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En 1964 McNear calificaba de cadtico al conjunto de las investigaciones realizadas
hasta el momento sobre la creatividad.

A pesar del esfuerzo de la Psicologia anglosajona durante la década de los cincuenta,
encabezado por Guilford (1972}, y de las recientes aportaciones al tema de la Psicopeda-
gogia alemana (Miihle y Schell, 1970; Wollschlager, 1976; Heinelt, 1979), la profusién
de concepciones, opiniones y teorias conitradictorias contintia siendo la nota dominante,

Tan desesperanzadores resultados no han side ébice para que muchos psicélogos v
pedagogos adin piensen en las estrategias creativas como en el motor de cambio capaz de
modificar intrinsecamente a la enseflanza y consecuentemente a la sociedad. Expectativas
legitimas en si mismas, pero gue a menudo han sido alentadas por estudios de dudosa
validez cientifica y en cualquier caso inaplicables en la realidad de la prictica educativa.

De entre esta aparente confusién, la mayoria de los autores preccupades por la
temdtica parecen haber llegado a un cierto acuerde en dos aspectos fundamentales:

1. La creatividad constituye una dimension basica disponible en cada ser humano, No es
pues patrimonio de unos pocos “iluminados”.

2. Ei bagaje creativo es susceptible de modificarse mediante estrategias educativas
adecuadas.

Sentadas estas bases, intentaremnos delimitar el concepto de creatividad.

1. CONCEPTC DE CREATIVIDAD

Desde una perspectiva etimoldgica, creatividad es la accién de “crear de 12 nada™, tal
como sefala San Agustin “qui creavit cuncta de nihito” (De civ. dei; 22,14). Serz
Guilford en 1950 quien introducird el concepto de creatividad —“creativity”— en el
sentido en que actualmente se emplea (Guilford, 1972).

Existen tantas definiciones de creatividad como teorias explicativas se han descrito.
Agrupdndolas g partir de sus caracteristicas definitorias, la creatividad puede entenderse
como:

a) Originalidad del producto: El resultado o producto emitido no existia anteriormente;
por lo menos en la misma forma. Asi lo expresa Chaplin (en Gervilla, 1980) o Haimowitz
{en Logan y Logan, 1980): “La creatividad es la capacidad de innovar, de inventar, de
reunir elementos de una forma en la que no lo habian sido nunca anteriormente, favore-
ciende con ello su valor o belleza™ {pdg. 25).

b} Contracorriente: Las respuestas o soluciones dadas a los problemas resultan inespera-
das y constituyen una ruptura con las formas anteriores, con las alternativas o métodos
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tradicicnales, Bartleit habla de un “espiritu emprendedor” que se sale del camino trillado
{en Gervilla, 1980). _
¢) Proceso: Redescubrimiento de fendmenos que ya existian, pero que son enfocados o
utilizades de manera distinta 2 12 habitual.
Sefiala Wollschlager (1976} al respecto: “es la capacidad de alumbrar nuevas relaciones,
de transformar las normas dadas de tal manera que sirvan para la solucién general de los
problemas dados en una realidad social” {(pdg. 12).
d) Capacidad Mental: Generacion de respuestas divergentes o variadas a partir de una
informaci6n especifica y univoca {Guilford, 1972).

Las concepciones eclécticas las encabezan Torrance {1966} y Ulmarnn {1968), que
reunen los anteriores elementos y otorgan a la definicion de creatividad un aspecto
dindmico, como un concepte que debe desarrollarse mediante la investigacidn,

“Comportamientos” creativos

Comentaric aparte merecen las distintas expresiones que se han utilizado para
“etiquetar” conceptos relacionades con la creatividad.

Uno de los més divulgados es el de “capacidad creadora” que limita excesivamente la
nocién de creatividad y aporta al término unas evidentes connotaciones religioso-
filosoficas que contribuyen {inicamente a confundir aiin mds las cosas {Wollschlanger,
1976} \

Lz denominacién mis extendida es la que se refiere a aquellas personas que actdan de
manera creativa; asi suele hablarse de alumnos creativos, maestros creativos, artistas
creativos, etc. Se trata de un enunciado tipologico, persona “creativa” en oposicion a
persona “no creativa” (Heinelt, 1979). Esta generalizacién no solo es falsa, no existen
personas puramente creativas o no creativas, sino que resulta implicitamente segregadora
al “marcar” de no creativa a una poblacién que presumiblemente ha gozado de pocas
oportunidades para demostrarlo (ambientes culturales pobres, personas con handicaps,
marginados, etc.). '

El acto creativo debe considerarse dentro del nivel de desarrolle psico-evolutivo del
alumno y en relacidén a un contexto situacional determinado {Logan y Logan, 1980}, Es
por ello que no tendria que hablarse de personas creativas sino de “comportamientos
creativos” como respuestas originales yfo innovadoras en el contexto y momento
especificos en gue se halla el alumno. Asi pues una persona con un déficit intelectual
importante puede emitir, en ciertas circunstancias, comportamientos creativos que,
ejecutados por otea persona en idénticas circunstancias, no podrian calificarse de tales.

Caracteristicas

;Cudnde puede considerarse un comportamiente como creativo?, agrupando las
distintas aproximaciones z la contestacién de egta pregunta {Drew, 1963; Torrance, 1967,
Secadas, 1976; Logan y Logan, 1980), pueden delimitarse cuatro bloques de caracteristi-
cas que al mismo tiempo constituyen cuatro conjuntos de argumentos que justifican una
ensefianza creativa: |
1. Capacidad para tratar con la informacion.: Se refiere a dos aspectos claves:
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a) Facilidad en realizar ias preguntas oportunas y precisas y por lo tanto en detectar

el trasfondo de los problemas.

b) Facilidad en reconocer la ambigiiedad en la informacién,

Ello tiene come consecuencias mds inmediatas una mayor efectividad en el estudio y
en la cbservacidén y una especial destreza en la lectura “entre lineas” que propiciardn la
toma de posturas criticas.

2. Hadbiros de estudio gfectivos: Empleo de una metodelogia de trabajo, explicita ¢ no,
que favorece el desarroflo de una visién cientifica del mundo.

3. Componentes motivacionales especificos: Las conductas estan mantenidas por refor-
zadores “naturales” o intrinsecos 2 los propios contenidos, lo cual favorece enormemente
el aprendizaje. Son ejemplos la curiosidad, gusto por correr riesgos, guste por la manipu-
Tacion de elementos, por la superacién de desafios, etc.

4. Compenentes especificos de la personalidad: Las personas que aprenden a compor-
tarse creativamente desarrollan una serie de capacidades y aptitudes especiales como
un mayor autocontrol y autoaceptacién, mayor seguridad en sus acciones, aumento
en la originalidad de sus respuestas, incremento de la improvisacion (la mejor respuesta en
el minimo tiempo} ante situaciones conflictivas imprevistas y una gran resistencia a la
frustracion vy al fracaso,

Como puede observarse e] componente inteligencia no aparece por ningin lade,
Autores como Flescher, Eisemann y Darbes y Platt {en Wollschlager, 1976) no
encontraron que cxistiese correlacidn entre inteligencia y creatividad. Otros estudios han
descrito diferentes grupos de alumnces con caracteristicas propias, originados a partir de la
interseccidn entre las variables inteligencia y creatividad: alumnoscon inteligencia elevada
y buja creatividad, alumnos con creatividad elevada ¢ inteligencia baja, inteligencia y
creatividad elevadas y alumnes con inteligencia y creatividad reducidas (Wallach y Kogan,
1966, Genovard, 1982).

Esta ultima propuesta parece indicar que inteligencia y creatividad son independien-
tes y que si bien la primera posee un soporte genético importante, podria hipotetizarse
que la segunda dependerd en gran medida de factores ambientales. La creatividad pues es
susceptible de ensefiarse y aprenderse,

2. PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS PARA UNA ENSENANZA CREATIVA

La escuelz no sclo ha descuidado la promocién de la creatividad, sino que en la
mayoria de los casos la ha inhibido y reprimido.

En e] estudio realizado por Getzels y Jackson (1962) quedd patente que la imagen
del alumno que se comporta creativamente es vista como negativa tanto por sus compaiie-
ros como principalmente por los maestros. Quizds los motivos de este rechazo deban
buscarse en el empeno de la institucidn escelar en privilegiar el rendimiento sobre todas
las demds facetas educativas. Tumin (1962) abunda en esta idea, responsabilizando al afin
competitivo que propician los objetivos de la educacién prevalecientes, de la marginacién
que sufre la creatividad. :

Rogers (1962) y Hallmann (en Heinelt, 1979) afiaden otros inhibidores de las
conductas creativas mds puntuales: a} bGsqueda ‘excesiva del prestigio ¥ el éxito; b) ho-
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mogeneizacion de los comportamientos por temor al “ridiculo”; ¢) prohibicidn o bloqueo
de las preguntas en clase; d) intolerancia ante conductas lidicas; e) apoyo a las respuestas
de conformismo; f) realizacion de actividades escolares siempre limitadas por un tiempo,
1) autoritarisme.

Como educadores es imprescindible que eliminemos todas las situaciones que
bloquea, la creatividad, perc esta medida por si sola no originard comportamientos
creativos; necesitamos de procedimientos psicopedagogicos para posibilitarlos,

Procedimientos para una ensefianza creativa

Seguidamente enunciaremos los procedimientos mds comunmente indicados por los
estudiosos del tema (Darrow y Vanallen, 1965; Heinelt, 1979; Sikora, 1979; Logan v
Logan, 1980) para el desarrollo de esquemas creativos de conducta para la resolucion de
problemas:

1. Ensefiar mediante la investigacion y aprender mediante el descubrimicnto.

1.a} FI maestro da un minimo de instrucciones y numerosas sugerencias. El alumno
no selo participa activamente en el aprendizaje, sino que es él mismo quien lo
dirige.

1.b) El alumno se enfrenta con problemas que no puede resolver directamente con
les conocimientos que posee. El maestro proporciona datos cuando se le
consulta y refuerza en todo momento la curiosidad, la originalidad vy las
interacciones alumno-alumno.

1.c) El maestro actia como punto de referencia insistiendo en una metodologia de
trabajo de investigacidn: Problema-hipOtesis-recogida de datos-verificacion de la
hipétesis-generalizaciones, sin entrometerse en la investigacion misma. Resolver
gl problema es privar al alumneo de esa oportunidad y a menudo de su
aprendizaje efectivo.

2.. Empleo de técnicas de ensefianza indirecta.

Las soluciones se deducen a través de pistas y sugerencias emitidas al contestar a las

consultas, nunca se emiten los datos relevantes.
3 . La ensenanza es flexible,

Se ofrece el tiempo suficiente para modificar las hipétesis ¢ improvisar nuevas

estrategias.

4 Laensefanza tiende a individualizarse,

El alumne utiliza sus propios recursos y va a su propio ritime de aprendizaje.
5 - Laensenanza es mofivante.

5.a) Implica un desafio, por lo cual el riesgo al fracaso y el esfuerze que se requicre

son elevados.

5b)}8e combinan tedo tipo de materiales, estrategias v métodos para conseguir los
objetivos.

5.¢) Se busca la variedad de las respuestas, en oposicion a las respuestas homogé-
neas, por lo que se suelen presentar problemas complejos que facilitan esta
variedad. Ello implica el desarrollo de una estrategia (Fernander l{uerta, 1968)
o pensamiento divergente {Schenk-Banzinger, 1977), también denominado
pensamiento lateral o creative (Gervilia, 1980); mientras que la produccion
homogénea desarrolla procesos de pensamiento convergente o logicu.

5.4} Se refuerza la iniciativa del alumno.
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6. Se favorece la auroevaluacion.

El 2lumno compite consigo mismo y no en relacion a un criterio externo,

Seguramente uno de los aspectos mds relevantes de la ensefianza creativa, en contra-
posicién a la tradicional, es el interés por obtener un tipo especial de respuestas y no

tantoe por los problemas o la temdtica que se plantea.

Fases para una ensefianza creativa

Desde el esquema cibernético basado en la heuristica funcional propuesto por Fustier
(1974}, a la descripcion de las distintas funciones del maestro y el alumno invocadas por
Logan y Logan (1980), Cerda o Walles y Patrick {en Gervilla, 1980), iz generalidad de los
autores coinciden en sefialar una serie de fases ordenadas que facilitan la ensefianza

creativa y que esqueméticamente se exponen en el cuadro n®. 1,

CUADRO N©_ 1
FASES DE UNA ENSENANZA CREATIVA

FUNCIONES DEL PROFESOR

v

Presents un posible problema

Hace sugerencias

Yy

|

LVALDA

!

Fy

FUNCIONES DEL ALUMNO

¥

Define el problema {COGNICION)

¥

Formulz hipotesis (COM BUST]dN)

v

consulta . i
Busca informacion

investiga
—_—

v

Tntenta verificar {a hipdtesis .
con los datos obtenidoes (CONSUMACION]

|

A partir de b2 verificacion
formulz generalizaciones

v

Comunica los resultadas (COMU NICAC]@N)

AUTOEVALUACION

LA b e

i Qué queria descubrir? - Objetivosfhipdtesis de la investizacion,
(Qué datos se utilizaron?
1 Qué resuitados se obtuvieron? = Comunicacién.

;Son fiables esos resultados? —~ Autoevaluacion,

+Qué significacidn tienen? —= Discusion/Generalizacion,

Fuente de los datos.
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Medicion de la creatividad

Resulta extrafio encontrar a un sujeto que, ademas de emitir respuestas innovadoras
con respecto a la mayoria de la gente, lo realice frecuentemente, Es por esto que al
intentar aproximarnos & una medicién de la creatividad, deberfamos exigir que se
expresase en términos de comportamientos creativos y en relacién a lo que puede esperar-
se de un individuo en un nivel de desarrollo especifico. He aqur algunas de las pruebas mds
empleadas;

1. Los tests de Torrance (1966). Comprendidos en dos grupos: de tipo verbal y figurativo.

Entze los de tipo verbal estan;

. Prueba de “pregunta y adivina”: Se dan unas imdgenes sobre las que el alumno

debe preguntar para comprender lo que ocurre. Posteriormente describird las

. causas y consecuencias de la accién de las ilustraciones.

— Mejoramiento del producto: Qué cosas cambiariz el sujeto para mejorar un objeto

concreto {ej: un osito de peluche).
— “Supén qué”: Consecuencias que se desprenderian de situaciones improbables
(Ej: supén que lloviese hacfa arriba).

.- Uso original de objetos comunes {¢j: un coche vieic}).

- Historias imaginativas; El sujeto debe redactar una historia sobre un ser de caracte-
risticas imaginarias (ej: la estrella que no centelleaba).
Sonidos e imigenes: A partir de cuatro sonidos de mayor ¢ menor inconexion, el
alumno imaginara situaciones.

Entre los de tipo figurativo:

.. Construccién de una imagen utilizande un pedazo de papel de color con una

forma curva. Al finalizar el sujeto ha de ponerle titulo.

— Terminacién de una figura: Ei alumno tiene que afiadir lineas para completar 10

figuras distintas y posteriormente colocarles un titulo.

— Figuras cerradas repetidas: Consta de varias paginas con circulos o tridngulos a los

que han de afiadirse las lineas y detailes que se desee y ponerles titulo debajo.

Se obtienen cuatro puntuaciones: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracién,

2. Tests de asociaciones remotas (Mednick, 1968).

Se ofrecen tres palabrasestimulo y el alumno debe escribir una cuarta palabra que se

relacionte con las demas {ej: rueda, eléctrica, alta - SILLA).
3. Test de ingenio (Flanagan, 1968),

Ante una serie de problemas de tipo prictico, el alumno ha de buscar una solucion

ingeniosa para su resolucion {ej: en la realizaciéon de una pieza de marqueteria, las

virutas quedan en su intertor y son muy dificiles de sacar ;jcdmo [0 selucionarias?

Respuesta posible: haciéndolo BOCA ABAJO}.

4. Medicién de [z Originalidad de Holland-Baird {1968}

Test de personalidad formado por diversas escalas de 38 items a los que se debe

contestar verdadero/falso.

5. Test de Pensamiento Productive (Wardrop, 1967).

Entre los mds conocidos estéd el de la historia inacabada que el alumno completard

{ej: ;Por qué una ciudad antigua del desierto, perfectamente conservada, esta

completamente abandonada?).
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Instrumentos para el desarrollo de la creatividad

Mucho menos conocidos son el conjunto de pruebas, ejercicios, materiales y juegos
que debido al tipo de respuestas que exigen, constituyen instrumentos muy indicados
para posibilitar conductas creativas, y lo que resuita més importante, para facilitar el
empleo de esquemas creativos como metodelogia para la reselucion de problemas diversos.

Hemos seleccionado algunos de los mads interesantes y afiadido otros que aun pertene-
ciendo claramente a este tipo de instrumentos, usualmente se emplean como pasatiempos
o actividades de ocio:

a) Resolucion de situaciones confliciivas: Exigen una conducta improvisada del
participante,

Ejemplo: Cuando finalizabas tu examen de dibujo, derramas tinta en ¢l mismo. No tienes
tiempo de repetirlo. ;Qué harias?

b) El “brainstorming” (Osborn, 1974): El participante se entrena en la produccion
de gran cantidad de ideas inusitadas frente a estimulos diversos. En una segunda etapa se
evallan y seleccionan las mejores ideas.

¢} Problemas detectivescus: Historias cortas con suficientes datos para que el partici-

pante desenmascare Ja trama. Al final de las mismas se ofrece la solucion (Crutchfield,
1970; Smullyan, 1981}
Ejemplo: La policia encontrd al vecino del dtico colgado de una soga atada a una viga del
techo. Se trata de un suicidio, puesto que en el suelo aparecid una nota del fallecido,
explicando las razones de su accidén. En la habitacion no habia sin embargo absolutamente
nada (aparte del sobre y una pequefia ventana). ;Como consigui6 ahorcarse de la viga del
techo?,}

d) Adivinanzas y Problemas Logicos (Smullyan, 1981): Ejercicios basados en juegos
de palabras y postulados légicos del tipo verdad/mentira.

Efemplo: Un hombre que estd mirando un retrato dice: “'ni hermanos ni hermanas tengo
pero el padre de este hombre es el hijo de mi padre”. ;De quién es el retrato??

e) Asociacion de ideas o técnica de “Partchanging” (Davis y Houtman en Logan y
Legan, 1980); Se relacionan dos o mds objetos o cualidades de éstos y de su combinacion
se intenta conseguir un nuevo producto mejorade.

Efemplo: Algunos cereales para el desayuno tienen la forma de pequefias letras. ;Por qué
no inventas algunos nuevos cereales pensando en diferentes formas, sabores, colores y
tamafios?

f) Cambiv de personalidad: Se propone al sujeto que encarne a un personaje con
algin tipo de poder o cualidad que deberd emplear para resolver distintas situacienes. Una
de los mas conocidos es “vsted el mago™ (Myers y Torrance, 1965).

Fjemplo: Si fuese mago, 1. ;Qué haria mis ripido para que durara més? 2. :Qué haria
mds caliente para que fuera méds econdmico? 3. ;Qué haria més flexible para que fuese
mids divertido?...

1. Solucién al problema detectivesco: Se subid a una barra de hielo, El sol que entraba por la ventana
la derritid y posteriormente evapord el agua,

2. Solucion a la adivinanza: 1l hijo de mi padre” soy YO, por lo tanto el “padre de este hombre™ soy
yo. Ll hombre del retrato es mi HIJO,
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g) Invencion de nuevas palebras (Fustier, 1974): Combinando objetos, utiles, ideas
v patabras, se encuentran productos a los que se les pone un nombre.

k) Juegos de grupo. Entre los muchos que existen destacamos dos:

-- Lenguzje mimico: Se confecciona una lista con diez ideas/objetos y un repre-
sentante de cada uno de los grupos ha de escenificarlas frente a sus compafieros
de equipo sin permitirsele hablar o escribir nada. El grupo que antes acierta
los 10 nombres de la lista es el ganador.

- El juege al que todos jugamos: Uno de los participantes debe descubrir la
“manfa” o el “acuerdo” al que han llegado los miembros del grupo y seghn el
cual actiian y/o responden a las preguntas que el participante les formule.
Ljemplo: El participante pregunta a “A™ ;te gustan las fresas?. “A” respende:
“mafiana mismo”. Pregunta a “B” ;Como te llamas? “B” responde: “muchisi-
mo”. Pregunta a “C": ;dos + dos? y éste contesta: “ya lo sabes”... ;A que
juego juegan??

Todas estas propuestas y actividades pueden ayudamos a enfocar los problemas
votidianes de manerz mdés creativa a la vez que nos entreticnen; pero en su conjunto
torman un mosaico informal y poce coherente. Necesitamos una metodologia sistemdti-
va para la enseftanza de estrategias creativas.

3. CRLATIVIDAD VERSUS PROGRAMACION DIDACTICA

Cuando los estudiosos del tema se plantean ia posibilidad de ensepar creatividad
mediante métodos especificos, parecen no llegar a un acuerdo. Mientras Fustier {1974) y
{sborn (1974) proponen una metodologia especifica y eficaz, Gervilla (198G} dice al
respecto: “No cabe, en sentido estricto, hablar de una metodologia de la creatividad: no
hay un método Gnico que desemboca en individuos creativos y otro u otros que dan
lugar a seres repetitivos, conservadores, convergentes” (pag. 340).

Si bien es clerto gue existen una serie de estrategias didacticas, sefialadas en ¢l
apartado sobre procedimientos, que han demostrado su competencia en la instigacion de
procesos creativos, también es clerto que estos procesos no observables se fundamentan
en respuestas subjetivas dificilmente evaluables y de poco valor en el momento de validur
el método empleado desde una perspectiva rigurosamente cientifica.

Existe unz metodologia que suele emplearse en la sistematizacion de contenidos
diddcticos para su ensefianza y que ha demostrado repetidamente su fiabilidad y objetivi-
dad: la programacion diddctica encuadrada en la ensefianza programada y en la tecnologia
didéctica e iniciada como corriente por B. F. Skinner {1968).

Aplicar [a programacidn diddctica a la ensefianza de comportamientos creativos es la
primera solucidn que se nos ovcurre. Antoli (1977} y Gareia Hoz {en Gervilla, 1980) asi
lo entienden cuando sefizlan la posibilidad de una programacion creativa del curricelum a
partir de la definicién de objetivos didécticos apropiados. No obstante nos encontramos
con grandes dificultades para ello; l2 programnacién tradicionalmente aplicada se vpone
punto por punte a un enfoque de tipo creativo seg(n expone el cuadro comparativo n® 2.

3. Solucidn ul juepo que todos jugamos: ('ada micmbio del grupo contesta a la pregunta formulada 2
otro.
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CUADRO N®.2
PROGRAMACION DIDACTICA VERSUS ESTRATEGIA CREATIVA

PROGRAMACION DIDACTICA

Selecciona desde el principio 2 los alnmnos
que podrin enfrentarse al programa con
garantias de éxito.

(TEST DE ENTRADA)

Se cstructura el contenido, explicitando
sus partes significativas y las relaciones
entre éstas. .
(ESTRUCTURACION DEL CONTENI-
Q)

Se definen los objetivos didacticos inten-
tando producir respuestas convergentes.
{DEFINICION DE OBJETIVQS)

Se confecciona el programa, preparando
los pasos vy actividades de manera detalla-
da, dejande poco margen para la improvi-
sacidn y ja iniciativa del alumno.
(CONTECCION DEL PROGRAMA)-

Se intentan evitar al maximo los errores
por lo cual el riesgo de fracasar es minimao.
Suelen presentarse problemas simples que
exigen respuestas bien definidas,

Se refuerzz cada unz de las respuestas
correctas, por minimas que éstas sean,
durante todo ¢l proceso de aprendizaje.

Existen unos criterios externos de evalua-
¢ién claramente definidos y homogeneiza-
dores. .

{(EVALUACION)

CREATIVIDAD

No existe un criterio de seleceion de los
alummos & priori,

No existe unz estructusacion minuciosa de
las partes del contenido que deberdn desa-
rrollarse.

Se definen los objetivos tratando de que
puedan genegar respuestas divergentes,

Se preparan los problemas, datos ¥ mate-
riales de los que podra disponer el alumno,
pero &l serd el protagonista absoluto del
programa, dindole la iniciativa y permi-
tiéndole la improvisacion,

Se presentan problemas complejos que
permiten una gran variedad de respuestas y
exponen al sujeto a un alto resgo de error.

Se refuerza todo el proceso de aprendizaje
globalmente y especialmente la culmina-
cion de la tarez, las soluciones creativas ai
problema.

La evaluacidon se individualiza al maximo,
dependiendo del grado de desarrollo del
individuo. Se subraya en todo momento la
autoevaluacion.

Podremos redactar objetivos operativos definiendo objetivamente, mediante verbos
de accion directamente observables, los comportamientos creativos buscados y facilitando
la divergencia en las respuestas, pero las técnicas que emplea la programacion didactica
para la consecucion de estos objetivos tienden invariablemente 4 la convergencia y por lo
tanto no sirven para la ensefianza de estos objetivos creativos.

4. UNA PROGRAMACION CREATIVA: EL METODO MATHETICO

En unarticulo aparecido en 1958 el psicologo americano T. F. Gilbert propone un nuevo
método de programacion diddctica al que denomina “‘Mathesis” (del griego “mathein” =
aprender). De manera escueta estas son las caracter{sticas definitorias del método (Birzea,
1980; Monerec, 1981: Cruz, 1982
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a) FEl alumno se enfrenta desde el inicio 2 un problema complejo, establecido como
uno de los objetivos finales del aprendizaje total a adquirir.

b} El maestro o el dispositivo programade, guian al alumno hacia el principio del
programa mediante la adquisicion de pasos intermedios, previamente cstructura-
dos, que cada vez completan la tarea. La organizacién de estos pasos se basa en ¢
procedimiento de encadenamiento hacia atrds.

¢} Los alumnos mas adelantados no tienen necesariamente que llegar hasta los pasos.
preliminares; por otra parte, al completarse cada vez la cadena de respuestas no
existe el problema de que se den pasos excesivamente poco pertinentes a la
conducta final.

d) [l reforzamiento viene dado por la superacion de cada fase intermedia vy sobre
todo por la consecucion, desde el principio, del objetive ¢ comportamiento final,

Evidentemente el método asi planteado, dentro de la ortodoxia Gilbertiana, contintia

tendiendo a la convergencia en las respuestas. Sin embargo existen muchos puntos de
coincidencia entre un enfoque creativo ideal y el enfoque mathético, como muestra ¢l
cuadro no 3.

CUADRO N°. 3

PUNTOS COMUNES ENTRE EL ENFOQUE CREATIVO Y EL ENFOQUE MATHETICO

ENFOQUE CREATIVO

Participaciin active del alumno en el

aprendizaje.

Enseftanzg Indivecta. Bl alumno deduce 2
partir de datos y sugerencias,

Ensefignza poy descubrimiento, Minimo de
instrucciones. El alumno ha de consuliar ¥
buscar informacion.

Metodologia de in ucs{fgacién.

PROBLEM A —e=HIPOTESIS —-RECOG]-
DA DE DATOS —e= VERIFICACION
HIPOTESIS.

Bisqueda de Respuestas Divergentes,

Presenta problemas complejos que impti-
can un Mesgo de erfof a la ver gue um
desafio u lus posibilidades del alumno.

ENFOQUE MATHETICO

L1 dumno “aprende haciendo”.

Se facilitan datos y sugerencias en relacion
2 tos errores y lagunas del alumno.

La iniciativa la tiene ¢l propio alumno. I
profesor no da instrucciones, Unicamente
contesta a las consultas sugiriendo fuentes
de informacidn e instigando métodos apro-
piados.

Se refuerza ¢l uso de una metodologia de
investigaceion.

Admite una cierta diversidad en lzs solu-
ciones ¥ también en el procese seguido
para hallarlas,

Se exige desde el principio la emistén del
aprendizaje. Se reta al alumno a enfrentar-
se con el problemz mas complejo del
contenido ¥ se e expone a un riespo
elevada de error.
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Estos puntos de coincidencia serdn mucho mayores si s¢ emplea un método de
enseftanza inspirado en la perspectiva mathética pero que permita fa emision de respuestas
divergentes por parte de} atumnado. La mecdnica didictica podria asemejarse a esta:

El maestro propone un problema complejo a resoiver que constituye uno de los

objetivos finales del curso y sugiere un método de investigacion para su solucion y

unas fuentes de informacion para consultar.

2, Transcurrido el tiempo necesario para que los alumnos propongan sus hipdtesis (en
grupo ¢ individualmente), el maestro (o las fichas/dispositivos programados) guia a
los alumnos a partir de sus errores a nuevas hipotesis de trabajo y nuevamente aporta
datos, materizles y bibliografia.

3. El proceso se repite hasta que las diversas soluciones emitidas por los alumnos resul-
1an pertinentes al problema-cbietivo.

4. Durante todo el proceso, ¢! maestro refuerza el emplec de una metodologia de inves-
tigacién, la busqueda de respuestas divergentes y el auto-aprendizaje por el propio
descubrimiento. .

Este nuevo enfoque, que obviamente necesita de una seria validacién en la aplicacién
practica, permitiria la produccion de respuestas divergentes propiciando la aparicién de
comportamientas creativos, a la vez que aportaria una sistematizacion en la ensefianza de
este tipo de repertorios de importancia fundamental en Ta revision y validacién del propio
métedo y por lo tanto en asegurar su mayor eficacia.

RESUMEN

En un primer memento se intenta delimitar el concepto de creatividad, se realizan
algunas puntualizaciores terminoldgicas y se sefialan de forma escueta algunos componen-
tes caracteristicos del comportamiento creativo.

En un segundo 2partado se describen algunos de los procedimientos tradicionales
para la ensefianza, secuenciacion, medicion y desarrotlo de la creatividad.

En tercer lugar, tras formular la necesidad de una ensefianza de la creatividad basada
en una metodologia mdas objetivable y por lo tanto mds sistematizada, se argumenta la
imposibilidad de aplicar la programacion diddctica cldsica a la ensefianza de la creatividad,
comparando ambos enfoques.

Finalmente se apunta una nueva estrategia diddctica que inspirada en la programacién
mathética de T.F, Gilbert, facilite y promueva la produccidn de respuestas creativas, sin
perder rigurosidad cientifica.

SUMMARY

In the first moment we try to delimit the concept of creativity, we realize some
terminclogicals punctuallitations and we mark plainly some characteristics components
of the creative behavior.
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In the second section we describe some traditionals procedures for the education,
sequencetion, measurement and development of the creativity.

In the third place, after formulate the necessity of a teaching of the creativity, based
on a methodology more objectivable and consistently more systematized, we argue the
tnpossibility to apply the classical didactic programming to the teaching of the creativity,
it we compare both approachs.

Lastly we propose z new didactic strategy, inspired in the T.F. Gilbert’s mathetic
programming, that it facilitate and promote the production of creatives answer, without
luse scientific rigour.

RESUME

On a essayé de delimiter I'idée de la créativité, on a fait des puntualisations termino-
logiques et on spécifie quelques caractéristiques de la conduite créative.

Deuxiémement, on décrit certaines techniques traditionnelles pour I'enseignement,
séquence, medition et développement de la créativité.

Dans un troisiéme point, aprés d’exprimer la nécessité d’un enseignement de la créati-
vité basée dans une méthodologie plus objectivable et done plus systématisé; on explique
Fimpossibilité d’appliquer la programmation didactique classique a I'enseignement de la
vréativité, tout en comparant les deux perspectives,

Finalement on signale une ncuvelle stratégie didactique laquelle inspirée dans la pro-
yrammation mathetique de T.F. Gilbert, facilitera la production de réponses créatives,
sans perdre la rigueur scientifique.
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