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Conceptualizacion de la creatividad

Es necesario precisar que el concepto de creatividad es bastante amplio y complejo, porque abarca
varias dimensiones del desarrollo y desempefiio del ser humano, al igual que diversos aspectos de
su relacidn con el ambiente. Sin embargo, autores como Csickzentmoholyi, (1998) citado por
Gardner (2001) presenta la creatividad como el «estado de conciencia que permite generar una red
de relaciones para identificar, plantear, resolver problemas de manera relevante y divergente» es,
ademas, una capacidad de caracter cognitivo- afectivo que le permite a la persona organizar el
proceso psicolégico que lo lleve a mostrar un comportamiento nuevo u original, flexible, fluido y
organizado, orientado a la busqueda, la deteccidn y solucidon de un problema; asi mismo, segun el
autor en mencion, la creatividad es el resultado de la interaccion de tres elementos o nodos: un
creador potencial con sus talentos, ambiciones y debilidades personales; un ambito de actividad
gue existe en la cultura y un conjunto de personas e instituciones que juzguen la calidad de las obras
producidas.

Estudiosos e investigadores de la creatividad como Margaret A. Boden (1994), Sternberg (1997),
Anibal Puente Ferreras (1999), Manuela Romo (1997), Saturnino de la Torre (2003), Gonzalez, R
(2003), Marta Martinez Llantada (1998), Albertina Mitjans Martinez (1997), entre otros, plantean
que la condicién de ser creativo se basa en los procesos de pensamiento, habilidades vy
competencias, comunes a todo ser humano. Definir la creatividad como ejercicio que tiene de
soporte las estructuras mentales, facilita la comprension de ésta en cuanto fenédmeno real inherente
a la naturaleza humana y no como algo misterioso.

Otro experto en el tema, Sternberg (citado por Puente Ferreras, 1999), sostiene que la resolucidn
de problemas requiere de creatividad y se basa en las operaciones semejantes a los procesos
ordinarios cognitivos, componentes metacognitivos y de autorregulacién, incluyendo Ia
autorregulacidn emocional y motivacional.

Segun David Perkins (citado por Boden, 1994), la creatividad se basa en capacidades psicoldgicas
universalmente compartidas, tales como la percepcién, la memoria y la capacidad de advertir cosas
interesantes y reconocer analogias. ademas, una persona creativa no posee ningun poder especial,
sino un mayor conocimiento 6 experticia y una fuerte y prolongada motivacién de adquirirlo y



usarlo, hecho que demuestra cdmo cada persona puede llegar a desarrollar sus habilidades creativas
pues nadie nace desprovisto de ellas.

segln el concepto de Papalia et al (2005) la creatividad consiste en la habilidad de ver las cosas bajo
una nueva perspectiva e inventar luego soluciones originales y eficaces; para ello existen por lo
menos dos tipos de pensamiento que se relacionan con la resolucion de problemas y la creatividad
misma: el pensamiento divergente, que es la capacidad para descubrir respuestas nuevas vy
originales; vy el pensamiento convergente, que es la capacidad para descubrir una Unica respuesta
correcta. estos pensamientos estarian también altamente relacionados con la motivacidn, los
conocimientos previos, el aprendizaje, la independencia de caracter y la determinacion.

Asi mismo, desde el punto de vista de Manuela Romo (2000) la creatividad humana debe ser
considerada como un sistema complejo de integracion de componentes diversos donde habria que
investigar la relacién entre ellos y el efecto que la variacidon de las condiciones iniciales puede
suponer en el funcionamiento de todo el sistema. igualmente, sefala que la creatividad es de
naturaleza cognitiva y aunque la cognicion como componente es necesaria, no es suficiente puesto
gue necesita de procesos no cognitivos como el emocional.

En este orden de ideas, los autores citados coinciden en afirmar que para ser creativo se requiere
del desarrollo de las competencias cognitivas comunes a todo ser humano, permeadas por la
motivacion y la afectividad.

De otra parte, hoy se piensa que la creatividad es mds ser que saber, 6 forma de pensar, de saber,
de querer y hacer. también se la considera una dimensidon humana para generar y desarrollar ideas
nuevas y valiosas, 0 sea, el ser creativo implica no sélo ideas, sino llevar a la practica, a la realidad
esas ideas (Gonzalez, 2005). Por tanto, los desarrollos creativos cumplen dos condiciones: novedad
y valia. Pero la valia tiene que ser mirada desde los margenes porque lo que hoy no es valioso,
mafiana puede serlo; en cuanto a lo novedoso, éste se define como «un proceso dialéctico en el
que, como resultado de la practica, se producen cambios relativamente duraderos y generalizables,
y a través del cual el individuo se apropia de los contenidos y las formas de pensar, sentir y actuar
construidas en la experiencia sociohistérica con el fin de adaptarse a la realidad y/o transformarla»
(Gonzalez, 2005).

En el concepto de las autoras del presente articulo, la creatividad es el conjunto de capacidades
intelectuales, afectivas y motoras propias del individuo que a través del proceso educativo se
pueden manifestar mediante la estimulacidon, motivacidn intrinseca y extrinseca para aportar
soluciones originales a problemas determinados, asi como crear con ingenio y transformar a partir
de lo que ya se tiene.

Componentes de la creatividad

Teresa Amabili, (1998) sostiene que la creatividad tiene tres componentes: experiencia, dotes de
pensamiento creativo y motivacion. la experiencia hace relacién a los conocimientos técnicos,
cientificos y procedimentales; las dotes de pensamiento son las formas que emplean las personas
para abordar los problemas; la motivacion puede clasificarse en intrinseca y extrinseca; la primera
depende del interés y compromiso que se tenga; la segunda, se traduce en los incentivos e intereses.



De otra parte, M Romo (2005), enuncia siete componentes de la creatividad que consisten en:
habilidades de infraestructura; conocimiento; destrezas; experiencia de intensivo trabajo;
caracteristicas personales de autoconfianza; motivacion intrinseca y de logro, asi como una dosis de
buena suerte.

Desde la dptica de Guilford citado por Romo Santos ( 2000) hay que ir mas alla de los limites
impuestos por el Cl (coeficiente intelectual), para acercarse al significado de la creatividad mediante
una concepcion factorial de la misma como técnica apropiada para definir los rasgos de aquélla: se
acepta la hipdtesis de que el talento creador se presenta en grados diferentes por toda la poblacién;
no es un apéndice asociado a la inteligencia pues hay rasgos o caracteristicas diversas que explican
las variedades conductuales que conlleva; por consiguiente, un rasgo es una forma de
comportamiento distinguible y relativamente perdurable en la cual un individuo difiere de otro.

A lo anterior se afade que las aptitudes creadoras se definen en relacidon con la solucién de
problemas; mas, al llegar a este nivel se requiere de sensibilidad hacia esos problemas como actitud
perceptual que dispone al individuo para resolver éstos con acierto. otro de los rasgos o
caracteristicas enunciadas por el autor citado es la fluidez de pensamiento, la cual contempla cuatro
tipos de fluidez asociados a la creatividad: verbal, asociativa, de expresién e ideativa. también
sefiala como rasgos del proceso la originalidad, la flexibilidad de pensamiento o habilidad de
redireccionar éste por nuevos caminos en el tratamiento de los problemas, y la redefinicidn
concebida como una aptitud comun de pensamiento creador favorecedora de la solucién de
problemas.

éComo se puede potenciar la creatividad?

Como todas las capacidades humanas, la creatividad puede ser desarrollada y mejorada a través de
estrategias pedagdgicas innovadoras mediadas por el maestro; existen diversas formas para
desarrollar y fortalecer esta competencia:

Estimular la participacion en los procesos de aprendizaje con el fin de involucrar a los estudiantes
en una serie de iniciativas y acciones educativas orientadas por el profesor, para contribuir al
desarrollo de la creatividad: métodos activos, los cuales se caracterizan por promover a aquellos
hasta convertirlos en actores directos del proceso de ensefianza y aprendizaje, al hacer que
investiguen por si mismos, pongan en juego todas sus potencialidades y sus propios intereses,
necesidades o curiosidades.

Para complementar lo previamente expuesto se requieren formas de estimulacién como: la
formulaciéon permanente de retos, competencias grupales de solucidn creativa de problemas
profesionales, dinamicas participativas, ejercicios de agilidad y espontaneidad de reacciones entre
otros aspectos (Romo, 2000).

Brindar estimulos de aprendizaje: lo cual se refiere al conjunto de actividades, recursos y métodos
que reflejan una unidad de aprendizaje o leccidn. Para el logro de éste, es importante crear
escenarios considerados como micromundos reales y contextualizados, que ayuden al desarrollo de
capacidades, destrezas y actitudes de los estudiantes. adicionalmente, un escenario de aprendizaje
puede representar un caso que simula situaciones reales de manera controlada, para familiarizar al



estudiante con conceptos, contenidos o procesos dentro de un contexto significativo y relacionado
con su implementacién profesional posterior.

Realizar ejercicios de desarrollo del pensamiento y habilidades cognitivas: Estas son entendidas
como operaciones y procedimientos que puede usar el estudiante para adquirir, retenery recuperar
diferentes tipos de conocimientos y ejecucion, lo cual supone capacidades de representacion
(lectura, imagenes, habla, escritura y dibujo), capacidades de seleccién (atencién e intencién) y
capacidades de autodi- reccidn (auto programacién y autocontrol) (Rigney, 2010)

Las habilidades cognitivas son un conjunto de operaciones mentales que permiten al estudiante
integrar la informacién adquirida por via sensorial, en estructuras de conocimiento mas abarcadoras
gue tengan sentido para él. en este contexto, el juego es diversion y fuente de aprendizaje, estimula
al sujeto vy facilita actitudes socializadoras. a través de juegos de légica, razonamiento abstracto,
matematicas, atencidn, resolucién de problemas de la vida diaria, lenguaje, se desarrolla en los
estudiantes capacidades, conocimientos, actitudes y habilidades cognitivas y sociales, tales como:
favorecer la movilidad; estimular la comunicacién y ayudar a desarrollar la imaginacion; facilitar la
adquisicion de nuevos conceptos y fomentar la diversién individual y en grupo; desarrollar la légica
y el sentido comun; proporcionar experiencias, explorar potencialidades y limitaciones; estimular la
aceptacion de jerarquias y el trabajo en equipo; fomentar la confianza y la comunicacion; desarrollar
el razonamiento verbal, numérico, visual y abstracto, asi como las habilidades manuales; establecer
valores; ayudar al desarrollo fisico y mental; fomentar el respeto a los demds y a sus culturas.

Entre las habilidades cognitivas que se deben desarrollar, estan las descriptivas (resumir, enumerar,
describir, narrar); analiticas (clasificar, relacionar, comparar, generalizar); criticas (evaluar, enjuiciar,
justificar, elegir, discernir) creativas (transformar, inventar, imaginar, disefiar, detectar problemas);
socializadoras (trabajo individual o colectivo); comunicativas (vocabulario, redaccidn , ortografia).
Por ello, se debe estimular el razonamiento deductivo, inductivo, hipotético-deductivo y la
resolucidn de problemas.

Estimular la innovaciéon como desafio: esta es la capacidad de transformar o de sentir, entender y
aplicar eficazmente el poder y la agudeza de las emociones como fuente de energia humana,
informacidn, conexién e influencia a la solucién de los problemas profesionales. innovar no sdlo
implica hacerlo desde el ambiente, sino transformar a las personas desde sus propias concepciones
de aprender y de conocer; es observar que la innovacion se da en las estructuras cognitivas y en la
concepcidn que se tiene del aprendizaje, en relacion con los sujetos.

Agudizar la observacion: ésta ha sido para los seres humanos el modo natural de explorar el mundo
y acercarse al conocimiento. este proceso se reproduce en el desarrollo de cada individuo. no
nacemos con la capacidad de observar, es una potencialidad que traemos y que se va construyendo
en el crecimiento. desde las primeras etapas de la vida experimentamos la captacién de formas,
cuerpos, lineas, colores, sonidos, imagenes, entre otros, que estimulan el campo visual, ejercitan la
visién y la mirada como componentes basicos para el desarrollo de la observacién. En el proceso de
observacién, ademds de la intencién de escudrifiar, se necesita saber registrar y describir.

Estimular la autoestima: Consiste en la valoracion de si mismo, la confianza de la persona en su
ser, basado en el conocimiento real de sus posibilidades y potencialidades, fortalezas y debilidades;
en el poder de sus convicciones y su energia, vigor y fortaleza espiritual. los parametros que se



deben tener en cuenta en esta valoracién son: confianza (seguridad en si mismo); fortaleza
(entusiasmo, voluntad y persistencia); estima y valoracién personal.

Estimular la iniciativa: Como actitud humana, ayuda a idear y emprender actividades, dirigir
acciones; es la disposicidn personal para protagonizar, promover y desarrollar ideas en primer
término. los pardmetros que se deben tener en cuenta son: liderazgo (accién de gestion vy
conduccidn); anticipacidon (capacidad de previsién y visualizacion); naturalismo (expresion de
espontaneidad e improvisacion de calidad); vanguardia (accion y reaccién inmediata, liderar
procesos); intuicion (percepcién anticipada, orientacién preconsciente). De acuerdo con lo anterior,
la perspectiva de la iniciativa se relaciona con agilidad de las acciones; dinamismo y actividad;
competencia y recursos para la accién. en este contexto, las barreras del desarrollo de la iniciativa
son: el desequilibrio de los afectos, |la inestabilidad grupal y personal y la desconfianza generalizada.

Estimular la formulacion de preguntas: las preguntas estimulan a los estudiantes a desarrollar sus
propias ideas, favorecen la construccion y re-construccién de los conocimientos. Para que esto
ocurra en el proceso de ensefianza y aprendizaje, es necesario tener presentes algunos aspectos:

o tipos de preguntas, preguntas de conocimiento: tienen como propdsito el descubrimiento
y ordenamiento de hechos individuales.

. Preguntas de razonamiento: las que persiguen el reconocimiento de interrelaciones.

o Preguntas-problema: obligan al estudiante a enfrentarse con un fenédmeno, lo llevan a
adoptar una actitud productiva ante el estudio y estimulan el razonamiento sistematico.

Estimular la fluidez: es la capacidad para producir ideas o soluciones posibles en cantidad y calidad
de una manera permanente y espontanea (Cérdova, 1992:56). Es el proceso de generacion de
descubrimientos que no se interrumpen; en suma, es la productividad del pensamiento técnico en
la busqueda de contradicciones y la solucion de problemas profesionales en un contexto
determinado (Campos, 1994). Para la manifestacion de la fluidez del pensar, se requiere la
imaginacidn, la libre asociacidon de los elementos recordados, la libre expresidn, la afluencia de
relaciones, el sentimiento, la produccidon convergente, las asociaciones y el establecimiento de
multiples conexiones (Olea, 1983).



