: El alumno conocera y aplicara los principios del curso para mejorar su
capacidad cognitiva y el desarrolle dei pensamiento.

Objetivo integra: El alumno apiicara técnicas para el desarrolio de habilidades del
pensamiento

[ Numerc de sesiones; 25 con una duracién de 2 horas cada una.

MODELO DE LA ASIGNATURA

TEORICA PRACTICA LABORATORIO VIRTUAL

30% 40% 30% 0

15 horas 20 horas 15 horas o
BIBLIOGRAFiA
Sanchez, A. Margarita. Desarrollo de habilidades dei pensamiento. Ed. Trillas México, 1989
Woolfolk, Anita. Sicologia Educativa. Prentice may México 1999
Morris. G, Charles. Sicologia. Prentice Hall. México 1985

INSTRUCCCIONES ¥ RECOMENDACIONES

Es un curso tedrico practico, que se debe analizar aplicando los principios fundamentales del
desarrollo de habilidades del pensamiento.. La evaluacién sera de la siguiente manera:

30% el examen final

30% examenes parciales

10% participacion en clases

10% trabajo en equipo

10% trabajo de investigacién

10% puntualidad y asistencia.

AGENDA DE EVALUACIONES, PROYECTOQS Y TAREAS.

FECHA EVENTO DESCRIPCION DE ACTIVIDAD ]
] entrega de practicas Ejercicios y practicas de clase ﬁ
7 examen parcial evaluacién parcial
9 entrega de practicas Ejercicios y practicas de clase
14 examen parcial evaluacidn parciai
21 enirega de praclicas Ejercicios y practicas de clase
24 entrega trabajo de e exposicién del trabajo
investigacion
25 Examen | evaluacién final




AGENDA DE CLASES

FECHA MODELO DE CLASE DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

1 Lluvia de ideas y exposicién Introduccitn y expectativas del curso

2 Exposicidn y técnica de Panel Estructura basica del pensamiento

3 Exposicion y discusion en grupo {Como pensamos y como se forman las imagenes

mentales

4 Practica. Uso de proyecciones | Formacion de conceptos

5 Practica. Exposicion Aseveraciones

& Exposicién y trabajo en equipo, | Formacién de argumentos.
dindmicas

7 Examen parcial Evaluacidn parcial del curso

8 Practica El pensamiento convergente

9 Exposicion. uso de proyecciones | El pensamiento divergente

10 Exposicién y discusién El pensamiento analltico

11 Dinamica de Grupo Et pensamiento lineal

12 Exposicién El pensamiento lateral

13 Lluvia de ideas y exposicidn La légica del pensamiento

14 Examen parcial Evaluacion parcial del curso

15 Exposicidn ideas, conceptos y direcciones

16 Exposicién preguntas yiIntroduccin ala solucion de problemas y su
respuastas representacién

17 Mesa redonda Representaciongs en dos dimensiones

18 Panel Simulacién

19 Discusion en grupo La busqueda exhaustiva

20 Practica Busqueda de informacién implicita

21 Exposicién Representaciones abstractas mediante modelos

mateméticos

22 Exposicién y préctica

23 Exposicién Conclusiones generales de! curso

24 Entrega  del trabajc  de| Exposicion del trabajo de investigacidn.
investigacién.

L 25 Examen final Evaluacion final




UNIVERSIDAD REGIONALDEL NORTE, DE CHIHUAHUA

Syllabus

|_Nombro do la asignatura: Lectura y redaccion

]

[ Clave de Ia asignatura:

]

Objetivo General: El alumno conocera e identificara la morfosintaxis de las oraciones, sus
partes y modificadores y emplearlos correctamente en la estructura gramatical

Objetivo Integra: El alumno podra aplicar correctamente ta estructura gramaticat en el uso
cofidiano de la interaccion social de la comunicacion,

LNumero de sesiones; 25 con una duracidn de 2 horas ¢ada una.

MODELO DE LA ASIGNATURA
TEQORICA PRACTICA LABORATORIO VIRTUAL
30% 40% 30% 0
15 horas 20 horas 15 horas
BIBLIOGRAFIA

1986

Betain, Elena. Gramatica Estructural de la Lengua espafiola. Publicaciones UNAM México.

Fuentes, J:L: Gramética moderna de la lengua espafiola. Ed. Limusa, Noriega Editores

La fuerza de las palabras. Colecciones del Readers, Digest.

INSTRUCCCIONES Y RECOMENDACIONES

La evaluacion seré de la siguiente manera:

30% el examen final

30% examenes parciales
10% participacién en clases

10% {rabajo en equipo

10% trabajo de investigacién

| 10% puntualidad y asistencia.

AGENDA DE EVALUACIONES, PROYECTOS Y TAREAS.

FECHA EVENTO DESCRI!PCION DE ACTIVIDAD
8 Examen escrito Evaluacion parcial
15 Examen escrito Evaluacién parcial
25 Examen escrito Evaluacion final
25 Entrega de trabajo de Las reglas para escribir correctamente.
investigacién




FECHA MODELO DE CLASE DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD
i Lluvia de ideas Inlroduccidn al curso. La gramatica, ia morfologia y la
sintaxis.
2 trabajo en equipo Oracion y enynciado
3 Exposicién y trabajo en equipo  |Sujete  y predicado, sustantive, Nicleos y
modificadores.
4 Exposicidn y trabajo en equipo | Funciones compartidas de} adjetivo y adverbio
5 Exposicién y trabajo en equipe | El pronombre persanai
6 Exposicién y trabaio en equipo [ Nucleo del predicado. Verbal y no verbal.
7 Exposicidn ¥ trabajo en equipo | Verboides y perifrasis
8 Examen escrito Evaluacidn parcial
9 Exposicidn y trabajo en equipo | Modificadores del nticleo del predicado
10 Exposicién y trabajo en equipe | Pronombres posesivos y demostrativos
11 Exposicién v trabajo en equipo | Verbos tipos.
12 Exposicidn y trabajo en equipe | Usos del verbo
13 Exposicidn y trabajo en equipo | Analisis de las oraciones
14 Exposicién vy trabajo en equipe | Sentidos da las oraciones
15 Examen escrito Evaluacién parcial
16 Exposicién y mesa redonda La lectura
17 Digcusidn en grupo La lectura de comprensién
18 Discusién en grupo Lectura critica
19 Discusién en grupc Lectura comentada
20 Discusion en grupd Tipos de ensayoes
21 Discusién en gryupo Redaccion de ensayos
22 Exposicién y mesa redonda El ensayo para comunicacion
23 Exposicidn y mesa redonda El resumen
24 Exposicién y mesa redonda La parafrasis
25 Examen escrito Evaluacion final




UNIVERSIDAD REGIONAL DEL NORTE, DE CHIHUAHUA

Syilabus

[ Nombre de la asignatura: Creatividad |

|ilavo de la aslgnatura: J

Objetive General: El alumno conocera los principios basices de la creatividad y los aplicara
a su vida diaria.

Ohjsetivo integra: El alumne aplicard los principios de [a creatividad a la solucién de
problemas.

Iﬂ:mero de sesliones; 25 con una duracién de 2 horas cada una. _I
MODELO DE LA ASIGNATURA
TEOQORICA PRACTICA LABORATORIO VIRTUAL
30% 40% 30% 0
15 horas 20 horas 135 horas
BIBLIOGRAFIA

Psicologia, un nuevo enfoque. Morris, G. Charles. Prentice Hall. México. 1995
Sénchez, Margarita. Creatividad, Editorial Trillag,, México 1999
De Bong Edward. El pensamiento creativo. Ed. Piados México 1999

INSTRUCCCIONES ¥ RECOMENDACIONES

Es un curso tedrico practico, que se debe analizar aplicando los principios fundamentales de
la creatividad a la solucidn de problemas.. La evaluacién sera de la siguiente manera:

30% e! examen final

30% examenes parciales

10% participacion en clases

10% trabajo en equipo

10% trabajo de investigacién

10% puntualidad y asistencia.

AGENDA DE EVALUACIONES, PROYECTOS Y TAREAS.

FECHA EVENTO DESCRIPCION DE ACTIVIDAD

5 entrega de practicas Eiercicios y practicas de clase
7 Examen parcial evaluacién parcial

.9 entrega de practicas __ Ejercicios y practicas de clases
14 Examen parcial evaluacion parcial
21 entrega de practicas apiicacidn de fa creatividad en problemas

practicos
24 entrega trabajo de exposicién del trabajo
invesligacién ]

25 Examen evaluacion final




AGENDA DE CLASES

FECHA MODELQ DE CLASE DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

1 Lluvia de ideas y exposicion Introduccién y expectativas del curso

2 Exposicion y técnica de Panel Creatividad y tipos de pensamiento

3 Exposicién y discusién en grupo_| Pensamientos positivos negativos e interrogativos

4 Practica. Uso de proyecciones | Reglas y principios de la creatividad

5 Practica. Exposicién Decisiones a partir del pengsamiento creativo

& Exposicién y trabajo en equipo, | Patrones de pensamiento
dindmicas

7 Examen parcial Evaluacién parcial del curso

8 Practica Activacién de procesos creativos

9 Exposicidn, Uso de | Extension de la légica
proyecciones

10 Exposicién y discusion licaciones de la extensién del campo

1 Dinadmica de Grupo ideas activadoras del pensamiento

12 Exposicién Ideas trampoiln

13 Liuvia de ideas y exposicidn Asociacion de ideas

14 Examen parcial Evailuacién parcial del curso

15 Exposicion Cognicién y lenguaje

16 Exposicion preguntas y | Estructura basica del pensamiento
respuestas

17 Mesa redonda Desarrollo de la inventiva

18 Panel Andlisis de famiiias de inventos

19 Discusién en grupo Inventos concretos y abstractos

20 Practica Analisis de procedimientos

21 Exposicion Solucidn de problemas

22 Exposicitn y practica Toma de decisiones

23 Exposicidn Conclusiones generales del curso

24 Entrega trabajo de investigacién | Exposicion del trabajo de investigacién.

25 Examen final Evaluacién final
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UNIVERSIDAD REGIONAL DEL NORTE, DE CHIHUAHUA

Syllabus

{ Nombre do Ia asignatura: Relaciones humanas _

[Clave de la asignatura: i

Objetivo General; El alumno conoceré e identificara los principios basicos de las relaciones
humanas.

Objetivo Integra: £1 alumno aplicara los principios de las relaciones humanas en su medio
social.

] Numero de sesiones; 30 con una duracion de 2 horas cada una, J
MODELQ DE LA ASIGNATURA
TECRICA PRACTICA LABORATORIO VIRTUAL
30% 4% 0% 0
15 horas 20 horas I 15 horas
BIBLIOGRAFIA

Myers, G. David. Sicologla social Mc. Graw Hill México 1985

Sicologla con aplicaciones en Hispanoamérica. Feldmamn, Robert. Mc. Graw Hill. México
1994

Davig, Keith Comportamiento humano en el trabajo. Mc. Graw Hill México 1991

INSTRUCCCIONES Y RECOMENDACIONES

Es un curso tedrico practico, que se debe analizar aplicando los principios fundamentales de
la psicologia a las relaciones humanas. La evaluacion serd de la siguiente manera:

30% el examen final

30% examenes parciales

10% participacion en clases

10% trabajo en equipo

10% trabajo de investigacién

10% puntualidad y asistentia,

AGENDA DE EVALUACIONES, PROYECTOS Y TAREAS.

FECHA EVENTO DESCRIPCION DE ACTIVIDAD

5 Entrega de practicas Entrega de practicas

7, examen parcial evaluacidn parcial

9 Entrega de practicas Entrega de practicas

14 examen parcial evaluacion parcial

21 Examen parcial Evaluacién parcial

22 entrega trahajo de Exposicion del trabajo

investigacion
35 Examen evaluacion final
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AGENDA DE CLASES

FECHA MODELO DE CLASE DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD
1 Lluvia de ideas y exposicién Introduccién y expectativas del curso
2 Exposicién y técnica de Panel Relaciones Humanas, definicién
3 Exposicién y discusién en grupo | Tipos de relaciones humanas
4 Practica, Uso de proyecciones | Componenie de axiologia valida
5 Practica. Exposicién Necesidades psicolégicas
- Exposicion y trabajo en equipo, | Importancia de las relaciones humanas
dinamicas
7 Examen parcial Evaluacion parcial del curso
8 Préctica Motivacién. Panorama
9 Exposicidn. uso de proyecciones } Impulsos primarios
10 Exposicidn y discusién Motivos
11 Rindmica de Grupo Principios para motivar
12 Exposicion Motivos secundarios
13 Lluvia de ideas y exposicion La vida social y fos motivos reales
14 Examen parcial Evaluacién parcial del curso
15 Exposicion Habilidades sociales
16 Exposicién La comunicacidn. Definicion
17 Mesa redonda Elementos de la comunicacién
18 Pangl Problemas de la comunicacion
19 Discusion en grupo Aserividad
20 Practica Definicién de asertividad
21 Examen Génesis de la asertividad
22 Exposicién y practica Compenentes emocionales
23 Exposicién Estrategias y tacticas para el desarrollo de la
asertividad
24 Discusién en grupo Practica dg igs principios de la asertividad
25 Examen final Evaluacién final
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UNIVERSIDAD REGIONAL DEL NORTE, DE CHIHUAHUA

Syliabus

{ Nombre de la asignatura: liderazgo y trabajo en equipo —]

|£Iave de la asignatura:

Objetivo General: El alumno conocera y aplicard los diferentes modelos de liderazgo y
diferentes tipos de equipos de trabajo

Objetive integra: Ei alumno podrd aplicar los fundamentos del liderazgo dentro de
diferentes grupos formales e informales, para lograr cambios en la forma de realizar trabajos
en equipo, basandose en los principios del liderazgo.

|_Numero de sesiones; 25 con una duracion de 2 horas diarias

MODELO DE LA ASIGNATURA
TEORICA PRACTICA LABORATORIO VIRTUAL
30% 40% 30% 0
15 horas 20 horas 15 horas 0
BIBLIOGRAFIA
Barco, Charles, T. Valorizar el liderazgo. ESAF. Apuntes.
Espinoza Infante Elvira Liderazqge y valores culturales UNAM México 1998
Keith Davis Comportamiento humaneo en el trabajo. Mc. Graw Hill México, 1997

INSTRUCCCIONES Y RECOMENDACIONES

La evaluacion sera de [a siguiente manera:
30% el examen final

30% examenes parciales
10% participacién en clases
10% trabajo en equipo

10% trabajo de investigacion
10% puntualidad y asistencia.

AGENDA DE EVALUACIONES, PROYECTOS Y TAREAS.

FECHA EVENTO DESCRIPCION DE ACTIVIDAD
5 entrega de practicas Entrega de practica
7 Examen parcial evaluacibn parcial
] entrega de practicas Entrega de praclicas
14 Examen parcial evaluacion parcial
21 enirega de practicas Entrega de practicas
24 Entrega trabajo de Exposicién del trabajo T
I investigacion.
25 examen [ evaluacién final




AGENDA DE CLASES

FECHA MODELO DE CLASE DESCRIPCICGN DE LA ACTIVIDAD

1 Liuvia de ideas y exposicion Introduccidn y expectativas del curso

2 Exposicién y técnica de Panel | Definicién y caracteristicas del grupo

3 Exposicién y discusion en grupe | El proceso de categorizacién

4 Practica. Uso de proyecciones | El continuo interpersonal intergrupal

5 Practica. Exposicidn Los paradigmas

[ Exposicion y trabajo en equipo, | La actividad grupal coordinada

din&micas

7 Examen parcial Evaluacién parcial def curso

8 Practica Formacién de grupos

9 Exposicion. uso de proyecciones | Relaciones entre los grupos

10 Exposicién y discusién Los enfogues individualistas

11 Dindmica de Grupo Los enfoques grupales

12 Exposicién El conflicto realista del grupo

13 Liuvia de ideas y exposicién Efecto delas variables sociocullurales sobre la

diferenciacion grupal

14 Examen parcial Evaluacién parcial del curso

15 Exposicidn Clasificacion de ios grupes de trabajo

16 Exposicién La efectividad y productividad del grupo

17 Mesa redonda Andlisis de la efectividad

18 Pane! Estrategias para fomentar la productividad del grupo
19 Discusién en grupo Sinergia organizacional
20 Practica Liderazgo, quien es el lider vy que hace

21 Exposicidn £l lider y su grupo

22 Exposicion y préctica Efectos del liderazgo sobre la productividad
23 Exposicton Conclusiones generaies del curso

24 Entraga del trabajo  de|Exposicidn del trabajo de investigacion,

investigacién.

25 Examen finai Evaluacién final




UNIVERSIDAD REGIONAL DEL NORTE, DE CHIHUAHUA

Syllabus

| Nombre de la asignatura: Solucién de problemas

[ Clava da la asignatura:

_
]

técnicas para ia

solucién de problemas.

Objetive General: El alumno conocera y aplicara los principales conceptos y aplicara

para razonar.

Numero de sesiones; 25 con una duracidn de 2 horas diarias

Objetivo integra; £l alumno aplicard los conocimientos y las habilidades que se desarrollan
como instrumentos del pensamiento para mejorar la precision de! lenguaje y las habilidades

MODELO DE LA ASIGNATURA
TEORICA PRACTICA LABORATORIQ VIRTUAL
30% 40% 30% 0
15 horas 20 horas 15 horas 0
BIBLIOGRAFIA
Sanchez, Margarita. Solucién de problemas. Ed. Trillas. México. 1989
Navarro José. Aprendizaje y memoria humana. Ed. Mc. Graw Hill. México 1994
De Bono. Aprender a pensar por ti mismo. Ed. Piados. México 1958

INSTRUCCCIONES Y RECOMENDACIONES

La evaluacién sera de la siguienie manera:
30% el axamen final

30% examenes parciales

10% participacién en clases

10% trabajo en equipo

10% trabajo de investigacién

10% puntualidad y asistencia.

AGENDA DE EVALUACIONES, PROYECTOS ¥ TAREAS.

FECHA EVENTO DESCRIPCION DE ACTIVIDAD

5 entrega de practicas Entrega de practica

7 Examen parcial evaluacion parciat

9 entrega da practicas Entrega de practicas

14 Examen parcial evaluacién parcial

21 entrega de practicas Entrega de practicas

24 Entrega trabajo de Exposicién del trabajo

investigacion,
25 examen evaluacidn final
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AGENDA DE CLASES

FECHA MODELO DE CLASE DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD
1 Lluvia de ideas y exposicion Introduccidn y expectativas del curso
2 Exposicién y técnica de Panel Razonamiento varbal
3 Exposicidn y discusién en grupo | Aseveraciones
4 Practica. Uso de proyecciones | Argumentos
5 Préctica. Exposicién Representacidn y evaluacidn de argumentos
6 Exposicién y trabajo en equipo, | Introduccidn a la solucidn de problemas

dindmicas

7 Examen parcial Evaluacion parcial del curso

8 Practica Representacion en una dimensién

9 Exposicion. uso de proyecciones [ Representacion en dos dimensiones

10 Expasicion y discusion Elaboracién de tablas logicas

14 Dinamica de Grupo Simulacién

12 Exposicion Diagramas de flujo

13 Lluvia de ideas y exposicién Blsqueda exhaustiva

14 Examen parcial Evaluacién parcial del curso

15 Exposicion Por acotacion de la magnitud del error

16 Exposicién Eliminacion de alternativas

17 Mesa redonda Bisqueda de informacién implicita

18 Panegl Solucidn de ejercicios

19 Discusién en grupo Los enunciados

20 Practica Representacion matemética

21 Exposicién Representacién simbélica

22 Exposicién y practica Construccién de modelos

23 Exposicién Conclusiones generales del curso

24 Entrega del  trabajo de | Exposicion del trabajo de investigacion.
investigacién.

25 Examen final Evaluacién final
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GLOSARIO

Actlvacion.- Reacciones fisicas y psicoldgicas que ocasionan que una persona esté alerta,
atenta y totaimente despierta.

Aguas tranquilas.- Teoria de Perkins que se refiere a que la mente se encuentra tranquils,
ajena del problema, pero en algan recondito lugar se produce ese frenesi mental cuya
turbulencia brotaré finalmente a fa superficie.

Alegorifa.- Presenta un objeto de tal modo que svoca el pensamiento de otro objeto. o bien
una situacién que evoca otra.

Algoritmo.- Un conjunto formal de reglas para resolver un problema parlicular.

Ambientes fisicos.- Escenarios naturales, como bosques y playas, asi como los construidos
por los humanos, como edificios, barcos, ciudades.

Andlisis.- Proceso que implica la separacién de un todo en sus partes. Tiene por objetivo
profundizar el conocimiento de las partes como elementos de un todo complejo, que incluye
nexos, leyes y operaciones.

Analogias.- Estructuras que permiten estimular ef razonamiento analégico.

Andamiaje.- Apoyo para el aprendizaje y la solucién de problemas. Puede consistir en
proporcionar claves, recordatorios, estados de 4nimo, dividir el problema en pasos, ofrecer
ejemplos o cualquier otra cosa que permita al estudiante independizarse.

Aprendizaje.- Cambio duradero en la conducta © en la capacidad para comportarse de
cierta manera, que resulta de la practica o de otras experiencias.

Argumento convincente.- Es un texto 0 enunciado formado por un grupo de aseveraciones,
una llamada clave y otras de sustento. La aseveracion clave es una conclusién aceptable
que se origina como consecuencia del respaldo que le brindan las aseveraciones restantes
que conforman el argumento.

Argumento l6gico.- Es un argumento que estd definido de manera muy precisa mediante
aseveraciones, entre ias cuales existen ciertas relaciones que encadenan logicamente las

ideas.
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Asgveracion de respaldo.- Son razones para respaidar la conclusion o aseveracion clave, ¥
solo sirven para hacer que la conclusidn sea mas convincente, aceptable o admisible.
Blogueo mental.- Es producido por la inercia de pensar en un emparejamiento de bases
idénticas.

Cinética de Gordon.- Técnica basada en el principio de la solucién de problemas que se
debe empezar con la seleccidn de experiencias relacionadas en forma metaforica con el
problema a resolver.

Codificacién selectiva.- La capacidad mental para seleccionar informacién relevante
mientras se ignora informacion indtil o distractora.

Cognicién.- Comprensidn o conocimiento sobre la astructura del ambiente psicolégico.
Conducta indisciplinada.- Conducta fuera de la norma social establecida.

Creatividad.- Capacidad de producir ideas u abjetos nuevos y originalas.

Ensayo y error.- Acluar en repetidas ocasiones en [a realizacién de una prueba hasta
conseguir que funcione el experimento u obtener et resultado deseado.

Estereotipo.- Generalizacion demasiado simple y rigida con respecto a una persona ©
grupo.

Fijacién funcional.- Incapacidad de percibir diferentes usos para ciertos objetos 0 nuevas
configuraciones de elementos en una situacidn dada.

Fijacion.- Comportamiento adulio que refleja una etapa dei desarrolio anterior.

Fiexibilidad adaptativa.- Convertir lo extrafio en familiar y lo familiar en extrafio,
Flexibilidad.- Habilidad de no quedarse encallado en los detalles y saber volver a lo general,
pasar de io especifico a ko amplio y luego volver a lo primero.

Fluidez asociativa.- Produccidn divergente de correlatos simbdlicos.

Fluidez de expresién.- Produccién divergente de sistemas simbdlicos.

Fluidez imaginativa.- Produccion divergente de unidades semanticas.

Fluidez verbal.~- Produccién divergente de unidades simbolicas.

Fluidez.- En las pruebas de creatividad, la fluidez se refiere al nimero total de soluciones

producidas,
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Habilidad metacognoscitiva.- Habilidad que tenemos de saber lo que sabemos y lo que
ignoramos.

Heuristica.- Conjunto de métodos para resolver problemas en los que se emplean principios
(reglas empiricas) que suelen llevar a la solucién.

luminacion.- Momento de insight en el que la solucidn posible se aparece de pronto a ia
conciencia.

Imigenes mentales.- Imagenes en la mente que se asemejan al objeto o evento que se
esta representando.

Imagineria.- Representacién mental de conocimientos espaciales que incluyen las
propiedades fisicas de los objetos o acontecimientos.

inclinacién.- Tendencia a percibir o abordar los problemas en cierta forma predeterminada.
Incubacion.- Periodo de pensar en el problema, que también puede incluir e! dejarlo de fado
temporalmente.

Insight.- Percepcion subita, conciencia de una solucién o transformacion de un estado no
aprendido a uno aprendido.

Intuicidn.- Sentimiento que surge de [a experiencia y de la reflexion.

Lenguaje.- Sistema que aso(0.cia simbolos con significado y proporciona reglas para
combinarlos y remezclarlos para la comunicacion,

Lingiistica.- Ciencia del lenguaje.

Légica formal.- Se ocupa principaimente de crear modelos gque permiten demaostrar la
validez de un razonamiento.

Légica.- Ciencia que ensefia a raciocinar con exactitud.

Metacognicion,.- Conocimiento sobre nuestros propios proceses de pensamienta.
Metafora.- Tropc que consiste en usar palabras con sentido distinto del que tienen
propiamente, perc que guardan con éste una relacion descubterta con la imaginacion,
Método morfolégico de Zwicky.- En este método se aislan los componenetes materiales
y/o funciones del objeto y luego se intenta buscar las posibies maneras de lograr y evaluar

cada componenate.
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Modelo compensatorio.- Toma de decision basada en la evaluacidn sistematica de las
ventajas e inconvenientes de todas las alternativas disponibles,

Modelo no compensatorio.- Toma de decision basada en la comparacion de algunos
aspecios de las diferentes alternativas.

Motivacién extrinseca.- Ei arte de realizar una tarea como medio para el objetivo de
alcanzar un resultado (recompensa).

Motivacion intrinseca.- Impulso que lleva a ocuparse de una tarea sin ninguna recompensa
evidente, salvo la propia actividad (ésta es el medio y e! fin).

Movilizaclén mental.- Esfuerzo creativo deliberado que bloquea el desarrolio de las
técnicas serias del pensamiento creativo,

Navegacion mental.- Generar ideas sin miedo al rechazo inmediato.

Originalidad.- La produccién de informaciones novedosas para el productor y su cultura.
Pardbola.- Es el relato de un suceso, por lo general ficticio, del que se deduce por
comparacion o semejanza una verdad o una enseflanza moral.

Patron de pensamiento.- Manera en el que las personas constituyen sus ideas o
pensamientos de acuerdo a la informacién gue les llega, generalmente filtran esta
informacién,

Pensamiento analdgico.- Método heuristico en el que se limita [a bisqueda de soluciones a
las situaciones similares a las que se manejan.

Pensamiento convergente.- Habiiidad para razonar en formas convencionales y llegar a
una sela solucion del problema.

Pensamiento creativo.- Este tipc de pensamiento implicg trabajar con valores y
conocimientos propios, que desemboca en soluciones originales.

Pensamiento critlco.- Evaluacién de las conclusiones mediante el examen ldgico y
sistematico del problema, las pruebas y la solucion,

Pensamiento deductivo.- Pensamiento que aplica un conjunto general de reglas para
situaciones especlficas; por ejemplo, usar las leyes de gravedad para predecir e

comportamiento de un cuerpo que cae.
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Pensamiento divergente.- Actitud mental innovativa y original que se desvia de los
patrones usuales y que resulta en mas de una solucion aceptable a un problema;
caracleristica de la creatividad, _

Pensamiento ilégico.- Pensamiento que es intuitivo, invalido o casual.

Pensamiento inductivo.- Un tipo de pensarmiento en el que se refiere una regla generai o
principio a partir de una serie de ejemplos especificos; por ejemplo, inferfir las leyes de
gravedad al observar muchos objetos que caen,

Pensamiento interrogante.- Es el pensar de una manera mas amplia e inquisitiva, tomando
en cuenta lo que se desea conocer o investigar acerca de! objeto o situacién.

Pensamiento intuitivo.- Dar pasos creativos para corregir las percepciones o llegar a
soluciones factibles.

Pensamiento inventivo.- La finalidad de este pensamiento es desamoliar habilidades para
generar productos creativos.

Pensamiento lateral.- La informacién se organiza de manera no convencional y genera
arreglos que infringen lo establecido, Puede ocurrir por saltos; considera ideas intermedias,
falsas, imelevantes o irreales; permite explorar, buscar rutas desconocidas, genera ruptura
de patrones convencionales de pensamiento y estimula la creatividad.

Pensamiento lineal.- Este lipo de pensamiento ocurre de manera secuencial, por lo tanto,
su caracterlstica principal es el orden, cada etapa debe justificarse y no es posible aceptar
pasos equivocados.

Pensamiento légico.- Extraer conclusiones con base en principios de razonamientos
formales.

Pensamiento nagativo.- Se evalia un hecho o accion viéndola desde un aspecto negativa.
Pensamiento paralelo.- Todas las partes intentan explorar el problema paralelamente.
Pensamiento positivo.- Se evaliia un hecho o una situacion desde el punto de vista

positivo.
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Percepcidn.- Proceso de organizacion e interpretacién de datos sensoriales que entran para
desarrollar una conciencia del yo y el entorno; incluye sistemas visuales, auditivos,
somatosensoriales, quimicos y propioceplivos.

Polarizacién,- Cambio de actiiud en los miembros de un grupo hacia posturas mas externas
que las mantenidas antes de la discusion del grupo.

Preparacion.- Tiempo para aprender acerca del problema y reunir informacidn que pudiera
ser importante para su solucion.

Proceso creativo.- Es una experiencia privada, subjetiva del individuo. Esta formado por
cuatro fases; preparacién, incubacion, iluminacién y verificacién.

Prototipo.- Forma abstracta almacenada en la memoria que contiene los elementos basicos
del estimulo y que es comparada con la informacién del medio durante la percepcién,
Razonamiento analégico.- Proceso que pemite establecer o analizer relaciones de orden
superior entre diferentes elementos, conceptos, hechos o situaciones pertenecientes a uno o
mas conjuntos.

Razonamiento deductivo.- Derivacidn de las conciusiones al aplicar regla o principios; acto
de avanzar ldgicamente de una regla o principio general a una solucién particular.
Razonamiento inductivo.- Formulacion de principios generates basada en el conocimiento
de ejemplos y detalies.

Regla conjuntiva.- La presencia simultdnea de dos c mas atributos define al concepto.
Rigidez funcional.- La dificultad que plantea identificar nuevos usos para un objeto.
Semantica.- El significado del lenguaje.

Sensibilizacion.- Cuande se logra la comprensién de la naturaleza, la logica y la
importancia de la creatividad y se pone mas atencién en estos factores.

Simulacién de Cairns.- Es la simulacidn de un emplec dentro del aula de clases.
Simulacion.- Manera de representar, en forma concreta o abstracta, la secuencia dindmica
de eventos que se describen en los problemas.

Sinergia.- La combinacitn de objetos diferentes para producir algo de mayor significado que

la suma de sus partes.
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Sintesis.- Incluye la integracién de las partes, propiedades, relaciones, operaciones, etc., en
una totalidad significativa.

Técnica maravilla.- Programa de simulacidn aplicado a adolescentes y adultos para
aprender habilidades de transicion al trabajo.

Torbellino de ideas de Osborn.- Este procedimiento procura separar la evaluacion y la
produccién de ideas.

Transferencia.- La tendencia de transmitir a otros emociones y sentimientos que
corresponden a hechos personales.

Verificacion.- Etapa de prueba de la sclucion para decidir si es la correcta.

Visualizacion.- Estrategia para fa solucion de problemas en la que los principios o

conceptos se dibujan o se plasman en diagramas o cuadros para comprenderlos mejor.
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