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“Seremos mas humanos cuanto mas
creativos seamos”

La creatividad

Penagos y Aluni (2000) concluyen con la afirmacién que encabeza esta guia su
razonamiento de que la creatividad es una condicién necesaria para el crecimiento de un
pais, para el desarrollo de la humanidad, para la calidad de lo humano.

La creatividad es un proceso complejo que involucra factores perceptivos, cognitivos,
emocionales y se manifiesta en cualquier ambito de nuestra vida. Se asocia con percibir y
pensar de forma original y novedosa, pero a la vez util y bien valorada socialmente.

Tener una actitud creativa (curiosidad, inconformismo, motivacion, perseverancia,
autoestima...) es condicion necesaria pero no suficiente para la creatividad. Se requieren
ciertas aptitudes, como la sensibilidad perceptiva. Guilford, uno de los mas destacados
tedricos de la creatividad, decia que “la creatividad es la inteligencia de los sentidos”.

La creatividad implica siempre la superacion de un reto: una dificultad, una carencia, una
insuficiencia, una insatisfaccion o una molestia. En definitiva, de un problema (Guilera,
2011).

Sin embargo, hay otras aptitudes a tener en cuenta para la creatividad, ademas de saber
detectar y delimitar de problemas:

- Tener capacidad intuitiva

- Reconocer pautas

- Perspicacia

- Optimizar el uso de recursos y simplificar procesos

- Flexibilidad mental

- Fluidez mental, que Werhteimer (1991) denomina pensamiento productivo

“Como primera aproximacion a la definicion de creatividad, diremos que es un proceso
complejo, dinamico e integrador, que involucra simultdneamente factores perceptivos,
cognoscitivos y emocionales. Se manifiesta en cualquier dominio del conocimiento: Bellas
Artes, Humanidades, Diseno, Ciencias y Tecnologias, etc. Se asocia con percibir y pensar
de forma original, Unica, novedosa, pero a la vez util y bien valorada socialmente. Se
refiere a la produccién de algo nuevo, que amplia o transforma un conocimiento, un
producto o un servicio, y que es aplaudido por los expertos de dicho dominio”.
Guilera, 2011.
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Como afirma también Guilera en la misma obra de la cita, si el sistema educativo de un

pais esta enfocado a tener ciudadanos conformistas y obedientes, se dedicara a castrar
cualquier atisbo de creatividad, porque la creatividad es, por naturaleza, inconformista y
divergente.

Etimoloégicamente la palabra crear proviene del latin creare y significa “producir, engendrar
a partir de la nada”. Es un poder que las religiones monoteistas atribuyen al Dios
omnipotente, Creador de todas las cosas.

El término creativity no estuvo incluido en el Oxford English Dictionary hasta 1875y el
término creatividad se introdujo por primera vez en el Diccionario de la Real Academia
Espafiola en 1984.

La Psicologia de la Creatividad considera que la actitud creativa esta formada por los
siguientes componentes:

- Instinto de curiosidad

- Inconformismo

- Motivacion (los enemigos de la motivacion son el cansancio, el rechazo social y los
fracasos continuados)

- Capacidad para pensar con profundidad

- Perseverancia (que proporciona capacidad de concentracién)

- Autoestima (a mayor autoestima, mayor creatividad; a mayor creatividad, mayor
autoestima)

La acumulacién de estudios y experiencias del campo de actividad concreto es basica, y
para Teresa M. Amabile (1998) constituye —junto a la motivacién y las estrategias
mentales— uno de los tres pilares basicos de la creatividad.

Entre los autores mas significativos por sus aportaciones a la comprension del proceso
creativo destacan también John Dewey, Henri Poincaré, Graham Wallas, Joy Paul Guilford
y Joseph Rossman.

Carlos A. Churba (2007) nos hace notar que el proceso creativo tiene una
retroalimentacion en espiral. Cuanto mas nos dedicamos a crear, mas creativos somos. Sin
embargo, a veces tenemos la percepcidon de que ocurre por azar.

Un ejemplo de serendipia es el descubrimiento de John Wesley Hyatt, que en 1870 queria
conseguir un nuevo material sustitutivo del marfil y estaba prensando una mezcla de serrin
y papel con cola. Se corté un dedo y fue a su botiquin. Sin querer, volcé un frasco de
colodion (nitrato de celulosa disuelto en éter y alcohol). Esto provoco que quedara en su
estanteria una capa de nitrocelulosa. Al verla, Hyatt se dio cuenta de que este compuesto
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podria actuar de pegamento y, trabajando en él, invento el celuloide, tan esencial —entre
otras cosas— para el desarrollo de la industria cinematografica en sus inicios.

También hay casos en los que un producto fracasado para los objetivos planteados se
descubre mas tarde que es sumamente util para una nueva funcién que no descubrimos
hasta tiempo después. Este seria, por ejemplo, el caso de la invencion del post-it, un
pegamento rechazado por el ingeniero de 3M que lo cred porque se despegaba sin apenas
esfuerzo. La vision genial de un directivo de 3M fue buscarle una utilidad vinculada
precisamente a esta propiedad novedosa que no tenian otros pegamentos del mercado.

La creatividad no es nunca un acto individual. Es un acto sistémico de interaccién entre la
persona y su entorno socio-cultural. Margaret Boden (1991) distingue entre una
creatividad-h y una creatividad-p, es decir una creatividad que tiene repercusion cultural
histérica, que impacta en la esencia de una cultura y la transforma y una creatividad
personal que solamente impacta en el ambito reducido del autor y el circulo de personas
que disfrutan de su obra.

Howard Gardner (1995), ahondando en las ideas de Csikszentmihalyi (1998), afirma que la
creatividad requiere cuatro niveles de analisis: a) el subpersonal (sustrato biolégico); b) el
personal (sustrato psicoldgico); ¢) el impersonal (el campo); y d) el multipersonal o social.
Gardner (1994, 1995) aplica a la creatividad el enfoque de su teoria de las inteligencias
multiples y también infiere que existen tantos tipos de creatividad como tipos diferentes de
inteligencia habia definido en sus obras anteriores. Y en la misma linea, también existen
diferentes tipos de procesos creativos, como sintetiza Anibal Puente (1999):

Fases de la produccion creativa segin Wallas

Incubacié Werificacion
Preparacion N2l nl lluminancion (se comprueba
(recogida de : {FEO_S'QUE Et ||| f(surgela »| lasolucion y
informacion) e solucion) se elabora el

subconsciente) producto)
Fases de la solucion de problemas seguln Dewey
Constatacidn Localizacion Se sugieren Se examinan Se acepta
deuna |—w|ydefinicion de (—»| posibles |[—» las —»| determinada
dificultad la dificultad soluciones consecuencias solucion

Fases tipicas del proceso de invencion segin Rossman

Observacion Revision P 1 Examen critico F lacia
de una Formulacién dela mﬂues de las ‘f':lrm_‘é Gad

necesidad o | | de problemas [ *| informacion | * € | soluciones [ *| ©G€ldeas
dificultad disponible soluciones propuestas nuevas
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“Parece bastante evidente que no existe un Unico proceso creativo, parece mas bien que
hay tantos procesos creativos como personas creativas”.
H. Herbert Fox, critico de creatividad en las ciencias.

Hasta 1950 la creatividad se consideraba un atributo mas de la inteligencia general. Ese
ano, Joy Paul Guilford, en su discurso presidencial en la Asociacion Psicologica Americana
(APA), inicia el estudio cientifico de la creatividad al reconocerla como una entidad
diferente de la inteligencia general.

Para ser creador/a resulta imprescindible tener un buen nivel de conocimientos en el
campo de actuacion concreta, cosa que implica disponer, como minimo, de una cierta
inteligencia de tipo intuitivo o del tipo particular que esté dentro de las definiciones de
inteligencias multiples que hace Howard Gardner (1994). Pero tener inteligencia no
garantiza la capacidad creativa. Es condicion necesaria pero no suficiente. Puesto que la
creatividad depende no tan solo de las aptitudes sino también de las actitudes, muchos
trabajos de investigacion llegan a la conclusion de que existe una correlacion muy baja
entre la inteligencia racional (coeficiente intelectual IQ) y la creatividad.

De hecho, llega a afirmarse que la creatividad y la inteligencia son independientes: segun
la teoria del umbral, cuando el coeficiente intelectual (Cl) no alcanza un valor determinado
(entre 115y 120), también esta limitada la creatividad, pero si el Cl supera ese umbral, la
creatividad se muestra como una dimension independiente. Es decir, que la creatividad
necesita de una cierta inteligencia, pero no necesariamente de mucha.

Para Guilera (2011), la conjuncién de gran capacidad creativa y gran inteligencia nos da,
cuando se produce, los mejores talentos de nuestra sociedad. Trabajando en equipo es
mas facil obtener la suma adecuada de creatividad e inteligencia. Y nos recuerda que para
Abraham Maslow las personas creativas son un dechado de virtudes: espontaneas,
expresivas, naturales, desinhibidas en la conducta, sin sujecion a las reglas establecidas,
con facilidad para superar todo tipo de bloqueos, con alta autoestima, sin miedo al ridiculo
y sin temor (a veces incluso con atraccién) hacia lo desconocido, lo misterioso, lo
enigmatico.

Frank Barron (1968) observa en los creadores una personalidad psicodinamica mas
compleja de lo normal, una preferencia por abordar la complejidad y una tendencia a la
dominancia y el liderazgo. Otros autores destacan la capacidad de jugar con las ideas y los
elementos (como Michalko, 1999, 2000) y la tolerancia a la ambigiedad (como Kahneman
y Tversky, 1981).

Niveles de creatividad
En cualquier actividad humana se puede aplicar la creatividad, aunque cada ambito tiene

caracteristicas diferentes y, por tanto, hay diferencias entre los tipos de creatividad. Por
ejemplo, entre la creatividad artistica y la creatividad cientifica. Esta ultima es
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esencialmente rupturista, puesto que las nuevas concepciones convierten
automaticamente en obsoletas a las anteriores y las anulan; en cambio, las novedades
artisticas nunca invalidan las propuestas anteriores.

Siguiendo las ideas de Irving A. Taylor (1969), se pueden diferenciar entre cinco niveles de
creatividad segun el tipo de resultado que el acto creativo genere:

Creatividad expresiva. La libertad, espontaneidad e imaginacion aplicada a la
expresion de una idea o una emocion. Ejemplos: los dibujos de los nifios en su
primera etapa de expresion, gran parte de la creatividad artistica, etc.

Creatividad productiva. La elaboracion de un producto o servicio que permite la
aplicacion en el mundo real y cotidiano de nuevos conceptos 0 huevas emociones.
El creador sabe medirse con éxito con la realidad y convertir sus visiones en algo
util para sus congéneres. Ejemplos: los disefiadores, los arquitectos, los directores
de cine, etc.

Creatividad inventiva. A partir de sus aptitudes de flexibilidad mental y fluidez
imaginativa, el autor genera inventos o descubrimientos basados en nuevas
maneras de ver las cosas o en el establecimiento de nuevas relaciones. A veces la
creatividad procede de ver lo que todo el mundo tenia frente a sus ojos pero nadie
veia. Otras veces la creatividad procede de ver lo mismo que todo el mundo ve
pero relacionar lo que nadie relacionaba, pensar lo que nadie pensaba. En
cualquier caso, ver las cosas de una manera nueva. Ejemplos: los inventores, los
cientificos, los descubridores, etc.

Creatividad para la innovacion. Creatividad aplicada a conseguir la aceptacion
social de nuevas maneras de ver o utilizar las cosas existentes. Ejemplos:
empresas innovadoras, modistos, artistas multimedia, etc.

Creatividad emergente. Se aplica a la produccién de nuevos paradigmas de trabajo,
nuevas escuelas o nuevos planteamientos tecnoldgicos. Requiere grandes
aptitudes en la reestructuracion de la realidad existente y suele utilizar técnicas de
pensamiento lateral que sistematizé Edward De Bono (1994). Ejemplos: los
creadores de Apple, Facebook, Google, etc.

Estas son las principales disciplinas que se ocupan del fenémeno creativo:

La Sociologia estudia la creatividad como producto social, como fruto de la actividad que el
ser humano, en cuanto miembro de un grupo, es capaz de llevar a cabo en su relacion con
los demas grupos que conforman la sociedad.

La Psicologia analiza la creatividad como capacidad humana, como algo que ocurre dentro
del sujeto y se manifiesta en su comportamiento externo. Intenta describir el proceso a
través del cual se llega al producto creativo. La Psicologia Cognitiva lo aborda a través de
la investigacién de los procesos cognitivos que intervienen en el acto creativo. La
Psicologia Evolutiva investiga como se comportan por separado en el acto creativo las
distintas capacidades mentales que la evolucion ha configurado en el cerebro humano

Guia de Contenidos Creatividad 6



UOC

Universitat Oberta uoc.edu
de Catalunya

(instintos, emociones, intuiciones, razonamientos y capacidad de planificacién). La
Psicologia Social estudia la influencia que el contexto social ejerce sobre el
comportamiento humano y en qué medida los comportamientos creativos se deben a la
presion o influencia que ciertas circunstancias o situaciones sociales ejercen sobre la
conducta humana.

Por su parte, las Neurociencias intentan comprender los circuitos neuronales que
intervienen en el proceso creativo. La idea del cerebro compartimentado en dos
hemisferios esta en la actualidad en plena discusion en las cuestiones relacionadas con la
creatividad y la intuicién. Es preferible hablar del conectoma, que son practicamente todas
las areas cerebrales de las funciones cognitivas superiores que estan implicadas junto con
algunas regiones del sistema limbico. Asi pues, en relacién al pensamiento divergente y
convergente, no hay "cerebralmente" hablando una divisién tan categérica como se
pensaba hace unas décadas.

¢ Y como se mide la creatividad?

Los antecedentes primigenios de los tests basados en medicion indirecta de factores son el
Test de Estructura de la Inteligencia de Joy Paul Guilford y el Test de Pensamiento Creativo
(TTCT, Torrance Thinking Creative Test) de E. Paul Torrance. Se fundamentan en los
conceptos de pensamiento divergente y convergente y en la medicion de los factores de
fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. Algunos tedricos posteriores han hecho
notar que estos tests tienen dos inconvenientes graves:

1. No contemplan de manera adecuada el factor tiempo (se necesita una inversion
de tiempo distinta para cada persona y cada momento).

2. Su medicion no se adapta al dominio especifico de actividad ni al entorno
social y cultural concreto.

Ninguno de los tests de creatividad existentes ha ganado el prestigio de rigor psicolégico o
cientifico necesario para convertirse en un estandar universalmente aceptado, sino que
solo sirven para un aspecto concreto.

Jugar con las ideas y la logica

Segun Guilera (2011), jugar con ideas, pensamientos, objetos... es una parte esencial del
proceso creativo.

También lo es cierta competitividad, que es estimulante siempre que no sea excesiva. Si
genera miedo y preocupacion constante, quien crea vera mermadas sus facultades por
aplicacion de su energia vital a la lucha por la supervivencia. Una variante de este bloqueo
es el llamado “Sindrome de Salieri”.
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Si no podemos ser Mozart y solo podemos ser Salieri, tenemos que aceptarlo y dar lo
maximo de nuestros poderes. Y, sin envidias, gozar del privilegio de convivir con el genio
de Mozart, que siempre se nos puede transmitir algo por ésmosis.

Cuando Edison presentd en rueda de prensa su invento del fondgrafo, los periodistas le
preguntaron si la maquina serviria para tener la musica en conserva y oirla todas las veces
que quisiéramos. Edison contesté que no, que el invento estaba destinado tan solo a
grabar tiernas escenas familiares y clases magistrales de los grandes profesores, que la
gente no querria tener la musica en conserva y preferiria oir siempre musica en vivo y en
directo.

En cuanto a la l6gica, recordemos la siguiente cita:

“Si quieres obtener resultados distintos, debes hacer cosas distintas”.
A. Einstein, premio Nobel de Fisica en 1921.

Creer que la logica es una herramienta muy poderosa que nunca falla es un error cognitivo
bastante frecuente, posiblemente a causa de la educacion que hemos recibido, que ha
mitificado el poder de la ldgica.

Diferentes experimentos de la Psicologia Cognitiva han demostrado que los humanos
cometemos muchos errores al aplicar la légica y que, en consecuencia, debemos poner en
revision la supuesta infalibilidad de la misma. Entre dichos experimentos, destacaremos el
de las tarjetas de Peter Wason (1966).

Tenemos cuatro tarjetas que tienen, todas ellas, un numero en una de sus caras y una letra
en la cara opuesta. Nos piden que verifiquemos la hipoétesis que dice que “si una tarjeta
tiene una vocal en una cara, debe tener obligatoriamente un numero par en la cara
opuesta”. Pero se quiere que se giren unicamente las tarjetas que es imprescindible
comprobar. ;Qué tarjetas tenemos que girar y por qué?

E K| |4| 7

Fuente imagen: Psicoteca

La mayoria de sujetos dan la vuelta a la tarjeta de la E, que es una decision correcta. Pero
hay que destacar que existe un pequefo porcentaje de sujetos que fallan. Algunos sujetos
dan la vuelta a la tarjeta de la K. Una falla en la comprension del enunciado o una falla de
I6gica, porque la regla dada no estipula absolutamente nada sobre las consonantes.
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Un gran porcentaje de sujetos da la vuelta a la tarjeta del 4. Una nueva falla en la
comprension del enunciado o una nueva falla de l6gica, porque la regla dada no estipula
que detras de los numeros pares deba haber una vocal. Finalmente, solo un 4% de los
participantes en el experimento dieron la vuelta a la tarjeta del 7. Un craso error de légica
del 96% restante, puesto que si detras del 7 estuviera una vocal, nos echaria por tierra la
hipétesis anunciada.

Conclusién: en ciertas circunstancias, para cierta clase de silogismos, la mayoria de los
humanos cometen errores en la aplicacion de la légica. No podemos fiarnos, pues, de que
sus deducciones sean efectuadas siempre de manera correcta. Sin embargo, para el
desarrollo del pensamiento creativo, estos fallos abren posibilidades de respuesta
interesantes.

La Gestalt fue el enfoque —en oposicidon al conductismo— que inicio las investigaciones
sobre solucién de problemas y los gestaltistas hablan de la einstellung, la habituacion, que
nos permite encontrar soluciones rapidamente, pero también nos imposibilita el
descubrimiento de otras alternativas. Enfrentarse a la einstellung es, por tanto, un paso
importante para empezar a pensar creativamente, como lo es también prestar atencién a
ciertos autoengafios intelectuales.

Las trampas mentales

Kahneman y Tversky (1972) acufiaron el término “sesgos cognitivos” para definir los atajos
que utiliza la mente para procesar rapidamente informacion y actuar en consecuencia.
Estos sesgos, o trampas mentales, distorsionan la realidad de formas muy diferentes:
hacen que desechemos las opiniones que no coinciden con la nuestra o que no valoremos
de la misma manera situaciones que analiticamente tienen la misma esperanza
matematica si nos las presentan en contextos diferentes. A menudo nos llevan a hacer
asociaciones que no siempre son correctas, pero en el pensamiento divergente se trata de
forzar asociaciones de conceptos lo mas alejados posibles.

Los sesgos cognitivos a menudo toman forma de prejuicios. Como nos recuerda Guilera
(2011), los expertos de la Western Union en Estados Unidos en 1876 y los de Correos de
Su Majestad en la Gran Bretafia rechazaron el teléfono de Alexander Graham Bell porque
no vieron la necesidad de complicarse la vida puesto que los servicios de correos y
telégrafos de la época eran muy eficientes. Los expertos de Decca Records rechazaron a
los Beatles porque los grupos de guitarra ya no estaban de moda. El almirante W. Lehaly le
aseguro al presidente Truman en 1945 que la bomba atémica no funcionaria porque, como
experto en la materia, sabia que los explosivos “nunca se han hecho asi”.

La imaginacién es la base imprescindible para la inventiva. En 1931 Albert Einstein afirmé
que en momentos de crisis la imaginacion era mas importante que el conocimiento.
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Fijaciones funcionales

Otro problema descubierto por la Gestalt es |a fijeza funcional, que se refiere a la
incapacidad para usar los objetos en tareas que no sean las usuales: el tenedor para
comer, la botella para contener liquido, etc.

Una situacion donde se ponen en evidencia las limitaciones para pensar en alternativas
creativas la experimento, cientificamente, Duncker. Un grupo de participantes recibio tres
cajas de carton: en una habia cerillas, en otra, chinchetas, y en otra, velas. Se les pidié que
fijaran la vela sobre una pared cercana, de manera que al prenderse no goteara cera al
suelo. Otro grupo recibio las cajas vacias en lugar de llenas y se colocaron los mismos
materiales encima de la mesa. La unica diferencia entre los grupos del experimento era la
forma de presentacion de los elementos, pero los resultados fueron bien opuestos. Cuando
las cajas estaban vacias, los participantes visualizaban la posibilidad de utilizar una de las
cajas como soporte de la vela (clavaban la tapa de la caja en la pared con las chinchetas,
como si fuera un estante, y encima ponian la vela y la prendian). En cambio, muchas de
las personas del primer grupo sufrieron de fijeza funcional y fueron incapaces de superar la
nocién de que las cajas son contenedores y no pensaron que también podrian servir como
soportes.

Un problema similar es el de la piscina entre arboles: una familia tiene en su jardin una
piscina cuadrada con un arbol plantado en cada vértice. Se plantean duplicar la superficie
de la piscina pero manteniendo su forma cuadrada. Y sin perjudicar en lo mas minimo a
sus arboles. Por tanto, no se plantean trasplantarlos ni, mucho menos, cortarlos. ;Cual
sera la solucion a sus deseos?

Es bastante comun la respuesta de duplicar la profundidad de la piscina. Evidentemente
es un fallo de atencion o de comprension del enunciado: han pedido el doble de superficie,
no de volumen de agua.

También es bastante frecuente la respuesta de duplicar el area dejando los cuatro arboles
dentro de la piscina. Una solucién inadmisible porque se pudririan las raices de los arboles
y, ademas, ocasionaria problemas de seguridad fisica a los nadadores.

La solucién pasa por girar el cuadrado 45°, por hacer que los arboles ocupen la mitad de
los costados en vez de los vértices. Es sorprendente la gran cantidad de personas que se
quedan bloqueadas con este simple problema y necesitan mas de 5 minutos para
comprender que pueden girar la figura, que no estan obligados a mantener los costados
nuevos paralelos a los viejos.
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Este bloqueo mental de tipo geométrico se denomina fijacion ortogonal y podemos hallarla
en infinidad de ejemplos porque nuestra cultura tiene el habito de recurrir muchisimo a las
lineas rectas y a la ortogonalidad.

Pensar “out of the box” implica buscar soluciones mas alla de los limites habituales, incluso
de los ambitos o territorios creativos habituales. Algunos inventores que destacaron fuera
de su dominio fueron:

e Los hermanos Wright no eran ingenieros aeronauticos, eran mecanicos de
bicicletas.

e El boligrafo no fue inventado por un ingeniero industrial, sino por el corrector de
pruebas de imprenta Ladislao Biro.

e Los mayores avances en los submarinos fueron ideados por un sacerdote
inglés, G. W. Garrett, y un maestro de escuela irlandés, John P. Holland.
La desmotadora de algoddn fue inventada por el abogado Eli Whitney.
El extintor de incendios fue una idea del capitan de milicia George Manby.

llusiones perceptivas

A veces los sentidos nos engafian, nos dan mensajes que no corresponden plenamente
con la realidad. Son lo que la Psicologia Cognitiva denomina ilusiones perceptivas.

Si observamos la siguiente figura, vemos inevitablemente un triangulo blanco, delimitado

por los tres vértices entre arcos negros, y otro triangulo blanco invertido, delimitado por los
tres vértices en angulos grises. Pero “sabemos” que no existe en el dibujo ningun triangulo.

Guia de Contenidos Creatividad 11



U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

Nuestra mente los extrapola y representa, pero los triangulos solo existen como una ilusién
visual.

Otros ejercicios de ilusiones se pueden encontrar en:http://innovaforum.com/index9.htm

Ejercicios

Una vez destacados algunos aspectos de relevancia para entender las claves del
pensamiento creativo, planteamos a continuacién ejercicios que pueden contemplarse en
un juego de escape:

1. Entrena tu capacidad de percepcion
Empezaremos poniendo a prueba nuestra capacidad de percepcion con el “test del gorila
invisible” de Simons y Chabris, dos psicélogos de la Universidad de Harvard que
evidenciaron las limitaciones, incluso grotescas, de la percepcion humana:
https://www.youtube.com/watch?v=vJG698U2Mvo&feature=emb_logo

La atencién selectiva nos impide percibir muchos estimulos con los que nos jugamos
nuestro potencial creativo y, como veremos en este spot publicitario, incluso mucho mas,
poniendo en riesgo la vida de otros.

https://www.youtube.com/watch?v=ubNFOQNEQLA

El anuncio basa justamente su idea creativa en la atencion limitada que aplicamos hasta en
una escena interesante, como puede ser la de este Cluedo teatralizado. ¢ Te atreves a
identificar los 21 cambios?

Los dos ejemplos anteriores demuestran que a menudo nos perdemos mucha informacion
por falta de atencidn o por atencion excesiva en un unico foco. Ahora se trata de ver desde
diferentes perspectivas.

2. Mira desde otras perspectivas
El dibujo de este personaje nos esta diciendo una caracteristica de su personalidad. ¢ Cual
es? (hay que pensarlo en inglés y escribir la respuesta)
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(se debe escribir la palabra LIAR, que es lo que lee si mira la imagen de manera lateral).

3. Acierta sin prejuicios
Otra de las aptitudes creativas imprescindible es la de saber detectar y delimitar
problemas. Aunque a menudo nos resulta dificil porque nos condicionan algunos prejuicios
o el contexto social o cultural en el que vivimos.

Un entrenamiento divertido para resolver pequefios problemas es enfrentarnos a acertijos,
como el siguiente:

El protagonista siempre esta quieto.
A veces le ponen corona.

Nunca llora.

¢, De qué estamos hablando?

Como tenemos tendencia a obviar situaciones tristes o desagradables, quizas nos cueste
llegar a la conclusién de que estamos hablando de un funeral.

Otro tipo de acertijos puede servir también para evidenciar los sesgos de atencién. Por
ejemplo: si un pastor tiene doce ovejas y se le mueren todas menos siete, ¢ cuantas le
quedan vivas?

La respuesta es siete.

4. No te pongas limites
Es muy conocido el problema de los 9 puntos que popularizé M. Scheerer (1972) en un
articulo en el Scientific American y que John Adair aduce que inventdé en 1969. Consiste en
pedir un trazado de 4 segmentos rectos que, con la restriccion de no levantar el lapiz del
papel, pasen por 9 puntos situados en una matriz de 3 x 3.

Frente a cualquier nuevo problema, tenemos que ir con la mentalidad de que todo aquello
que no esté explicitamente prohibido esta permitido. La realidad ya conlleva bastantes
restricciones y condicionantes para que le afiadamos otras de propina. A veces cuando te
sales de los limites se ve todo mas claro y mas facil. Es el pensar “out of the box”.
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La fijeza funcional también puede superarse saltandose limites, como en la situacion que
propone Guilera (2011): en un concurso los participantes deben llenar un cubo con el
maximo de agua que puedan transportar con un colador. No se indica donde hay que ir a
por agua, las bases del concurso no lo estipulan. La unica condicion explicita es que se
debe transportar el agua al cubo mediante el colador reglamentario.

Todos los concursantes se esfuerzan en tapar los agujeros del colador con las manos y
correr lo mas rapido posible para minimizar la pérdida de agua. Sin embargo, la manera de
ganar es llenar el colador con cubitos de hielo. El hielo es agua. En estado solido es mucho
mas facil de transportar con el colador, pero agua al fin al cabo.

Mueve ficha y cambia lo que te propongas
Tenemos un esquema de casa hecha con palillos que mira hacia la derecha. Nos piden que
moviendo unicamente dos palillos hagamos que la casa mire hacia la izquierda.

Para resolver el problema hay que dar un giro a los dos palillos en angulo obtuso de la
parte interior del techo, como se muestra a continuacion.

Cree en la “magia”

Un cuadrado magico se define como un cuadrado compuesto por n x n celdas, en el que se
disponen numeros de tal forma que la suma de cualquiera de sus filas, columnas y las dos
diagonales principales, dan siempre el mismo resultado. Al nimero resultante de esta
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suma se lo denomina constante magica. Y al numero de filas y columnas se le llama orden
del cuadrado.

Cuenta la leyenda que el primer cuadrado magico nacio en el siglo XXl aC y que fue
encontrado por un emperador chino en el caparazén de una tortuga que habitaba en el rio
Amairillo.

En la “Fachada de la Pasion” de la Sagrada Familia de Barcelona puede verse un
cuadrado magico de orden 4. La suma obtenida en vertical, horizontal, diagonal, o en sus

cuatro cuadrantes, es de 33, la edad de Jesucristo cuando fue crucificado.

Completa este cuadrado de orden 3 para que sea magico:

"

Aqui tienes la solucién con la constante magica 24:

12 |7 5
1 8 15
11 |9 4

7. Ten cintura mental

Acabas de resolver un problema matematico y ahora te proponemos mas nimeros. Pero
olvida la einstellung, recuerda que llevas un buen entreno y confia en tu cintura creativa.

Si en la primera prueba te costo ver el gorila, aqui quizas tardes mas en dar con la
solucion... jtendras que fijarte en otros detalles!

Resuelve esta serie:

9999 =4
8888 =8
7777 =0
2017 =1
1982=7
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Para resolver la incognita, hay que contar los circulos de los propios numeros.

9999 =4
8888 =8
7777 =0
2017 =1
1982=3

Un problema similar para ejercitar la cintura mental, saliéndose de los esquemas
matematicos, consiste en resolver la siguiente situacion:

Es hora de cenar en una casa con 4 hijos. Solo tienen 3 patatas. s Qué pueden hacer los
padres para asegurar que les dan la misma cantidad a cada uno?

La respuesta es que pueden hacer puré.
8. Confia en la suerte, pero pidete mas

El azar puede convertirse en una técnica creativa, como sostienen autores como De Bono,
asi que un buen ejercicio para el trabajo de la elaboracion creativa puede ser recurrir a un
creador de palabras como www.palabrasaleatorias.com o a un generador de preguntas
como randomwordgenerator.com y, con la palabra/pregunta que aparezca, inventar un
relato con algunos condicionantes obligatorios (que supongan limites, como lo son las
medidas de un lienzo y pocos cuestionan que sean limites a la creatividad).

La creatividad es adictiva. Y se contagia.
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