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Resumen

El presente trabajo es una exploracién documental sobre la
aproximacién al concepto de solucidén creativa de problemas
en la organizacidén que contribuye con conceptos y fuentes
relacionadas a la linea de investigacién organizacional de
la facultad de Psicologia de la Universidad Auténoma de
Bucaramanga. Se realizd la revisidén sistemdtica de los
diferentes escritos hechos por los autores mas
representativos de los temas Creatividad, Solucidén de
Problemas y Solucién Creativa de Problemas. El método que se
utilizé fue el documental bibliografico, empleando un
inventario de las diferentes aproximaciones al concepto
Solucién Creativa de Problemas por medio de fichas, lo cual
facilito tanto la seleccidn como la depuracioén y
ordenamiento cronolégico del material para asi articular la
aproximacién al concepto Solucién Creativa de Problemas en
la Organizacién. Como resultados de la investigacién se
evidencio: a) Dentro de la aproximacién al concepto, se
puede inducir que la aproximacién se puede aplicar a varios
procesos de gestién de la organizacién como la calidad de
trabajo percibida por los trabajadores de diferentes
empresas (de cualquier tipo de servicico), ambiente del lugar

donde se labora, cultura Y% clima organizacional,
insatisfaccién y satisfacciéon laboral, la motivacién hacia
el trabajo; b) E1l concepto, apenas presenta su

fundamentacion cientifica a partir de la segunda mitad de la
década de los 90, esta vigente y se debe seguir realizando
la investigacién tanto en lo subjetivo como en lo objetivo,
de tal manera que se pueda propiciar mas conocimiento acerca
de este concepto y se haga mas dindmica el desarrollar
estrategias que permitan solucionar de una forma creativa
los problemas dentro de la organizacién; c) Se evidencio una
escasa profundizacién sobre el concepto de 1la solucidén
creativa de problemas en las organizaciones, por lo que
existen vacios cientificos sobre esta nocién; d) El concepto
como tal, no esta restringido unicamente al campo de la
psicologia, también se destaca en otras Areas del
conocimiento como la Publicidad, Medicina, ciencias
Econbtmicas, Cultura General etc.
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APROXIMACION AL CONCEPTO DE SOLUCION CREATIVA DE
PROBLEMAS EN LA ORGANIZACION

La Creatividad y la Solucién Creativa de Problemas han
ocupado los intereses de la Psicologia casi desde sus
inicios; es asi como por ejemplo, desde formulaciones
tempranas en esté disciplina tales como la de las escuelas
de la Gestalt ya ocupaba la atencién de algunos de sus
principales autores (Wertheimer 1.911, citado por Pozo
1.994).

Hoy por hoy, estas tematicas son abordadas desde
diferentes areas, entre ellas se encuentran la Educacibn, la
Sociologia, la Antropologia, la Lingliistica, la Economia Yy
también han ocupado el interés de diferentes profesiones,
como por ejemplo la Comunicacién, la Administracién entre
etras.

En el campo de las organizacilones, este concepto no se
ha escapado de sus focos de interés recientemente la
golucién Creativa de Problemas constituyen uno de los
principales medios Y herramientas que han venido
desarrollando las diferentes disciplinas que convergen en
las organizaciones para hacer una intervencién de diversas
problematicas entre las que se incluyen la Comunicacidén, la
Solucién de Conflictos, la Planeacién entre otras.

Aunque existe un consenso creciente de los multiples
usos de la Solucién Creativa de Problemas, la definicidn
misma del concepto no ha escapado a miltiples
interpretaciones que llevan a que los limites del mismo sean
muy difusos. En una revisién tebdrica se pueden encontrar
variadas interpretaciones del mismo, que van desde posiciones
que hacen un traslado de teorias psicolbégicas sobre la

Creatividad hasta aquellas que enfatizan mas el aspecto
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administrativo. La falta de claridad en este punto puede
conducir a equivocos en su aplicacién, de ahi que resulte
importante establecer un mapa que ubique las distintas
tendencias y a la vez permita evaluar el potencial tebrico de
las distintas aproximaciones al concepto de Solucién Creativa
de Problemas en la Organizacién.

En las Organizaciones y por su naturaleza social, que
esta mediada por determinantes culturales, la interaccioén
entre los diferentes miembros ocupa un lugar preponderante.
No obstante estas interacciones conducen a un lugar comin,
aunque una organizacioéon pueda tener claro su misién y visién,
los miembros de la misma no siempre actian en concordancia
con las mismas, situacidén que genera diversas clases de
conflictos, siendo los mas importantes los que se dan entre
los intereses de la organizacién y sus miembros, y los que se
dan entre los miembros para el logro de los objetivos.

En tales circunstancias un profesional a cargo de una
organizacién necesita encontrar y utilizar herramientas de
intervencién que les permitan a todos los integrantes de ella
encontrar una solucidn satisfactoria a los diversos
obstaculos propios o no del desarrollo de una institucién.

Como el componente cultural, es sensible en la
organizacién, la historia de cada una de ellas presentara
variaciones que hacen que soluciones probadas en otros
contextos no tengan igqual validez, de ahi que resulta muy
util implementar procedimientos, que antes que dar soluciones
prefabricadas, sean estimuladoras de la Creatividad en 1la
Solucidén de Problemas.

Nuestra nacién, hoy més que nunca se encuentra en una
encrucijada, afios de malas administraciones, de corrupcién,
de burocracia administrativa, de influencias de dineros del

narcotrafico y en fin de una gran inequidad son las causas
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que tradicionalmente se citan como explicativas de la actual
situacidén que mas que una coyuntura, se ha convertido en una
forma de vida.

Por otro 1lado la crisis mundial de la economia,
traducida en nuestros paises subdesarrollados con altas
cifras de devaluacién, caida de los mercados bursatiles,
aumento del endeudamiento y de las cifras de desempleo, son
amenazas constantes a la supervivencia de las organizaciones.

Las personas que estédn al frente de ella, en estas
condiciones, deben saber no solamente de estrategias
administrativas y financieras, sino que deben estar en
capacidad de implementar nuevas y eficientes estrategias que
conduzcan a la supervivencia de la organizacién. De ahi, que
hoy un administrador o un director de recursos humanos o un
Psicdlogo Organizacional incapaz de dar solucién creativa a
problemas tienda a la extincién.

La aproximaciétn a los diferentes conceptos de la
Solucién Creativa de Problemas en las Organizacién, permitiréa
evaluar con distintos criterios las diferentes aproximaciones
al concepto con el objeto de poder decidir en un momento dado
por la mejor estrategia que vaya a favorecer los intereses de
la organizacidn.

Aunque el interés fundamental de este trabajo es
tedrico, las implicaciones préacticas son invaluables para
todos aquellos que se puedan beneficiar del conocimiento
relativo a esta tematica de investigacién.

Desde el punto de vista de la utilidad metodolégica, el
presente proyecto constituye un paso necesario y obligado
para la aproximacién a esta tematica, no solo desde el punto
de vista documental, en donde se prueban herramientas propias
de la investigacidon tebrica, sino también que permita
delinear hacia el futuro posibles proyectos en donde ya desde
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una aproximacidén practica en contextos muy concretos se pueda

evaluar la Solucién Creativa de Problemas en la Organizacidn.

Objetivo General

Realizar una revisién documental sobre las diferentes
aproximaciones al concepto de Solucién Creativa de Problemas
en la Organizacidén, evaluando 1los distintos referentes,
métodos y técnicas utilizados en el contexto de una

intervencién de Psicologia Organizacional.

Objetivos Especificos

Establecer los antecedentes de investigacién sobre el
tema Solucién Creativa de Problemas por medio de la
identificacién de fuentes bibliogréficas a fin de realizar un
balance sobre las distintas aproximaciones hechas a este
concepto.

Construir un modelo que permita clasificar los distintos
autores al concepto de Solucién Creativa de Problemas con el
propésito de evaluar la interpretacién hecha por cada uno.

Proponer tendencias de Investigacién futuras que

implementen el concepto de Solucién Creativa de Problemas en

la Organizacién.

Formulacién del Problema

7 El presente estudio de caradcter documental pretende
convertirse en un paso inicial para el establecimiento de un
estado del arte del concepto de la Solucién Creativa de
Problemas en 1la organizacién y plantea como problema de

investigacioén: & CoHmo se han caracterizado algunas
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Método

La presente investigacién es un estudio de tipo
descriptivo que utiliza como disefio la revisiébn documental
bibliografica a partir de la evaluacién de fuentes primarias
y secundarias sobre la tematica Aproximacién al concepto de
la Solucién Creativa de Problemas en la Organizacién.

Para el cumplimiento de la presente se evaluaron en los
documentos los conceptos, las teorias y los puntos de vista
de algunos autores que han abordado la tematica de la
Solucién Creativa de Problemas.

Los autores que se tendran en cuenta para la presente
revisién seran: Graciela Aldana de Conde, Mauro Rodriguez
Estrada, Donald J. Noone, Edward de Bono, Fernando Zepeda
Herrera; en todos ellos se describira la manera como hacen
la aproximacibén al concepto Solucién Creativa de Problemas
en la Organizacién. Sin embargo, y a fin de dar un contexto
que permita interpretar mejor la presente tematica, se
elaboré inicialmente una revisiéon de algunos de los autorés
y teorias acerca del concepto de Creatividad y de Solucidn

de problemas, temas claves para entender la problematica

gue ocupa.

Tipo de Investigaciodn

Este estudio es de tipo descriptivo, Hernandez,
Fernandez vy Baptista (1.998) que busca evaluar los
conceptos al termino Solucidn Creativa de Problemas en la
Organizacién. Con este propdésito se propondra un modelo que

permita evaluar las aproximaciones de los autores arriba
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Fichas de Referencia

Este modelo permite ubicar las obras, el autor, 1la
fecha en que fueron publicadas y la fuente. Para la
realizacién de esta investigacién se lleva a <cabo la
seleccidén de varias obras o textos relacionados directamente
con el tema de la solucidén creativa de problemas, se procede

a ordenarlos seguin las fechas de publicacién. (Ver apéndice

B) .

Fichas Textuales

El modelo de fichas textuales consiste en recoger
textualmente algunos fragmentos del texto individual. Se
produce la extraccién del material bibliografico compuesto
por varias fichas, por ser consideradas las mas
representativas para abordar el tema. En éstas se consignan
toda la informacién que esta relacionada con la

investigacién y que hace parte de los comentarios. (Ver

apéndice C).
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Procedimiento

La presente investigacién se realizd en 4 etapas. En
la primera etapa, se hizo una recopilacién de todo el
material documental relacionado con los autores
seleccionados y que aparecia tanto en libros como en
articulos disponibles, procediendo a clasificarse entre
aquellos que tienen una conceptualizacion explicita sobre
la tematica de interés de esta investigaciodn.

En una segunda etapa, se ordenan y categorizan las
diferentes aproximaciones de los autores intentando
identificar las fuentes documentales utilizadas por los
autores con el fin de poder establecer relaciones de
semejanza y diferencia entre los diferentes puntos de
vista.

La tercera etapa consistié en crear un, contexto
tedérico fundamentado en los Conceptos de creatividad ¥y
Soluciétn de Problemas que permitan elaborar un marco
interpretativo de las categorias extraidas en la etapa 2.

La etapa final consiste en realizar un balance
evaluativo del analisis documental con el fin de permitir
saber el posible impacto del presente proyecto y para

delinear futuros desarrollos investigativos.
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Marco Tedrico

Aportes desde la Psicologia al Concepto Creatividad

Para dar cumplimiento al presente proyecto, se revisa
como antecedentes de investigacidén los conceptos que son los
pilares de la visién aplicada a la Organizacién de la
Soluciéon Creativa de Problemas.

Como no es el propdsito central del presente proyecto,
hacer una revisidén tebrica a profundidad, de los conceptos
de Creatividad, y de Solucién de Problemas, solo se
eligieron los autores mas representativos y que constituyen
fuentes primarias en el abordaje de cada uno de ellos. En su
orden se inicia con el concepbto de Crealividad.

Como criterios para la organizacion de estos
antecedentes, se toma el criterieo cronoldgico, el cual
fundamentalmente se planteara por décadas vy el criterio
tebrico, para cada una de las propuestas, se identificaréa el
concepto de Creatividad, la explicacién del fendmeno
creativo y la relaciédn que existe con otros procesos
psicolbgicos.

Un primer referente acerca de la creatividad son los
estudios hechos por Galton (1.869, citado por Guilford
1.976) acerca de los hombres dotados de genialidad, que no
enfatizaron en la comprensién de las operaciones mentales
mediante las cuales los pensadores distinguidos producian
ideas, sino que , mé&s bien, se procurd entender el
determinismo hereditario de las obras de creacidn,
desconociéndose en su época los problemas propios de la
creatividad como lo es: la busqueda de procedimientos,

herramientas o técnicas que la estimulen entre otros.
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Igualmente Galton (1869, citado por Guilford 1.976)
propuso una serie de test para comprobar los talentos de las
personas, las investigaciones sobre la inteligencia y las
diversas clases de talentos se han ido matizando Yy
diferenciando cada vez mas. La cualidad humana mas sometida
a la investigacién fue la de la inteligencia. Se llegb asi a
saber que la cualidad medida por los habituales test de
inteligencia no era 1la que garantizaba una actividad
creadora.

Freud (1.908, citado por Andreani & Orio 1.978) fue el
primero que intento dar una explicacién psicolégica de las
raices de la creatividad, considerédndola como una tentativa
de resolver un conflicto originado por las pulsiones
instintivas biolégicas reprimidas. Los deseos insalisfechos
son la fuerza motriz de la fantasia y alimentan los suefios
nocturnos. Freud, resalta la enorme importancia (casi
exclusiva) atribuida a la experiencia infantil, que se
convierte en clave para explorar las motivaciones en torno a
las cuales se estructura una personalidad normal, neurdtica
o creativa; es célebre, en este sentido, la interpretacion
que Freud hace de la infancia de Leonardo da Vinci para
explicar ciertos temas constantes en su arte (como las
figuras femeninas, por ejemplo).

Freud (1.908, citado por Andreani & Orio 1.978) concede
sobre todo importancia a las motivaciones inconscientes de
la creatividad vista en &ambitos de desplazamiento de la
carga energética. Si la carga de la libido primitiva es
reprimida por iniciativas sociales y educativas se hace su
traslado o se recurre a las defensas racionales o en los
casos mas afortunados, a la sublimacién, que hace dque la

curiosidad 1lleve a la creatividad.
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No es sorprendente que Freud (1.935, citado por Gardner
1.995), de quien se puede afirmar que fué el psicdlogo mas
importante de su era, contribuyera también a una comprensién
de la creatividad. Y esto a pesar de sus quejas citadas con
frecuencia, ante la creatividad el ©psiceoanalista debe
rendirse y la naturaleza del logro artistico no es
psicoanaliticamente inaccesible. Para empezar, la aclaracidn
de Freud de la importancia decisiva de los procesos
inconscientes recalca algo importante: Que la actividad
creativa no es reflejo inmediato de una intencién
deliberada; gran parte de su impulso y significado queda
oculto al creador individual y muy posiblemente también a
los miembros de su comunidad.

Seguin Freud (1935, citado por Gardner 1.995), los
artistas buscan poder vy dinero, siendo incapaces de
obtenerlos directamente, encuentran un refugio en las
actividades creativas u obtienen indirectamente de su obra
creativa algunos de los placeres libidinales y edipianos que
ansian.

El psicélogo dJohn Dewey (1.910, citado por Guilford
1.976) fue el primero en ofrecer un andlisis riguroso de los

actos del pensamiento, distinguiendo cinco niveles

diferentes:

Encuentro con una dificultad.
Localizacién y precisién de la misma.

Planteamiento de una posible solucidn.

=W N

Desarrollo légico del planteamiento propuesto.

Ulteriores observaciones V4 procedimientos

%3]

experimentales.
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Esto ocurrié en 1910, y sbélo tres aiios despﬁés el
natematico Henry Poincaré (1.913, citado por Guilford 1.976)
propone representar el proceso de la invenciéon de manera
muy semejante, pero a través de cuatro etapas sucesivas:
Preparacién, Incubaciodn, Tluminacién y Verificacidn.

Hay una moderna tendencia a asociar el pensamiento
creador con el de la solucién de problemas y se han
propuesto muchos modelos para la produccién creativa y la
invencién de Dewey (1.910, citado por cuilford . 1.92786},
Wallas (1.945, citado por Guilford 1.976), Rossman (1.931,
citado por Guilford 1.976) todos de forma lineal, donde a
continuacién en la siguiente tabla se describen las etapas
en que suceden los acontecimientos, desde el origen del

problema hasta su solucidn.

Fuente Autor Etapas
Guilford Dewey a. Dificultad Sentida
(1.976) (1.910) b.Dificultad localizada y Definida.

c.Posibles sugestiones
d.Consecuencias
e.Solucidén aceptada

Guilford Wallas a.Preparacion (informacién recogida),

(1.976) (1.945) Incubacién (trabajo inconsciente
procesandose) .
b.Iluninacion (surgimiento de soluciones)
c.Verificacién (soluciones comprobadas Y

: elaboradas) .
Guilford Rossman a.Necesidad o dificultad observada
(1.976) (1.930) b.Problema formulado

c¢.Informacion disponible anotada

d.Souciones formuladas

e.Soluciones examinadas criticamente, nuevas
ideas formuladas.

f.Nuevas ideas comprobadas y aceptadas.

Tabla 1. Pensamiento Creador

Graham Wallas (1.926, citado por Guilford 1.976) recode
esta ultima conceptualizacidén para caracterizar el proceso
creativo en forma global, generando con ello un marco de

referencia casi obligado para abordar esta probleméatica.
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Con el nacimiento de 1la Psicometria Binet y Terman
(1909 & Rossman 1.930, citados por Guilford 1.976) se
desarrollaron pruebas diferentes a las de la inteligencia,
dirigidas a establecer indicadores de ingeniosidad y de
imaginacién productiva, con lo cual se inicia los primeros
estudios respecto a técnicas o procedimientos que puedan
servir de herramientas, para la generacién de ideas. Debido
a que en esta época se tenia la idea de que el hombre posee
la capacidad de ser creativo y que dicho aspecto puede ser
desarrollado, llevo a que la creatividad fuera excluida de
los analisis hechos por la psicometria.

En la década de los 30s, los trabajos en creatividad
reciben un fuerte auge, entre ellos se citan a Robert
Crawford (1.931, citado por Guilford 1.976), profesor de la
Universidad de Nebraska, por ejemplo, inicia en 1931 el
primer curso sobre creatividad que concluira luego en la
técnica Listado de Atributos.

Alex Osborn (1.938, citado por Guilford 1.976) comienza
a dar forma a su célebre Brainstorming en 1.938, como parte
de su trabajo en una agencia de publicidad de Nueva York.
Finalmente, recordemos que (Gordon 1,944, citado por
Guilford 1.976) para llegar al método de la Sinéctica ha
trabajado desde 1.944,.

La sintesis de estos trabajos es publicado en la década
de los 50, pero no se puede dejar de reconocer los
antecedentes de esas ideas por su valor pionero tanto en una
dimensién tedrica como operacional, (Crawford, 1954; Osborn,

1953; Gordon, 1961, citados por Guilford 1.976).

Con Hadamard (1.945 & Ghiselin 1.952, c¢itados por
Guilford 1.976) se comienzan los llamados métodos

anecdbéticos, que <consistian en estudiar episodios de
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creacidn, yendo desde la necesidad conscientizada del
esfuerzo creativo, al “envoltorio” del producto final. Esta
informacién resultaria fructifera, para sugerir hipbtesis
que, podrian analizarse ulteriormente, por medio de
procedimientos cientificos mas rigurosos.

Con estos métodos se empiezan los primeros intentos de
busqueda de técnicas de estimulacidn de creatividad puesto
que analizan a la persona en cuanto a su capacidad Y
esfuerzo por crear algo, es decir, vya se vislumbra la
necesidad de establecer herramientas que faciliten un mejor
proceso de solucién de problemas a vacios concernientes a
una problematica que hasta entonces no habia sido
solucionada.

En sentido estricto, la creatividad se refiere a las
aptitudes mas caracteristicas de los individuos creativos.
Las apltitudes creativas determinan la posibilidad para un
individuo, de dar pruebas notables de creatividad en sus
actos, siguiendo sus motivaciones y su temperamento. Para el
psicélogo, el problema abarca todas las cualidades due
contribuyen a la producciodon creadora de manera
significativa. En otros términos, el problema del psicélogo
es el de la personalidad creadora tal y como Gardner (1.995)
lo afirma.

La personalidad creativa se define pues, segun la
combinacién de rasgos caracteristicos de las personas
creativas.

La creatividad aparece en una conducta creativa que
incluye actividades tales como la invencidn, la elaboracioén,
la organizacién, la composicién, la planificaciéon. Los
individuos que dan pruebas manifiestas de esos tipos de

comportamientos son considerados como creativos.
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La didea de que la creatividad esta 1ligada a la
inteligencia tiene muchos adeptos entre los psicdélogos. Asi
por ejemplo, se esperaba actos creativos en los que tienen
un C.I. elevado, y no se espera en aquellos cuyo C.I. es
bajo. De otra parte; el término “genio” que es utilizado
para describir las personas que se distinguen
particularmente por sus actividades creativas, ha sido
adoptado para hablar de un nifio cuyo Eals es
excepcionalmente elevado. Tal confusidén es a menudo Jjuzgada
lamentable, pero en la tradicidén parece haber prevalecido.

Sin duda es evidente que existen fuertes correlaciones
positivas entre el C.I. tal y como es medido por los test de
inteligencia y ciertos talentos creativos, pero la fuerza de
esta correlaciotn no es conocida. Es el trabajo de Terman
(1947, citado por Torrance 1.967) y de sus compaheros el dque
mejor valora la existencia de estas correlaciones y sin
embargo no se puede sacar conclusiones definitivas. Se ha
pensado gque los grandes hombres de la historia seguramente
han tenido C.I. elevados pero nada nos dice dgue elementos
ligados a la personalidad creadora no han influido en estas
estimaciones. Seria mas importante saber cual habria sido la
puntuacién de esos grandes hombres si hubiesen pasado test
de inteligencia en su infancia.

Al realizar una exploracidn de los test de inteligencia
en cuanto a su criterio evaluativo, se presentan incégnitas
del como esos items evaluan las aptitudes de creatividad en
las personas. Para este punto hay que tener en cuenta que
después de lo investigado por Binet (1.947, citado por
Guilford 1.976) hasta el hoy, el criterio utilizado para la
validaciétn de estos test de inteligencia han sido los
resultados de la escuela. Para los nifios significa el éxito

en el dominio de la lectura y de la matemadtica. Este hecho



golucién Creativa de Problemas 167

generalmente ha determinado la naturaleza de estos test de
inteligencia. De esta forma se ha dado como definicibn
operacional de la inteligencia la aptitud (o e conjunto de
aptitudes) para dominar la lectura ¥y la matematica, asi como
otras materias similares. Estas materias no apelan
esencialmente al talento creativo.

Los contenidos de estos tests ponen en juego la
Creatividad. Binet (1.947, citado por Guilford 1.976), en su
esfuerzo investigativo, ha incluido algunos Jitems de
creatividad en su escala, porque considera la imaginacion
creadora como una importante funcién mental que hay que
tener en cuenta. Las revisiones de la escala de (Binet
1.947, citado por Guilford 1.976) han conservado esos items,
pero son pocos. Infortunadamente los test colectivos de
inteligencia generalmente los han dejado de lado.

E1l uso de los términos creativo, creatividad o creador
pueden haberse acomodado indistintamente en un lenguaje
comin o cientifico, pero COmoO ocurrié con el término
inteligencia, las variadas formas de creatividad han hecho
necesaria una formulacién mas precisa. Para ser exacto, la
historia de los intentos cientificos conductistas de
estudiar la creatividad humana corren parejos con la de sus
intentos de investigar la inteligencia humana. LO mismo que
el vocablo inteligencia, el termino creatividad ha sido
aplicado a lo largo de los arfios, a una amplia gama de
individuos, situaciones y productos.

Para ello, la idea clave en la concepcién psicolégica
de la creatividad ha sido la del pensamiento divergente. En
las medidas estdndar  se considera a las personas
inteligentes como convergentes, personas dJue, dados algunos
datos o un problema, pueden encontrar la respuesta correcta

(o por lo menos, la convencional). En cambio cuando se da un
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estimulo o un problema, las personas creativas tienden a
hacer asociaciones diferentes, algunas de las cuales, al
menos, son peculiares y posiblemente uUnicas. Las tipicas
cuestiones de un test de creatividad preguntan todos los
posibles usos de un ladrillo, una serie de titulos para una
historia o un montén de posibles interpretaciones de un
dibujo lineal abstracto: un individuo psicometricamente
creativo puede ofrecer habitualmente a tales cuestiones un
abanico de respuestas, algunas de las cuales, al menos, se
encuentran raramente en las respuestas de otros.

Estos procesos de investigacién sobre el tema de
Creatividad alcanzan importancia en la segunda mitad del
siglo XX, pero la discusidén sobre el mismo se extiende como
un tema que se vuelve a ratos contradictorio.

Afirmando que la creatividad no equivale un modo alguno
a la inteligencia, Guilford (1.950, citado por Barrdon 1.976)
declaraba la necesidad de un conjunto de medidas que
determinaran que individuos tenian potencial para ser
creativos. Muchos comentaristas han criticado los test de
creatividad porque expresan una nocién aparentemente banal
de la creatividad humana, esto como una aproximaciodon
psicometrica a la creatividad. Un rumbo alternativo ha sido
disefiar cuestiones de test mas exigentes que parecen
requerir autentica intuicién o saltos mentales mas que una
prueba verbal.

La alta resonancia que ha tenido la contribucidon de
Guilford en el estudio de la creatividad ha permitido
plantear un fuerte sesgo en términos de entender la misma
como un fenémeno psicoldédgico y cognitivo. Ese sesgo es
permanente hoy dia y se observa en literatura especializada

como entre personas del comin.
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Aunque por lo general, se considera que el afio de 1.950
marca un giro en la relacidn con el interés que despertara
la creatividad y en oportunidades se cita a manera de
estimulo el discurso de este autor ante la APA, Guilford
(1.950, citado por Matussek 1.977) hubo indicios de otras
tendencias, que convergian dando como resultado los mismos
efectos. El numero de publicaciones dedicadas a la materia
aumento notablemente en la década de 1.930 y 1.940 de modo
coherente con el posterior ritmo explosivo de actividad
desarrollado desde 1.950.

Indudablemente ejercian su influencia una serie de
fuerzas diversas. La segunda Guerra Mundial habia exigido
realizar grandes esfuerzos dirigidos a la innovacién en el
campo de la investigacién y el desarrollo, que culminarian
con la invencioéon de la bomba atémica. EL advenimiento de una
paz que no era tal, significé el comienzo de la guerra fria,
demando esfuerzos cada vez mas acelerados en una verdadera
batalla de intelectos. Se ofrecia un buen precio por los
cerebros dotados de inventiva, due nunca parecian ser
suficientes. Se estaba en los albores de la era espacial y
los cohetes ya realizaban vuelos de ensayo exacerbando la
imaginacién sobre las cosas por venir. Era el momento
propicio para que el psicélogo cumpliera las funciones que
le correspondian tratando de indagar en las profundidades de

la personalidad creadora y los procesos de creacidn.

Fn esta década del 50, se presenta un giro con relacidon
al 1interés que despierta la creatividad. En varias
oportunidades, los aportes hechos por Guilford (1950, citado
por Landau 1.987), quien formuléd la teoria de la estructura
del intelecto y desarrolldé a través de una matriz de triple

entrada denominado (cubo del intelecto) el concepto de
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pensamiento divergente, puso de manifiesto wun grado
considerable de interés tebérico al plantearse interrogantes
sobre el qué, el cédmo y el porqué de las cosas, efectuando
esfuerzos tendientes a solucionar determinados problemas de
indole practico.

Esta tendencia significdé un avance en cuanto a la
busqueda de planteamientos que pudiesen dar solucidén a un
problema determinado V% un antecedente a 1o que
posteriormente se calificaria como el desarrollo de una
técnica que activara la solucidén de un problema.

La teoria de Guilford (1.950, citado por Barrédn 1.976)
contiene un conjunto de criterios que permiten una
aproximacién bastante precisa y sugerente al concepto de
creatividad, de paso podria haber evitado algunas
incursiones estériles.

En primer lugar, este autor establece la existencia de
una sensibilidad a los problemas, que determina que en una
misma situaciédn una persona percibe fallas, carencias,
vacios, omisiones, etc., e impulsa iniciativas de
perfeccién, en tanto que otra permanece satisfecha vy
estatica. En seguida, existe un factor de fluidez, que se
refiere a la productividad, es decir, a la capacidad para
elaborar un gran numero de ideas y relaciones. Otro factor
es la flexibilidad, d9que consiste en la capacidad para
desplazarse de un universo a otro, dar respuestas variadas,
modificar las ideas y superar la rigidez. La creatividad
implica también 1la originalidad, en su sentido de nuevo,
diferente, o poco habitual. Luego Guilford (1.950 citado por
Barrén 1.976) considera como ~factores 1la aptitud para
sintetizar y su contrapartida la aptitud analitica, esto es,
tanto la capacidad para formar totalidades o ligar uno o més

elementos eficazmente en una estructura, como la capacidad
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para dividir en partes. Se incluyen ademas los factores de
reorganizacion y redefinicioén, para aludir a la capacidad de
transformacién y de reestructuraciéon de conjuntos ya
existentes.

Cuilford (1.950, citado por Barréon 1.976) se opone a
los métodos anecddéticos por su dificultad para extraer
generalizaciones. No obstante, dicha informacién puede
resultar fructifera para sugerir hipb6tesis que pueden
analizarse ulteriormente por medio de procedimientos
cientificos mas rigurosos. El resultado mas productivo del
estudio de episodios de creacion fue una lista de las etapas
del pensamiento que el creador caracteristicamente pone de
manifiesto en el proceso total, yendo desde la necesidad
concientizada del esfuerzo creativo al “envoltorio” del
producto final. Tanto (Wallas 1.945 como Rossman . . B3,
citado por Guilford 1.976) sefialaron tentativamente la
existencia de los distintos pasos dque tiene lugar en el
curso del hecho creativo total: (Rossman 1.931, citado por
Guilford 1.976) en relacidn con los inventores,
especificamente, Y (Wallas 1.945, citado por Guilford 1.976)
para la produccién creadora en general.

Finalmente, Guilford (1.950, citado por Barrén 1.976)
incorpora como un factor adicional la facultad de
evaluacién, en el entendido que las ideas o las respuestas
en el curso del proceso creativo requieren de un juicio
respecto a su validez o pertinencia.

Estos factores o variables han tenido una poderosa
resonancia, aunque-no siempre explicita, en la literatura
que se ocupa del tema de la creatividad. En particular, los
conceptos de fluidez, flexibilidad Y originalidad,
firmemente relacionados e incorporados progresivamente uno

en el otro, por cuanto cada uno presupone al anterior, para
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muchos han llegado a convertirse en los indicadores basicos
de la creatividad.

Es clara la influencia de la obra de Guilford (1.950,
citado por Barrén 1.976) en el estadio de la Creatividad.
Por ejemplo el factor sensibilidad a los problemas,
mencionado en primer lugar, no ha dejado de reiterarse. No
cabe duda que este es un aspecto esencial del proceso.

La creatividad se pone en marcha como una respuesta
frente a los problemas, desafios y oportunidades, dque se
perciben o descubren. El1 reconocimiento de una falla, una
omisién o una insuficiencia, pueden bastar para desatar un
proceso creativo.

La incomodidad generada por una situacidén que no es
satisfactoria, la tensién que impone la falta de armonia, la
simple imperfeccién, las provocaciones de la fantasia, la
fuerza de la duda, el descubrimiento de una opcién, dan vida
a un movimiento que se manifiesta ante todo como bisqueda de
nuevas conexiones entre elementos conocidos.

Desde otra perspectiva también es interesante tener en
cuenta los estudios de Ann Roe (1.952, citado por Beaudot
1.980) sobre creatividad cientifica. Estos trabajos, que
contemplan entrevistas y encuestas a cientificos de diversas
disciplinas, fueron publicados en 1952, pero se encontraban
en marcha varios afios antes.

L.a naturaleza de la creatividad y sus nuevas
investigaciones llevadas a cabo en una esfera donde se
cuenta con escasos precedentes suelen poseer un caracter
exploratorio y apenas si entrafian una alguna convalidacidn
de 1las hipétesis. Tal es lo ocurrido con una serie de
investigaciones sobre las caracteristicas de las personas
dotadas de reconocida capacidad creadora, como el estudio

sobre cientificos destacados llevado a cabo por Roe (1.952,
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citado por Beaudot 1.980) y los estudios sobre escritores,
arquitectos y matematicos de reconocido talento creador
realizado por (MacKinnon 1.960 citado por Beaudot 1.980),
(Barrén 1.960 citado por Beaudot 1.980) y sus colaboradores
en el Instituto para evaluacidon e Investigacién de la
personalidad de la Universidad de California, Berkeley
(MacKinnon 1.960, citado por Beaudot 1.980).

Caracterizados por su s5esgo tedbrico psicoanalitico,
estos estudios subrayan las caracteristicas motivacionales y
temperamentales. Algunos de los descubrimientos mas notables
puntualizaban que las personas sumamente creativas, al menos
en los grupos examinados, suelen interesarse profundamente
por problemas estéticos y tedricos, y tienden a ser
individuos sumamente intuitivos e introvertidos. FEn cuanto
al nivel intelectual, la mayoria de esas personas tenia un
¢I de nivel superior, pero dentro de ese orden préacticamente
no habia correlacién alguna entre CI y nivel de rendimiento
creativo.

Kris (1.952, citado por Csikszentmihalyil 1.996) formuld
la teoria explicando la creatividad como regresién al
servicio del yo. Este se sirve de los procesos primarios que
operan en el preconsciente, regulando en forma autdnoma esa
capacidad de abandonar el control y volver a tomarlo,
dejando que las catexias del ello fluyan al preconsciente y
desarrollen los procesos tipicos de la fantasia y del sueiio.
Esto explica, la capacidad de jugar con las ideas, asi como
la de aceptar impulsos sexuales y agresivos y de usar el
humorismo para descargar emociones.

Como prueba mas tangible del despertar de un nuevo
interés por el tema de la creatividad, Alex F Osborn (1.953,
citado por Andreani & Orio 1.978) habia escrito su obra:

“Applied Imagination” (Imaginacién Aplicada). El libro tuvo
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inmediata repercusién y fue reimpreso en reiteradas
ocasiones. El hecho de que fuese traducido a varios idiomas
indica que el tema ya despertaba atencién en el mundo
entero. (Osborn 1.953, citado por Andreani & Orio 1.978),
fundo asi mismo la Fundacidén de educacidén Creativa y el
Instituto para la resolucién creativa de problemas, dque se
reunia anualmente, ya celebré su duodécima asamblea anual en
lo que es actualmente la Universidad Estatal de Nueva York,
en Bufalo.

En una serie de pruebas experimentales iluminadoras, la
psicdloga social Teresa Amabile (1.953, citada por Gardner
1.995) llamé la atencién sobre la importancia de la
motivacién intrinseca. En contra de lo predicho por las
teorias psicoldégicas clasicas, (Amabile 1.953, citada por
Gardner 1,995), ha demostrado que las soluciones creativas
de problemas se dan mas a menudo cuando los individuos se
dedican a una actividad por puro placer que cuando lo hacen
por eventuales recompensas exteriores. Ciertamente, saber
que uno sera Jjuzgado segun un criterio de creatividad u
originalidad, tiende a estrechar el horizonte de lo que la
persona puede producir (conduciendo entonces a productos que
son considerados como relativamente convencionales); en
cambio, la ausencia de evaluacidn, parece liberar la
creatividad.

En sintesis, el concepto de creatividad recoge esta
busqueda y manifestacidén de la unidad, de la
combinatoriedad, de las asociaciones multiples, de la
reorganizacién y reestructuracidén de elementos, tal como se
refleja en las formas de pensamiento mencionadas.

Esta condicidén se expresa en los productos y resultados

creativos, tanto como en la propia persona que resuelve sus
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dicotomias fundamentales integrando O alternando  sus
extremos.

De esta manera, una persona creativa podra moverse de
la fantasia a la lobgica utilizando distintas formas de
pensamiento. Construira vinculos entre 1lo afectivo y 1lo
cognitivo; entre lo racional y lo irracional; entre lo
individual y lo grupal; entre lo interior y lo exterior;
entre el pasado, el presente y el futuro. Conciliara
distintos puntos de vista para observar las cosas desde
perspectivas maltiples. Avanzara hacia la armonia dejando
atras la ley del todo o nada.

Con una importancia equivalente a la anterior, la idea
de originalidad es también obligatoria para el concepto de
creatividad. Destacado con frecuencia y comunmente asociado
a lo nuevo, unico o singular, este criterio posee a su vez
gran riqueza, en particular si se acepta que contiene a los
factores de fluidez Yy flexibilidad. Sin embargo, la
asociacién que en este caso resulta esencial es originalidad
y valor. Existe amplio consenso en el sentido de considerar
que los resultados creativos no se definen s6lo por su
componente de originalidad. Esta dltima caracteristica
alcanza al rango de lo creativo unicamente cuando aparece
relacionada indistintamente a lo atil, valioso o pertinente.

Esto significa que los resultados creativos deben
satisfacer ciertos' requerimientos, tener sentido dentro del
ambito en que se plantean o estar bien adaptados a una
situacién. Por consecuencia, se esta hablando de una
respuesta que contribuya a superar un problema, a remover
algin obstaculo, a lograr alguna forma de armonia o
equilibrio; o bien, de una réspuesta que represente un nivel

mas alto de perfeccidn en relacién a un cierto estado de

cosas.
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Es especialmente decisiva la influencia ejercida por
las posiciones del psicélogo humanista Carl Rogers (1.954,
citado por Torrance 1.967), aunque resulta evidente sélo en
ciertos ambitos ligados a la psicologia y la educacién.
(Rogers 1.954 citado por Torrance 1.967) abordé por primera
vez la reflexién sobre creatividad, en un articulo de 1954
que titulé Hacia una Teoria de la Creatividad. En este
trabajo relaciona las deficiencias mas graves de la cultura
con la escasez de creatividad, e insiste en que se requiere
con la mayor urgencia contar con personas creativas. Sin
parecerle indiferente el valor social de la creatividad,
afirm6 que ésta no se restringe a ningun contenido
determinado, de modo que se puede encontrar expresada tanto
en un cuadro, una sinfonia, una teoria cientifica, una
tecnologia de guerra, como en un procedimiento en el plano
de las relaciones humanas o una nueva forma de la propia
personalidad.

Con todo, el aspecto mas especifico de su contribucidn,
estd sin duda en haber ligado indisolublemente la
creatividad y la tendencia humana a la actualizacién de las
potencialidades.

En opinién de Rogers (1.954, citado por Torrance 1.967)
el hecho clave es que “el individuo crea sobre todo porque
eso lo satisface, y porque lo siente como una conducta
autorrealizadora”. (p.28).

Mas aun, sb6lo es posible la creatividad en tanto se
alcanzan resultados originales, que surgen de la interaccién
entre la unicidad o singularidad de una persona, Y los
materiales de su experiencia.

Muchos autores aceptan, en esencia, esta
interpretacidn, si bien introduciéndole modificaciones

parciales; entre estas, la mas interesante es la de
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Schachtel (1.955, citado por Barrén 1.976), que introduce el
concepto de “apertura perceptiva” hacia el mundo. Este
concepto lo retoman, en distintas formas, (Maslow 1.956,
citado por Barron 1.976) con la contraposicién del
crecimiento y la defensa y (Rogers 1.959, citado por
Torrance 1.967), con la apertura a la experiencia. Debe
observarse que este modelo es sustancialmente distinto del
freudiano, basado en la reduccién de la fensién, porque
acentiia el caracter espontaneo de la ruptura del equilibrio
que impulsa al Jjuego, a la exploracién del mundo y de las
posibilidades intelectuales y porque ve las raices de 1lo
nuevo en la receptividad al mundo exterior y no en los
procesos primarios. Por lo demas, muchos experimentadores
han demostrado que hay molivaciones cognoscitivas con
cardcter de necesidad primaria; baste pensar en los estudios
de (Harlow sobre la curiosidad de los monos, en los de
Berlyne, en los de Butler y en las investigaciones sobre la
privacién o carencia sensorial, citados por Barron 1.976}).

Luego, con el correr del tiempo, el curso de las cosas
va generando nuevas hecesidades de orden tedbrico. En este
contexto Ross Mooney (1.957, citado por Matussek 195
propone las categorias de Persona, Producto, Proceso Yy
Ambiente, destinadas a ofrecer un.principio ordenador dentro
de esta creciente complejidad.

En lo fundamental la categoria de Persona recoge todos
aquellos desarrollos que se refieren a las caracterisficas
de la persona creativa, incluyendo factores afectivos vy
cognitivos.

En esta categoria se plantean temas propiamente
psicolégicos como los de actitud, personalidad y motivaciodn,
incluyendo biografias y estudios de casos. En la categoria

de Producto se consideran los criterios que hacen due una
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obra, objeto © idea puedan Ser calificados de creativos; ¥
los criterios que permiten establecer niveles de la
creatividad o formas de manifestacidn de la conducta
creadora. En la categoria de Proceso Se€ ubican las distintas
aproximaciones tebricas gue Se refieren a las etapas O pasos
que recorre la experiencia creativa. Se incluyen también las
distintas estrategias, métodos ¥ técnicas de desarrollo
creativo donde finalmente, en la categoria de Ambiente se
incluyen las distintas variables contextuales,
interaccibnales, sociales Y culturales, dque Se€ relacionan
con la facilitacidn O el bloqueo de la creatividad.

Kubie (1.958, citado por Landau 1.987) también acepta
la teoria de la creatividad producida por la preconsciencia,
observando due la flexibilidad creativa solo es posible
gracias a la accién libre, continua Yy concurrente (si no
exclusiva) de los procesos preconscientes, porque el
predominio exclusivo de los procesos conscientes lleva a la
rigidez, sujetando el pensamiento a datos perceptivos Y
conceptuales bien determinados, mientras dque, por su parte,
el predominio del inconsciente lleva a una rigidez mayorl,
porgue los nucleos conflictuales V% pulsionales son
inaccesibles a las correcciones de la realidad. (Kubie 1.958
citado por Landau 1.987), niega pues explicitamente el papel
del inconsciente en los procesos creativos, consideréandolo
generador de distorsiones neurdticas, afirmando que Wla
persona creativa es alguien due, €I alguna forma due es
todavia hoy accidental, ha conservado la capacidad de
servirse de sus funciones preconscientes mas libremente que
otros, gque pueden ser potencialmente dotados.

por esta época el interés de los psicbélogos se ha
desplazado cada vez mas de la inteligencia a la creatividad.

Por ejemplo, Kubie (1.958 citado por Landau 1.987) cita los
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“Psychological Abstracts” resumen general de todas las
publicaciones sobre psicologia aparecidas en un ano, de la
década de los 50 y 60, fueron disminuyendo constantemente
los conceptos de inteligencia y talento en tanto ascendia
con enorme rapidez el de “creatividad”. Este cambio en la
direccién del interés no se basaba tan solo a la
insuficiencia del concepto, hasta entonces habitual, de
inteligencia y de su medida. Tenia también motivaciones
practicas.

En la década de 1.960 se realizaron muchas
investigaciones, tratando de hallar definiciones practicas y
adecuadas, de elaborar instrumentos de medida que permitan
evaluar aptitudes creativas y estudiar mejor la naturaleza
del fenémeno y los factores que condicionen esta produccidn.

En esa época se confundia creatividad con imaginacién
creadora, descubrimiento o invencién.

MacKinnon (1.960, citado por Beaudot 1.980) esta de
acuerdo en el hecho de que la verdadera creatividad abarca
al menos tres condiciones. Implica una respuesta o una idea
que es nueva o al menos estadisticamente poco frecuente.
Pero la novedad o la originalidad en el pensamiento o en la
accién, aun siendo un aspecto necesario de la creatividad,
no es suficiente. Si se quiere dar una fespuesta que forme
parte del proceso creativo, es preciso que esté en cierto
modo adaptada a la realidad, o que modifique esta realidad.
Debe o bien permitir resolver un problema, o servir para una
finalidad bien definida. Por ultimo, la verdadera
creatividad implica un ahondamiento de la idea original, es
preciso que sea juzgada y trabajada para ser desarrollada
finalmente.

Torrance (1.962, citado por Novaes 1.973) expresa “la

creatividad es un proceso que vuelve a alguien sensible a
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los problemas, deficiencias, grietas o lagunas en los
conocimientos, y lo lleva a identificar dificultades, buscar
soluciones, hacer especulaciones © formular hipdtesis
aprobar y comprobar esas hipbtesis, a modificarlas si es
necesario y a comunicar los resultados”. (p.32).

Otros experimentos hacen referencia a la naturaleza del
pensamiento creador Yy la resolucién de problemas, Torrance
(1.965 citado por Novaes 1.973), {de los cuales lJo menos qgue
puede decirse es que se superponen en medida muy extensa) Yy
a las condiciones que afectan estos fenémenos. (Torrance,
1.965 citado por Novaes 1.973) y sus colaboradores, por
ejemplo, examinaron los efectos que las criticas y otros
tipos de motivacién ejercen sobre el rendimiento creativo de
los escolares. Otros estudios experimentales han examinado
las condiciones que afectan el insight o intuicion.

Un analisis mas detenido de los diversos hechos
creadores evidencia gue un descubrimiento gquimico y una
novela, o una composicién poética y una fecunda actividad
profesional tienen entre sl mas elementos comunes de cuanto
se estaria inclinado a admitir. Estos elementos comunes
consisten, segin los trabajos de Parnes, Guilford y Smith
(1.966, citado por Barron 1.976) en la “capacidad de
descubrir relaciones entre experiencias antes no
relacionadas que se manifiestan en forma de nuevos esquemas
mentales, como experiencias, ideas Yy procesos nuevos”.
(p.29) Esta capacidad se encuentra en la base de todo
proceso creador, “ya se trate de una composicién sinfoénica,
de una poesia lirica, de la invencién y desarrollo de un
nuevo avién, de una técnica de ventas, de un nuevo
medicamento o de una nueva receta de cocina” (p.31). Este
potencial creador estd al alcance de todos y puede ser

activo en cualquier situacién vital.
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Durante mucho tiempo no se vieron asi las cosas. Se
consideraba la capacidad creadora como una cualidad de
gentes especialmente dotadas, sobre todo de singular
inteligencia. Y esto se consideraba valido particularmente
respecto de la creatividad cientifica. Al querer comprender
el concepto moderno de creatividad, no se debe perder de
vista la relacién entre inteligencia y creatividad en las
investigaciones del siglo XX.

Otras investigaciones se enfocaron, hacia los problemas
del desarrollo creativo por medio del andlisis de factores.
Torrance (1967) examindé la manera, en due el potencial
creativo va modificandose en funcién de la edad de los nifios
y adolescentes, haciendo referencia a que la naturaleza del
pensamiento creador, puede verse afectado por las criticas
y produce una desmotivacién en los escolares.

Paralelamente al planteamiento psicometrico, los
investigadores que usan un paradigma han examinado los
rasgos de personalidad de individuos considerados creativos
por su comunidad, Barrén (1.969, citado por Guilford 1:976) «
Habitualmente a los individuos que participan en estos
estudios se les pide que seleccionen descripciones acertadas
de si mismos, y también que respondan a estimulos ambiguos
(tales como manchas de tinta o silueta) con formas pensadas
para evocar o proyectar la estructura subyacente de su
personalidad.

En un estudio representativo dirigido por el Berkeley
Institute Of Personality Assesment (1.969, citado por Barrdn
1.976) los arquitectos creativos a diferencia de sus colegas
menos creativos, manifestaron una frecuencia mayor de rasgos
de personalidad tales como independencia, confianza en si
mismos, ausencia de convencionalismos, viveza, accesoO facil

a procesos inconscientes, ambicién y entrega al trabajo. Sin
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embargo, nho s claro si las personas dque Yya manifiestan
estas caracteristicas se hacen creativas © si, como
resultado de una creatividad reconocida llega, a exhibir
rasgos con matices tan positivos. Ademnas quienes colaboran
estrechamente con los que son considerados creativos parecen
presentar un perfil similar de rasgos.

Arieti (1.970, citado por Matussek 1.977) sigue la
misma orientaciéon de (Schachtel 1.955, citado por Barrdn
1.976) y de los neo-freudianos (que han abandonado
practicamente el modelo homeostatico) cuando define el
proceso creativo como “un proceso especial que trasciende la
formula E-R usual Yy determina una sucesiva expansiéon de la
experiencia humana” (p.68). Arieti relaciona explicitamente
el concepto de “expansién” con la teoria de que el sistema
no esta solamente regido por 1o homeostasis, sino también
por la actividad auténoma del sistema nervioso; destaca el
hecho de que el comportamiento natural, aun en los animales,
va mas allad del esquema E-R; comprende muchas actividades
auténomas que no se pueden explicar solo como la necesidad
de reducir 1la tensién y dque van desde la actividad
exploratoria al juego y a la actividad creativa.

Esta teoria de Arieti (1.970, citado por Matussek
1.977) parece la mas completa ¥ actualizada puesto que une
la experiencia clinica y los conocimientos neurofisioldgicos
con  una rica informacibn acerca de los fenbmenos
psicolbdgicos, artisticos y literarios.

A diferencia de los otros autores, due continuan
ocupandose del problema de las motivaciones gque generan la
creatividad, Arieti (1.970, citado por Matussek 1.977)
concentra su atencién e los mecanismos formales que obran en

el proceso creativo y obtienen un esquema valido analizando
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los procesos estéticos, los del pensamiento cientifico y los

del humorismo.

Este, que “resulta de la interaccién de los mecanismos
del proceso secundario con los del proceso primario”, Taylor
(1.973 citado por Gardner 1.995) une, en una combinaéién
enteramente nueva” que (Arieti 1.970, citado por Matussek
1.977) 1llama “proceso terciario” los caracteres logicos del
proceso secundario y los caracteres psicoldgicos del proceso
primario. ‘

Taylor (1.973, citado por Gardner 1.995), luego de
examinar decenas de definiciones, determindé que para
comprenderlas mejor es necesario distinguir cinco niveles de
creatividad, o sea, cinco formas de manifestacién de la
conducta creadora.

1. Nivel expresivo: Se relaciona con los
descubrimientos de nuevas formas para expresar sentimientos,
por ejemplo, el dibujo del sol en el nifio, que expresa vida
y alegria y le sirve de medio de comunicacién consigo mismo
y con el ambiente.

2. Nivel productivo: En él se incrementa la técnica de
ejecucién, y existe una mayor preocupacion por el numero que

por la fama y el contenido.

3. Nivel Inventivo: En el se encuentran una mayor dosis
de invencién y capacidad para descubrir nuevas realidades;
ademas exige flexibilidad, perspectiva a fin de poder
detectar nuevas relaciones y es valido tanto en el campo de
la ciencia como en el del arte.

4. Nivel Innovador: Se modifican los principios basicos
que fundamentan el sistema al cual pertenecen el objeto
creado; en el intervienen la originalidad; es el nivel que

diferencia al artista del mero hacedor de arte.
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5. Nivel Emergente: Es el del maximo poder creador y se
da con menor frecuencia; presupone la creacién de principios
nuevos y no solo la modificacién de los antiguos; es lo que
define al talento y al genio.

Reducir el producto creativo a lo dque no es
convencional y diferente es un error comin que lleva, muchas
veces, a condicionamientos negativos de los individuos que
se afanan en la busqueda desesperada y artificial de algo
que sea apenas diferente del punto de vista social o
cultuaral.

Parte del principio de que todos los estimulos ©
situaciones implican un potencial de accién, a su vez, toda
accién corresponde a un plano de conducta con una estructura
jeradrquica de diferentes niveles de procedimientos vy
tacticas. Un procedimiento puede ser considerado como un
sistema de conducta que se extiende a los diversos planos de
actuacién. Los sistemas de conducta deben ser desarrollados
a través del aprendizaje, con excepcién de los patrones de
conducta llamados instintos. Los conceptos, desde el punto
de vista psicolégico, son construcciones mentales,
relacionados con los conjuntos de objetos, condiciones o
acontecimientos y se basan en los atributos que el conjunto
de los elementos tienen en comun.

Fn un sentido limitado, la creatividad se refiere a las
actitudes, caracteristicas de las personas creativas; las
acfitudes creadoras determinan si el individuo tiene el
poder de demostrar una conducta creativa en un nivel
razonable. Dependera de los aspectos motivacionales y de los
rasgos de su temperamento que el individuo tiene tales
aptitudes sea creador.

La psicologia en la década del 70 trata de estudiar el

problema de la personalidad y de la conducta creativa, por
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cuanto una personalidad es un patrén uUnico de rasgos
individuales y un rasgo consiste en una caracteristica por
la cual un individuo difiere de otro. De esta manera en una
conducta creativa se manifiesta un patrén de creatividad.

Por otro lado, el concepto de creatividad que estuvo
durante mucho tiempo ligado al del cociente intelectual.
Presenta correlaciones moderadas o bajas entre los textos de
inteligencia y los diferentes niveles de rendimientos en la
actividad creadora dado que las aptitudes medidas por esos
textos no son todas importantes para la conducta creadora y
dado que otras que lo son no aparecen medidas en ellos, pues
sabemos que las pruebas de inteligencia miden solo factores
intelectuales. Muchas aptitudes que contribuyen al proceso
creador, no s0n de naturaleza intelectual, ni se
encuadrarian dentro de los limites del CI.

No podria dejar de mencionarse las contribuciones de la
heuristica, ciencia que estudia las constantes de la
actividad del pensamiento creativo. Comprende la elaboracién
de métodos y formas de direccién de estos procesos y los
trabajos experimentales a través de los cuales los
cientificos de la cibernética tratan de dar forma a las
manifestaciones superiores del intelecto humano y due
aportan nuevas informaciones aclaratorias para el complejo
fenémeno de la creatividad.

Matisse (1.971, citado por Novaes. 1.973) afirma que
“crear es expresar lo que se tiene dentro de si” (p.76) y la
concepcién creativa debe ser siempre original e individual,
dado que todo esfuerzo autentico de creacidén es interior.

Asi, el termino creatividad, Novaes (1.973) "“se puede
referir al individuo que presenta ciertas caracteristicas

que lo llevan a crear, al conjunto de operaciones due
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ejecuta al producir un objeto que posee creatividad o al
resultado mismo de la conducta creadora”. (p. 64).

Para Novaes (1.973), la creatividad puede ser
considerada como una palabra magica que despierta un dran
interés y sugiere un fenémeno complejo que desafia a los
investigadores del tema.

Desde el punto de vista etimolégico deriva del verbo
crear, que gquiere decir dar existencia a algo o producirlo
de 1la nada, establecer relaciones hasta entonces no
establecidas por el universo del individuo, con miras a
determinados fines.

Novaes (1.973) sugiere clasificar las diferentes
definiciones existentes en cuatro categorias, que ilustran
respecto de: la persona que cred, destacando los aspectos de
su temperamento, los rasgos, valores % actitudes
emocionales; el proceso creador, destacando el pensamiento
creativo, las motivaciones Yy la percepcion; el producto
creado, analizando las invenciones, obras artisticas o
descubrimientos cientificos, y las influencias ambientales,
o sea, los condicionantes educativos, sociales y culturales.

Novaes (1.973) vincula el proceso de la creatividad con
el de solucién de problemas y el de la investigacién, al
relacionar su trabajo con el de (Gagné 1.970, citado por
Novaes 1.973), segun el cual “l1a creatividad puede ser
considerada como una forma de solucionar problemas, mediante
intuiciones o una combinacién de ideas de campos muy
diferentes de conocimientos”. Esto llevaria a completar la
definicién mencionando la manipulacién de simbolos u objetos
externos para producir nuevos acontecimientos.

Novaes (1.973) evidencia que hay una relaciédn entre
wereatividad” y “descubrimiento” y que expresamos 1ideas O

formas de conducta que son nuevas para nosotros y para el
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medio. (Koestler 1.970, citado por Novaes 1.973), afirma que
la persona, cuando crea, piensa simultaneamente en mas de un
plano de experiencia, pero en el pensamiento comun sigue
caminos usados por anteriores asociaciones.

Mientras tanto, el concepto de originalidad, siempre
presente en las definiciones de la creatividad, es
igualmente muy controvertido, pues hay autores due lo
admiten en el sentido individual, otros en el social, Y
muchos, solo en las dos dimensiones. Un ejemplo clasico que
se cita con frecuencia es el del descubrimiento de la
tercera dimension en la pintura, hecho por Giotto (1.970
citado por Novaes 1.973), gque hoy no seria un impacto
creativo, pues no quebraria moldes ni patrones de la época Y
mucho menos extenderia las posibilidades de la
representacion de la perspectiva.

por lo tanto, siempre se debe considerar due el empleo
del conocimiento Yya existente es siempre ul incremento, Y
que el precio de la novedad es a veces, escepticismo Yy la
hostilidad de 1los contemporaneos. Siempre €8 discutible
hasta que punto el producto creado es original o en queé
medida es imitado.

Fn un ensayo de extraordinario interés tedrico, Ralph
Hallman (1.976, citado por Csikszentmihalyi 1.996) afirma
que el fendmeno creativo puede ser analizado partiendo de
cinco componentes fundamentales:

1. Se trata de un acto indivisible, de una unidad

global del comportamiento.

2. Este acto culmina en la producciéon de objetos o de

formas de vida diferenciadas.

3. Proviene del desarrollo de determinados procesos

mentales.
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4, Experimenta variaciones en comun con
transformaciones especificas de la personalidad.

5. Ocurre en un ambiente determinado. Estos componentes
se resumen del siguiente modo: el Acto, el Objeto, el
Proceso, la Persona y el Ambiente.

La contribucidén més valiosa de Hallman (1.976, citado
por Csikszentmihalyi 1.996), sin embargo, estd dada en su
proposicién de un “sistema conceptual” gue permite
considerar en un marco mas estructurado, el amplio vy
desorganizado cumulo de evidencias que surgen de los
distintos componentes del fendmeno creativo.
Complementariamente ayuda a discriminar entre los elementos
menos relevantes o menos pertinentes y aquellos de valor mas
sustantivo. Este sisltema conceptual articula varios
criterios: Criterio de Conectividad, Criterio de
Originalidad, Criterio de No-Racionalidad, Criterio de Auto-
Realizacidén y Criterio de Apertura, (p. 25).,.

Estos criterios resumen una rica variedad de
significados asociados al concepto creatividad.

En esa misma época Hallman (1976 citado por
Csikszentmihalyi 1.996) definié la creatividad como - un
criterio de ™“no racionalidad”; a evidencia de que la no
racionalidad constituye una condicién necesaria de la
creatividad, adguiere mayor fuerza conclusiva, si se le
examina desde el punto de vista, de que no consiste en otra
cosa, sino en el intercambio de energia entre diferentes
estratos verticales del psiquismo.

Esta teoria acepta la distincién entre los procesos
primarios y secundarios, entre funciones conscientes e
inconscientes (o preconscientes), entre pensamiento autista
y pensamiento realista; se afirma igualmente, que si bien el

proceso creativo real conlleva a un cambio entre 1los
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niveles psiquicos, este cambio sin embargo ocurre de tal
manera que la fusién metaférica de los elementos se realice
en los niveles inconscientes y se proyecte hacia arriba en
los niveles conscientes.

Cada nivel efectua su aportacién al proceso creativo.
El inconsciente, en efecto, aporta el movimiento y la fuerza
la imaginacién y la calidad de lo concreto, la ambigiiedad y
el conflicto; en la conectividad efectiva, por su parte, el
nivel racional aporta su capacidad de elaboracidén, la
verificacién, las estructuras requeridas y las aprobaciones
sociales pertinentes. Con base en esta teoria de las
funciones del . inconsciente y el consciente, se puede
establecer la necesidad de identificar la solucién creativa
de problemas, porque estas funciones son las que permiten
desarrollarla.

Fl Criterio de Conectividad recoge el hecho que la
creatividad involucra necesariamente alguna forma de
actividad combinatoria o relacional. Implica también los
conceptos de analogia y metéafora. El Criterio de
Originalidad se refiere a una cualidad esencial de todo
resultado o producto creativo. A su vez la originalidad
puede ser descrita a través de otras cualidades tales como:
singularidad, novedad, impredictibilidad, unicidad Y
sorpresa.

El Criterio de No-Racionalidad apunta a destacar la
importancia de las formas de pensamiento primario o
inconsciente en la bisqueda de nuevas perspectivas, periodos
de incubacién o destruccién de la rutina, tan propias de los
procesos creativos. El Criterio de Auto-Realizacidn, por su
parte, contiene la categoria de cambio, y apunta a las
transformaciones a nivel de la estructura de la

personalidad, en el sentido de la realizacibn V%
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autoformacién, que derivan de los auténticos logros
creativos. Finalmente, el Criterio de Apertura resume
aquellos rasgos que hacen posible el paso de un estado
actual a una situacién futura y por tanto relativamente
indeterminada: sensibilidad, tolerancia a la ambigiiedad,
auto-aceptacién y espontaneidad.

Claramente la propuesta mencionada tiende a reducir la
dispersiéon del concepto de creatividad, pero no disminuyen
su complejidad. Esto ultimo, por otra parte, tampoco seria
deseable. La cuestidn reside, mas bien, en poder alcanzar un
concepto simple en su formulacidén, pero poderoso en su
contenido y dimensidén préactica. Un concepto que sin recortar
gratuitamente sus significados, sea a la vez manejable vy
fértil, capaz de generar investigaciones, enriquecer la
comprension de la experiencia y favorecer el cambio personal
y social.

En este sentido, la idea que con seguridad ha alcanzado
una mayor presencia en la literatura sobre creatividad, se
refiere a lo que Hallman (1976, citado por Csikszentmihalyi
1.996) llama conectividad. Esta idea, con distintas
expresiones, se encuentra practicamente en todos los
intentos de definicién. Tempranamente aparecié como un
elemento caracteristico de la creatividad. En épocas
anteriores a la explosidén del concepto, el propio Albert
Einstein reconocia que “el juego combinatorio parece ser el
rasgo esencial del pensamiento productivo”. (p.28).

El especialista Frank Barrdén (1.976), se interesd en el
proceso creativo en psicoterapia, visto como un encuentro de
personas que ponen en marcha un proceso interpersonal; por
el poco interés gque representa para este trabajo, no se

profundiza en su teoria.
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Nuevamente, Guilford (1.976), realizo otro aporte
significativo que concierne a la técnica de la Sinéctica, la
cual permite establecer la solucidén de problemas como meta,
en un grupo determinado de individuos, utilizando de ese
esquema a una persona con un problema. Con esta técnica, se
observa nuevamente la necesidad que se tiene por hallar la
manera, los elementos y las herramientas con las cuales se
puedan buscar soluciones a problemas cuestidn que aporta a
este trabajo de forma significativa, aunque no totalizante.

Las categorias, que Joachim Sikora (1979, citado por
Landau 1.987) llama “parametros” 1le ha otorgado a la
creatividad un sentido mas fundamental, contribuyendo
conforme a su propédsito, a un ordenamiento y dar
orientaciones en el complejo universo teérico y conceptual
que emerge gradualmente desde los 50.

Por otra parte, es preciso reconocer que las categorias
de apariencia neutral contienen ciertos sesgos. La categoria
de Persona, por ejemplo, invita a pensar la creatividad sdlo
Como una caracteristica individual, oscureciendo la
posibilidad de generar un concepto relativo a una
creatividad grupal o colectiva.

Con frecuencia se menciona gque en un simposio sobre el
tema, el concepto de creatividad fue asociado a 400
significados diferentes (Sikora, 1.979, citado por Landau
1« 287Y ,

En todos estos casos la referencia a algun tipo de
actividad combinatoria es inequivoca.

Koestler (1.981 citado por Csikszentmihalyi 1.996)
declara que acuii® el término “bisociacidn” para distinguir
entre las rutinas del pensamiento disciplinado y 1ldégico
ubicadas en un solo plano del discurso, y las modalidades

creadoras que siempre operan en planos multiples ¥y
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simultaneos. Por lo tanto, “bisociacidén” se refiere a una
forma de pensar que supone la percepcién de una situacidén o
acontecimiento en el contexto de una interconexién que
previamente no existia. (p. 154). Para (Guilford 1.981
citado por Csikszentmihalyi 1.9986) , el pensamiento
divergente se desarrolla en un universo due no reconoce
limites ni exclusiones.

Otro enfoque de importancia, que subrayo las
cualidades intelectuales que podrian contribuir a la
elaboracién del pensamiento creativo y la obra de creaciodn
en esta época, se puso en practica mediante la aplicacién
de métodos multivariados de analisis factorial. El centro
de esta investigacién fue 1la Universidad de Southern
California, con el proyecto de Investigacion de Aptitudes,
bajo la direcciodn de Guilford (1.981 citado por
Csikszentmihalyi 1.996). Al rechazar la doctrina, en boga
de que la inteligencia es una aptitud Unica y monolitica,
asi como la concepcién de que el talento creador es algo
que se encuentra fuera del ambito de la inteligencia, los
estudios partieron del supuesto de que son varias, tal vez
muchas, las aptitudes identificables implicadas. Se
presupuso, asi mismo, que la presencia del talento creador
no se circunscribe a unos pocos seres privilegiados, sino
que probablemente se halla diseminado extensivamente, en
grados diversos, -a través de toda la poblacidn. El1 talento
creador, por consiguiente, podria investigarse sin
necesidad de restringirse a la observacidon de unos pocos
seres muy dolados.

Una ventaja importante que surge de analizar la
disposicién creadora en funcién de las aptitudes reside en
que los tipos de aptitudes también implican tipos de

funciones mentales. Habiendo dado este paso légico, se pasa
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ya a hablar sobre los procesos del pensamiento creador como
tales. El1 descubrimiento de 1los factores o aptitudes
intelectuales responde al interrogante del (¢Qué?), la
aplicacién de estas respuestas a operaciones que el
individuo ejecuta responde los referentes al “como”. De esta
manera quedan abiertas las posibilidades de estudiar el modo
en que operan un pensador creativo, por cuanto ya se cuenta
con el concepto que se necesita.

Otros aportes, menos conocidos, se producen en Furopa,
pero esta vez con raices en la filosofia, en Koestler (1.981
- 1.982, citado por Csikszentmihalyi 1.996) se cita con
frecuencia El1 Acto de Creaciodn, en donde se propone una
exXplicacién de la creatividad sustentada en la tesis que
afirma la existencia de un esquema fundamental o pauta comin
a la base de todas las actividades creativas: el
descubrimiento cientifico, 1la originalidad artistica vy 1la
inspiracién cémica. Pero no se menciona que (Koestler 1.981
- 1.982, citado por Csikszentmihalyi 1.996) habia planteado
ya en 1.949, en el libro Insight and Outlook, la primera
versién de su teoria unificada de la creatividad, incluido
el concepto de pensamiento bisociativo, que luego retomara
en otros textos.

En su sentido més extenso, se trata de una idea que
esta incorporada en forma precisa en conceptos de referencia
obligada para el tema de 1la creatividad: pensamiento
divergente, (Guilford, 1980; Torrance, 1986, pensamiento
bisociativo, Koestler, 1970, pensamiento lateral, De Bono,
1974, vy pensamiento janusiano, Rothenberg, 1.982, citados
por Landau 1.987).

Rothenberg (1982, citado por Landau 1.987) por
ejemplo, afirma que el pensamiento janusiano presupone a su

vez directamente la nocién de conectividad, puesto que esta
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inspirado en el Dios Jano que tenia la propiedad de mirar en
dos direcciones opuestas simultdneamente. Se trata de un
pensamiento bifronte, capaz de “concebir activamente dos o
mas ideas conceptos o imédgenes opuestas de manera
simultéanea”, (p. 231).

Como se puede observar, no existia hasta ese momento
una definicién unitaria de creatividad. Pero esto no
significaba que no se diera un comun denominador de los
diferentes conceptos de esta cualidad. Este comiin
denominador acentia la idea de algo nuevo,
independientemente de lo que se pueda hacer: una poesia, una
decisibén politica, un cuadro, una hazafia deportiva o también

un recién nacido. Ya esta simple enumeracién indica que todo

lo nuevo es creativo en el mismo sentido.

Los 1investigadores pertenecientes a esta tradicidn
denigran la superficialidad de las cuestiones de 1la
creatividad psicométrica, asi como la falta de claridad
acerca de los procesos mentales supuestamente usados para
resolver dichas cuestiones. Como alternativa, estos
investigadores cognitivos propugnan una investigacién basada
en los ordenadores, sobre la resolucién de problemas
cientificos de gran envergadura que requieren proceso de
pensamiento creativo para llegar a una solucién original
(Langley, 1987, citado por Csikszentmihalyi 1.996).

Las aproximaciones en términos de personalidad \%
motivacién hasta este punto, es un analisis de la
creatividad, este ha  presentado primordialmente dos
aproximaciones en el seno de la psicologia. La venerable
tradiciéon de los test, o psicometria y la mAs reciente
perspectiva cognitiva. Sin embargo, durante muchos afios ha

existido en psicologia una aproximacidédn complementaria a la

Q- LA
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creatividad, asociada con aspectos no cognitivos del
individuo, en concreto, con las facetas de personalidad y
motivacién.

Todos 1los procesos creativos, vya se trate de una
composicién sinfénica, de un poema, del invento y desarrollo
de un nuevo avidén, una técnica de venta, medicamento o una
receta de sopa, todos ellos, se basan en una capacidad
coman: La capacidad de encontrar una relacidén entre
exXperiencias que antes no tenian ninguna, la cual se
evidencia en forma de un nuevo esquema de pensamiento con el
caracter de nuevas experiencias, ideas o productos (Landau,
1.987, citado por Csikszentmihalyi 1.996).

S6lo de este modo habréd intentos creativos. La ausencia
total de tensidtn o de conflicto, no generara Jjamas ningun
esfuerzo de perfeccidn. Esto es lo que David Perkins (citado
por Csikszentmihalyi 1.996) intenta expresar con el concepto
de propésito: “El propdsito es lo que organiza los diversos
medios de la mente hacia fines creadores” (p. 91).

Desde el ambito de la empresa, se ha acufado el
concepto de “espiritu emprendedor” o “decisibn de
emprender”. Divulgados como conceptos originales, deben ser
comprendidos, sin embargo, como emparentados a esta
tradiciédn.

Desde luego para establecer lo que es original, util,
valioso o pertinente se requieren puntos de referencia vy
situarse en un contexto. Aqui entran a jugar percepciones vy
opciones especificas, que sdélo alcanzan sentido desde el
universo de experiencia en que ocurren. La asignacién de
valor a un fendémeno determinado, no estd presidido por la
objetividad. Corresponde a procesos de construccién de lo

real que no son equivalentes en todas las personas y grupos.
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En particular esto es lo que explica que la creatividad
esté por una parte estrechamente ligada a la solucidén de
problemas, en una perspectiva muy instrumental, %
simultaneamente aparezca como un factor clave desde el punto
de vista del desarrollo personal y la experiencia vital. Ni
lo original, ni lo valioso, pueden ser normalizados.

En tal sentido, se acepta que el concepto de
creatividad alude a un fenémeno de significado relativo, en
la misma medida en que no existen parametros objetivos Yy
universales para los asuntos humanos. EL fenémeno de la
creatividad tiene una dimensién social y una dimension
subjetiva. Desde luego, también posee una dimensidn
cultural, no siempre reconocida y explorada, pero de
ineludible importancia, puesto que sin ella no es posible
especificar el contenido del fenémeno creativo (Castro
1.989, citado por Boden 1.994) .

Todo lo anterior podria llevar a pensar dque €S
eventualmente imposible alcanzar un concepto como el que se
pretende; esto es, simple en su expresién, pero lleno de
contenido.

Fn realidad los intentos no han faltado, aunque, como
se sabe, la tendencia ha sido la multiplicacién de las
definiciones. Es preciso reconocer, sin embargo, que buena
parte de ellas tiene una base equivalente; y que en un grado
importante la diversificacién se explica porque las
definiciones se formulan teniendo como referente algun campo
de actividad especifico, 1lo que imprime siempre una
orientacién determinada.

Las distintas definiciones de creatividad alcanzan una
extensién dificil de cubrir. Sin embargo, con objeto de
generar un contexto de discusién més explicito en torno a

este punto, sin afan de exhaustividad, se reproducen a
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continuacién en la siguiente tabla algunas definiciones de

uso relativamente habitual:

Fuente Autor Definiciones
Boden Wollschlager Creatividad es la capacidad de revelar
(1.994) (1.994) nuevas relaciones, cambiar las normas

existentes de manera razonable y contribuir
asi a la resolucidén general de problemas en
la realidad social

Boden Bartler Creatividad es apartarse del camino

(1.994) {1.994) principal, romper el molde, estar abierto a
la experiencia y permitir que una cosa lleve
a la otra.

Boden Mednick Creatividad consiste en formar combinaciones
(1.994) (1.994) nuevas de elementos nuevos. Estas
combinaciones tienen que observar

determinados requisitos o ser uUtiles de
alguna manera. Cuanto mas disten entre si
los elementos, mas creativa resultara la

combinacién.
Boden Boden La Creatividad ha sido caracteristica de la
(1.9914) (1.994) ciencia cognitiva (particularmente la rama
llamada Inteligencia Artificial).
Boden Firestein Es una posicién cientifica, la creatividad
(1.994) (1.991) es el resultado de asociaciones nuevas que
son utiles.
Rodriguez Rodriguez Afirma que la creatividad es la capacidad
(2.000) (1.991) para producir cosas nuevas y valiosas.

Tabla 2. Diferentes Conceptos sobre Creatividad.

Originalidad y valor estan de la mano en cualquier
producto creativo, pero de ningun modo se encuentran en una
relacién fija o permanente. Por el contrario, con frecuencia
se produce una interaccién entre ambos elementos que conduce
a diferentes resultados. Mario Letelier (1.992, citado por
Boden 1.994) ha llamado la atencién, por ejemplo, sobre el
hecho que “Dentro de la vida profesional, en particular,
producir y llevar a su realizacidén exitosa ideas utiles,
beneficiosas, oportunas, ideas gque resuelven problemas, que
generan rentabilidad o que evitan posibles males, es quizas
mas importante que producir ideas originales. Muchas veces

la originalidad es relativamente pequefia y, sin embargo, va
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acompafiada de relevancia importante. No es siempre facil
reconocer la relevancia de las ideas, y no parece tampoco
haber una receta para lograrlo”, (p. 20).

Margaret Boden (1.994), determina para el estudio de la
creatividad, la consecucién de dos tipos de enfoques: EL
inspiracional y el romantico. El enfoque inspiracional ve a
la creatividad como algo esencialmente misterioso incluso
sobrehumano o divino. Desde la oOptica de la autora, si la
creatividad se explicara a través de este enfoque, toda
aproximacién cientifica carece de sentido. El enfoque
romantico por su parte es menos extremo en su apreciacion de
la creatividad al afirmar que por lo menos es un fendmeno
excepcional. Se dice que los artistas creativos (y los
cientificos) son personas dotadas con un talento especifico
que los otros no poseen: perspicacia e intuicion (p.p 15=
31}

En sintesis de la visién romantica de la creatividad se
puede afirmar que es un proceso mediante el cual se integran
los conocimientos generales, las experiencias practicas, los
datos aislados, la informacién sobre algin problema, las
"corazonadas" e inclusive las percepciones extrasensoriales
orientadas a la generacién de ideas y a la toma de
decisiones.

Si bien es cierto que el dominio es un factor de primer
orden en la creatividad, también es cierto que cuando
ocurren eventos altamente creativos, estos dominios cambian
e incluso ocurren transformaciones radicales en el campo,
generandose un nuevo orden de actividades y de productos
creativos. BAhora bien, no toda la creatividad tiene que ser
de tal trascendencia para ser considerada creatividad.

Existe, como afirma Boden (1.994), una creatividad-h y una
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creatividad-p, es decir una creatividad histérica y una
creatividad personal.

Boden (1.994), estudio ampliamente la Creatividad en su
obra titulada “La mente creativa”. En esta obra se comentan
dos tipos de Creatividad que anteriormente se mencionan. La
diferencia de ambas radica en que la Creatividad Personal,
el producto creativo es nuevo para la persona creativa,
mientras que en la creatividad histérica, el producto
creativo es nuevo para la humanidad. En la primera el ambito
es personal, individual, mientras dque en la segunda el
ambito es social. El término Creatividad se suele asociar
con la segunda acepcién, ya que esta fiene una mayor
relevancia social.

Boden (1.994), por ejemplo, propone la consideracion de
un espacio conceptual, entendiendo por tal los principios de
organizacién que unifican y dan estructura a un dominio dado
de pensamiento. Estos espacios conceptuales son los que
delimitan el rango de posibilidades para la produccion

creativa.

Para Boden (1.994) la innovacioén, “tiene que ver con
los cambios que se introducen al producto original; mientras
que a lo genuinamente creativo y original, se refiere al
producto inicial, en cuyo proceso de creacién fue necesario
romper con los paradigmas existentes para solucionar
problemas”. (p. 63).

Otras investigaciones basadas en estudios de casos, al
enfocar atributos cualitativos de individuos considerados
excepcionales por su sociedad, al estudiar“talentos
creativos”, arrojaron luz sobre una amplia variedad de

mecanismos involucrados en la creatividad.
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Los abordajes basados en la Inteligencia Artafigial,
por otro lado, generaron considerables desarrollos con el
fin de describir las reglas Yy procedimientos del proceso
creativo, la generacidén de novedad en la resolucidn de
problemas. Asi, Langley (1.987, citado por Boden 1.994)
identificaron heuristicos que contribuyen a la solucién
creativa de problemas a través de programas de computadoras;,
(Schank 1.988, citado por Boden 1.994) luego de trabajar en
la generacién del modelo de scripts (Schank & Abelson, 1978,
citado por Boden 1.994) produjo programas simuladores de
conductas creativas a través del uso Y modificacioén de
guiones; Johnson-Laird (1988a, 1988b, citado por Boden
1.994) describibé software con capacidad para improvisar
musica. Como sefiala Boden (1.994), el resultado mas
destacable de este abordaje es que las personas, COIO las
computadoras, pueden aplicar reglas VY heuristicos dque,
eventualmente, pueden resultar en un mejoramiento de su
produccion creativa.

Los estudios realizados desde la tradicién cognitiva,
por una parte, ¥ desde la personalidad y la motivacidn, por
otra, han constituido la gran mayoria de las investigaciones
cientifico social de la creatividad en los ultimos afios. Una
perspectiva adicional peor conocida, también merece Ser
mencionada en esta visién  general: la aproximacién
historiométrica, asociada particularmente con el trabajo del
psicbélogo (Dean Keith Simonton, citado por Gardner 1.995).

A diferencia de las aproximaciones consideradas hasta
el momento la de simonton, citado por Gardner (1.995) es
esencialmente una metodologia para la investigacién, de ahi
gue pueda aplicarse igualmente a cuestiones de cogniciodn,
personalidad, motivacién o a las mismas obras creativas.

$imonton, c¢itado por Gardner (1.995) formula (o hace
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operativos), lo mas claramente posible problemas clasicos
relativos a la creatividad; después busca los datos
cuantitativos que pueden ayudar a resolver esas cuestiones.
Los temas considerados van desde los rasgos de personalidad
de los individuos creativos hasta las circunstancias de su
preparacién o las cualidades de sus obras mas altamente
estimadas. En este contraste Simonton, citado por Gardner
(1.995) usa una aproximaciédn cuantitativa y maneja una base
de datos lo mas amplia posible; en contraste con Amabile

citado por Gardner (1.995), renuncia a la intervencion

experimental y confia, en cambio, en los documentos
histérices.
En una aproximacién normal los investigadores

historiométricos como Simonton, citado por Gardner (1.995)
examinan extensas colecciones de datos para determinar la
década de la vida en que los individuos creativos son mas
productivos. Tales estudios han conducido a los hallazgos de
que la maxima creatividad tiene lugar habitualmente entre
los treinta y cinco y treinta y nueve anos, pero que 1los
perfiles varian sensiblemente de unos campos de conocimiento
a otros; asi, los poetas y matematicos alcanzan apogeo entre
los veinte y los cuarenta afios, mientras que 1los
historiadores o fildésofos pueden alcanzar su punto mas alto
décadas después.

En otra linea diferente de trabajo, Simonton, citado
por Gardner (1.995) demuestra que los creadores mas
estimados, no solo son mas productivos en general, sino que
producen mas obras “malas” que han sido largamente
ignoradas, vy también mas obras “buenas” que han sido
estimadas por la posteridad. Usando tal aproximacidén se han
conseguido proporcionar respuestas, al menos provisionales,

a un considerable numero de cuestiones largamente debatidas
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por los expertos en creatividad. Por supuesto, las
investigaciones dependen del modo pérticular en que los
historio metristas deciden estructurar el problema y de la
calidad de los datos histéricos de que se dispone. El método
proporciona pocas revelaciones nuevas sobre avances
creativos particulares o creadores concretos, pero resulta
inapreciable para la valoracién de individuos en un contexto
mas amplio.

La creatividad supone 1la produccidén de novedad. EI1
proceso de descubrimiento que  supone crear algo nuevo,
parece ser una de las actividades mas agradables a las que
puede dedicarse un ser humano.

En algunas circunstancias, el proceso creativo comienza
con la meta de resolver un problema que alguien plantea a 1la
persona o que es sugerido por el estado en el que se
encuentra el campo a trabajar. Ademas, cualquier cosa que no
funciona tan bien como podria hacerlo puede proporcionar una
meta clara para el individuo.

El individuo creativo es, segun Gardner (1.995), wuna
persona que resuelve problemas con regularidad, elabora
productos o define cuestiones nuevas en un campo de un modo
que al principio es considerado nuevo, pero que al final
llega a ser aceptado en un contexto cultural concreto.

Partes de esta definicién (tales como la idea de que la
creatividad implica la resolucién de problemas y de que
connota tanto novedad inicial como aceptacién final) serian
admitidas por casi todos los que investigan la creatividad
con una orientacioén Psicoldégica. Menos estandar (y por tanto
mas significativas) son otras cuatro caracteristicas:

1. La afirmacién de que una persona debe ser creativa
€n un campo y no en todos, cuestiona directamente la nocién

de una cualidad creativa de aplicacién universal, que
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subyace en los test de creatividad. Se centra en los campos
o las disciplinas particulares en los que trabaja un
individuo y en los modos en due estos campos pueden ser
remodelados, como consecuencia de un avance creativo.

2. La afirmaciéon de que los individuos creativos
exhiben su creatividad de modo regular pone en duda la
posibilidad de tener un arranque de creatividad una vez en
1a vida. En realidad, los individuos creativos desean ser
creativos, y organizan sus vidas con vistas a aumentar
probabilidad de conseguir una serie de avances creativos. En
general, solo el individuo creativo que muere joven es un
candidato probable para un acto aislado de creatividad.

3. Al insistir en que la creatividad puede implicar la
elaboracién de productos o el planteamiento de nuevas
cuestiones, asi como la solucién de problemas, se ponen en
tela de juicio los enfoques psicometricos y de simulaciéon
con ordenador, que dan resultados mucho mejores en la
resoluciéon de problemas ya existentes que en la confeccidn
de nuevos productos o en la definicidn de nuevos problemas.
E1 trabajo creativo implica, la solucién de problemas ya
reconocidos como tales. Pero, en sus niveles superiores, la
creatividad se caracteriza con mucha mayor frecuencia por la
elaboracién de una nueva clase de producto o por el
descubrimiento de una nueva serie desconocida o preterida de
cuestiones o temas que exigen una nueva exploracidn.

4. Las actividades creativas solo son conocidas como
tales cuando han sido aceptadas en una cultura concreta.
Aqui no se asume ningin limite de tiempo; un producto puede
ser reconocido como creativo inmediatamente, o no serlo
durante un siglo o incluso durante un milenio. Pero aqui el
punte crucial (si bien controvertido) es que nada es, O no

es, creativo en o por si mismo. La creatividad es
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intrinsecamente una valoracién comunitaria o cultural. Lo
mas que se puede decir sobre algo antes de que haya sido
evaluado por la comunidad es que es “potencialmente
creativo”. Y la evaluacién debe ser acometida por una parte
significativa de la propia comunidad o cultura: no se
dispone de otros jueces.

Comprender la creatividad hard necesarias exploraciones
en cuatro diferentes niveles de analisis, segin Gardner
(1,298

1. El subpersonal: Hasta ahora, se sabe poco de la
genética y la neurobiologia de los individuos creativos. No
se sabe si los individuos creativos tienen construcciones
genéticas peculiares, o si hay algo extraordinario en la
estructura o el funcionamiento de su sistema nervioso. Sin
embargo, cualquier estudio cientifico de la creatividad
necesaria, a la larga, hacerse estas preguntas de orden
biolégico.

2. El personal: Los que han sido formados en la
tradicién psicolégica seguirdn proporcionando una importante
contribucién a la comprensién de los individuos, procesos y
productos creativos. Como en el pasado y seguin la evaluacién
de la investigacién psicolégica, hay dos 1lineas de
investigacién principales. Una se centra en los . procesos
cognitivos que caracterizan a los individuos creativos; una
tradicién complementaria se fijara en los aspectos de la
personalidad, motivacionales, sociales y afectivos de los
creadores.

3. El impersonal: La conviccién de que un individuo no
puede ser creativo en abstracto e inherente a la visién de
la creatividad, como se ha recalcado, los individuos
muestran, en campos o} disciplinas concretos, alguna

creatividad que poseen. Asi cualquier individuo creativo
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hace sus contribuciones en campos particulares, que pueden
definirse con relacién al nivel normal de conocimientos ¥y
practicas. El estudio impersonal es llevado a cabo por
historiadores, filésofos, estudiosos de la inteligencia
artificial y muy especialnente, expertos procedentes del
campo de la psicologia. Dado que esta perspectiva representa
un intento de captar la naturaleza del conocimiento, se ve
de tipo primordialmente epistemologico.

4, K1 multipersonal: Rodeando a cualquier individuo o
producto potencialmente creativo, hay una multitud de olros
individuos o instituciones, autorizados para evaluar la
aptitud y calidad de la contribucién de que se trate. Para
dominar esta congerie de fuerzas, cuyo estudio es
fundamentalmente sociolégico, adoptd el termino “ambito”.
Tal perspectiva multipersonal examina los modos en que los
miembros del &mbito, expertos, editores, representantes,
profesionales de los medios de comunicacidén, escritores de
enciclopedias y otros evaluadores, hacen en un principio
valoraciones provisionales, asi como los procesos mediante
los que, con ayuda de la perspectiva que da el tiempo,
emiten juicios mas autoritativos. A veces como pasa con la
fisica, el ambito lo constituye un pequeiio grupo de expertos
cualificados; pero, en areas como los espectaculos publicos,

el ambito pueden formarlo millones de personas.

El mejor modo de realizar el estudio completo de la
creatividad, es el examen de los fenémenos creativos desde
las maltiples perspectivas del neurobioldégico, el
psicolbégico, el experto del campo y el que estudia el ambito
con una orientacién socioldgica. Sin embargo, a causa de la
procedencia de los estudios psicoldgicos parece inevitable

poner mayor énfasis en los factores personales haciendo uso
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de las perspectivas bioldgica, epistemologica y socioldgica
para realizar la visidén de conjunto.

Asi pues, se encuentra una diferencia esencial entre la
inteligencia y la creatividad. La inteligencia puede
reflejar lo que se valora en una comunidad, pero en ultima
instancia supone un funcionamiento fluido y competente de
uno o mas ordenadores en la mente o el cerebro de la
persona. La creatividad es distinta. Evidentemente es mnmuy
conveniente tener un ordenador cognitivo bien disefiado y que
funcione correctamente (o dos o mas de estas magquinas
neurales). Sin embargo, ni siquiera el ordenador mejor
disefiado ofrece garantias de creatividad.

Algunas personas se rebelan ante esta nocién de la
creatividad. Dicen que sentirse creativo o estar totalmente
volcado en una actividad (como un nifioc cuando dibuja)
significa que se esta llevando a cabo un trabajo creativo.
Otros criticos citan artistas, escritores, cientificos, ¥
otras personas que en su dia fueron ignoradas y que fueron
reconocidas a titulo poéstumo; segun estos eritices, esto
indica claramente la estupidez o ineptitud de los jueces de
la comunidad, es decir, del campo.

Gardner (1.995) anticipa qgue su teoria de las
inteligencias multiples es provechosa para enfrentar los
estudios de la creatividad. En lo fundamental asimila
inteligencia con creatividad. Rompe una dicotomia
cuidadosamente pastoreada por largo tiempo. El primer paso
consiste en reemplazar la pregunta convencional ¢Qué es la
creatividad?, por otra cuya respuesta definitivamente cambia
la direccién de la busqueda: ¢Donde esta la creatividad? La
primera todavia permite una respuesta més abstracta, sin
contexto, en tanto que la segunda impone la obligacién de

una mirada mas amplia. En el curso de este movimiento surge



Solucidn Creativa de Problemas 57.

la siguiente propuesta: “Individuo creativo es la persona
gque resuelve problemas con regularidad, elabora productos o
define cuestiones nuevas en un campo de un modo dque al
principio es considerado original, pero que al final llega a
ser aceptado en un contexto cultural concreto” (p.67).

Sobre la base de este marco, Gardner (1.995) interpreta
el perfil intelectual de cada uno de los maestros creativos
destacando sus respecltivos puntos fuertes:

Sigmund Freud: lingiiistico, personal.

Albert Einstein: ldégico, espacial.

Pablo Picasso: espacial, personal, corporal.

Igor Stravinsky: musical.

T. S. Bligt: lingilisticos

Martha Graham: corporal, lingiiistico.

Mahatma Gandhi: personal, lingliistico.

De esta manera, si la inteligencia es plural, lo es
también la creatividad. Gardner (1.995) quiere demostrar a
través de la vida de siete notables realizadores el caracter
distintivo de 1las actividades habituales de una persona
creativa. Asi como no hay un tipo unico de inteligencia,
tampoco puede haber un tipo unico de creatividad. En esto
fallan los test de creatividad. En su ingenua suposicidén de
que el desempefio acertado frente a tareas divergentes y muy
triviales, garantiza una prediccidn respecto a
comportamientos futuros en cualquier campo. Desde el
comienzo esta conclusién esté prefigurada.

La eleccidn de personajes tan diferentes no es casual.
Se trata de poner a la vista que personas dque crean en el
espacio abierto por sus ideas y sus cuerpos, en una
dialéctica que abarca sus concepciones y el modo en due
éstas pueden ser realizadas fisicamente en un momento

histérico, como Mahatma Gandhi y Martha Graham, llevan un
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tipo de vida muy diferente a la de otros creadores cuya
existencia estad ubicada preferentemente en un estudio, un
taller o un laboratorio donde escenarios distintos suponen
distinto tipo de creatividad. El tema queda abiefto, pero a
Gardner (1.995) le parece seqguro afirmar que el trabajo con
sistemas simbb6licos diferentes, requiere igualmente
habilidades muy diferentes tanto en el plano mental como
comunicativo. Concluye que los creadores difieren no sélo en
lo referente a su inteligencia dominante, sino también en lo
relativo a la amplitud y combinacién de sus restantes
inteligencias.

Finalmente, Csikszentmihalyi (1996) expone que la
creatividad en el contexto de la evolucién humana ha tratado
de establecer dos ideas: de que la creatividad es necesarila
para la supervivencia humana en un futuro en que la especie
desempefie un papel significativo y que los resultados de la
creatividad suelen tener efectos secundarios perjudiciales.
Si se aceptan estas conclusiones, se sigue que el bienestar
humano depende de dos factores: la capacidad para
incrementar la creatividad y la capacidad para encontrar
formas de evaluar la repercusién de las nuevas 1ideas
creativas.

Hay dos razones principales por las dque es util
examinar detenidamente las vidas de los individuos creativos
y los contextos de sus logros. La primera es la mas obvia:
los resultados de la creatividad enriquecen la cultura, y de
ese modo, indirectamente la calidad de nuestras vidas. Pero,
ademds, de este conocimiento podemos aprender coOmo hacer
también mas interesantes y productivas las vidas de los
seres humanos. '

Algunas personas sostienen que estudiar la creatividad

es una distraccién elitista de los problemas mas acuciantes
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con que se enfrenta. En lugar de comunicar a eso, se debe
concentrar todas las energias en combatir el exceso de
poblacién, la pobreza o el retrazo mental. El interés por la
creatividad es un lujo innecesario, segin este razonamiento.
Pero esta postura es algo corta de miras. En primer lugar
las nuevas soluciones viables para la pobreza o la
superpoblacidn no apareceran magicamente por si solas. Los
problemas solo se resuelven cuando se dedica gran cantidad
de atencién a ellos, y de una manera creativa. En segundo
lugar, para tener una vida buena no basta con eliminar de
ella lo que estd mal. Se necesita tener también una meta

positiva. (Csikszentmihalyi 1996).
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Aportes desde la Psicologia al concepto Solucidén de

Problemas

Teoria de la Gestalt

Una primera aproximacién para estudiar la solucién de
problemas fue abordada por Kohler, en sus estudios con monos
(1.921 citado por Katz & Katz 1.954) en las experiencias en
las que deben coger un platano que se halla lejos de su
alcance ante la jaula, la representacién de finalidad es el
platano o la del placer de devorarlo y no observa por que
camino puede reproducirse esta representacién o la tendencia
determinante de la solucién, condicionada por ella. La
explicacion propuesta no es mas que una indicacién de que
las tendencias habituales a la reproduccibén, que se derivan
del estimulo dado, no bastan para explicar eh hallazgo de la
solucioén.

En las experiencias de Kothler (1.921, citado por Katz &
Katz 1.954), 1la transformacién aparecia tan rapidamente
porque las situaciones dadas estaban estructuradas muy
sencillamente. Pero las organizaciones de problemas mas
complicados tienen una estructura tan enmarafiada que no
pueden ser percibidas claramente de una vez, con una
mirada, por lo que la transformacién debe realizarse por
etapas. Cada una de estas etapas corresponde a una solucidn
completa de problemas mas sencillos, pero no significa que
ningin intento es erréneo respecto a la solucién final, sino
que produce un cambio de forma de la organizacién primitiva

y constituye un nuevo punto de partida para la etapa
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siguiente. El problema es visto ahora de otra manera (no
siempre mas acertada); percibimos nuevas cualidades en el y,
con ello, se da un nuevo punto de apoyo para la siguiente
etapa de transformacién. Esto se Ve en la solucidtn de
problemas de ajedrez, cuando se piensa una jugada y se Ve,
en las respuestas posibles, la importancia de determinadas
piezas.

Todo problema debe interpretarse como un complejo
incompleto en el cual reside una tendencia urgente a la
complementacién, y por tanto, a la soluciébn. Selz (1.922
citado por [Katz & Katz 1.954) pretendia hacer mas
comprensible en que consiste esta tendencia a la
complementacién de complejos mostrando que el problema (por
ejemplo, en sus experimentos designar el objeto es una parte
de la “tarea”) tiene la forma de un esquema de anticipaciodn
que lleva ya implicita la soluciédn. Para los problemas
utilizados por (Selz 1.922 citado por Katz & Katz 1.954) su
explicacidon parece muy satisfactoria, si prescindimos de
que la esencia de los complejos, a diferencia del mero
acoplamiento de elementos, no esta claramente establecida.

Que ocurra algo para transformar la organizacidn
desequilibrada en una buena “significa” buscar una solucidn,
requiere que en la situacién inicial existan fuerzas que
obliguen al cambio de estado. ¢Donde reside este motor del
pensamiento?, ¢Por dqué pensamos?, :Por qué nos planteamos
cuestiones que nos inquietan, aun cuando no tengan nada dque
ver con problemas personales? La contestacién a estas
preguntas, que a algunos puede parecerles natural y légica,
no resulta sencilla si queremos abordar a fondo el problema
del pensamiento.

Por el contrario, la teoria asociativa, que primaba

hasta la aparicién de la Gestalt, ve en las tendencias a la
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reproduccién no solamente el mecanismo, sino también el
fundamento del pensamiento. La moderna consideracién con
arreglo a la teoria del aprendizaje coincide por conmpleto
con esta concepcién. Pero ya que estas teorias, como hemos
visto, no son capaces de esclarecer la intencionalidad del
pensamiento, hay que reconocer un nuevo fundamento para el
proceso de pensar. Parecen existir tres diferentes
situaciones fundamentales del pensamiento, visto desde
afuera:

1. Soluciones de problemas para desembarazar el camino
de alguna dificultad practica o para alcanzar un fin
deseado.

2. Resolucién de un problema por la coaccién exterior
para evitar la desaprobacién o el castigo.

s Pensamiento sin estimulo exterior visible,
sencillamente porque interesa una cuestién, porque estimula
el pensamiento. Este tercer caso es el mas frecuente.

Como complemento se debe afiadir que las fuerzas de que
dispone un pensamiento son influidas por la intensidad de
las necesidades e intereses a los que sirven; dicho de otra
manera, que son determinadas por los sistemas mas amplios en
los que esta incluida la estructura momentanea del problema.
Un problema sin importancia para las personas, €S decir,
cuya solucidén no proporcione ventajas materiales ni fama, ni
se relacione con otras cuestiones gue Ppreocupan, no
dispondra de mucha fuerza, no ser seguido por mucho interés
ni por mucho tiempo.

Los procesos intelectuales se desarrollan asi desde las
estructuras malas Yy desequiiibradas que son sistemas
dindmicos sometidos a las leyes de la totalidad en direccidn
a organizaciones en las dque las tensiones anteriormente

existentes son equilibradas. Por ello, en general los
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procesos intelectuales ©pueden ser interpretados Ccomo
procesos transformadores de organizaciones sometidas a las
leyes de la estructura. Las organizaciones insatisfechas que
les corresponden pueden ser diferentes en cada problena,
segun el modo en que es presentado este lo que tiene
importancia, por ejemplo, en las pruebas de inteligencia,
las hipdtesis, experiencia y actitud con las que una persona
se acerca a €l y la direccibén de la atencibdn quizas por azar
mas dirigida a una parte o a otra del problema. Entonces la
estructura inicial queda desequilibrada de un modo
especifico, la ruptura del equilibrio se halla en un punto
determinado (en mis pruebas de ordenacién pude provocar, en
parte, un determinado punto de apoyo del proceso de
ordenacion por determinada situacidn de los objetos)} y esta
forma especial de la situacidon-problema determina los
primeros pasos para la solucidn.

Se hicieron varios intentos para dividir el proceso de
pensamiento en otros estadios menores. En su clasico libro
“The Art of Thought”, Wallas (1.926, citado por Mayer 1.986)
sugeria cuatro fases:

1. Preparacién: Recoleccidon de informacidén e intentos
preliminares de solucidn.

2. Incubacidén: Dejar el problema de lado para realizar
otras actividades o dormir.

3. Iluminacidén: Aparece la clave para la solucidén (aqui
es donde se produce el destello del insight o el aja).

4. Verificacidén: Se comprueba la soluciébn para estar
seguros de que funciona.

Infortunadamente, estos cuatro estadios estédn basados
en introspecciones realizadas por Wallas (1.926, citado por

Mayer 1.986) y otros, acerca de lo que se piensa en una
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resolucién de problemas antes de la experimentacién
psicoloéogica.

Independientemente de las diferencias entre la fijeza
funcional y la rigidez de las conductas de fijeza del
método, ambos fendémenos ponen de manifiesto como la
experiencia previa de los sujetos puede afectar
negativamente su conducta de solucién de problemas. No
obstante, la influencia negativa o positiva de la
disposicién depende de su aplicabilidad concreta al
problema, habiéndose disefiado muchos problemas en el que la
disposicién afecta negativamente a su resolucidn. En este
sentido, Maier (1.930, citado por Mayer 1.986) encontrd que
la experiencia previa podria afectar positivamente la
resolucién de un problema especialmente cuando se
proporciona a los sujetos una direccién en la busqueda de la
solucién productiva. En el problema de las dos cuerdas, el
balancear una de las dos cuerdas facilitaba la tarea de los
sujetos al orientarles en la direcciéon de coger una de las
cuerdas y balancear como un péndulo la otra para asi
poderlas atar. MAlgunos otros autores mencionan que el
entrenamiento con una lista de palabras en la que estén
incluidas palabras-clave como cuerda, balanceo y péndulo,
también facilitaba su resolucién.

En esta época, Duncker (1.935 citado por Katz & Katz
1.954), afirmaba que la dirigibilidad de los procesos
intelectuales puede reconocerse con objetividad, ya que es
posible apreciar que en los diferentes intentos de la
solucién, las ideas que se originan con el pasar de la
investigacién, no son independientes entre si y con el
problema. Aun cuando las soluciones intermedias no se hallen
en una linea recta entre el problema y la solucidn, se

demuestra que corresponden al tronco genealbgico de
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soluciones, que representan escalones intermedios en la
direccién de la soluciédn. La solucién errdbnea no es
sencillamente algo que podria no haber sucedido, que no
tiene ningin influjo sobre el progreso posterior, es un
miembro intermedio necesario para el curso correspondiente.
Aunque la solucién puede hallarse por rodeos resulta como el
punto final de un camino en cuyos Jalones (soluciones
errbneas, soluciones parciales, hipodtesis, etc.) puede
reconocerse una direcciodn.

Esta dirigibilidad, demostrable subjetiva Y
objetivamente, se deduce del caracter de forma (Gestalt) de
las estructuras intelectuales, y si, como hemos visto, este
no puede reconocerse por el analisis directo de los datos
intelectuales, debe ser exigido para la explicacién de la
dirigibilidad.

Duncker (1.935, citado por Katz & Katz 1.954) ha
descrito excelentemente tales procesos, exponiéndolos en
“arboles genealdgicos de soluciones”, (p.39). Cuando un
problema esta constituido, por ejemplo, por un dibujo o por
otro dato perceptible visualmente no todas las personas
dirigen la mirada primero al mismo punto exactamente, vy
segin esta primera ojeada puede aparecer mas en primer
termino una u otra parte del asunto. O un cierto elemento
parcial del mismo puede obtener, a consecuencia de ciertas
experiencias, un especial colorido o un determinado
significado que no coinciden con el papel que desempella en
este caso. Estos son solo algunos de los factores due
explican lo que la expresibén “azar” significa en el marco de
la solucién de un problema y como el progreso del
pensamiento no sigue siempre la direccidn mas recta. A pesar

de que los procesos son siempre dirigidos, a consecuencia de



Solucién Creativa de Problemas 66.

las circunstancias descritas, la direccidén no es siempre
correcta desde el principio.

Por ejemplo, Rees e Israel (1.935, citados por Mayer
1.986) daban a los sujetos anagramas ambiguos dque solo
podian resolverse con una o dos palabras. Cuando los sujetos
recibian instrucciones de buscar un determinado tipo de
palabra, como palabras de la naturaleza, encontraban mas
palabras en esta categoria que los sujetos del grupo
testigo. Los sujetos que encontraban un alto numero de
palabras de la naturaleza en un grupo de anagramas también
probablemente encontraban més palabras de la naturaleza
siguiente que los del grupo testigo.

Katona (1.940, citado por Mayer 1.986), presento otro
conjunto de situaciones de resoluciétn de problemas bajo la
forma de trucos con cartas y problemas con cerillas. Un
tipico problema de trucos con cartas incluia imaginar como
se podian ordenar ocho cartas de tal forma que si el sujeto
ponia la carta superior del mazo descubierta sobre la mesa,
ponia la carta siguiente de las siete restantes debajo sin
terminar cual era, colocaba la carta siguiente descubierta
sobre la mesa, la siguiente debajo y asi sucesivamente hasta
agotar el numero de cartas, las cartas que quedaran sobre la
mesa deberian seguir la secuencia: rojo, negro, rojo, negro,
rojo, negro, rojo, negro. El problema era encontrar el orden
de las cartas rojas y negras en el mazo original. La
solucién se ensefio por dos métodos: a. Aprendizaje por
memorizacién, en el cual el orden especifico para la
soluciétn (RRNRRNNN) se daba en su integridad al que tenia
que resolver el problema 'y este debia memorizarlo; y b.
Aprendizaje por comprensidén, en el cual el que debia
resolver el problema recibia un diagrama para ayudarle a

imaginar la estructura del problema por si mismo.
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Otro punto de vista es el presentado por Polya (1.945,
citado por Pozo 1.994), para él, el primer paso en la
resolucién de problemas consiste en la comprensidn de-los
mismos. Seguramente resulta una perogrullada la afirmacidn
de que es imposible resolver una tarea sin una comprensidn
previa de ella, pero comprender un problema no solo
significa entender las palabras, el lenquaje o los simbolos
en los que esta planteado sino también asumir la situacion
como tal problema y adquirir una disposicién de bisqueda de
esa solucién. Generalmente, para que se plantee una
situacién como un problema se debe tomar conciencia de que
se esta ante una tarea para la cual solo se tiene nueva, O
de que se ha producido un cambio respecto a alguna situacién
anterior, o bien de que se enfrenta ante una tarea para lo
cual solo se tiene una explicacidén insuficiente.

De acuerdo con Polya (1.945, citado por Pozo 1.994),
una vez que se ha comprendido el problema se debe concebir
un plan que lo ayude a resolverlo. Expresado con otras
palabras, se debe plantear cual es la distancia entre la
situacién de la que se parte y la meta a la que se pretende
llegar y dque procedimientos son los mas Utiles para
disminuir esta distancia. (Polya 1.945, citado por Pozo
1.994) distingue entre “estrategias” o “heuristicos” y otros
procedimientos de resolucién de problemas como pueden ser
las “reglas”, los “algoritmos” o los “operadores”. Mientras
que este ultimo tipo de procedimientos constituyen
conocimientos adquiridos que permiten transformar la
informacién de una forma fija, eficaz y concreta, aunque se
puedan utilizar en gran numero de situaciones, las
“estrategias” o “heuristicos” guian la solucién de problemas
de una forma mucho mas vaga y global. En general, los

planes, las metas y submetas que se puede plantear un alumno



Solucidén Creativa de Problemas 68.

en el camino de busqueda a lo largo del problema se
denominan estrategias © heuristicos de solucidén de
problemas, mientras que los procedimientos de transformaciéon
de la informacidén gue requieren estos planes, metas vy
submetas se denominan reglas, algoritmos u operaciones.

Existe una gran variedad de estrategias que cualquier
sujeto puede utilizar ante un problema determinado y que
abarcan desde por medio del ensayo-error (Util solo en un
pequefic numero de tareas con unas caracteristicas muy
determinadas y, por tanto, poco probable que aparezca en la
solucidén de problemas escolares) hasta estrategias mucho mas
sofisticadas.

Parte de las diferencias individuales en la solucidén de
problemas pueden estar motivadas por diferencias en el
aprendizaje que contribuyen a que las personas tengan
almacenados en su memoria a largo plazo diferente nlmero y
tipo de regla concreto para los distintos problemas. Gran
parte de estas reglas se han aprendido mediante la
presentacion reiterada de tareas similares que han
contribuido a autorizar métodos de solucidén que las personas
previamente no poseian. Expresado con otras palabras, una
vez descubierto ante un determinado problema o una vez
expuesto un método por el docente la consolidacidédn del mismo
Yy su conversidén en una regla automatizada dependen de gue se
ponga en marcha en ejercicios variados y presentados en
distintos contextos.

Una vez que se ha concebido un plan, el tercer paso que
se debe llevar a cabo para solucionar una tarea dentro del
esquema de Polya (1.945, citado por Pozo 1.994) es
légicamente ejecutar el mismo. Este paso consiste en
desarrollar el plan que se habia llevado a cabo previamente,

y en transformar el problema por medio de las reglas
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conocidas. Normalmente, la puesta en marcha de este tercer
paso hace que el problema se transforme en uno nuevo en la
nmedida que varia los elementos conocidos y desconocidos de
la situacién.

Estos cambios pueden obligar a que se plantee un nuevo
problema desde el principio. La solucién de problemas no
sigue siempre una secuencia lineal como la gque se esta
describiendo. Méas bien, la situacién es la contraria. Fl
disefio de un plan y su puesta en marcha hacen que se plantee
nuevos problemas que se tienen que calibrar vy para los
cuales se ha de disefiar nuevos planes. Esta situacién se
produce especialmente en aquellos problemas que exigen que
se de una subdivisién en submetas. Cada vez que se alcanza
una submeta el problema se transforma en una cuestién tan

distinta de la inicial que obliga a comenzar de nuevo con el

proceso de solucién.

Por ultimo, el proceso de solucién de un problema
termina con el logro de la meta deseada y con el examen de
la solucién obtenida. Todo el mundo conoce como las personas
suelen incluir en sus exdmenes soluciones imposibles para
una determinada tarea o encuentran resultados en situaciones
imposibles. Este tipo de errores son mas probables ante
tareas consideradas por las personas como ejercicios que en
las que se plantean resolver un problema. En este caso el
hecho de examinar 1la solucién obtenida, tanto en los
distintos momentos a lo largo del proceso de resolucién como
al final de la tarea haria més dificil la aparicion de tales
errores. Esta fase tendria dos objetivos. Por un lado, la
persona que soluciona problemas evalta si ha alcanzado o no
la meta y si debe, por tanto, revisar su procedimiento. Por

otro, desde el punto de vista didactico, puede servir para
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ayudar a la persona a hacerse consciente de las estrategias

y reglas empleadas y de esta forma mejorar su capacidad
heuristica.

De la misma manera que las distintas fases de solucién
de problemas observadas por Polya (1.945, citado por Pozo
1.994), estas preguntas se han utilizado para diseifiar
nétodos que ayuden a los individuos a solucionar problemas.
Se parte de la suposiciétn de que tanto el proceso de
solucién de problemas como las estrategias o Heuristicos son
generales y de que por tanto el entrenamiento de ellas en
cualquier problema servira para mejorar la capacidad
heuristica general y el proceso de solucién de problemas en
cualquier area.

En este sentido, Polya (1.945, citado por Pozo 1.994)
recomienda ensenar estas estrategias utilizando para ello
problemas especificos de muy diversas 4&reas, lo cual
facilitaria la generacién a distintos campos de conocimiento
y contribuiria a la formacién de estrategias generales. No
obstante, es necesario recordar de nuevo que el trabajo de
(Polya 1.945 citado por Pozo 1.,994) se centra
fundamentalmente en el 4rea de solucién de problemas
matematicos y que estos se caracterizan generalmente por
tener una estructura muy bien definida y cerrada.

Una de las clasificaciones clasicas de los distintos
tipos de problemas es la realizada por la Gestalt en funcién
de las actividades que realizan las personas para resolver
una tarea; Wertheimer (1945 citado por Pozo 1.994)
distinguian entre pensamiento productivo y reproductivo. E1
pensamiento productivo consiste en la produccién de modos de
solucidn nuevos a partir de una organizaciédn o

reorganizacién de los elementos del problema, mientras que
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el pensamiento reproductivo consiste en la aplicacidn de
métodos ya conocidos. Esta distincién es similar a la que se
ha realizado antes entre un programa y un ejercicio. Aungue
ambos suponen una conducta dirigida hacia un objetivo y la
utilizacién de una serie de medios para obtenerlo, en el
caso de los problemas se encuentra con que esa situacidn
supone para el sujeto algin escollo que necesita superar,
bien porque Liene gue conseguir nuevos medios para obltener
una solucién, bien porque debe organizar de distinta manera
los medios que ya posee.

Por el coOnt¥rario; el sujeto conoce \% tiene
automatizadas las técnicas que le llevaran a solucionar la
tarea de manera inexorable.

Un problema favorito en el estudio del razonamiento
analégico es el problema del tumor inoperable, introducido
originalmente por Duncker (1.945 citado por Garnham &
Oakhill 1.994). Una solucidén plausible al problema es
dirigir varios rayos débiles hacia el tumor, de manera due
solo en el mismo tumor se produce el efecto combinado
suficientemente fuerte para destruir el tejido.

Los psicbélogos de la Gestalt estaban interesados en los
procesos que conducian al sentimiento repentino de
comprensién (insight) que se experimenta a menudo al
solucionar acertijos, pero dque es menos comin en, por
ejemplo, el razonamiento deductivo.

El Psicbélogo de la Gestalt Duncker (1.945, citado por
Garnham & Oakhill 1.994) definié la esencia de la solucidn
de problemas al escribir:

“Un problema emerge cuando un organismo vivo tiene un

objetivo, pero no sabe como conseguirlo”. (p.38).
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Duncker (1.945, citado por Mayer 1.986) intento
estudiar los estadios de resolucidn de problemas
empiricamente, plantedndoselo a un sujeto y pidiéndole que
informara en voz alta el proceso de pensamiento a medida
que iba pensando. El problema que (Duncker 1.945 citado por
Mayer 1.986) utilizo era el problema del tumor.

Al igual que Polya (1945 citado por Pozo 1.994) %
otros psicdlogos de la Gestalt, (Duncker 1.945 citado por
Mayer 1.986) observo varios fendmenos basicos en el proceso
de resolucidn de problemas, como son:

Solucién funcional o valor: Los elementos del problema
deben considerarse segun su utilidad general o funcional en
el problema y las soluciones generales o funcionales
preceden a las soluciones especificas.

Reformulacion o) recentramiento: La solucidn del
problema incluye estadios sucesivos de reformulacién o
reestructuracién del problema y con cada solucién parcial se
crea un nuevo problema, mas especifico. En este ejemplo, la
solucién general de desensibilizar el tejido sano es una
reformulacién del objetivo original.

Sugerencia desde arriba: Reformular el objetivo para
volverlo mas cercano a los datos, por ejemplo, pensando en
proteger los tejidos sanos por algun tipo de
desensibilizacion.

Esto es similar al “trabajo hacia atras” de Polya
(1.945 citado por Pozo 1.994).

Sugerencia desde abajo: Reformular los datos de modo
que estén mas estrechamente relacionados con el objetivo,
por ejemplo, pensar en utilizar los rayos en alguna medida
debilitados, lo que es similar al “trabajo hacia delante” de

Polya (1.945, citado por Pozo 1.994).
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Los Gestalistas intentaron comprender algunos procesos
mentales altamente complejos, los que ellos 1llamaron
pensamiento productivo. Enriquecieron el estudio del
pensamiento introduciendo varias ideas interesantes; la
distincién entre pensamiento productivo y reproductivo, la
idea de gque el pensamiento se produce por etapas y la
demostracién de la rigidez del conjunto para la solucién de
problemas. Su principal herramienta para la comprensién de
estos procesos fue la idea de que la solucién de problemas
implica la reorganizacién o la reestructuracién del
problema. Muchos criticos serfialan, sin embargo, que la
teoria es demasiado vaga para ser comprobada directamente en
la experimentacién. Recientemente psicdélogos cognitivos
lograron un éxito parcial en la clarificacién de algunas
ideas de 1los psicoélogos de la Gestalt considerando su
trabajo investigativo.

El primer gran esfuerzo para mejorar el rendimiento en
resolucién de problemas de estudiantes universitarios fue
realizado por Bloom y Broder (1.950 citados por Mayer 1.986)
en la Universidad de Chicago. Para obtener el grado de
bachiller, los estudiantes debian pasar por una serie de
examenes comprensivos sobre varias materias. Podian hacer
los examenes cuando sentian que estaban preparados; cada
examen consistia en una amplia variedad de problemas que
abarcan la materia. Como el lector puede suponer, algunos
estudiantes sacaban bastantes buenas notas en los examenes
pero otros no podian pasarlos a pesar de su alta capacidad
de estudio y conciencia de trabajo.

Bloom 'y Broder (1.950, citados por Mayer 1.986)
eligieron un grupo de estudiantes de “recuperacién”, es
decir, los que tenian un bajo rendimiento en los examenes

comprensivos. Los investigadores tuvieron buen cuidado de
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seleccionar estudiantes de recuperacién que tenian un
puntaje alte en capacidad escolar, que aseguraban estudiar
mucho y que afirmaban que el examen no reflejaba lo que
ellos sabian. De modo que los estudiantes de recuperaciodn
parecian tener la capacidad, la motivacién y el conocimiento
para obtener un buen puntaje en la resolucién de problemas,
pero por alguna razén tenian un rendimiento muy bajo. Ademés
(Bloom y Broder 1.950 citados por Mayer 1.986) eligieron un
grupo de estudiantes elite, que tenian la misma capacidad
escolar general que los anteriores pero que sacaban puntajes
altos en los problemas de los examenes.

Para determinar que es lo gue debia ensefiar, Bloom Yy
Broder (1.950, citados por Mayer 1.986) se vieron obligados
a hacerse la siguiente distincioén:

Productos de la solucién de problemas, si el estudiante
llega a la respuesta correcta o no.

Proceso de la soluciédn del problema, el procedimiento
que usan las personas para obtener una respuesta.

Bloom y Broder (1.950, citados por Mayer 1.986)
afirmaron que la investigacién anterior habia puesto
demasiado énfasis en los productos de la solucién del
‘problema, en lugar de poner el acento en los procesos
implicitos en la resolucién creativa de problemas. Dos
personas podian llegar a la respuesta misma y utilizar
enfoques totalmente diferentes para obtenerlas. Por ello
(Bloom y Broder 1,950, citados por Mayer 1.986) decidieron
que la ensefianza de resolucidén de problemas no debia
centrarse en que los estudiantes obtuvieran las respuestas
finales correctas sino més bien habia que ensefiar
estrategias para resolver problemas que son utiles para

enerar respuestas. Afirmaron que “los hébitos para resolver
dq
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problemas al igual que otros habitos, pueden ser alterados
por una formacién y practicas apropiadas”. (p. 67).

Maltzman y Morrisett (1.952-1.953 citados por Mayer
1.986) también tuvieron la confirmacién de que al dar
instrucciones de buscar cierta clase de palabras a sujetos
gue tenian una experiencia previa con anagramas solubles, se
hallaban fuertemente influenciados por esta, orientandoles
de alguna manera en la solucidn de anagramas ambiguos.

En funcién del marco de la respuesta Jjerarquizada,
estos resultados indican que pueden existir varias ¥
diferentes familias jerarquizadas de habitos (o jerarquia de
respuestas) para un problema dado. Segiin Maltzman (1.955,
citado por Mayer 1.986), “la resolucién de problemas puede
implicar la seleccién de familias jerarquizadas de habitos
asi como la seleccién de  secuencias de respuestas
especificas dentro de una jerarquia”. (0. 281) .

Posteriormente, Polya (1.957, citado por Mayer 1.986)
introdujo una serie de pasos en la resolucidén de problemas
basados en observaciones que realizé como profesor de
matematicas. Los cuatro pasos de Polya, que describe por
primera vez en “how to Solve it son:

Comprensién del problema: El que debe resolver el
problema retune informacién acerca del problema y pregunta
;qué quiere (o que es lo que desconoce)? ¢Qué tiene (o
cuales son los datos y condiciones)?.

Elaboracién de un plan: EL sujeto intenta utilizar la
experiencia pasada para encontrar un método de solucidn y
pregunta: ¢Conozco un problema relacionado? ¢ Puedo
reformular el objetivo de una nueva forma utilizando mi
experiencia pasada (trabajando hacia atras) o puedo

reordenar los datos de una nueva forma gque se relacione con



Scolucidén Creativa de Problemas 76.

mi experiencia pasada (trabajando hacia delante)? (aqui es
donde surge el insight)

Puesta en marcha del plan: El sujeto pone en practica
su plan de solucién comprobando cada paso.

Reflexidén: El1 sujeto intenta comprobar el resultado
utilizando otro método, o viendo como todo encaja y se

pregunta:
iPuedo utilizar este resultado o este método para

resolver otros problemas?

De acuerdo con los psicbélogos de la Gestalt, el proceso
de resolucién de un problema es un intento de relacionar un
aspecto de una situacién problematica con otro, y eso tiene
como resultado una comprensién estructural. La capacidad de
captar como todas las partes del problema encaja para
satisfacer las exigencias del objetivo. Esto implica
reorganizar los elementos de la situacién problematica de
una forma tal que resuelvan el problema.

Aunque los Gestalistas se limitan a un tipo de
problemas y utilizan algunos términos imprecisos tales como
el insight y “comprensién estructural”, estan intentando
captar y explicar un nivel muy elevado y un tipo creativo de
proceso mental. Su énfasis en la organizacibén, es cémo los
elementos encajan para formar una estructura, es coherente
con las contribuciones de los psicélogos de la Gestalt al
estudio de 1la percepcién. Las famosas leyes de 1la
organizacién perceptual, por ejemplo, se basaron en la idea
de que la percepcién envuelve la mente imponiéndole un orden
O que estructura los estimulos que llegan. La diferencia
entre el enfoque de la Gestalt del pensamiento y el de los

asociacionistas se podria resumir en la siguiente tabla:
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Diferencias Asociacionista Gestalt
1.Tipo de Reproductivo Productivo
tareas.
2.Actividad Intenta vincular E-R Reorganiza
mental. Elementos
3.Unidad de Eslabén E-R Organizaciones
Pensamiento
4,Detalles de Precisos Vagos

la teoria.

Tabla 3. Gestalt y Asociacionismo

Estas dos concepciones no tratan con el mismo tipo de
problemas. Los Gestalistas estdn preocupados en la creaciodn
de soluciones nuevas a situaciones nuevas mientras que los
asociacionistas tratan de 1la aplicacién de hébitos de
solucidén provenientes de experiencias pasadas. Mientras que
la teoria de la Gestalt considera el pensamiento como una
reordenacién de los elementos del problema, la teoria
asociacionista afirma que la resoluciétn de los problemas
consiste en intentar soluciones posibles hasta que una
funciona.

Al analizar el pensamiento en sus partes constitutivas,
los gestalistas se apoyan en estructuras u organizaciones
mentales como la unidad del pensamiento mientras que los
asociacionistas describen el pensamiento en términos de
asociaciones entre estimulo y respuesta. Por ultimo, si bien
los psicélogos de la gestalt operan con un tipo mas
complicado de pensamiento que los asociacionistas, su teoria
es mas vaga y por tanto mas dificil de comprobar
cientificamente.

En sintesis, uno de los conceptos béasicos del enfoque
de la Gestalt es que existen dos tipos de pensamiento. Uno,
basado en la creacién de una nueva solucidén al problema, es
llamado “productivo” porque se produce una nueva

organizacibén; el otro, basado en la aplicacién de soluciones
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pasadas al problema, se 1llama pensamiento reproductivo
porque simplemente se reproducen antiquos héabitos o
comportamientos. La distincién entre pensamiento productivo
y reproductivo en Wertheimer (1.959, citado por Mayer 1.,986)
y (Maier 1.945, citado por Mayer 1.986), también se denomina
distincién entre insight y ensayo y error, (Kéhler 1.925-
1.929, citado por Mayer 1.986), aprehensién con sentido de
las relaciones contra ejercicios sin sentido y asociaciones
arbitrarias, (Katona 1.940, citado por Mayer 1.986), vy
comprension estructural contra memoria mecanica, (Wertheimer
1.952; citado por Mayer 1.986). Infortunadamente, los
gestalistas nunca han precisado sus diversas distinciones,
han confundido frecuentemente las diferencias en el método
instructivo con las diferencias en el subsiguiente enfoque
de la resolucion de problemas y han aportado poco o un
cuestionable apoyo empirico a sus afirmaciones.

El sabor de la distincidon de 1la Gestalt entre
pensamiento productivo puede verse en un ejemplo que da
Wertheimer (1.959, citado por Mayer 1.986) sugiriendo dos
métodos para enseflar a los estudiantes como encontrar la
superficie de un paralelogramo. Un método pone el acento en
la propiedad geométrica o estructural, el triangulo que esta
en un extremo de la figura puede colocarse en el otro
extremo formando asi un rectangulo. El1 otro método enfatiza
una especie de pautas a seguir para calcular la superficie
trazando la perpendicular y multiplicando su altura ocho
veces el largo de la base.

Al resolver problemas, no solo es importante la
experiencia general pasada del sujeto para determinar la
jerarquia de las respuestas, sino también su experiencia de

antes y durante la resolucién de problemas. Estas
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experiencias constituyen el conjunto de resolucidon de

problemas del sujeto.

Teoria del Procesamiento de la Informacidn.

En términos del procesamiento de la informacidn, la
idea implica que un problema tiene tres elementos cruciales:
Un estado inicial.

Un estado final.

Un conjunto de procesos (normalmente llamados
operadores) que pueden transformar un estado en otro.

Para Garnham & Oakhill (1.994) el estado inicial en el
estado del “mundo” que plantea el problema. Mundo esta entre
comillas porque en muchos problemas, los de las revistas de
pasatiempos, por ejemplo, el mundo del problema es ficticio,
ya que ha sido creado con el simple objeto de plantear un
acertijo. El estado final es otro estado del mundo en el que
el problema esta solucionado. Normalmente hay mas bien una
coleccién de estados, cada uno de los cuales tiene la
propiedad de solucionar el acertijo. En el ajedrez por
ejemplo, el estado inicial es el tablero al inicio del
juego, y el final (para cada uno de los Jjugadores) es
cualquier posicién en la que hace jaque mate al oponente, o
en la que el oponente se rinde. Los procesos son cosas dque
se le pueden hacer al mundo para intentar cambiarlo del
estado inicial al estado final, en ajedrez, los movimientos
permitidos por las reglas del juego.

Desde un punto de vista psicoldégico, segun Garnham &
Oakhill (1.994) los problemas dque son mas faciles de
estudiar, y sobre los que es mas facil teorizar, son
aquellos en los que el estado inicial, el estado final y los

procesos pueden ser especificados claramente. La mayoria de
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puzzles de los 1libros de pasatiempos, los problemas de
natematicas y fisica, y los Jjuegos sobre los que la
investigacién psicoldgica se ha llevado a cabo tienen esta
propiedad. Sin embargo, no ocurre lo mismo con muchos
problemas cotidianos. La capacidad que tienen las personas
de solucionar estoé problemas es, por tanto, a la vez mas
interesante y mas dificil de estudiar. Cualquiera de 1los
tres elementos de un problema puede estar pobremente
especificado. Alguien puede sentirse desgraciado, pero no
estar seguro de que es lo que causa el problema; puede saber
que tiene el problema, pero no ver en claro cual serd su
solucién; y puede no saber lo que puede hacer para ir desde
donde esta a donde quiere estar. Sin embargo, “un problema”
en el que los tres elementos estén poco claros corre peligro
de degenerar en un leve sentimiento de desazoén.

La investigacién psicoldégica sobre 1la solucién de
problemas se ha dividido tradicionalmente en investigacioéon
sobre acertijos (problemas sin adversario) e investigacién
sobre Jjuegos (problemas con adversarios). Sin embargo, la
importancia de esta distincién no reside tanto en los
métodos utilizados como en el hecho de que la mayor parte de
la investigacidén sobre los acertijos se ha llevado a cabo
con novatos, los solucionadotes expertos de libros de
pasatiempos son una especie comparativamente rara, mientras
que muchos trabajos sobre el juego han investigado la manera
en que los expertos se aplican a juegos como el ajedrez, y
cémo esta se diferencia de la de los novatos.

Los heuristicos consisten en reglas empiricas que se
han ido desarrollando a partir de la experiencia en la
resolucidén de problemas. Si alguna vez ha cambiado la rueda
de un automévil, posiblemente se esté al tanto de un util

heuristico como es aflojar ligeramente las tuercas antes de
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levantar el vehiculo con el gato. De igual modo, durante los
Gltimos afios, los cientificos cognitivos han descubierto que
el ser humano-suele valerse de varios heuristicos multiuso
que no parecen ligados a problemas especificos. Gran parte
de esta idea se deriva del trabajo de Newell y Simén (1.951,
citado por Best 2.001).

Tal vez la teoria sobre la resolucién de problemas que
mas se ha impuesto entre los psicdlogos cognitivos es la de
Newell y Simon, desarrollada en los ultimos 35 afios (Newell,
1962, 1965, 1967; Newell, Shaw Yy Simon, 1958; Newell vy
Simon, 1951, 1972; Simon, 1969, 1978, citados por Best
2001) . Se trata de wuna teoria de procesamiento de
informacién que parte del concepto de la representacion del
problema. (Newell y Simon 1.957, citados por Best 2001)
describen dos tipos de representaciones. El término entorno
operativo se refiere a como se representa un problema lo mas
a fondo posible y con la méxima neutralidad. Consiste, por
tanto, en un intento de hacerse una composicién de lugar
sobre el de manera objetiva. Al tratar de explicar como
resuelve una misién el ser humano, (Newell y Simon 1.957
citados por Best 2001) comienzan invariablemente tratando de
organizar el entorno operativo del problemna.

Normalmente, no se tiene una nocién total del entorno
operativo. Al enfrentarse a un problema desconocido se deben
codificar sus rasgos relevantes para construir una
representacién interna de él. Newell y Simon (1.957, citados
por Best 2001) denominan esta representacién interna como
espacio del problema, siendo apropiado considerar el espacio
del problema como una subparte del entorno operativo.

Newell y Simon (1:957, citados por Best 2001)
conceptualizan el espacio del problema como una coleccién de

nodos. En el espacio al problema cada nodo corresponde a un
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estado de conocimiento. Los nodos estédn enlazados por
procesos cognitivos llamados operadores gque convierten un
nodo en otro. Para Newell y Simon (1.957, citados por Best
2001) la resolucidén de un problema consiste en desplazarse a
través de los nodos en el espacio del problema. Al dar
vueltas a un problema se accede o entra en diferentes
estados de conocimiento.

En sus primeros trabajos, Newell y Simon (1.957,
citados por Best 2001) estudiaron la demostracién de un
teorema en el calculo proposicional (la maquina de teoria
légica, (Newell Shaw y Simon 1.957 y el juego del ajedrez
Newell, Shaw y Simon 1.963 citados por Garnham & Oakhill
1.994).

Tanto la demostracién del teorema como el Jjuego del
ajedrez pueden considerarse tipos de solucidn de problemas,
aungque la demostracién del teorema en el calculo
proposicional es una forma de razonamiento deductivo.. Una de
las ideas mas importantes que surgieron de esta
investigacién es la de procedimiento heuristico para
solucionar problemas, que presenta una buena oportunidad de
encontrar una solucién répidamente, pero que no garantiza
gue se encuentre una, incluso si existe. Los heuristicos se
oponen a los métodos algoritmicos, dque siempre encontraran
una soluciébn, si es que la hay, pero que pueden ser muy
lentos.

Bl psicéblogeo Italiane Pacle Bozzi (1.95B8-1.9859 c¢ilado
por Garnham & QOakhill 1.994) en un trabajo que anticipaba la
investigacidn sobre la fisica ingenua descrita
anteriormente, demostrd que las teorias fisicas ingenuas
afectaban a la percepcién de la naturaleza del movimiento de
péndulos y de bloques deslizandose por planos inclinados.

Por ejemplo los sujetos de (Bozzi 1.958-1.959 citado por
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Garnham & Oakhill 1.994) encontraron natural un péndulo con
un balanceo amplio debiera oscilar considerablemente mas
despacio que uno con un balanceo corto. Este resultado estéa
de acuerdo con las teorias ingenuas del movimiento pendular
Y, en realidad, el primer andlisis correcto del movimiento
de los péndulos complejos de Galileo, fue criticado por
otros fiéicos porque no se ajustaba a como estos pensaban
que velan que los péndulos se movian. En realidad, el
aumento en el tiempo de una oscilacién es solo ligeramente
mayor debido a la anchura de la oscilacién. E1 trabajo de
(Bozzi 1.958-1.959 citado por Garnham & Oakhill 1.994) se
publicé originalmente en italiano, Y solo recientemente se
ha dado a conocer correctamente en el mundo anglosa’joén.

En palabras de Simon Y Newell (1.962, citados por
Carretero & Garcia 1.984):” A partir de esta formulaciédn del
problema resulta claro que parte desempefian las técnicas de
solucidon general de problemas en la solucién del mismo y que
parte del conocimiento y experiencia del dominio del
problema particular en cuestién. Una técnica general de
resolucidén consiste en caracterizar la situacién dada y la
deseada, encontrar las diferencias entre ellas y buscar los
medios-implementos u operadores-que sean relevantes para
eliminar las diferencias de estos tipos. El conocimiento de
la tarea y nuestra experiencia nos dicen lo que son las
situaciones dada y deseada Y que tipo de operadores pueden
ser relevantes para ir de la una a la otra”. (pp.190-191) .

En el primero de los articulos de esta segunda parte,
el propio Simon (1.962, citado por Carretero & Garcia 1.984)
realiza una brillante exposicién de la teoria del
procesamiento de la informacién sobre la solucién de
problemas en humanos. Una de las éaracteristicas principales

de este enfoque es el andlisis detallado de las secuencias
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de pasos o movimientos que debe realizar el sujeto en la
resolucién del problema. En el origen de esta caracteristica
esta la analogia entre el comportamiento cognitivo humano y
la computadora, de tal manera que la secuencia de pasos O
movimientos pueden ser transcurridas en su programa.

El sujeto, por tanto, es considerado como un procesador
de la informacién a la que aplica determinadas operaciones
mediante las cuales encuentra la solucién del problema
planteado. Dejando aparte los problemas que plantean la
metafora del computador y los limites que tiene, uno de los
desarrollos mas fructiferos en el campo de la solucidn de
problemas ha sido el andlisis de los componentes basicos que
implica la simulacién por computadora. La resoluciéon de un
problema parte de un estado inicial y trata de llegar a un
estado final o meta, mediante la aplicacién de determinados
operadores que transforman ese estado inicial en otros
intermedios hasta la consecucién del estado final o meta.

Para eliminar las diferencias entre el estado inicial y
el estado-meta se descompone el problema en una serie de
submetas o estados intermedios que se acercan cada vez mas a
la solucién. Para lograr este acercamiento progresivo a la
solucién, se aplica la estrategia del analisis medios-fines
mediante el cual se comparan el estado actual con el que
resultaria de la aplicacién de un operador a fin de
comprobar que el nuevo estado esta mas cerca de la meta. En
caso contrario, busca otro posible movimiento que produzca
un estado més cercano a la meta. De una manera mnmuy
simplificada el proceso de resolucién de un problema
implicaria los siguientes pasos:

1. Representacién del problema en un estado inicial, un

estado meta y unos operadores licitos.
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2. Divisién del problema en una serie de submetas que
acercan el problema a su solucién y que suponen una
secuencia de estados intermedios.

i 8 Aplicacién del andlisis medios-fines en la
utilizacién de las técnicas de resoluciédn del problema con
el propbdésito de 1ir reduciendo las diferencias entre el
estado actual y el estado meta, a través de determinados
estados sub.-meta.

El Solucionador General de Problemas (SGP) ha sido
utilizado, con éxito, en una amplia variedad de problemas,
entre los que se incluyen el de los jarros de agua,
problemas de criptoaritmetica, ajedrez vy problemas de los
misioneros y los canibales. En general, la utilizacidon de
programas de computadora con el SGP ha estado restringida a
los problemas bien definidos, ya dque los mal definidos
plantean especiales dificultades en cuanto a la necesaria
definicién de los estados inicial y de meta, asi como de los
operadores licitos.

En resumen, se ha expuesto una aproximacién de primer
orden a una explicacién de la solucidén humana de problemas
en términos del procesamiento de la informacién. Un sistema
serial del procesamiento de la informacién con una memoria a
corto plazo limitada utiliza la informacién que se obtiene
de la estructura del espacio del problema para evaluar los
nudos que alcanza y los operadores que podrian aplicarse a
esos nudos. La mayoria de las veces, la evaluacién supone
encontrar diferencias entre las caracteristicas del nudo
presente y las del nudo deseado (la meta). Las evaluaciones
se utilizan para seleccionar un nudo, y un operador para el
proximo paso de la busqueda.

Normalmente, los operadores se aplican al ultimo nudo,

pero si no se realiza ningln proceso, el sujeto puede volver
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al nudo anterior que se ha retenido en la memoria, estando
limitada la eleccién del nudo anterior en su mayor parté por
los limites de la memoria a corto plazo.

Esta teoria sobre la estructura cualitativa de 1los
procesos de solucién de problemas ha permitido dar cuenta de
una parte sustancial de las conductaé humanas observadas en
la media docena de ambientes de las tareas que se han
estudiado intensivamente. Adenas de las pruebas
convencionales basadas en experimentos vy observaciones, la
teoria ha sido apoyada por pruebas sélidas de un nuevo tipo.
La teoria postula que la conducta de solucién de problemas
se produce por un pequefio conjunto de procesos elementales
de informacién, organizados ‘en estrategias o programas.
Afirma que un sistema capaz de llevar a cabo estos procesos
puede resolver problemas y producir una conducta que en las
mismas situaciones de solucién de problemas se parezca mucho
a la conducta humana. La suficiencia de estos procesos de
informacién elementales para la solucién del problema se ha
demostrado construyendo programas de computador que simulan
con considerable detalle la conducta humana.

Se ha llevado a cabo un trabajo considerable que se
propone extender la teoria a campos de tareas mas amplios y
en concreto de explorar las estrategias de recoleccién de
la informacién, la interaccién con los procesos cognitivos vy
perceptivos en la solucién de problemas, y la construccién
de representaciones del problema. E1 progreso en estas
direcciones esta trayendo diferentes clases de problemas,
hasta ahora considerados como mal estructurados, dentro del
ambito de la teoria.

Los enfoques de la cognicién desde la perspectiva del
procesamiento de la informacién han introducido metcecdologias

nuevas y han planteado problemas nuevos metodolégicos. La
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simulacién por computador se ha introducido como herramienta
importante para formular teorias sobre el procesamiento de
la informacién vy para examinar teorias comparando los
outputs.simulados con datos longitudinales humanos. Esto ha
planteado nuevas preguntas, para las que todavia no se han
encontrado respuestas completamente satisfactorias, acerca
de cémo debe evaluarse el ajuste de la teoria con los datos.

El estudio de los procesos de informacién humanos exige
en efecto una alta densidad temporal de observaciones.
Varias técnicas han demostrado ser valiosas para aumentar
esta densidad, en concreto, el registro de los movimientos
oculares, y la grabacién de los protocolos verbales de
pensamiento en voz alta. La investigacidén estd empezando a
ocuparse de estos problemas metodoldgicos asociados con la
utilizaciéon de estos tipos de datos empiricos.

Por ejemplo, Safren (1.962, citado por Mayer 1.986)
utilizé dos métodos para dividir 36 anagramas en 6 conjuntos
de 6 anagramas cada uno. En un agrupamiento, las palabras
solucién con frecuencia estaban asociadas unas con otras
(como leche, crema de azucar, café, tarta, bebida) aparecian
en la misma lista. El otro agrupamiento de anagramas estaba
en listas desorganizadas, y las palabras asociadas aparecian
en cada una de las seis listas diferentes. El tiempo medio
de solucidn para las listas organizadas fue de 7 segundos
comparado a los 12 segundos de los mismos anagramas
presentados en listas separadas.

Una linea importante de investigacién sobre el
pensamiento en inteligencia artificial, iniciada por Newell,
Shaw & Simon (1.963, citados por Garnham & Qakhill 1.994)
estuvo intensamente influida por un interés hacia la
habilidad de practicar juegos como el ajedrez y por un deseo

de modelarla. El juego tiene mAs en comin con la solucidén de
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los problemas de un libro de acertijos que con la solucién
de silogismos, por ejemplo. Sin embargo, una perspectiva mas
analitica muestra que para solucionar problemas a menudo se
precisan tanto procesos deductivos como inductivos, y de
hecho otro proyecto de (Newell, Shaw & Simon 1.957, citados
por Garnham & Oakhill 1.994) investigo las demostraciones de
teoremas en el calculo proposicional como un ejemplo de la
solucidén de problemas.

De manera que la solucién de problemas como area de
investigacién esta definida (al menos implicitamente) por
una tradicién investigadora, y puede ser dificil de trazar
una linea clara entre la investigacién sobre la solucidn de
problemas y la investigacidon sobre otros aspectos del
pensamiento y el razonamiento.

9i ciertas clases de solucién de problemas estan
basadas en el conocimiento, tener el conocimiento adecuado
es crucial. Sin embargo, las personas dque son eficientes a
la hora de solucionar problemas de este tipo no tienen
simplemente un conocimiento de hechos adicional. Una manera
de averiguar que les diferencia de las personas que no
poseen el conocimiento requerido es comparar los expertos y
los novatos en el mismo dominio. La investigacion de este
tipo se inspirdé inicialmente en la obra de De Groot (1.965,
citado por Garnham & Oakhill 1.994) guien compar6 jugadores
de ajedrez buenos y menos buenos. Esta obra fue también
importante a la hora de valorar la contribucién de los
programas computacionales de ajedrez a nuestro conocimiento
de la habilidad humana de jugar al ajedrez. Una ventaja de
estudiar el ajedrez es que hay una escala jerarquica
reconocida internacionalmente sobre la que se puede medir la

habilidad de cualquier jugador de ajedrez. En esta escala,
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los principiantes normalmente obtienen puntuaciones de entre
600 y 1.100 y los jugadores de torneos entre 1.200 ¥ 1.900.

Los maestros internacionales tienen puntuaciones de
alrededor de 2.400 para arriba y los grandes maestros de
2.500 para arriba. Las puntuaciones mas altas para los
jugadores humanos de ajedrez estan alrededor de 2.900. E1
programa de ordenador “Deep Thought” llego a los 2.552 en
1:99@,

Una pregunta importante para De Groot {1.965, citade
por Garnham & Oakhill 1,994) fue el numero de desarrollos
posibles del juego que consideraban los Jjugadores de
diferentes niveles. Los brogramas computarizados de ajedrez
pueden considerar cientos de miles de desarrollos. (De Groot
1.965, citado por Garnham & Oakhill 1.994) encontré que los
jugadores humanos de ajedrez consideraban solo unos pocos.
Desde un punto de vista psicolégico, dejando a un lado
cualquier conocimiento detallado del juego del ajedrez, este
hallazgo no es sorprendente, dado el conocimiento sobre las
limitaciones de la memoria a corto plazo. Mas sorprendente
es, quiza, el hallazgo de (De Groot 1.965, citado por
Garnham & Oakhill 1.994) de que los jugadores excelentes (de
nivel de gran maestro) no seguian muchos mas movimientos que
los buenos jugadores de torneos. Sin embargo, si que seguian
mejores movimientos (tal como otros jugadores los
puntuaron), y valoraban los movimientos mas rapidamente.

Otro tema estudiado por '(De Groot 1.965 citado por
Garnham & Oakhill 1.994) fue la memoria a corto plazo para
las posiciones de ajedrez. Se mostraron posiciones de
tablero a los jugadores brevemente Yy luego se les pidié que
las reconstruyeran de memoria. Los mejores jugadores lo

hicieron més exactamente.
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La importancia del proceso perceptual en la solucidén de
problemas demostrado por Groot (1.966, citado por Puente,
Poggioli & Navarro 1.995) en una investigacién donde se
examino la conducta de Jjugadores de ajedrez. Se compard a
grandes maestros, maestros y principiante en relacibén a sus
habilidades para reproducir patroﬂes de jugadas cuando las
partidas se encontraban méas o menos a la mitad. Los sujetos
experimentales observaron sus Jjugadas durante cinco
segundos, después de los cuales se removieron las piezas y
se les pidid que la reprodujeran. Los maestros reprodujeron
entre 20 y 25 posiciones sin error, mientras que los
jugadores principiantes apenas si reprodujeron cinco o seis,
cantidad esta que traduce mas o menos la capacidad de la
memoria a corto plazo.

Cuando el experimento fue repetido, pero con las
piezas colocadas al azar, los resultados mostraron pocas
diferencias entre los jugadores y el numero de aciertos fue,
mas o menos, de cinco posiciones. Aparentemente, la mayor
capacidad de los expertos radica en la organizacidén de
patrones de configuraciones y no en Jjugadas individuales.
Esta estructura de patrones ocurre, cuando el Jjuego es
planificado. Si los arreglos son arbitrarios, la capacidad
de reproduccidn, tanto de los maestros como de los
principiantes esta restringida por las limitaciones de la
memoria a corto plazo.

Ernst y Newell (1.969 citados por Mayer 1.986) dieron
una descripcién simplificada de cédmo esta implicado el que
resuelve el problema en la situacidn problematica (ver tabla
4). El input, es decir, el problema, es activado por un
traductor que lo convierte en una representaciéon interna
(incluyendo el estado inicial, el estado final y los medios

para decir cuales estados del problema estidn mas cerca del
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estado final) que produce técnicas de resolucién de
problemas que generan la solucibdn. A pesar de 1la
contribucién de la teoria de la asimilacién del pensamiento
y la idea de la fijeza funcional de la teoria de la Gestalt,
se ha prestado muy poca atencién a este proceso de
traducciéon. La representacién interna de un problema puede
adquirir formas diversas, incluyendo la representacién
espacial del problema que ya se ha tratado, y las Lécnicas
de solucién de problemas pueden ser representadas como

operadores, hechos, subrutinas y heuristicos.

Input

(Descripcidén del problema)

Traductor 1

Representacién

Interna del Problema

Técnicas para

Resolver el Problema

Representacioén

De La Solucidn

Tabla 4. El proceso de Resolver un Problema segun Ernst vy

Newell (1.969 citados por Mayer 1.986)
Ernst y Newell (1.969 y Simon 1.978 citados por Mayer

1.986) sefialaron que el espacio del problema es el conjunto
de todos los estados (o todas las secuencias posibles de
operadores) que conoce el que resuelve el problema. Simon

(1.978 citado por Mayer 1.986) sefiala también que el espacio
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basico del problema-el espacio del problema generado por
alguien que resuelve perfectamente el problema-puede no ser
idéntico al espacio del problema de una persona e
particular.

Por ejemplo una persona dque resuelve un problema puede
generar un espacio del problema gque contenga errores O que
este seriamente incompleto.

Simon y Newell (1971 citado por Puente, Poggioli &
Navarro 1.995) mencionan seils posibles fuentes de
informacién que pueden ayudar en la representaciéon del
espacio de un problema; 1. Las instrucciones de la tarea, 2.
La experiencia previa con igual o similar problema, Fe
Experiencia previa con todos o algunos de los componentes
del problema, 4. Dominio de ciertos procedimientos generales
almacenados en la memoria a largo plazo, 5. Procedimientos
almacenados en la memoria a largo plazo que resultan de la
combinacién de las instrucciones dadas en la tarea y de otra
informacién de la memoria y 6. Informacién almacenada por
los diversos intentos de solucidn.

5i se analiza cada una de las fuentes se podra concluir
que cada una de ellas constituye un aspecto perfectamente
entrafiable y destinado a fortalecer métodos transferibles a
otros tipos de problemas.

Desafortunadamente, las grandes afirmaciones respecto
de la efectividad de los cursos de creatividad industrial no
siempre fueron apoyadas por una investigacién controlada.
Por ejemplo, Bouchard (1.971, citado por Puente, Poggioli &
Navarro 1.995) observa que la técnica del Brainstorming, que
comenzd en 1.930 era una “idea firmemente atrincherada” en
los afios 50.

Un avance mas importante Newell y Simon (1.972, citados

por Garnham & Oakhill 1.994), fue el darse cuenta de que los
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heuristicos (entendidos como, la estrategia de Solucidén de
Problemas) podian expresarse de una manera uniforme como
conjuntos de reglas de (si..entonces), (si se cumplen ciertas
condiciones, realicese cierta accién, con la idea de accién
interpretada en sentido amplio). Estas reglas se conocen
como producciones Y Ppor tanto se puede construir un
solucionador de problemas o sistema de producciones a partir
de un conjunto de producciones y de una estrategia
resolutoria de conflictos para decidir que hacer cuando se
satisfacen las condiciones para mas de una produccién. Las
estrategias de resolucién de conflictos son necesarias
porque las acciones de diferentes producciones pueden ser
incompatibles. Hay muchas estrategias diferentes que son
posibles. Un componente extensamente utilizado de esas
estrategias es que una produccién con mAs condiciones
especificas es preferible a una con menos condiciones
especificas.

Al utilizar los sistemas de produccién como modelo
psicolégico, Newell y Simon (1.972, citados por Garnham &
Oakhill 1,994) propusieron que las propias producciones
estan almacenadas en la memoria como parte del conocimiento
sobre el mundo. Su uso esta desencadenado por los contenidos
de la memoria a corto plazo, que estdn determinados en gran
medida por el foco de atencién del momento. Una produccidn
resulta desencadenada cuando sus condiciones, la parte “si”
de la regla, se cumplen de manera que las limitaciones de 1la
memoria a corto plazo imponen limitaciones tanto sobre 1lo
complejas que pueden ser las condiciones de una produccidén
individual, como sobre cuantas producciones pueden ser
desencadenadas a la vez.

Se ha visto que el conocimiento esquematico registrado

en la re501UC1on de un problema parece ser eficaz solo
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cuando se trata un tipo concreto de ejercicio o talvez
tnicamente un problema en particular. Esta limitacién ha
llevado a algunos investigadores analizar en que aspectos se
diferencia la organizacién de este conocimiento altamente
especifico entre un experto y un novato.

Las investigaciones tanto de De Kleer (1.975, citado
por Puente, Poggioli & Navarro 1.995) como de Chi (1.981
citado por Puente, Poggioli & Navarro 1.995 v —oLres
evidencian una vez mas, la histérica intuicién de que la
comprensién y la representacién constituyen un facilitador
importante en la solucién de problemas; mucho mas que la
aplicacién mecanica de formulas.

La teoria de Newell y Simon (1.975 citades por Best
2 ..001) subraya la relativa invariabilidad de las
estrategias aplicadas en problemas sin contenido especifico.
Segin esto, su razonamiento es que la semejanza entre las
estrategias a las que recurre el ser humano refleja que el
sistema de elaboracién de la informacidén en el hombre no es
muy complejo: existen ciertos heuristicos generales Yy
basicos para tratar muchos tipos de problemas. El
planteamiento de (Newell y Simon 1.975, citados por Best
2.001) también resalta la representacion correcta.
Desarrollar el espacio del problema es probablemente el acto
constructivo mas importante a la hora de resolver un
problema, dado que el modo de busqueda suele ser bastante
limitado. Si el espacio del problema no incluye los
elementos correctos, esta técnica serd equivalente a tratar
de resolver el problema con una representacién que pudiera
no incluir una especificacién apropiada de la meta y ser,
por tanto, inadecuada para alcanzar una soluciétn. En
esencia, es posible que se busque dentro del espacio de un

problema, en un subgrupo del entorno operativo que no es el
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pertinente. Por muy profunda que sea la busqueda de estas
circunstancias jamés se logrard una solucién. El colorario
de esta afirmacidén es que entre la eficacia y la ineficacia
a la hora de resolver un problema es a todas luces, la
calidad de la representacién interna utilizada. |

Han surgido muchos interrogantes acerca del enfoque de
Newell y Simon (1.975, citados por Best 2.001). Uno de ellos
es la relevancia de las descripciones verbales como datos.
(Nisbett y Wilson 1.977, citado por Best 2.001) sostienen
que los seres humanos no tienen acceso introspectivo a
procesos del pensamiento superiores, o bien, este es muy
leve. Esta conclusién se basa en varios hechos. En primer
lugar, no siempre se es consistente de la existencia de un
estimulo que influye en la respuesta. En segundo lugar, a
veces todas las respuestas dadas pasan desapercibidas. En
tercer lugar ain en el supuesto de que se captara el
estimulo en cuestidén, no se aprecia su influencia.

La investigacién empirica sobre como 1los sujetos
novatos resuelven acertijos sugiere que, aungue los
acertijos como el de los misioneros y los canibales se
conciben tipicamente en términos de estado accién, la
capacidad que posee la gente para avanzar a través del Aarbol
de busqueda esta particularmente limitada. De hecho, un
modelo matematico detallado de coémo resuelven las personas
esos acertijos Jeffries, Polson, Razran & Atwood (1.977
citados por Garnham & Oakhill 1.994), sugiere solo que se
consideran los estados alcanzables en un movimiento. EI1
modelo también propone que la gente conserva informacién
(parcial) en la memoria a largo término sobre los estados
por los gque ha pasado, y que utiliza esa informacién para

evitar dar vueltas en circulo sobre conjuntos de estados.
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Utilizar un problema de un dominio diferente como
patrén para resolver un problema nuevo requiere establecer
una proyeccion (mapping) entre los dos dominios, normalmente
referidos como el dominio fuente (o base) y el dominio
destino. Se han hecho muchas afirmaciones sobre la
importancia V% la ubicacién de estas (proyecciones
analégicas), tanto en el pensamiento cotidiano, como en el
pensamiento cientifico de alto nivel (en psicologia
cognitiva la analogia entre la mente y el software del
ordenador es particularmente importante, por ejemplo) . Sin
embargo, ha sido relativamente dificil inducir a los sujetos
de los experimentos psicolégicos a hacer . uso de las
analogias que les ayudarian a solucionar problemas.

Gran parte de los estudios contemporaneos sobre la
resolucién de problemas ha operado con problemas sin
contenido especifico, dque tienen una respuesta claramente
especificable, pero no requieren un entrenamiento
explicitamente especializado para resolverlos.

Generalmente los psicélogos cognitivos abordan dos
enfoques complementarios para estudiar los problemas libres
de contenidos especificos. En primer lugar, algunos
psicélogos han tratado de clasificarlos centrandose
Gnicamente en los propilos problemas, con el afén de
averiguar destrezas cognitivas gque se necesitan para
resolver esta clase de problemas. El objetivo definitivo, Yy
tal vez inalcanzable) seria catalogar los tipos de problemas
en virtud de las diferentes habilidades cognitivas que
requiere.

Un planteamiento alternativo consiste en observar a las
personas que intentan resolver muchos tipos de problemas no
especializados. En este caso, se persigue buscar los puntos

en comin entre las personas, mas que entre los problemas. La
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meta fijada es descubrir las estrategias generales due
utiliza el ser humano para resolver una serie de problemas
sin contenido especifico. La busqueda de estas estrategias
generales tiene una razbn practica. Si se pudiera descubrir
cuales son, se podria inculcar a la gente, mejorando asli
posiblemente su habilidad para resolver problemas.

La distincién entre problemas bien y mal definidos nos
da la oportunidad de categorizar estos mismos aungue no nos
sirve de mucho. Un esdquema alternativo para clasificarlos
fue desarrollado por Greeno (1978, citado por Best 2, 001)
que analizd varios problemas que en su opinién ilustraban
tres formas basicas de resolucién. Por otra parte sefiald que
cada una de estas tres formas basicas se puede asociar con
una operacién cognitiva o habilidad necesaria.

La primera de las tres formas basicas de Greeno (1978,
citado por Best 2.001) es la que denomina problemas de
estructura inductora, consiste en determinar la relacidn
entre varios elementos del problema.

Los problemas de transformacién constituyen el segundo
tipo de problemas en la clasificacién de Greeno (1.978,
citado por Best 2.001). Implica la busqueda de una secuencia
de operaciones dque transforman la situacién inicial en una
meta.

El trabajo de Greeno (1.978, citado por Best 2.001)
sugiere que cada tipo diferente de problema exige aptitudes
concretas y relevantes.

Una definicién moderna de estrategia debera tener en
cuenta las reflexiones hacia los problemas. Las estrategias
aparecen en la conducta, pero esta supone alguna clase de
esfuerzo mental. Por tanto, se puede definir una estrategia
como un movimiento, una prueba o un intento destinados a

llevar a efecto determinado cambio en el problema Yy a
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proporcionar informacién. Es decir, el cambio se considera
informativo. Los psicélogos cognitivos han descrito dos
grandes clases de estrategias: Heuristicas y algoritmos.

Un algoritmo es un procedimiento que ofrece la garantia
de producir una respuesta a un problema. Los algoritmos
pueden no ser siempre eficaces pero funcionan siempre. Los
utilizamos cuando multiplicamos nlUmeros con papel y lapiz o
una calculadora, de forma similar, podemecs hallar la
solucién de un anagrama si seguimos el algoritmo de
reorganizar las letras en todas las combinaciones posibles,
hasta dar con la palabra. Por lo general no se pueden
especificar con antelacién soluciones a problemas mal
definidos, de manera que no es posible desarrollar ningun
procedimiento gue garantice su solucién. No podemos aplicar
algoritmos a problemas mal definidos. Hasta con 1los
problemas bien definidos, a veces fracasamos en el intento
de encontrar un algoritmo, porque el problema es en si mismo
muy largo.

Elstein, Shulman y Sprafka (1.978, citado por Carretero
& Garcia 1.984) dirigieron un variado programa de
investigacién sobre la psicologia del razonamiento médico.
El estudio central era un analisis descriptivo en
profundidad del razonamiento de un grupo de 1internistas
experimentados mientras trabajaban varios problemas médicos
Yy no médicos. Los problemas médicos poseian grados
diferentes de fidelidad respecto a la realidad clinica. Por
un lado se entreno a actores para que simularan ser
pacientes, y cada medico controlo la secuencia y cantidad de
los datos recogidos. Por otro lado, se utilizd un conjunto
de problemas presentados por escrito en el qgue tanto la
secuencia como la cantidad de datos fué controlada por el

equipo investigador. Estos estudios descriptivos y
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comparativos se ampliaron con una serie de investigaciones
experimentales cuyo objetivo consistia en explorar el papel
de diversas variables consideradas como importantes en la
solucién de problemas médicos. E1 uso de técnicas de
pensamiento en VOZ alta vy la captacién de las
verbalizaciones del sujeto que resuelve problemas como datos
legitimos situa a estas investigaciones dentro del paradigma
del procesamiento de la informacién.

Por ejemplo, estos investigadores encontraron que los
médicos que se dedicaban al razonamiento <c¢linico de
diagnésticos empleaban generalmente la estrategia de generar
y comprobar soluciones hipotéticas del problema.

EL enfoque del procesamiento de la informacién para la
investigacién sobre el razonamiento clinico posee diversas
ventajas. En primer lugar, se basa en dgran medida en la
observacién directa y en el andlisis de la actuacién
clinica, aun cuando se utilizan pacientes o problemas
simulados. Aungue sin duda se emplea una teoria psicolbgica
para interpretar la actuacién del clinico, la teoria y el
método ejercen un control menos sobre el tipo de datos
recogidos que el que ejercen los enfoques del juicio o la
teoria de la decisién. Resulta asi menos probable que el
investigador pueda hacer generalizaciones desde un contexto
de investigacioén estrictamente controlado pero algo
artificial, al mundo de la realidad clinica.

La investigacién sobre razonamiento clinico dirigida
desde esta perspectiva conecta de forma natural y directa
con areas activas de investigacién de solucién de problemas
y memoria. Para aquellos psicdélogos interesados en la

coherencia tebérica, esto supone un reforzamiento poderoso.
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Los expertos saben més que los novatos, pero no es
simplemente que tengan mas informacién almacenada en la
memoria a largo plazo. Su conocimiento se organiza de manera
diferente al de los novatos y les capacita para codificar
informacién nueva de manera mas eficiente. La investigacidn
que Jill Larkin (1.979, citado por Garnham & Oakhill (1.994)
y otros realizaron sobre los manuales de solucidén de
problemas de fisica ilustra estas ideas. (Larkin 1.979
citado por Garnham & Oakhill 1.994), demostrdé que, cuando
los estudiantes de fisica intentaban resolver problemas, las
ecuaciones potencialmente relevantes tendian a venir a su
mente una a una, mientras que los fisicos profesionales
recuperaban las ecuaciones en grupos relacionados.

Durante los ultimos afios los psicdlogos cognitivos han
llegado a la conclusién de que es muy probable que el
conocimiento del experto se organice de forma diferente al
del principiante. Reif (1.979, citado por Best 2001) abordd
esta cuestion desde el punto de vista de la organizacion
jerarquica, seguin este autor, el conocimiento del experto
descansa sobre afios de experiencia en los que se han ido
asociando unos tramos de informacién especifica con otros,
que se van ubicando en una categoria mas general. Esta
categoria se situa a su vez, bajo otra de conocimiento mas
general. La eficacia y rapidez del experto a la hora de
solucionar un problema no responde necesariamente a un mejor
uso del heuristico general sino mas bien a una organizacidn
del material adecuada, que le permite llegar enseguida a la
esencia.

En esta década Greeno, Magone y Chaiklin (1.979,
citado por Carretero & Garcia 1.984) propusieron un modelo
de simulacién de solucién de problemas geométricos llamados

“perdix”, que experimente explicar los fendmenos de la
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disposicién y la fijeza funcional en términos de sistemas de
planificacién organizados jerdrquicamente. En el caso de la
disposicién, como en el problema de los jarros de agua, el
sistema de planificacién adoptaria un plan o un esquema para
la resolucién de los problemas planteados y dado que el
sistema de planificacién acttia de arriba abajo, este esquema
o plan seguiria en funcionamiento hasta encontrar la
solucién al problema o bien hasta que se pudiese determinar
su imposibilidad. '

Este enfoque pone el acento en que la adopcién de un
plan o esquema se produce a partir de los rasgos globales
del problema y en que el sistema de planificacién es de
arriba-abajo, con lo que una vez activados el plan o esquema
continua hasta su finalizacidn. Es interesante resaltar que
esta explicaciétn de 1la disposicidén coincide, como los
autores reconocen, con la explicacion conductista
tradicional en términos de jerarquia de respuestas. Respecto
a la fijeza funcional, Greeno, Magone y Chaiklin (1.979,
citado por Carretero & Garcia 1.984) la consideran como una
especie de disposiciédn que impide el reconocimiento de algun
rasgo de los objetos. La activacidén de un plan o esquemas
para la solucidn de problemas implicaria una busqueda de los
objetos sesgada por la planificacién de arriba abajo con 1lo
que importantes rasgos o caracteristicas de estos serian
abandonadas. Este analisis ultimo de la disposicién y la
fijeza funcional en 1la resolucidén de problemas nos ha
introducido de lleno en la teoria del procesamiento de la
informacioén.

Desde 1.980 esta divisoria se ha visto descompuesta en
investigacién sobre temas tales como problemas fisicos y
matematicos y problemas de diagnéstico medico. Este trabajo

se ha centrado, por su parte, en individuos aislados
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enfrentados a problemas y por otra parte en la utilizaciédén
del conocimiento sobre un dominio especifico y en las
diferencias entre expertos y novatos.

Algunos 1investigadores como Ericsson & Simon (1.980,
Kellogg, 1.982, citado por Best 2001) han comentado estas
conclusiones. (Ericsson y Simon 1.980, citado por Best 2001)
seflalan que las observaciones de (Nisbett y Wilson 1.980,
citado por Best 2001) no estadn relacionadas con la
conciencia: no se podia esperar que los sujetos de sus
estudios fueran conscientes de los procesos del pensamiento,
precisamente por el tipo de juicios que se les pedia que
hicieran. Estos psicdlogos explican gue la evidencia de la
introspeccidén serd valida cuando los sujetos estan
describiendo algo que conocen verdaderamente; es decir, algo
almacenado en ese momento en la memoria de trabajo. Segin su
punto de vista, los sujetos son capaces de hablar del
conocimiento que no estd almacenado en ese momento en la
memoria de trabajo, pero se trata de una deduccién, no de un
informe. Por consiguiente, si las personas son sometidas a
una prueba correctamente, en el momento pertinente, sus
introspecciones seran precisas en todos los ejercicios salvo
los que requieren mayor practica.

En los problemas de los libros de acertijos, el estado
inicial y el estade final normalmente estdn descritos de
manera explicita. En algunos problemas se dan explicitamente
la forma exacta de los operadores disponibles (las acciones
que pueden realizarse), aunque estos tal vez se puedan
inferir. Asi que el primer paso cuando se intenta solucionar
un problema como estos podria ser decidir que movimientos
son posibles, o al menos, cual es la mejor manera de
describirlos. Una vez se ha hecho esto, la persona que

soluciona el problema puede pensar sobre el mismo, y lo gque
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es mas importante sobre las maneras de encontrarle una
solucién, de la siguiente forma.

En cualquier momento, el mundo se encuentra en un
estado particular y existen un cierto numero de maneras en
las que dicho estado del mundo puede alterarse. Un estado
del mundo puede ser representado mediante un modelo mental
de la parte relevante de dicho mundo, y las acciones (u
operadores) se pueden representar como (métodos de realizar)
transiciones de un estado del mundo a otro. En un estado
particular del mundo solo se pueden realizar algunas
acciones. Por ejemplo en el problema de los misioneros y los
canibales, el barco pueden llevar una o dos personas en el
viaje. Sin embargo, si esta en una orilla en la que hay solo
una persona un viaje con dos pasajeros no es posible como
movimiento siguiente.

Para Sternberg {1 .982) la solucién de problemas
requiere razonamiento y el razonamiento requiere solucién de
problemas. Por ejemplo, completar el item “feliz es a
estatico como triste es a x” es una cuestidén de
“razonamiento analdgico”, pero indicar en gue se parece la
civilizacién actual a la civilizacibén durante la época de
decadencia del TImperio Romano seria una cuestidén de
“solucidén analdgica de problemas”.

Sternberg (1.982) sugiere un marco Meta tedrico para la
teoria e investigaciones sobre el razonamiento y la solucidn
de problemas.

El razonamiento vy la solucién de problemas para
Sternberg (1.982) deben definirse e interrelacionarse desde
el punto de vista de los componentes que los comprenden. Un
componente es un proceso elemental de informacién que opera
sobre una representacién interna de objetos o simbolos

(Sternberg, 1977, 1979; Newell & Simon, 1.972, citados por
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Sternberg 1.982). Un componente puede traducir una entrada
de informacién sensorial en una representacién conceptual,
transformar una representacidn conceptual en otra o traducir
una representacién conceptual en una salida de informacidn
motriz. Este autor describe que cada componente posee tres
importantes propiedades asociadas a el que pueden ser
medidas por medio de pardmetros estimados matemdticamente (o
mediante simulacién): duracidén, dificultad y probabilidad de
ejecucién. En otras palabras, un componente dado consume
clerta cantidad de tiempo real en su ejecucidén, tiene cierta
probabilidad de ser ejecutado de forma correcta y cierta
probabilidad de ser ejecutado en absoluto.

Los componentes efectuan al menos cinco clases de
funciones Sternberg (1979, 1980): “los meta componentes” que
para este autor son procesos de contrel de orden superior
gue son utilizados para planificar un curso de accién, para
tomar decisiones acerca de cursos de accidén alternativos
durante el razonamiento o la solucién de problemas, y para
supervisar el éxito del curso de acciédn elegido. “Los
componentes de ejecuciéon” son los procesos utilizados en la
realizacidén de la estrategia de un razonamiento o solucidén
de problemas.”lLos componentes de adquisicién” son los
procesos empleados para aprender como razonar o resolver
problemas. “Los componentes de retencién” son aquellos
procesos utilizados para recuperar el conocimiento
previamente almacenado, va se trate de conocimientos
necesarios durante el razonamiento o la solucién de
problemas, o de conocimientos acerca del algoritmo mismo de
razonamiento o la solucién de problemas.” Los componentes
de transferencia” son los Dprocesos utilizados en la
generalizacidén, esto es, para transmitir el conocimiento de

una tarea de razonamiento o solucién de problemas a otra.
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Postula Sternberg (1.982) que los componentes que
efectian cada uno de los «cinco tipos de funciones
enunciadas, pueden ser clasificados de acuerdo con tres
niveles de generalidad, ™“los componentes generales” son
necesarios para ejecutar todas las tareas dentro de un
determinado universo de tareas; los componentes de clase son
necesarios para ejecutar un determinado subconjunto de
tareas que incluyan al menos dos tareas pertenecientes al
mismo universo de tareas; y “los componentes especificos”
son necesarios para ejecutar Léreas aisladas pertenecientes
al mismo universo de tareas. El nivel de generalidad de un
componente dependerd del universo de tareas en cuestién. Un
componente “general” en una gama muy reducida de tareas
puede ser un componente considerado de “clase” en una gama
mas amplia de tareas.

Sternberg (1.982) destaca la definicién ofrecida por
Raaheim (1.974, citado por Sternberg 1.982) que tiene sus
raices histéricas en una definicién anterior de (Morgan
1.941 citado por Sternberg 1.982). (Morgan 1.941 citado por
Sternberg 1.982) sostenia que hay situacién de problema
cuando existen algunos elementos o condiciones conocidos y
otros elementos o condiciones desconocidos, vy la situacioén
depende de descubrir como tratar los factores desconocidos
de la situacién. En palabras de (Raaheim 1.974 citado por
Sternberg 1.982), una situacién problematica es un “miembro
desviante de una serie de situaciones anteriores del mismo
genero” (p.22). De este modo, siempre se tiene algun
fundamento para tratar el problema con base en la
experiencia pasada, pero no suficiente para dar una solucién
inmediata.

Postula Sternberg (1.982) que los problemas pueden ser

subdivididos de diversas maneras (vease por ejemplo Greeno,
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1978, citado por Best 2.001). Una forma conveniente de
hacerlo y que se emplea para los fines que aqui nos ocupan
es la subdivisién desde el punto de vista de los espacios de
problema bien definidos” y “mal definidos” (vease Newell 1%
Simon 1972, c¢itados por Garnham & Oakhill 1,994). Un
problema con el espacio de problema bien definido es aquel
en el cual se pueden especificar claramente los pasos para
llegar a la solucién por medio del experimento y, en ultima
instancia, por parte del solucionador del problema. A
menudo, los problemas de esta clase requieren una serie de
pequefias transformaciones en la entrada del problema a fin
de obtener la salida del problema. En general, la dificultad
no estriba en llevar a cabo cada uno de los pasos, sino en
realizar una serie de pasos coordinados que obtenga el
resultado deseado.

Un problema con un espacio de problema mal definido es
un problema en el cual ni el experimentador ni el
solucionador del problema pueden especificar con claridad
los pasos para llegar a la solucién. Los problemas de este
tipo generalmente requieren una o dos intuiciones acerca de
la entrada del problema a fin de obtener la salida del
problema. Por lo general, la dificultad estriba en lograr
estas intuiciones. Una vez alcanzadas, la solucién del
problema se hace mds o menos automatica. Al igual que sucede
con tantas otras distinciones, podemos concebir los espacios
bien definidos y mal definidos como direcciones opuestas en
un continuo y no tanto como una dicotomia definida con
claridad. La solucién del primer tipo de problema casi
siempre se vera facilita por una o mas intuiciones acerca
del problema o acerca de ciertos pasos del problema; la
solucién del segundo tipo de problema generalmente requiere

algunos pasos pequefios asi como algunos pasos amplios.
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Tal vez el mayor obstaculo sea precisamente el estilo
de ejercicios que se valieron Newell y Simon (1.972 citados
por Garnham & Oakhill 1.994) en sus investigaciones. Es
evidente que sus estudios sobre la resolucién de problemas
se basan en gran medida en juegos y rompecabezas bastante
artificiales que podria no tener ninguna relacién auténtica
con la capacidad de resolver un problema en la vida real.
Cuando se entregan resguardos, recibos, formularios de
hacienda y otros documentos a un gestor para que complete
nuestra declaracién de la renta, estéd bastante claro gue esa
persona especializada utilizara sus conocimientos sobre las
leyes de impuestos vy otros datos especializados para
resolver el problema de la declaracién impositiva.

A diferencia de los heuristicos generales mencionados
por Newell y Simon (1.972 citados por Garnham & Oakhill
1.994), los esquemas aprendidos dentro de dominios ricos en
conocimiento son aparentemente mucho mas especificos para el
tipo de problemas encontrados. Es decir, no se produce
apenas generalizacidn de una a otra esfera de conocimiento.
Esta incapacidad de transferir conocimientos esquematicos de
un problema a otro ha sido estudiada mediante el uso de
problemas isomorfos. Generalmente los isomorfos son
problemas cuyas soluciones y estructuras subyacentes
coinciden, pero cuyo contexto puede ser completamente
diferente (Chi & Glasser, 1.985 citado por Best 2001).

Pellegrino (1985, citado por Best 2.001) expuso la
teoria de que se precisan tres clases de habilidades
cognitivas para realizar problemas de analogia. E1 primer
tipo de operaciones cognitivas consiste en procesos de
descubrimiento o codificacién de atributos. Si participan
elementos verbales, la codificacién consiste en activar

ciertos aspectos de la memoria semantica. Si la analogia
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consiste en elementos figurativos o pictdédricos, el proceso
de codificacidén se basa en la extraccidén de caracteristicas.
En ambas clases, se crea y se almacena una representacidén o
visiétn de los elementos. Dicha representacién es crucial ya
que todas 1las operaciones se basan en ella. Una vez
codificades los elementes de la analogia, la persona que
resuelve el problema empieza a comparar los alributos
codificados. Este proceso constituye 1la segunda actitud
cognitiva necesaria para resolver analogias. Los atributos
se podrian comparar en diversas formas. El sujelto podria
proceder a inferir que elementos comparte los dos primeros
elementos de la analogia, asi como los que le diferencia.

Una vez codificados los atributos de la analogia vy
comparados es el momento de poner en marcha la ultima clase
de procesos necesarios en las analogias que es la
evaluacidén.

De acuerdo con la teoria de Pellegrino (1.985 citado
por Best 2.001) estos procesos deberian proceder
secuencialmente, es decir, no se puede pasar a la
evaluacioén, hasta haber contemplado todas las comparaciones
de atributos. Ademas, la comparaciéon de atributos deberia
estas influida por la complejidad de esos elementos de la
analogia y por el grado de diferencia entre las
caracteristicas de los elementos. Si la analogia contiene
muchos rasgos, o sus elementos comparten pocos rasgos, la
analogia sera aun mas dificil.

Muchos de los problemas estudiados en la literatura
sobre la solucidén de problemas pueden ser formulados como
problemas de razonamiento deductivo. La solucidétn de estos
problemas no depende solo de los significados de las
constantes légicas (no, y, o, si.. entonces, si y solo si).

Sin embarge, si las definiciones y las otras informaciones



Solucidén Creativa de Problemas 108.

dadas en el problema estan codificadas mediante formulas del
calculo de predicados, se puede derivar la solucién
utilizando métodos deductivos, aunque la gente puede
utilizar otras técnicas para solucionar estos problemas, por
ejemplo, el problema de los misioneros y los canibales, es
un problema tipico de este tipo. Otros problemas caen bajo
la amplia definicién de razonamiento inductivo, la expansién
del conocimiento frente a la incertidumbre. En particular,
la solucidén de problemas mediante analogia se considera como
una clase de razonamiento inductivo en el libro de (Holland,
Holyoak, Nisbett & Thagard 1.986 citados por Garnham &
Oakhill 1.994).

Holyoak (1.986, citado por Garnham & Oakhill 1.994)
explica sus hallazgos dentro del (marco para la induccidn)
propuesto por (Holland y otros 1.986, citado por Garnham &
Oakhill 1.994). En la definicién amplia de estos autores, el
uso de la analogia es un tipo de induccidén. En este marco el
efecto de la similitud superficial se manifiesta en un
estadio de propagacién de la activacién, que sigue a la
codificacién del problema en el dominio destino.

Las investigaciones de Ceci y Liker (1986, citado por
Best 2001) desarrollaron estudios sobre la capacidad de
catorce corredores de apuestas de carreras de caballos
durante un periodo de tres afios. Definieron la pericia como
la habilidad para hacer apuestas utilizando informacién
objetiva sobre los caballos (su linaje, el peso que llevan,
su capacidad de galopar en diferentes condiciones de pista,
etc). Pidieron a estos corredores de apuestas que
desempefiaran su trabajo en diez carreras reales y cincuenta
ficticias, para dilucidar algunas de las variables que

habian wutilizado los expertos para seleccionar a los
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caballos asi como la importancia relativa de dichas
variables.

Los investigadores observaron que los corredores de
apuestas jugaban con un célculo interno muy complejo en el
que se entremezclaban diversas variables en un sentido
multiplicativo mas que aditivo. Ceci y Liker (1986, citado
por Best 2001) aplicaron la escala de inteligencia Weschler
para adultos (Wais) a corredores de apuestas expertos e
inexpertos. Observaron que los primeros no eran mas
inteligentes (segun el resultado del Wais) que los segundos,
a pesar de que les aventajaban rotundamente en la capacidad
de apostar. Los psicélogos cognitivos no han determinado aun
que factores producen la competencia, si bien no parece que
la educacién en las aulas ni tampoco una enorme inteligencia
sean cruciales para alcanzarla.

El uso espontaneo de analogias también es facilitado
por una mayor . (similitud superficial) entre los dominios
fuente y destino. Keane (1.987 citado por Garnham & Oakhill
1.994) demostrd que era mas probable que una historia sobre
la destruccién de un tumor cerebral ayudara a los sujetos a
resolver un problema sobre la destruccién de un tumor
estomacal que la historia sobre el general.

Para solucionar los problemas cotidianos se debe basar
en gran medida en las analogias; Por lo general, usamos una
analogia que nos lleve desde una esfera de conocimientos a
otras o de un tipo de problema a otro dentro de la misma
esfera de conocimientos. Novick y Holyoak (1.991 citado por
Best 2.001) han propuesto que, ademds del proceso de
proyecciodn, es necesario atender a otro proceso de
adaptacién para completar la analogia.

Es decir, incluso después de encontrar un problema dque

se recuerde al que se tiene entre manos, que sirve de base
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para hallar la solucién, se debe esforzar en comprobar si el
procedimiento de solucién que se usa entonces se puede
adaptar a la cuestidén que se trata de resolver. Segiin Novick
y Holyoak (1.991 citado por Best 2.001) es precisamente esta
adaptacidon la que suele marcar la diferencia entre el éxito
o el fallo a la hora de utilizar analogias.

Los datos barajados hasta ahora sugieren gue la persona
que resuelve el problema percibe tanto el contexto actual, 6
situacién en la que se encuadra el problema como la
historia, 6 éxito o fallo con determinados operadores. Este
punto de wvista seflala que algunos operadores pueden
preferirse en distinto grade a medida que se avanza desde
las primeras a las ultimas en un problema o secuencia de
problemas similares. En segundo lugar, esta opinién apunta a
que se puede detectar que operadores han funcionado y cuales
ne., Ambos fenédmenos se pueden ocbservar en las
investigaciones realizadas por (Lovett y Anderson 1.996,

citado por Best 2001).
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La Solucién Creativa de Problemas en la Organizacién

Para Noone (1.996) un problema en el éambito de la
organizacién es una situacidén que una persona Jjuzga mala ©
en el mejor de los casos, que requiere una rectificacidn.
Segun este autor, un problema puede experimentarse de
diversas maneras, pero se le considera una insuficiencia, un
déficit, una carencia, una falta de armonia, un enigma, un
inconveniente, una inconformidad o una forma de dolor. Un
problema explica la ausencia de un estado de integridad, que
deberia existir. Un problema implica lo que resulta deseable
para lograr la armonia, el consuelo, el conocimiento, la
certeza o el objetivo o resultado pretendido.

Siempre que una persona observa una discrepancia en el
modo en que son las cosas y aquel en que tendrian que ser y
declara para si o en vos alto “eso es malo, eso no deberia
ser”, percibe la situacién como un problema que requiere
correccién. Por otro lado, es posible que un individuo
perciba una discrepancia entre el “deberia” y la realidad
que no constituya un problema para él. Asi puede existir una
discrepancia externa, pero si una persona no la define como
problema, entonces no lo es para ella.

Esta idea, desde el punto de vista de Noone (1.996)
implica que los problemas lo son a los ojos del observador,
de manera que lo que constituye un problema para una persona
0 para un grupo quizds no le sea para un dJrupo o un
individuo. De hecho, culturas enteras, como la hinda, pueden
aceptar el “status quo” y no considerar que haya que hacer
algo en relacién con la pobreza, las enfermedades, la
suciedad o la suerte de las mujeres. La captacidédn de lo que

existe puede tornar la existencia libre de problemas, pero,
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una vez institucionalizada, se <convierte en base del
totalitarismo, la esclavitud y la servidumbre espiritual.

Como consecuencia, se desconoce la mejoria de la vida o
de las condiciones vitales y medra el mismo dolor generacidn
tras generacién., Lo que mantiene el “status quo” es el hecho
de que no se permita a los miembros de dichas socliedades
formular algun juicio de insatisfacciodn. Tales
manifestaciones de infelicidad serian consideradas
subversivas y severamente castigadas. Asi, la gente calla y
el deolor persiste.

Por otra parte, Noone (1.996) afirma que cuando existe
discrepancia entre una “necesidad” o un “deberia” vy, en
efecto, una persona dice “esto no deberia ser”, la situacidn
se convierte en un problema que requiere una solucidn...

En relacién con la idea de que los problemas existen a
los ojos del observador, hay una pregunta importante que ha
de formularse quien pretenda resolver un problema: ¢De quien
es?, la respuesta a esta pregunta es: Mio, tuyo, nuestro o
suyo. Si el problema es personal, al individuo le incumbe la
responsabilidad de hallar la solucién. Si el problema es
nuestro, hemos de hallar juntos una solucidén. Si el problema
es de otros, ellos tienen la responsabilidad de encontrarla.

Postula Noone (1.996) gque muy a menudo, las personas
afectuosas, madres o padres absorbentes o Jefes que
pretenden controlar todo, por ejemplo, se muestran
dispUestas a asumir los problemas de otros. La consecuencia
de esta conducta es que un progenitor o un jefe de este tipo
se hallan siempre sometido a tensiones, puesto que asume la
responsabilidad de resolver los problemas de los demas. Este
individuo acaba dictando oOrdenes, sus hijos o  sus
subordinados acaban obedeciendo y, al obrar asi, se

convierten en seres dependientes, sin saber Jjamas como
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arreglarse por su cuenta. De esta forma, nunca desarrollan
las habilidades de resoluciétn de problemas, se evapora su
creatividad y se explica la aparicidén y persistencia de una
burocracia asfixiante.

Noone (1.996) describe que los problemas pueden surgir
en cualquier lugar en que exista un déficit; por ejemplo, en
los ambitos raciales, educativo, médico, politico,
financiero, recreativo, religioso y familiar. Se plantearan
a individuos, grupos, organizaciones y sociedades. Pueden
ser consecuencia de fenémenos naturales, como terremotos,
inundaciones, erupciones’ volcanicas, nevadas, lluvias,
pedriscos, olas de calor o de frid6, o proceder de guerras,
alteraciones sociales, pugnas étnicas o venganzas politicas.
Para este autor los problemas tienen su origen en la escasez
y la necesidad. También pueden surgir por extravios de
algunos, como asesinos, ladrones, atracadores, mentirosos,
estafadores y delincuentes de toda laya, que sean la causa
de una catastrofe en las vidas de otras personas. Es posible
que aparezcan en cualquier etapa del ciclo vital de un
individuo desde el nacimiento a la primera infancia, la
adolescencia, la edad adulta, la madurez o la vejez. Y
naturalmente, la muerte siempre constituye un problema para
individuos, grupos y sociedades.

Noone (1.996) afirma gque para un individuo, el aspecto
mas desafiante desde el punto de vista emocional de 1los
problemas estriba en que la mayoria de las veces sobreviven
por sorpresa. Pese a su ubicuidad, el caréacter inesperado y
sorprendente es lo gue inmoviliza al interesado, que pierde
entonces un tiempo precioso mientras la situacién del

problema tiende a empeorar antes de que comience a mejorar.
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Si entiende 1la wubicuidad de los problemas y la
posibilidad de predecir su aparicién, una persona lograra
vivir sin renegar de su condicién y enfrentédndose a los
problemas con la serenidad y humanidad de quien es capaz de
resolverlos de un modo profesional.

Noone (1.996) postula que es importante comprender que
constituye un problema. Definir una situacién como problema
resulta interesante porque el acto mismo de su definicidn
plantea la necesidad de una solucién. Esto indica que
profundamente inscrito en nuestra conciencia, el afan de
hallar soluciones cuando nos enfrentamos con un problema. Es
consecuencia, el primer paso hacia el logro de una solucién
consiste en comenzar por definir el problema.

Hay muchas maneras de definir un problema. Segun este
autor, la via hacia la reflexién creativa que es mas rapida,
estriba en “partir desde el final”. E1 final es el resultado
mesurable especifico que pretende conseguir. Cuando una
persona observa un déficit en alguna situacidén, posee una
imagen intuitiva de la situacién futura en que se haya
eliminado el déficit y logrado la armonia o el objetivo.

Para que resulte realmente productiva la busqueda de
una solucién, es util saber a donde se dirige el individuo,
tener un destino en la mente para que, si llega a el, pueda
manifestarlo.

Noone (1.996) afirma que es muy significativo comenzar
por el final, vya que esto quiere decir que estamos
orientados hacia un objetivo. Lo que motiva a una persona es
la persecucién de un fin. Si se ha identificado a alguien
que sufra de tedio, cansancio, dispersién o apatia, se sabe
como es una persona sin prop6sitos significativos. Por otro
lado, cuando los individuos desean lograr objetivos, estos

les infunden coraje y entusiasmo, y ponen en marcha los
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engranajes de su creatividad, aceptando el reto que les
plantean. Asi, una forma de lograr un vivo talante de
resolucién de problemas estriba paraddjicamente en comenzar
por el final, es decir, de poseer una imagen mental
razonablemente clara de c¢émo serd una solucién, si la
encuentra.

Una vez que esta claro el fin, entonces el reto
creativo consiste en descubrir maneras de alcanzarlo.

Una solucién a un problema conduciria segun Noone
(1.996), a la eliminaciétn de un déficit o a la consecucion
de un objetivo o de un estado de armonia donde antes habia
un desequilibrio.

Las soluciones creativas son posibilidades. Las
soluciones son ideas, las soluciones son estrategias
alternativas. Las soluciones a un problema responden a una
pregunta: “;Cémo es posible que Yo (nosotros) consiga (mos)
que eso suceda?”, este es el deseado del resultado £final,
Noone (1.996).

Cuando las soluciones en una sociedad se
institucionalizan, se convierten en cuerpos de conocimiento.
Por ejemplo, la medicina es la coleccidn de soluciones al
problema de la enfermedad que los expertos han considerado
apropiadas. También en la definicidn de la educacibén, los
expertos han codificado las soluciones al problema de
socializar a los joévenes (y a los mayores) y de prepararlos
para que desempefien un papel en la sociedad. Si se examina
los curriculos universitarios se encontrara que cada cuerpo
de conocimiento representa las soluciones predominantes en
esa disciplina.

Noone (1.996) describe que, lo que idealmente distingue
a una universidad es que emplea a estudiosos cuya tarea

consiste en hallar nuevas soluciones a problemas. Pero en
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muchas universidades, asi como en otros centros de ensefianza
superior, escuelas secundarias vy primarias, los ensefiantes
se entusiasman con las soluciones que aprendieron vy
dominaron y no quieren considerar nuevos modos de hacer las
cosas.

Esto afirma Noone (1.996), no solo en el campo
educativo, también en el de las organizaciones, donde
existe un conflicto extendido entre estilés viejos y nuevos,
entre la generacién precedente y la més joven, entre el
creador y el consumidor, entre el radical y el conservador,
entre el espiritu libre y el creyente firme.

Cuando las personas se apropian de sus soluciones y las
imponen a otros, la obediencia se convierte en virtud
deseable; obediencia a las soluciones que prevalecen, Noone
(1.996). “La obediencia es una virtud util, pero en el mundo
empresarial y en las escuelas ha llegado a ser la virtud
dominante. Apenas se premian la creatividad, la resolucién
de problemas o el perfeccionamiento. Poner en tela de juicio
el "“status quo” constituye un anatema, simplemente no se
hace”.'(p.32).

Noone (1.996) afirma que cuando se observan las
sociedades a gran escala, se advierte que, para perdurar,
han de resolver problemas fundamentales de la supervivencia:
desarrollar fuentes de alimentacién, hallar cobijo, disponer
de un sistema de gobierno, asegurar la justicia, educar a
los jovenes, etc. Todas las soluciones a las gue en conjunto
llega una sociedad constituyen su cultura.

Por consiguiente, esta puede definirse como las
respuestas, las soluciones a problemas de un grupo coincide

en utilizar.
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La dificultad reside en que las soluciones de una
persona, grupo o socledad se «convierten a menudo en
problemas de otra persona, de otro grupo o sociedad. Nos
enfrentamos asi con un terrible fenémeno natural: Con este
fin postula Noone (1.996) que las soluciones causan
problemas. Sean cuales fueren las soluciones a las que
lleguemos, estas representan respuestas experimentales.
Tenemos que comprender y aceptar que no existe una situacién
estable, ni un cielo en la tierra. Como la muerte, los
impuestos y los pobres, los problemas siempre estaran con
nosotros. Necesitamos los problemas para motivarnos, para
aceptar el reto de resolverlos como un modo de vida positivo
y la fuente de la que puede fluir el goce.

En ocasiones sufrimos problemas y sin embargo nos
demoramos en su resolucién o simplemente hacemos caso omiso
de ellos. Descubrimos que por lo general no desaparecen y en
muchos casos se agravan. Pero a menudo, incluso con la mas
aguda conciencia de que hemos de abordar un problema, nos
resulta dificil adoptar el talante para su resolucioén.

Para Noone (1.996), en primer lugar, es importante
entender que solo existen dos cosas que motivan a una
persona a hacer algo: el premio o el dolor. Los individuos
actuaran para conseguir un premio de la accién o para evitar
el dolor que experimentaran si no actian. Por extrafo que
parezca, los seres humanos hardn mas por evitar el dolor que
por obtener el premio positivo derivado de una accidn
determinada.

En sintesis, Noone (1.996) afirma que la resolucidn
creativa de los problemas es la mayor de todas las
habilidades que se necesitan en las organizaciones.
Constituye 1la raiz de la invencién, el progreso, el

perfeccionamiento, el enriquecimiento y la satisfaccidn, que
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buscan el bienestar de la misma en pro del mejoramiento
funcional de los individuos que intervienen en ella.

De otra parte Rodriguez (2.000), problema significa
algin objeto fisico, por ejemplo, una pared O un muro dJue
una persona encontraba en su camino.

Pero facilmente establece la analogia entre el camino
fisico y el camino psicolégico, y se hizo la metafora:
wproblema viene a ser algo que se interpone en el “camino”
entre la realidad actual de una persona y lo que necesita o
desea”. (p.19).

Segun los diccionarios consultados por Rodriguez

(2.000) problema es:

a. Desacuerdo entre el pensamiento o entre los hechos
entre si.

b. Cuestién que se trata de aclarar.

c. Proposicién o dificultad de solucién dudosa

d. Conjunto de hechos que dificultan la consecuencia de
alguin fin.

e. Situacion en la que ciertos elementos, factores o
condiciones son conocidos y otros desconocidos, intentandose
descubrir los desconocidos.

f. La conciencia de una desviacién de la norma.

sin embargo, para Rodriguez (2.000), el concepto de
problema dista de ser claro y evidente. La metafora original
nos lleva a pensar en los problemas como COSas, como
objetos, como “algo” que esta ahi frente a nosotros y fuera
de nosotros. Lo cierto es que un problema no es una realidad
fisica sino una realidad de orden psicolbégico, es una
vivencia, una toma de conciencia. El problema nace en una

relacién entre lo gque un individuo o un grupo tienen y lo

que necesita o quiere.
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En general, existe una base objetiva (digamos, cuando
se dguiere poner a prueba una hipdtesis, o cuando un medico
se halla frente a un enfermo grave). Pero hay también
elementos subjetivos que hacen de todo problema una entidad
relativa y fluctuante.

Rodriguez (2.000) afirma que durante siglos y hasta el
comienzo del siglo XX se habia ensenado que el
descubrimiento cientifico ocurria al final de un proceso
légico.

Ya en el discurso del método de Descartes, citado por
Rodriguez (2.000) encontramos la siguiente proposicién:
“Porque va estemos despiertos, vya durmamos, no debemos
dejarnos persuadir mas que por la evidencia de nuestra razdn
Yy en ningun caso por nuestra imaginacidén o por nuestros
sentidos”. (p.29).

Es a mitad del siglo XX es cuando se vuelve a descubrir
y a rehabilitar la imaginacién,

Rodriguez (2.000) sintetiza la investigacidn sobre la
solucién creativa de problemas, resumiéndolos en diez
principios siguientes:

1. El1 proceso del descubrimiento se puede aprender vy

reproducir a veoluntad.

2. El proceso del descubrimiento es anadlogo en todas
las disciplinas.

3. El1 descubrimiento se hace desde el inconsciente. -

4, Es necesario liberar el espiritu de sus inhibiciones
para llegar hasta el inconsciente.

5. E1 descubrimiento supone un clima de esparcimiento y

placer.
6. Los descubrimientos no necesariamente son realizados

por expertos.
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7. El1 interés por lo extraordinario favorece el
descubrimiento.

8. E1l descubrimiento nace de la disociacién.

9. El1 grupo multidisciplinario suele ser la mejor
unidad operativa de investigacién.

10. La creatividad es algo que fluye de la totalidad
del ser.

Segin Rodriguez (2.000) los realizadores de grandes
descubrimientos se les considera seres excepcionales con un
cierto don, una misteriosa aptitud Yy una superior
inteligencia aplicada. En muchos casos esto es verdad; pero
también lo es que tales descubrimientos han sido resultados
de procesos intelectuales y también afectivos. En su libro
"El Grito de Arquimedes” Koestler, citado por Rodriguez
(2.000) resume el proceso innovador en las siguientes fases.

1. Fase lbégica

a. IFormulacion del problema

b. Recopilacidén de datos

c. Busqueda de soluciones.

2. Fase Intuitiva

a. Medida

b. Maduracién y aclaracién

c. Iluminacién.

3. Fase Critica

a. Examen del descubrimiento

b. Verificacién.

De acuerdo con este autor, la fase fundamental es 1la
intuitiva ya que muchos técnicos componentes son capaces de
ejecutar la fase logica y la fase critica pero pocos son los
que llegan a la iluminacién que es la culminacién de la fase

intuitiva, Rodriguez (2.000).
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Para Rodriguez (2.000), no alcanzar la solucién-de un
problema sencillo suele deberse a que intentamos aplicar
métodos inadecuados, lo cual, a su vez, nace de suposiciones
que establecemos respecto a cbémo deberia resolverse, de
aferrarse a una manera de resolver que no es la adecuada.

No cabe duda, una de las manifestaciones mas claras de
la actividad intelectual es la solucién de problemas.

Rodriguez (2.000) afirma que existe un problema cuando
el objetivo dque se trata de alcanzar no puede lograrse
directamente con los elementos de que dispone el sujeto. Por
consiguiente, la solucién reclama una creacién nueva. Si se
dispone vya de las respuestas, o de un proceso logico
preestablecido podriamos decir que se ha utilizado un
héabito.

Pero, ademds, ante problemas auténticos, es frecuente
que la solucibén no logre alcanzarse directamente o mediante
un proceso loégico ya preestablecido, Rodriguez (2.000). A
veces, para alcanzar el objetivo es necesario, por ejemplo
ir en direccidn contraria.

Ciertos casos requieren realizar acciones due quizéa
parezcan inutiles. Otras veces lo que debe modificarse es el
enfoque. Muchos problemas son situaciones especiales en las
que se presenta la necesidad de utilizar un tipo de
pensamiento distinto del que comunmente se usa.

Se ha visto que un problema es cualquier dificultad que
no se puede resolver automaticamente, es decir, con la sola
accién de nuestros reflejos o la utilizacién de lo aprendido
anteriormente, Rodriguez (2.000).

Al resolver un problema con creatividad nos enfrentamos
a una situacién diferente, este o no bien definida. El grado
de definicién nos referira mas bien al grado de limitaciones

que se imponen las personas que pretenden solucionarlo.
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Postula Rodriguez (2000), que en estas condiciones, si
se tiene una disposicidén creativa se podra contar con
alternativas de solucién. Pero las posibles soluciones
pueden ser aceptadas por muchos y rechazadas por otros y
abra de seleccionarse la mejor. En los problemas bien
definidos, la solucién pueden calificarse como correctas o©
incorrectas. Y el proceso de solucién de unos problemas
pobremente definido, no percibido ni especificado con
claridad, es mas complejo.

Los problemas cuya solucién depende mas de un proceso
creativo son agquellos en cuya definicién tenemos mas
limitaciones y nos obliga a poner en practica algo nuevo ¥
original que nos permita tentativamente buscar la soluciodn.

Segun Rodriguez (2.000), cuando se duiere poner en
marcha algo aprendido, aplicamos una solucidén reproductiva.
Pero, sino funciona la aplicacién directa de nuestras
experiencias anteriores, habremos de establecer nuevos
métodos o procesos y entrar al campo de la solucibén creativa
de problemas.

En contraposicién, tenemos el método de “ensayo-error”,
en el que se intenta llegar a las soluciones probando
mecaAnicamente alternativas que surgen de forma espontanea Yy
sin ninguna estrategia, como cuando solucionamos  un
rompecabezas.

otro enfoque consiste en buscar el cambio de uha
situacién inicial (el problema), a una situacién deseada (la
solucién) .

Para Rodriguez (2.000), la diferencia es el grado de
complejidad del problema y puede subsanarse mediante lo que
1lamamos (transformacién): la aplicacidn de una serie de

pasos o métodos para llegar al estado final.



Solucidén Creativa de Problemas 124.

Por otro lado, el problema puede considerarse una
dificultad que requiere una investigacién, metodologica o
empirica, y es el primer eslabén de la cadena: problema-
investigacién-solucion.

El hombre tiene la tendencia a inventar problemas; es
el Unico ser problematizador, el Unico que puede sentir la
necesidad y el gusto de afiadir dificultades ya planteadas
por la naturaleza y la sociedad.

Tal actitud ha motivado los avances en todos los campos
pues las ciencias vy las artes constituyen un estudio
criticos de problemas.

Para Rodriquez (2.000) vale 1la pena recalcar la
importancia de buscar y detectar problemas que sean a la vez
profundos, fecundos y solucionables, en este caso los
Organizacionales. No existen técnicas especificas para
ellas; aun asi, enseguida el autor en mencidén presenta
algunas sugerencias al respecto:

1. Criticar soluciones o procedimientos conocidos, es
decir, buscar sus puntos débiles.

2. Aplicar soluciones conocidas a situaciones nuevas Yy
examinar su validez. De haberla, se abra ampliado su
alcance; de lo contrario, quizads descubramos un nuevo
sistema de problemas al que hay que encontrar soluciédn.

3. Generalizar los problemas ya resueltos y probar con
nuevas variables; establecer dominios de las nuevas

soluciones.

4. Buscar relaciones con problemas pertenecientes a
otros casos.

Una primera clasificacidén, muy general, propuesta por
Rodriguez (2.000) de los problemas establece dos grandes

campos de estos: los abiertos y los cerrados.
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Postula Rodriguez (2.000) gue para una situacidn
abierta, una vez reconocido un problema, el solucionador
pone en duda una o varias de las restricciones auto
impuestas o existentes. Y se dice que existe un problema
cerrado cuando las restricciones estan bien precisadas.

Ahora Dbien, no existen solo problemas totalmente
cerrados o totalmente abiertos; hay también aquellos mas O
menos abiertos, segin pongamos en duda las limitaciones.

Admitir gque una situacién es abierta significa tratar
de resolver el problena considerando nuevos puntos de vista
o aceptando nuevas ideas fuera de los limites de la légicay
recurrir al pensamiento creativo de tipo inprogramable.
Segun Rodriguez (2.000), en 1los problemas cerrados se
presenta el caso opuesto; las soluciones suelen ser
comprobables ¥y l6gicamente correctas ¥ el proceso de
solucién, consciente Y controlable. En la realidad, los
problemas cerrados puros son mas raros de lo que parecen Yy
se presentan sobre todo en disciplinas teobricas.

Los problemas también pueden clasificarse de acuerdo
con su Aarea de accidn de la cantidad de personas
involucradas en encontrar su solucion:

1. Individuales

2. Grupales

3. Organizacionales

Para Rodriguez (2.000), si se opta por una
clasificacién mas general, utilizaremos un enfoque maltiple,
o sea, considerar primero las caracteristicas del tipo de
pensamiento a utilizar y asi encontrar dos grandes grupos:

1. Los Rigidos

2. Los Flexibles
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La distincién principal es el grado de reflexidn vy
conciencia necesario para resolverlo. Segun Rodriguez
(2.000), los rigidos exigen fundamentalmente una alta
capacidad légica, y 1los flexibles requieren, ademas, una
alta capacidad intuitiva y creativa.

Postula Rodriguez (2.000) que los problemas rigidos
emanan por lo general de las ciencias fisicas y se resuelven
satisfactoriamente con técnicas tradicionales del método
cientifico. Los flexibles tienen caracteristicas
conductuales, son de sistemas vivientes y sufren cambios al
enfrentarse con el medio; por ende, los métodos aplicables a
los primeros suelen no ser totalmente apropiados para ellos.
Por ejemplo, los problemas rigidos admitiran procesos de
razonamiento formal en el cual destacan derivaciones logico
matematicas. A menudo son exactos en las pruebas. En los
problemas flexibles, ha de tomarse en cuenta los procesos de
razonamiento informal, como la fantasia y la intuicidn.

Para Rodriguez (2.000), al resolver un problema en la
Organizacibon, es esencial no aferrarse a due Se€ trata de un
cierto tipo sin considerar los demas, pues existe relaciodn
entre ellos. Solucionar uno rigido podra tener repercusion y
provocar otros problemas en las Areas flexibles, Y
viceversa.

Clasificar los problemas con los criterios de simples o
complejos no proporciona base segura para los métodos de
solucién que pueden utilizarse. Rodriguez (2.000) considera
que es prudente tipificar mas este enfoque, para lo cual se
cuenta con la dicotomia entre problemas “hien estructurados”
y “mal estructurados”.

Para este autor un problema esta mal estructurado

cuando es inédito o cuando anteriormente no se ha resuelto
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1lguno muy similar. Se presume, entonces, que su forma no
encaja en los métodos de solucidén conocidos y estandares.

Por otra parte, el problema bien estructurado
probablemente se ha resuelto antes y es repetitivo. Su forma
es clara y se ajusta a los métodos de solucidén conocidos y
estandares.

Los problemas rigidos, en especial los
fisicomatematicos, tienen una mayor tendencia a la
estructura, cuyo grado disminuye de izquierda a derecha en
nuestra figura de clasificacién, hasta llegar a uno mayor de
no estructuracidn en los problemas sociales.

Los métodos de solucién de unos y otros pueden
caracterizarse por los siguientes criterios:

a. Fuerza

b. Generalidad

Segun Rodriguez (2.000), la fuerza se refiere a la
capacidad del método para proporcionar la solucién o
soluciones, y puede definirse més ampliamente con base en:

1. Su probabilidad — elevada o baja- de proporcionar la
solucién.

2. Su alcance o campo de aplica‘ién: cuantos problemas

puede resolver en su campo de vigencia.

3. La calidad de sus soluciones; cuan proximo esta de
lograr el estado optimo.

4. La eficacia del método, que estd en funcidn inversa
de la cantidad de recursos necesarios para obtener
la- solueiodn.

Para Rodriguez (2.000), la generalidad se refiere al
tamafio del conjunto de los problemas para los cuales es
aplicable el método, y puede definirse en términos de:

1. El1 espectro de problemas a los cuales se aplica.

2. Las demandas de informacién que genera el problema.
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Los métodos o soluciones  muy generales demandan poca
informacién, en tanto que 1los utilizados para resolver
problemas Mmas especificos en las Organizaciones, hacen
fuertes demandas de ella. Al pasar de lo general a lo
particular se imponen a los problemas mas condiciones y mas
suposiciones especificas, Rodriguez {2.000) .

La solucién de un problema complejo, dque no Se€
comprende bien y esta mal estructurado, implica métodos de
elevada generalidad, relacionados con poca fuerza Yy poca
probabilidad de éxito.

Para Rodriguez (2.000), cuando un problema se comprende
bien y esta bien estructurado, su complejidad se reduce
relativamente. En su solucidén se emplean métodos de elevada
especificidad (baja generalidad); se incrementa la fuerza de
las soluciones {la probabilidad de éxito del método). Hacia
este extCremo del espectro, los problemas son  mas
especificos, mejor definidos y la informacidn proporcionada
debe ajustarse a sus condiciones estrictas.

De lo dicho se desprende que en las ciencias socliales
deberia ponerse énfasis en el desarrollo de métodos para
tratar problemas mal estructurados.

Rodriguez (2.000) afirma que cabe aclarar que algunos
problemas due llamamos complejos en realidad son aquellos
gque no entendemos y para los cuales carecemos de soluciones
egpecificas.

Segun este autor, al toparse con un problema, lo
primero que se advierte es una vivencia de oscuridad o de
dificultad, una reaccibn en el triple carril: cognoscitivo,
emotivo y operativo; un desasosiego, ligero o pesado, due
causa cierta tensibdn y nos obliga a reestructurar el campo
psiquico relativo a esa situacién. Existe una amplia gama de

diferencias: unos individuos reaccionan con miedo, otros con
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audacia; unos adoptan la espera pasiva, otros se disponen a
acometer; unos reflejan actitudes magicas, otros, aportan
ciencia, técnica Yy experiencias; unos van directo hacia la
decisién, otros vacllan - en eternas deliberaciones; Uunos
abren abanicos amplios de posibles soluciones, otros se
dejan atrapar en clichés convencionales. (Rodriguez (2.000) .

Para muchas personas, la sola palabra “problema”
sugiere reacciones negativas. Pero, si tomamos en cuenta que
al termino griego “problema” corresponde el latino
“projectum” (=proyecto), resultara facil enfocarlo como un
rebo y una oportunidad.

Es favorable y triunfadora la actitud de “Si se puede”
y “Todo problema tiene una solucién”, en vez de la retirada
pusilanime y del derrotismo.

Segun Rodriguez (2.000), las personas creativas tienden
siempre a identificar los problemas reales Yy a no
confundirlos con los sintomas; tienen fe en sus propios
sentimientos, capitalizan las riquezas de su inconsciente Yy
estan abiertas a las experiencias del “iEureka!”; ltienen el
coraje de ensayar Y de fallar una y otra vez; toleran la
agwoigliedad y no se asustan de las ideas “salvajes” porgque
saben gque es mas productivo amansar una idea salvaje que
tratar de mejorar una timida y trivial.

En el esfuerzo creativo se puede hacer la distincidn
entre creatividad estética y creatividad para la solucidén de
problemas. Segun Rodriguez (2.000), de la primera
encontramos miltiples ejemplos en los artistas y escritores,
cuyos productos, al interpretar la naturaleza y el mundo que
los rodea, son una prolongacidén de su propia personalidad.
De 1la segunda, los tenemos eh los hombres de ciencila,
ingenieria Yy administracién cuyos productos creativos son

sobre todo solucicnes de problemas. Se sostiene que en este
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caso no se produce una prolongacidon de uno mismo aungue se
concrete un producto original; pero cabe notar que si se
deja un toque personal de caracter creativo.

Por ello, es conveniente tener siempre en los procesos
de solucién de problemas una fusidén de los dos tipos de
creatividad. En “Conceptual Blockbusting: A Guide to better
Ideas” (San Francisco: W. H. Freeman; 1974), el doctor James
L. Adams (1.974 citado por Rodriguez 2.000) afirma: “Cuanto
mas apartado este un problega de nuestra experiencia, mas
creatividad se necesitara para su solucién. Estamos forzados
a salirnos de las formulas utilizadas en el pasado, para
hallar soluciones factibles mediante relaciones nuevas due
parecen descabelladas” (p.62).

Afirma Rodriguez (2.000) que muchas teorias de la
creatividad establecen que las personas creativas se limitan
a tener una inspiracién, sin considerar todo lo que tiene
que suceder antes y después de esle destello de luz, el cual.
es de suma importancia en la solucion de problemas.

De Bono (1.990), afirma dgue el pehsamiento es un
ejercicio en la solucién de problemas, en donde se define en
primer lugar el problema, para postericormente resolverlo.
Para este autor, en las décadas de los afios 50 y 60, la
solucién de problemas era el lenguaje mas usado; la economia
y las organizaciones se encontraban en un alto crecimiento y
se requeria el personal iddéneo con capacidades creativas
para resolver problemas.

De este modo resulta razonable que las escuelas
empresariales formaran personas capaces de resolver
problemas y que las organizaciones se ehcontraran en su
bisqueda. Cabe resaltar que este autor demuestra que cuando
los problemas surgen en una organizacidn, las personas Jque

la integran, deben tener la capacidad de identificarlos y al
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wmismo tiempo resolverlos, identificando asi la combinacion
entre eficiencia y talento creativo para la solucidn de
problemas.

Postula De Bono (1.990), dque es indispensable para la
organizacién, contar con funcionarios eficientes en la
solucién de problemas, para todos los niveles de la empresa.
En un sentido muy amplio, la solucién de problemas puede
aplicarse a “cualgquier cosa que Se quiera lograr” o a
“cualgquier cosa que se necesite pensar para la
organizacién”. (p.41)

Al dgual gque sucede con muchos otros aspectos del
pensamiento, existe tanto una falta de términos adecuados
como una gran dificultad para introducir otros nDuevos
(porque parecen encubiertos ¥y artificiales). Se habla de
problemas cerrados, cuando se sabe lo que se quiere
alcanzar. Por ejemplo, puede que deseemos resolver una
ecuaciéon matematica, o una disputa sobre relaciones
industriales, o decidir el precio correcto para un producto.
g1 se esta en condiciones de definir el punto final al que
se quiere llegar, se tendra un problema cerrado. Es como un
viaje a un destino acordado. Tratar las desviaciones que se
manejan en la marcha normal de una organizacién proporciona
problemas de esle tipo. Por definicién, el regreso a es54
marcha normal indica la solucién del problema. (De Bono
1.9967 .

Postula De Bono (1.990), que hay problemas abiertos
cuando se determina solo vagamente adonde se quiere llegar.
Puede ser un producto mejor © un nuevo producto o una
oportunidad no vislumbrada. Una VvVeZz reconocida la existencia
de este tipo totalmente diferente del problema, procedemos a
tratarlos con los mismos métodos y la misma habilidad gque
utilizamos para los problemas cerrados. Naturalmente, esto
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no da resultado. ‘Este autor afirma que los problemas
abiertos no deberian nunca llamarse problemas, porque de esa
manera se tratan como los problemas cerrados. Esta es la
razén por la cual el lenguaje de la solucidén de problemas en
la organizacién ha sido y continta siendo peédigroso. Los
problemas abiertos requieren de un pensamiento conceptual,
creativo y constructivo, en donde generalmente, la practica
de solucién de problemas en la década de los 50 y 60 no se
habian incluido estos conceplos, esta es la razdon del porgue
era peligroso en este época.

Segiin De Bono (1.990) si no se encuentra una solucidn
real para los problemas, se produce el fracaso, tanto por
parte del individuo, como finalwente de la organizacidn. La
solucién de problemas es un lenguaje de accidén, en donde se
presenta un problema, se exige una accidn, se afronta y se
resuelve. Tras esta respuesta se presenta un resultado que
es el objetivo de la solucidn. Luego se plantea el siguiente
problema y por consiguiente su resultado.

Cuando un individuo de la organizacidn llega a una
posicién importante, requiere para la solucidn creativa de
problemas de un pensamiento conceptual y estratégico. Esto
le permitird a ¢él y a sus subordinados desarrollar
estrategias que faciliten la comprensidén y resolucidn de
problemas a nivel empresarial.

Postula De Bono (1.990), que para este fin, en las
organizaciones deben existir desarrollos técnicos V%
conceptuales que faciliten la activacidn de la creatividad
para solucionar problemas. Este autor hace referencia a que
la solucidén de problemas es mucho més facil dque el
descubrimiento de problemas. Si existe un problema, el
individuo puede definirlo y ocuparse de el. Puede hacer una

observacidén a su alrededor para buscar una solucidén clésica,



Solucidn Creativa de Problemas 133.

o reunir elementos conocidos para lograr una nueva solucion,
o incluso ser creativo. En el descubrimiento de problemas,
el individuo debe disponerse a encontrar un problema.

El1 descubrimiento de problemas denota la definicion de
un Area en la cual la aplicacién de un pensamiento puede
construir una diferencia significativa. ES definir un area
de perfeccionamiento o de cambio. Como en otros muchos
casos, la palabra “problema” es inapropiada, De Bono
(1.990) .

para De Bono (1.990), la cultura creativa es la que
comprende la naturaleza y el valor de la creatividad. Existe
una constante busqueda de mejores maneras de hacer las
cosas. Se parte de la premisa de due las ideas se generail,
discuten y se tratan con cuidado. Esto no significa que
todas las ideas tengai posibilidades de ser aplicadas. Seria
imposible. cuando la idea no Se lleva a la practica, se
egpecifica que DO esta lo suficientemente desarrollada, 1O
es adecuada para el momento, no satisface las necesidades ©
no aporta los peneficios suficientes como para garantizar la
solucioén creativa de los problenmas.

En algunas organizaciones, la creatividad se considera
una aberracién. Dado que implica riesgos € incertidumbres,
estas compafiias prefieren dejéarselas a otros. Si entonces la
idea prospera, puede copiarse con el minimo esfuerzo. S5i se
establece una tendencia, puede adoptarse esd tendencia. Este
tipo de estrategia puede funcionar para ideas importantes,
pero no sirve para 1a creatividad diaria. Nadie se
interesara en mejorar 1a manera de hacer su trabajo si se
desenvuelve en un medic en gue las sugerencias implican
wperturbacion”. Existen organizaciones cuya cultura insinua
que ciertas personas deben dedicarse a pensar, 4 solucionar

problemas de manera creativa, y el resto a hacer lo dque S€
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les dice. En una cultura semejante, todo intento de alterar

un procedimiento debe considerarse una rebelidn. (De Bono
{1.990).
Otras organizaciones realizan alabanzas de la

creatividad porque perciben que se trata de algo valioso.
Consideran suficiente esta aceptacién superficial y cierto
simulacro de accioén. Se supone que la creatividad ha de
producir ideas fantasticas.

Postula De Bono (1.990) que todo lo que carece de este
ingrediente se considera inconveniente. Esto resulta
especialmente cierto en las organizaciones prosperas gue
saben que sus éxitos futuros dependen de la creatividad, la
solucion de problemas vy, a la vez, les esta yendo tan bien
en el presente que todo cambio tiene que parecerles
pernicioso.

De Bono (1.990) observa en sus investigaciones del
campo organizacional gque muchas empresas quieren verse
“abrumadas” por la creatividad. Este autor afirma que ellas
gquieren que toda idea nueva sea admirable, para que esto sea
percibido por el mundo competitivo empresariai vy lo que no
se ajuste a esto no sea relevante. “Si hay que demostrar due
una idea nueva es valiosa, no se puede tomar su valor para
justificar su utilizacidén). (p.378).

En estos comentarios que De Bono (1.990) desarrolla,
hace hincapié en un aspecto interesante, que es el uso
motivador de la creatividad para solucionar problemas, en
donde se sugieren que las habilidades creativas pueden
renovar el interés de un trabajo porque habria, con ellas,
alguna forma de mejorarlo o de hacer las cosas de una manera
diferente.

con frecuencia se desestima este importante aspecto del

pensamiento propio de la creatividad, porque los directivos
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de las organizaciones buscan soluciones a los problemas Yy se
preocupan menos por los efectos motivadores de este tipo de
percepcidén. Esto no deja de sorprender, porque uno de 1los
principales beneficios es que promueven el interés de los
trabajadores en lo que hacen, independientemente de los
cambios reales que puedan surgir como resultado del trabajo.

De Bono (1991) diferencia cuatro tipos de pensamiento:
natural, loégico, matematico y lateral.

Este ultimo lo asimila al pensamiento crealivo. Plantea
que los primeros, especialmente el natural y el légico no
solo no estimulan la creatividad sino que la bloguean.

El pensamiento natural, como su nombre lo indica, es un
pensamiento primitivo y se caracteriza por emplear el
pensamiento para justificar 1la escogencia impulsiva de
ideas; por la rigidez, por la tendencia a asumir posiciones
extremas, y a generalizar a partir de experiencias aisladas.
El pensador natural uliliza su capacidad de pensamiento para
justificar sus propios puntos de vista mas dque para explorar
otras posibilidades,.

De Bono (1991) plantea que la légica es valida para
cierto tipo de argumentacién. Sin embargo puede tender a
convertirse en un juego abstracto, semimatematico, de tal
nanera que una persona podria aprender todas sus leyes (las
de la 1légica formal) para luego descubrir que le es
imposible aplicarlas en situaciones de la vida real.

Es evidente que las organizaciones y la educacién
privilegian el razonamiento légico sobre el divergente. Sin
embargo, los grandes inventos han tenido que desafiar muchas
veces las leyes de 1ldgica para producirse, lo cual no
significa que el pensamiento ilégico sea creativo.

El pensamiento matemdtico se basa en gran medida en la

légica y como tal aunque puede estimular el desarrollo de
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habilidades de pensamiento no promueve explicitamente el
pensamiento creativo. '

E1l pensamiento lateral o creativo se caracteriza segun
De Bono (1991), por un esfuerzo disciplinado dque estimula la
capacidad para generalizar, para prestar atencion tanto a
los procesos como a los resultados; para tener en cuenta la
mayor cantidad de factores del contexto dgue inciden en una
situacién, por la adquision de habitos para explorar,
evaluar y cambiar enfoques, pard consideras alternativas,
por su apertura para aceptar retos Y situaciones
controversiales, complejas Y ambiguas. E1 pensador lateral
arregla la informacidén disponible de modo due se sale del
disefio establecido. El nuevo arreglo tiene un efecto de
penetracién dque permite romper la cadena de asocliaciones
para justificar la seleccién de una idea, un camino © una
decisiodn.

Segin De Bono (1.991), el pensamiento esta constituido
por una serie de habilidades que se pueden aprender mediante
el uso sistemético de herramientas denominadas por el
herramientas de pensamiento. 5u método pretende estimular
los procesos Y operaciones mentales, tratando de disminuir
el énfasis en la memorizacion de hechos y en el aprendizaje
de contenidos, dando mayor importancia a la adquisicion de
aprendizajes perdurables a nivel de procesos, los cuales se
convierten en herramientas  para la adgquisicidn del
conocimiento y a la adaptacion de la vida diaria.

Las herramientas desarrollan distintas funciones
cognoscitivas Yy Se€ complementan. Algunos son de la expansién
de las ideas Y pretenden dgenerar la mayor cantidad de ideas
en torno a un problema O una situacién. Mediante el proceso

de expansidén se retarda el proceso de toma de decisiones Yy



solucién Creativa de Problemas 137.

este se hace de manera mas creativa, después de considerar
miltiples factores.

Propone otras herramientas de contraccidn cuya
finalidad es seleccionar de entre muchas posibilidades,
agquellas que reunen mejor cierlas caracteristicas. Las
herramientas de expansién buscan desarrollar la fluidez
ideacional, la cual hace referencia a la necesidad de
producir muchas ideas con el fin de superar las soluciones
viejas que son las primeras que surgen ¥ garantizan due
emerjan nuevas.

Una de las ventajas del método consiste en la
combinacién flexible, a partir del tipo de problema Y de las
estrategias cognoscitivas de los sujetos, de las diversas
herramientas, a diferencia de lo que ocurre con los modelos
légicos de solucion de problemas, los cuales son rigidos Y
plantean una serie de pasos.

La combinacion intencional v flexible de las
herramientas constituye un patréon de pensamiento, el cual
como su nombre lo indica es un arreglo hecho por el pensador
para manejar sistemdticamente un problema, para tomar una
décisién o analizar una situacidn determinada.

Este método plantea la necesidad de conocer la
estructura interna de los procesos; de hacer consciente que
tipo de proceso se requiere para manejar, una situacién dada
y el esfuerzo disciplinado due posibilita el que los
procesos de pensamiento se internalicen y se conviertan en
hébitos.

Esta es una de las formas mas viables para solucionar
las necesidades reales de una organizacion determinada.

En la actualidad, el interés por comprender la
naturaleza de solucionar problemas creativamente ha ido

ganando terreno, Y aunque aun se esta muy lejos de lograr
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una teoria unificada al respecto, se puede decir que se han
logrado avances importantes gracias a los aportes de De
Bono.

Para Zepeda (1.999), uno de los factores dgue provoca
mayor improductividad en las organizaciones consiste en la
manera en que estas solucionan sus problemas. Es dificil
calcular el costo gque tiene para ellas la incesante
actividad que implica componer constantemente los errores
provocados por una valoracion deficiente de las dificultades
o por soluciones inapropiadas ante las mismas. En las
organizaciones productivas se ha llegado a emplear el
termino retrabajo, para designar todas aquellas acciones que
pretenden corregir las equivocaciones pasadas, tanto en la
aclividad rutinaria como ante situaciones excepcionales que
no produjeron los resultados esperados.

E1 repetir los trabajos no solo es producto de una
capacitacién deficiente de las personas o de falta de
nmotivacién al realizar su trabajo, tampoco Son producto de
una mala planeacién u organizacién del trabajo, en su
mayoria, provienen también de las fallas provocadas al
valorar equivocadamente los problemas, © son consecuencia de
no considerar sus implicaciones. Ademds, y lo que es quizas
mas importante, las aparentes soluciones a los problemas
carecen de eficacia porque los encargados de enfrentarlos
resultan afectados por bloqueos psicolégicos que le llevan
mas a “cuidarse las espaldas” due a identificar y proponer
las mejores alternativas.

Zepeda (1.999) postula que para la solucidén de

problemas pueden adoptarse dos enfoques:
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1. El enfoque sistémico, que implica la utilizacidn de
metodologias mas o menos perfeccionadas, las cuales pueden
seguirse paso a paso para resolver el problema en cuestidn.

2. El enfoque psicolégico, que hace hincapié en lo que
sucede en el interior emocional de 1la persona dJue se
encuentra ante un problema especifico.

En virtud de lo anterior, no se pretende desligar los
factores psicolbégicos o humanos del sistema general de una
organizacién; la separacién se hace meramente con fines
didacticos. Asi, se desea insistir en que el sistema
organizacional es uno solo, cuyos componentes exigen entre
si un impacto evidente, la propuesta de Senge (1.990, citado
por Zepeda 1.999), en primer lugar, servira para abordar el
primero de dos enfoques.

Desde el punto de vista sistémico, los problemas de una
organizacién deben resolverse a partir de la contemplacidn
de todas las repercusiones dque estos tienen y de las que
podria desencadenar cualquiera de las propuestas de
solucidén. Técnicamente, los problemas pueden enfrentarse con
alta eficiencia si se logran desarrollar las cinco
disciplihas que fueron mencionadas amteriormente. Pero, de
ellas, la mas relevante en este tema es la relativa al
pensamiento sistémico.

Un problema puede ser visto como un “asunto dificil;
delicado, susceptible de varias soluciones”, Garcia & Gross
(1.980, citado por Zepeda 1.999) o como “una situacién real
o ficticia que a la persona le esta molestando, sobre todo
porque no ve como resolverla”, (Trevit 1.995 citado Dpor
Zepeda 1.999). Sin lugar a dudas, un problema, siempre tiene
implicaciones emocionales, y precisamente debido a esto, se
percibe como problema. Incluso, en ocasiones, se sugiere que

los problemas deben ser vistos como oportunidades, a fin de
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modificar los estados afectivos que puedam relacionarse con
ellos; de esta manera, es mas facil encararlos y darles
solucién. Por otra parte, dquizas el problema tenga mas de
emocional que de cualquier otro componente, (Goleman 1,995
citado por Zepeda 1.999).

Zepeda (1.999) recuerda el juego acerca del caso de la
destileria que utiliza (Senge 1.990, citado por Zepeda
1...999) para 1ilustrar la importancia del pensamiento
sistémico. En el intervienen un detallista, un distribuidor
y el gerente de produccién de planta, guienes tienen poco
contacto entre si. El caso es el siguiente: Una pedueiia
cerveceria, que distribuye a un dgrupo de pequefios comercios
en una regién limitada, de pronto descubre que su producto
empieza a tener mayor demanda de la que habia tenido
anteriormente, ¢gracias a dgue su marca e€s mencionada e una
de las canciones de un grupo de Rock and Roll de mas éxito
en el momento. Literalmente, los Jbvenes corren & las
tiendas en busca de esa cerveza en particular. Sin embardgo,
el tiempo de procesamiento, por la etapa de reposo necesaria
para la cerveza, le impide surtir la demanda en menos de
cuatro semanas. Conforme transcurren los dias y las visitas
2 los mercaderistas, los pedidos parecen aumentar y aumentar
cada vez mas, sin lograr cubrir toda la demanda; y aungue en
la planta se intenta hacer todos los ajustes de manera
gradual, no es posible cubrir tales pedidos con mayor
anticipacién. Sin embargo, cuando la planta, logra producir
lo suficiente para cubrir de manera definitiva la demanda,
se descubre que los pedidos se han desplomado y que las
bodegas estén repletas de producto, al igual qu@"las del
distribuidor y la de sus clientes detallistas.

;Qué sucedid? He aqui la pregunta clave. En un

encuentro fortuito entre el gerente de planta y el
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mercaderista, el primero descubre que la demanda no ha
variado como el pensaba; de hecheo, subidé y se ha mantenido
mas alta que antes, aunque sin llegar al volumen gue
reflejaban 1los pedidos. Por esta razdn pasaran muchas
semanas hasta que se agote el producto ‘existente en los
almacenes.

Después de un detenido anéalisis, los participantes en
el Jjuego descubren que en realidad la demanda no crecid
tanto como se habia pensado, sino que, desde la primera
vista considerada en el Jjuego, surgié un déficit en la
distribucidén, lo que provoco que los pedidos de los
detallistas y del repartidor a la planta se “inflaran”. Cada
uno intentaba cubrir el déficit, asegurar el producto en los
estantes y mantener una pequeifia cantidad almacenada para
cualquier imprevisto. En este caso, lo participantes con
frecuencia, pilerden el control acerca de las dimensiones
reales de la demanda. De esta manera surge la idea errdnea
de que las necesidades del mercado son mucho mayores de 1lo
que parece. Ante la presion del desabasto, los Jjugadores
inflan los pedidos, de modo que se distorsionan las
dimensiones reales del problema.

Las conclusiones a las que llega Senge (1.990 citado
por Zepeda 1.999) con base en este ejemplo, y que son
aplicables a cualquier organizacién, son las siguientes:

1. La estructura organizacional influye en la conducta
de sus miembros. Es decir, varias personas en la misma
estructura tienden a producir resultados cualitativamente
similares. Cuando surgen problemas, o el desemperio falla
para alcanzar lo que se pretende, es facil encontrar al
alguien o algo a quien culpar. Pero, con mas frecuencia de

la gue nos damos cuenta, los sistemas son causa de sus
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propias crisis; estas no son producidas por fuerzas externas
0 por errores de los individuos. |

En otras palabras, las organizaciones tienden a generar
los mismos resultados aun si estéan integradas por personas
diferentes, mientras no existan cambios en el sistema
organizacional. Pero lejos de restarle merito a la
ﬁérticipacién de los seres humanos en las organizaciones,
esta conclusién es importante, ya que los sistemas no se
modifican a si mismos; para que sufran modificacidén, siempre
€S necesaria la participacién de las personas.

Cada vez que los resultados de una organizacidén no
correspondan con lo esperado, es necesario impulsar la
creatividad de sus miembros, a fin de lograr los cambios
requeridos en los sistemas.

2. La estructura de los sistemas humanos es Gtil. Se
tiende a pensar en la estructura como una restriccién
externa al individuo. Pero, la estructura en los sistemas
vivos complejos, tal como las de los miltiples sistemas del
cuerpo humano (el sistema cardiovascular o el neuromuscular,
por ejemplo) constituyen las interrelaciones basicas que
controlan la conducta. En los sistemas humanos, la
estructura influye en la manera en que las personas btomamos
las decisiones, las politicas de actuacidn, mediante las
cuales traducimos percepciones, metas, reglas y normas en
acciones.

Por ello, mas que una restriccién, las estructuras de
los sistemas son un elemento de influencia y control de la
conducta. Esta distincién es importante, ya que en funcidn
de la manera en que modifiquemos las estructuras dentro de
las que se desempefien los integrantes de una organizacidn,

podremos influir en los resultados de ellos.
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3. El apalancamiento siempre provienemde nuevas formas
de pensamiento. En los sistemas humanos, la gente tiene,
frecuentemente, poder de apalancamiento, due no utiliza
porgque solo se enfoca en sus propias decisiones e ignora
como sus decisiones afectan a oLros. Fn el Jjuego de la
compafiia de cerveza, las personas due intervienen tienen el
poder de eliminar las inestabilidades extremas dque ocurren
invariablemente, pero fallan, porgue no entienden como ellos
mismos crean dicha inestabilidad.. En este punto, la idea de
apalancamiento es sindénimo de poder, el cual ayuda a elevar
una situacidn determinada desde el punto en que S€ encuentra
hasta otra mejor opcion. Para lograr los cambios necesarios
y asegurar tal apalancamiento, las personds deben cambiar su
manera de analizar los problemas.

Para Zepeda (1.999), aunte cualquier problema con due se
enfrenta una organizacion, por complejo que parezcta, la
perspectiva de los sistemas muestra dque siempre hay

maltiples niveles de explicacion ¥y de acciodon:

Nivel Descripciodn Tipo de Explicacion y de accibn
Global Estructura Generativa
sistémica -
Individual Patrones de De respuesta
comportamiento
Fvidente Acontecimientos Reactiva

Tabla 5. Niveles de explicacién de los problemas.

El nivel evidente es aquel, en el que ante un problema
especifico, los hechos mas cercanos en el tiempo © é€en el
espacio parecen ocasionarlc © Ser consecuencia directa de
el. Como ejemplo se dira que es como Suponer que el descenso
en los niveles de producciodn de una planta se debe a la

indolencia e irresponsabilidad de los obreros, PpOr el hecho
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de observar due el volumen de desperdicio es elevado, © due
un alto ejecutivo no logra cumplir con 1los objetivos propios
de su puesto por purad ineficiencia.

ge habla de que la explicacibén Yy la accidn someramente
reactivas, porque la observacion de los acontecimientos no
permite ningun tipo de accién anticipada, ¥ solo queda
esperar a que S€ presenten los problemas pard tratar de
solucionarlos de alguna manera. Encarar dificultades de este
nivel no es de despreciarse, pues descubrir “relaciones de
causa-efecto” puede conducir a obtener mejorias en la
productividad, (Goldratt & Cox 1.984, citado por Zepeda
1,999) .

Al llegar al nivel individual, es posible adentrarse en
la persona, pero como un ente aislado. En el caso de los
obreros indiferentes ante 1los desperdicios, la explicacion
podria extenderse hasta identificar due estos no suponen
cuidado en el problema, debido a gue nunca han sido
capacitados para evitarlo, o a dque no S€ jes ha informado
acerca de los costos implicitos en la propia falta de

eficiencia. Por otra parte, el ejecutivo con bajo desempeilo

S

puede estar, simplemente, falto de motivaciéon o quiz
resentido. En este nivel, la respuesta de las personas a
situaciones se considera como si el comportamiento fuera
algo totalmente independiente de los demas elementos de la
organizacidn; en este nivel también es posible alcanzar
resultados importantes, (Mager y Pipe 1.981 citados por

Zepeda 1.999) .

por otra parte en el nivel global, cada situaciones
analizada desde todas las interrelaciones due mantiene con
los demas elementos del sistema, de modo que €s posible
identificar cualquier impacto provocado Ppor algan elemento

en cualquiera de los componentes de la organizacion. Este
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nivel de analisis permite anticiparse a los problemas Yy
promover cambios que produzcan situaciones novedosas; por
ello, se considera un nivel generativo. En este nivel es en
el que se producen los mejores resultados, (Florez 1.994,
citado por Zepeda 1.999).

Con un modelo simple, pero compatible con todo lo
expresado anteriormente, Sirkin y Stalk (1.990, citados por
Zepeda 1.999) prepararon a los obreros de un molino de papel
para aplicar su metodologia vy conducir dicha empresa,
practicamente a la bancarrota, a una situacién de alta
rentabilidad. En la tabla 6 se muestra una sintesis del

procedimiento seguido.

4,Anticipacién Desarrollo de®™nuevos productos y

servicios
3. Identificar Cambios en los procesos de produccién
causas de para mejorar la calidad.
raiz. Menos
problemas
permiten
tiempo para
buscar las
causas.
2. Prevencién,. Monitoreo del proceso para verificar
La solucidén la calidad
conduce a una
accioén
preventiva.
1. Componer la El producto o servicio defectuoso es
falla. E1l eliminade en vez de ser entregado.
problema se
compone tan
pronto como
surge ‘

Tabla 6. Pasos para la Solucidén de Problemas.

En su experiencia, ambos consultores ayudaron a les
obreros a transitar desde un primer ciclo de solucidén de
problemas, que puede denominarse de “reparacién de la

falla” y consistié en arreglar las dificultades tan pronto
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COINo apareclian, hacia un segundo ; nivel, llamado de
“prevencién”, en el que la solucién ademas conducia a una
accién preventiva. De ahi se transito al tercer nivel, de
“widentificacion de las causas desde la raiz”: al presentarse
menos problemas (muchos ya fueron atendidos en los niveles
anteriores), existia tiempo suficiente para buscar las
causas subyacentes. Por ultimo, en la cuarta etapa, de
anticipacién, los cambios en el sistema permitian disponer
de tiempo para encontrar oportunidades de mejora.

Para Zepeda (1.999) resolver los problemas en el nivel
global o de anticipacidn requiere desarrollar la esencia del
pensamiento sistémico; esta consiste en ver totalidades, ver
interrelaciones, mas que cadenas lineales de causa y efecto
y ver procesos dinédmicos e interrelacionados, mas que pasos
aislados vy estéaticos. Para desarrollar esta habilidad,
pueden utilizarse herramientas de diagramacién de los
procesos que periitan percibir con mayor claridad todos los
elementos participantes y las interrelaciones entre ellos.

Al enfrentar cualquier problema en una organizacidn, es
recomendable tener presentes las siguientes leyes, que
facilitan su comprensién y solucidn:

1. Los problemas de hoy provienen de las soluciones de
ayer. Es decir, cada nueva circunstancia que enfrentamos no
ha surgido de la nada, sino que es producto de la estructura
que posee el sistema dentro del cual nace; dicha estructura,
a su vez, fue desarrollada con ciertas caracteristicas en
particular, porque en algun momento se pensd que era la mas
adecuada para enfrentar los problemas qde existian entonces.

2. Cuanto mas fuerte se empuje, el sistema empujara en
sentido inverso, con fuerza proporcional. Esto es muy
parecido a una de las leyes de la fisica, y es tan real como

ella. Resolver problemas a través de presién solo genera
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contra-presiocnes. Los cambios gque se provocan 4 la fuerza
experimentan una resistencia de iguales dimensiones. La
clave no esta en cambiar a base de fuerza o poder, sino de
eliminar las restricciones, utilizando la decisidén ¥y
convencimiento de todos los involucrados y afectados.

3. La conducta se mejora antes de empeorar, porque los
sistemas de las organizaciones se encuentran regidos por dos
tipos de ciclos, uno de reforzamiento y otro de balance. El
primero provoca dJue Se€ produzcan incrementos en el desempefio

en los resultados del sistema, mientras que el segundo
Eusca mantener el equilibrio entre cambio y estabilidad.
Gracias a este ultimo, las tendencias a la mejoria siempre
tienen un término, ya dque la tendencia al balance actuara
como una fuerza limitante del sistema.

4. La solucion facil frecuentemente conduce a un
retroceso, debido a que los caminos mas sencillos no suelen
tomar en cuenta las repercusiones due pueden tener las
soluciones aparentes en elementos mas distantes del sistema.

5. El1 remedio puede ser peor due la enfermedad, ya dque,
algunas soluciones que Se adoptan en funciébn de los
acontecimientos, cowmo €0 el caso de la cerveceria, 10
contemplan la totalidad del sistema, Y pueden provocar
problemas mas graves en otras partes de este, sin que se
tenga conciencia de ello.

6. Mas rapido es, a veces, mas lento. E1 deseo de dar
respuestas rapidas a los problemas que se enfrentan conduce
a deficiencias en el proceso de planeacidn y organizacidn,
asi como a dejar de involucrar a todas aquellas personas due
debieran participar en el disefio o implementacién de las
acciones, lo due significara indudables retrasos en la

obtencién de los resultados deseados.
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7. La causa y el efecto mno estan relacionados
estrechamente en tiempo y espacio. Cabe recordar due en
cualguier sistema todos los elementos se encuentran
interrelacionados, sin importar su proximidad y lejania.

8. Pequefios cambios pueden producir grandes resultados,
pero las areas de mayor apalancamiento son frecuentemente
las menos obvias ya que si el analisis de lo gque sucede en
el sistema no esta adecuadamente fundamentado, tomando en
cuenta la totalidad del mismo, pueden ensayarse algunas
fuentes de apalancamiento que daran resultados muy pobres o
incluso podran significar pasos hacia atréds, como ya se
menciond. |

9.”Uno puede tener el pastel y también comérselo, pero
no al mismo tiempo” (p.81). Este dicho popular es igualmente
sabio tratandose de la vida de 1las organizaciones,
especialmente en momentos en dque se desea tener dos
resultados ques son Iincompatibles. Por ello wvale la pena
recordarlo, pero no para renunciar a los dos resultados,
sino simplemente para establecer prioridades en la obtencidn
de los mismos.

10. Dividir un elefante en dos mitades, no produce dos
pequefios elefantes. Durante un buen tiempo se considero que
una estrategia adecuada para enfrentar los grandes problemas
era dividirlos en sus componentes, es decir, en pequenos
problemas que fueran mas faciles de atacar; sin embargo, no
es factible en la realidad, ya dque cualquier fragmentaciodn
de un elemento no necesariamente destruye las relaciones de
este con los demas elementos del sistema. Actuar de esta
manera puede conducirnos a situacionés més complicadas de
las que estabamos tratando de salir.

11. No hay nadie a quien culpar. Ya dque las personas

aun siendo diferentes, en un sistema tienden a producir los
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mismos resultados, el desempefio deficiente de los individuos
esta mas relacionado con el disefio del sistema mimo que con
la indolencia, la irresponsabilidad o la incompetencia de
las personas.

La aplicacién de todos estos principios conduce a un
nuevo enfoque para enfrentar dificultades: se trata de
componer el proceso, no de resolver el problema. Si
entendemos que en un sistema todos los elementos que lo
componen estan interrelacionados, la perspectiva anterior de
enfocarse en la adversidad, sin tomar en cuenta el todo y la
manera como cada componente repercute en el resto, sin
visualizar el proceso, sino los pasos aislados de los
procedimientos que lo componen, deja de ser de utilidad. Son
los procesos de generacién de los productos o servicios de
la organizacidn, con todo su dinamismo, los que requieren
ser analizados, comprendidos, y en su caso, modificados.

Desde el punto de vista psicolégico, Zepeda (1.999)
destaca que la solucién de problemas implica cuatro facetas:

1. Creatividad, para identificar alternativas que hasta
el momento no se habian contemplado.

2. Pensamiento légico, para disefiar los mecanismos que
nos permitan probar las ideas propuestas.

3. Conocimiento del campo, proceso o teoria, para gular
nuestras conclusiones en torno a la viabilidad y la utilidad
de las alternativas, con base en los datos aportados por las
comprobaciones, y tomar asi, adecuadamente las decisiones
correctas.

4. Blogueos psicolbégicos que pueden entorpecer el
proceso de solucién de problemas.

Para Zepeda (1.999), el tercer elemento es muy

especifico, pues depende del campo O area due se trate en
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particular; asi a continuacidén se dedicara la atencidon al
cuarto de ellos.

Las habilidades personales gque se requlere poner en
practica cuando se pretende la solucidon de un problema son
las siguientes:

1. Habilidad para anticiparse a los hechos.

2. Habilidad para reconocer un problema cuando este se
presenta e identificar su raiz o fuente.

3. Habilidad para obtener, analizar y ultilizam datos.

4. Habilidad para escuchar, especialmente las quejas ¥y
los reclamos.

5. Flexibilidad en los analisis de rutas posibles de
gccibn.,

6. Creatividad.

7. Habilidad para estar adecuada y oportunamente
informado de los hechos relevantes de la organizacién, a fin
de identificar los momentos mas convenientes y las
repercusiones posibles de las acciones en cada instante.

8. Habilidad para comunicar la filosofia
organizacional.

9. Capacidad de recibir presiones sin alterar la logica
del juicio.

10. Habilidad para tomar las decisiones convenientes.

11. Habilidad para probar las ideas que surgen.

A continuacién se describen, segln Zepeda (1.999) los
bloqueos psicolégicos a la solucidn de problemas con sus
respectivos aspectos:

1. Anticipacién. Yo el gerente o administrador,
anticipo los problemas, planeo a futuro y organizo mi equipo
V% mis recursos para enfrentar con eficacia los

acontecimientos futuros.
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2. Reconocimiento. Reconozco los problemas cuando
ocurren, los veo con claridad y los puedo presentar a otros

con la misma transparencia.

3. Obtencién de datos. Cuando surgen los problemas,
reuno toda 1la informacién disponible para resolverlos.

Escucho todas las partes antes de decidir.

4, Identificacién de la raiz. Soy creativo e
imaginativo para llegar a la fuente o raiz, a las razones
detras de los problemas. Puedo ver cosas que otras personas
no pueden ver.

5. Flexibilidad. Soy flexible al considerar varias
explicaciones posibles a los problemas que surgen.

6. Creatividad. Soy c¢reativo al pensar en muchas
aproximaciones para resolver un problema, ademas de los
métodos comunes que conozco bien.

7. Visualizacidn de posibilidades: Al decidir que
accion tomar, considero todas las posibilidades antes de
elegir wuna, en vez de hacer la primera cosa que se me
ocurre.

8. Previsidon de los efectos. Soy conscientes. de los
posibles efectos de mis acciones sobre otros. Soy capaz de
anticipar con precisién las reacciones de otras personas.

9. Captar informacién. Estoy suficientemente bien
informado acerca de toda la organizacién para ser consciente
de todas las implicaciones de mi accién.

10. Comprensién de las metas: Conozco las metas del
departamento y tengo una clara idea de cuales son mas
importantes (segtn la Jjerarquia de valores
organizacionales) .

11. Identificacién con la organizacién. Soy capaz de

comunicar las metas y objetivos de la organizacién a mi
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equipo, de tal forma que no hay ambigitiedad acerca de lo que

ella pretende alcanzar.

12. Manejo de presiones. No me siento facilmente
abrumado por las presiones dque puedan interferir con el
cumplimiento de las metas del departamento. Permanezco firme
a mis conviecciones.

13. Aceptacién del cambio. No me aferro rigidamente a
mis ideas si la realidad de la situacién sugiere un cambio.

14. Fundamentacion de las razones. Mis decisiones son
razonables, no injustificadas ni arbitrarias.

15. Imaginacién. Mis decisliones son razonables al no
ser exageradamente conservadoras, seguras O carentes de
imaginacion.

16. Decisién. Cuando llega el momento, tomo decisiones
claras y contundentes.

17. Prueba de alternativas. Doy seguimiento a mis
decisiones para ver si funbionan, a fin de beneficiarme de
este conocimiento.

18. Escuchar quejas. Al tener que enfrentar quejas ©
reclamaciones, verifico con la fuente de donde surgen para
determinar hasta que punto son reales

Zepeda (1.999) cita algunos ejemplos de blogueos:

1. “Tengo miedo de no ser tan bueno en la planeacidén a
largo plazo. Encuentro dificultades en visualizar
situaciones futuras. Temo gque me Voy a mostrar incompetente

ante los demas”.

2. “rengo miedo de poseer poca conciencia de una
situacién y no veo los problemas hasta que ya es muy tarde.
Algunas veces no quisieran los problemas, asi que los
ignere” .

3. “Tengo miedo de confundirme si hay demasiados datos.

Me siento mas seguro con una sola fuente de informacién.
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Varias personas me dan distintas versiones tengo miedo de
herir a alguien si no le creo”.

4, “Tengo miedo de no ser suficientemente perspicaz
para ver las causas subyacentes o entender la complejidad
del sistema. Me siento mas capaz de resolver los problemas
inmediatos”.

5. “Me confundo con muchas explicaciones. Es mas seguro
tomar la primera que parezica funcionar. Tampoco dquiero
parecer indeéiso. Creo que un buen Jjefe es el que decide
rapido y se sostiene en su decisibén”.

6. “Es mas seguro para mi aferrarme a lo que CONOZCO
bien que arriesgarme con algo poco familiar. Podria ser que
mi método no sea tan bueno como los ya establecidos. Tengo
miedo de gue mis ideas sean ignoradas o que a los demas les
parezcan tonterias”.

7. “Anticiparme a la confusién y a la verglienza ne
lleva a adoptar la primera solucidn disponible”.

8. “No deseo ver los efectos que  me serian
desagradables. Podria tener que cambiar mis ideas y quedarme
en una posicién de indefensién o hacer el ridiculo por
haberme equivocado”.

9. “Evito conocer los problemas de otras personas en la
organizacién por temor a tener que renunciar a algo para si
mismo o para mi gente”.

10. “No estoy seguro de lo sabias o justas que son las
metas, por lo que no es conveniente informar a la gente
acerca de lo que pasa, o bien desconfié desmi capacidad para
lograrlas”. -

11. “No estoy de acuerdo con los valores
organizacionales; hago poco por conocerlos, de modo que

puedo alegar ignorancia”.
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12. ™“rengo miedo de perder mi trabajo, ©o de no
agradarle a la gente, si no cumplo con - sus peticiones
personales, aun si ellas se oponen de alguna manera a
nuestras metas”.

13. “Me atemoriza tener que manejarme y usar mi propio
juicio. Si no quiero ver los efectos de algun cambio, uso
las practicas comunes, asi no me meteré en problemas”.

14, “Quiero distinguirme y no hacer solo lo gque se e
dice. Si me conformo, me siento débil y como “gatao”; ser
arbitrario atemoriza a otros y evito gque se me cuestione”.

15. ™“Cuanto mas seguro me sienta es mejor. La buena
politica es “no correr riesgos”.

16. “Tengo miedo de parecel autoritario; ademas, puedo
estar equivocado y esoO seria humillante”.

17. “odio ser evaluado. Resiento gque otras personas;
menos capaces dque Yo, me califiquen. También ellos pueden
descubrir mis deficiencias”.

18. “Las duejas me asustan o me enfadan, porque
reflejan mi incompetencia. Quiero gquejarme Ccon el quejoso,
asi no habra ningun problema”.

En lo anteriormente descrito, se establece cuales son
los bloqueos psicolégicos que corresponden a la aplicacidn
de las habilidades mencionadas en diferentes aspectos de la
solucién de problemas, (Schutz 1.995 citado por Zepeda
1. B95%) .

Para Aldana (1.998) vivir atareados se considera una
perdida de tiempo para hacer un “pare” y dedicarnos a
revisar, entender y enfrentar los problemas.

$in embargo, los problemas Sse presentan en todos los
sambitos de la vida: camblar habitos negativos como el de
posponer, o el de comprar compul sivamente, aprender a

administrar efectivamente el tiempo, mantener relaciones de



Solucién Creativa de Problemas 155.

convivencia con la familia, los vecinos, enfrentar el estrés
que nos dgenera el trafico, la violencia, la inseguridad y
demas situaciones cotidianas; .comprender‘ y administrar el
cambio en la vida persocnal y en el trabajo; ser creativos en
el enfrentamiento de los retos que nos plantea nuestro
trabajo, atender frentes diversos, en una palabra lograr una
verdadera calidad de wvida.

Todas estas son situaciones que no se modifican solas y
requieren de la atencidén, imaginacién y dedicacidédn para
transformarlas.

Aldana (1.998) postula que, solucionar problemas puede
resultar una actividad entretenida, estimulante Y
productiva. Para ello se requiere la actitud positiva que
sugiere la misma palabra, comprendiendo que los problemas
con frecuencia esconden oportunidades y plantean retos.

Usualmente se solucionan problemas en la vida
cotidiana, en el trabajo, en la comunidad. En la medida en
gue hagamos conscientes las habilidades que ya poseemos Yy
nos dispongamos a ampliar nuestra “caja de herramientas”
para tener un repertorio mas variado y flexible de enfoques
y estrategias en el abordaje de los problemas, podremos
desplegar nuestra creatividad \% contribuir a la
transformacién de muchas situaciones insatisfactorias,
Aldana (1.998).

Para Aldana (1.998), los problemas Jjuegan -un papel
importante en la invencién y en el cambio, pues gran parte
del producto creativo de una sociedad es el resultado de
enfrentar o prevenir problemas. A nivel personal, una vez
despertamos la sensibilidad requerida para identificar los
problemas gque se esconden detradas de muchas de nuestras
quejas cotidianas y empezamos a desarrollar nuevas actitudes

y habilidades para enfrentarlos, no solamente crecemos como
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personas sino que nos convertimos en verdaderos agentes de
cambio.

De manera similar, en las organizaciones y en la
sociedad en general, los problemas revitalizan la dinamica
interna de busqueda y cambio y movilizan potencialidades que
de otra manera permanecerian sin desarrollar.

Sin embargo, es alarmante la manera en que abdicamos de
nuestro poder personal para transformar la realidad,
limitandonos a “sufrir cambios”, a renegar de los lideres,
de nuestra pareja, del vecino, a poner “afuera” las
molestias y por consiguiente la solucién a muchos de los mas
apremiantes problemas de nuestra cotidianidad.

Segin Aldana (1.998), se ha 1llegado a configurar
socialmente una “cultura de la queja” que nos mantiene
impotentes y amargados, sumidos en lo gue los psicdlogos
sociales llaman la desesperanza aprendida, la cual conduce
al inmovilismo, a volver crénicos los problemas y a la
“muerte psicolbégica” (p.63).

Aldana (1.998) postula que el enfoque de solucidn
creativa de problemas parte del convencimiento de que todos
los seres humanos son solucionadores de problemas y del
hecho de. que la mayoria de los problemas que enfrentamos son
complejos, se plantean como situaciones inicialmente
confusas e insatisfactorias para las cuales no tenemos
respuestas ciertos ni marcos de referencia apropiados.

Un problema es una situacién generalmente
insatisfactoria, susceptible de modificarse, para la cual no
existen soluciones conocidas y por tanto representa un reto
a nuestra imaginacidn.

Cuando no se enfrenta oportunamente los problemas, los
convertimos en “quejas”, las cuales son situaciones

insatisfactorias sobre las gque nadie asume la paternidad
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responsable. Se espera que alguien afuera haga algo Yy no
nos sentimos parte de su modificacién. En conclusién podemos
decir que las quejas son problemas congelados S1n
“doliente”, (Aldana, 1.998).

Cuando el individuo se queja se asume una actitud de
impotencia y se convierte en “martir”. Cuando enfrentamos
los problemas, somos preactivos y mejora nuestra confianza
en la posibilidad de actuar sobre los eventos
insatisfactorios y por consiguiente nuestra autoestima.

Conviene diferenciar los problemas de las
“restricciones”, las cuales Ackoff, citado por Aldana
(1.998), son factores del medio que afectan la solucién de
un problema. Estas restricciones son limitantes u obstaculos
objetivos (falta de presupuesto, de habilidades, etc.) o de
“restricciones aute impuestas”, las cuales son supuestos
subjetivos acerca de lo que se puede o no realizar o lograr
de cara a la solucién de un problema. Tenemos la tendencia a
presupoener generalmente cosas negativas:”aqui no se puede”,
"no lo van a permitir”, etc, (p.65) .

Segin Aldana (1.998) la diferencia entre problema vy
restriccién es béasica, pues con frecuencia gastamos altas
dosis de energia estrellandonos contra situaciones, que no
esta en nuestras manos modificar, en lugar de concentrarnos
en aquellas situaciones que si nos conciernen y dque si
podemos modificar.

Aldana (1.998) postula que la solucién de problemas no
es cuestion de erudicién. Requiere mads bien la capacidad de
dejarnos interpelar por 1los problemas y el coraje para
enfrentar nuestra wvida aceptando que como seres humanos

estamos en un permanente transito desde lo que somos hacia

lo que podemos llegar a ser.
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Usualmente se considera una perdida de tiempo el
dedicarnos a pensar sobre los problemas. Sin embargo, las
investigaciones plantean que los solucionadores “expertos”,
a diferencia de los “novatos”, le dedican un tiempo
considerablemente mayor a “comprender” los problemas antes
de “actuar” impulsivamente a partir de la primera idea que
se les ogcurra.

Aldana (1.998) afirma que resolver satisfactoriamente
un problema significativo es todo un proceso. T,os seres
humanos fueron educados en una version légica, la cual se
asemeja mucho a los pasos Y procedimientos que se realizan
eén un proyecto investigativo convencional. Sin embargo, este
proceso se centra en lo que se ha denominado “estrategias de
hemisferio izquierdo” y deja de lado o desestima el papel de
la intuicién, el sentimiento Y una serie de estrategias
denominadas de “hemisferio derecho” tales como la metafora,
la analogia y la visualizacién.

Para solucionar cualquier problema creativamente se
necesita la accién coordinada de los dos hemisferios.

Mientras el hemisferio derecho visualiza lo que no
existe, imagina, especula, transforma Yy ve la totalidad, el
izquierdo analiza, evalia Y contribuye a darle forma a lo

que ha producido el hemisferio derecho, segin parametros

definidos.

Derecho - Izquierdo

No verbal: Conoce mediante Verbal: Controla el habla, lectura

imagenes Yy escritura, recuerda nombres Y
hechos

No lineal: Procesa de forma Analitico: Examina las partes del

simultdnea muchas clases de todo, juzga y valora en forma

informacién. radical.
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Espacial: Maneja relaciones Literal: Interpreta digitalmente
espaciales, percibe la el contenido de los mensajes.
localizacién.

Metaférico: Interpreta mensajes Lineal: Procesa informacién paso a
analdégicamente. paso, secuencialmente.
Imaginativo: Fantasea, Jjuega, Matematico: Resuelve problemas
inventa, especula. Dirige la numéricos y procesos simbdélicos.

actividad onirica.

Artistico: Desarrolla el talento Racional: Utiliza el pensamiento
plastico, literario, musical, estructurado por la conciencia
Etc.

Emocional: Gobierna los Especializado: Manejo de
Sentimientos y el humor. Informaciones particulares.

Tabla 7. Hemisfegios Cergpgales del ser humano

Aldana (1.998) define que dado que los problemas son
situaciones para las cuales no lenemos respuestas previas,
es conveniente diferenciar tres momentos en el proceso, cada
uno de los cuales aporta comprensiones, elaboraciones ¥
modificaciones importantes. Estos tres momentos son:

1. Comprensiéon del Problema:

Inmersién subjetiva y objetiva en la situacidén para
comprenderla globalmente. Tiene que ver con la recoleccidn
de informacién, el andlisis flexible de los puntos de vista,
el analisis de causas, la priorizacion de informacién, la
escucha y clarificacién sobre el papel de los componentes
emocionales, el analisis de recursos, en una palabra, una
visién amplia y profunda de todos los factores due
configuran la situaciodn problema.

2. Alejamiento del Problema:

Consiste en un “olvido temporal” del problema para

explorar en diferentes campos en busca de nuevos enfoques e
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ideas. Fase que se denomina como Generacién de ideas, pues
el objetivo es olvidarse de los lugares comunes y de las
soluciones obvias, con el fin de descubrir nuevas
relaciones, de encontrar puntos de vista nuevos.

3. Disefio y puesta en marcha de la Solucién:

Compromiso con -la transformacién eficiente de 1la
situacidén. Implica definir acciones para cada uno de los
factores claves y organizarlas en un plan coherente, que le
permita a los distintos involucrados en la situacién
visualizar “que” se va a hacer, “quien” lo va a hacer, “por
que, como y cuando”.

Aldana (1.998) habla de “momentos” y no de fases para
hacer énfasis en que no son fases o procesos completamente
definidos vy diferenciados. El alejamiento, ilumina 1la
comprension con puntos de vista nuevos vy genera alternativas
que pueden ser retomadas y elaboradas dentro de 1la
solucioénica.

Postula Aldana (1.998) que antes de iniciar la
descripcién del primer momento en la Solucién Creativa de
Problemas: Comprensién del Problema, es importante referirse
a un aspecto generalmente descuidado: la necesidad de
descubrir o identificar los problemas. En efecto, en gran
medida lo que caracteriza a una persona creativa es su gusto
por los problemas, en el sentido de que no los rehuye, sino
por el contrario los identifica mas oportunamente que el
resto, se deja interpelar por ellos y los convierte en
oportunidades de transformacién de su entorno y de ella
misma.

Alvin Tofler, citado por Aldana (1.998) plantea que la
verdadera innovacién no es otra cosa que tener la habilidad
de diagnosticar oportunamente &reas de mejoramiento vy

responder antes que los demds. Por tanto, desarrollar
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sensibilidad V% receptividad ante las situaciones
insatisfactorias es el primer paso para cambiar nuestra
actitud ante 1los problemas y para denerar innovacidén Yy
cambio.

Aldana (1.998) propone clasificar los problemas en los
siguientes tipos:

1. Cambio Personal: Adquisicién de nuevas habilidades,
competencias, actitudes. Despego de aquello dque ya no
funciona, des-aprender..hdbitos, creencias, estilos, incluso
informacién que ya ha perdido vigencia.

2. Relaciones: Mejoramiento de la relacién con uno
mismo, con nuestros seres queridos, nuestros clientes
internos y externos, (esto es las personas a quienes les
prestamos algin servicio), otras organizaciones, la
comunidad, los gremios, etc.

FEn este campo de las relaciones se han generado cambios
asombrosos. Describe Aldana (1.998) que muchas
organizaciones que antes se velan Como enemigos
irreconciliables hoy se agrupan y se ven como Socios para
enfrentar los desafios de la apertura econbémica y la
mundializacion de la economia.

En la vida familiar, la distancia enorme entre padres e
hijos, alimentada por una concepcion patriarcal de la
autoridad, ha dado paso a unas relaciones de mayor
autoridad, que han dado paso a unas relaciones de mayor
cercania y participacién, segun las cuales las decisiones
sobre por ejemplo, cémo y donde pasar vacaclones, se
convierten en un proceso de negociacién democratico, en el
que literalmente interviene hasta el gato. Adaptarnos a

estos y muchos otros cambios obviamente no es facil, Aldana
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3. Mejoramiento de Procesos ¥y Procedimientos: La
revisién y continua transformacién de lo que hacemos para
evitar caer en la rutina y el estancamiento.

4. Satisfaccioén de Necesidades: Manfred Max Neef (1.986
citado por Aldana 1.998) plantea -que si no satisfacemos de
manera adecuada las necesidades basicas, en las cuales
incluye las siguientes: subsistencia, proteccién, afecto,
entendimiento, participacién, ocio, creacion, identidad, ¥y
libertad, sufrimos un desequilibrio. Encontrar satisfactores
adecuados para las necesidades propias y de nuestros
“allegados” plantea un gran reto, pues con frecuencia, la
sociedad de consumo en que vivimos, tiende a hacernos
confundir las necesidades con los medios para satisfacerlas.
i se revisa la lista que propone Max Neef (1.986 citado por
Aldana 1.998), las necesidades son relativamente pocas y los
satisfactores, esto es los medios a través de los cuales las
satisfacemos, son ilimitados. Tener la capacidad de
seleccionar o encontrar dichos satisfactores es todo un
desafio a la imaginacidn.

Aldana (1.998) afirma que es interesante el que este
autor proponga, como una hecesidad humana basica, la de
creacién. Y esto es real, pues cuando no se satisface
adecuadamente esta necesidad, generalmente se asume
posiciones destructivas.

1. Hacer Cierres: Esta categoria se refiere a un
proceso fundamental en el cambio. Se necesita conclulir y
cerrar procesos, etapas, rencores, fijaciones en situaciones
del pasado que demandan gran cantidad de energia. Los ritos
de pasaje, que también cultivan los indigenas vy otras
culturas, son una practica muy saludable. De lo contrario,
quedamos aferrados al pasado, afiorando tiempos mejores, en

lugar de trabajar para que los actuales sean mejores. Si se
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empleara toda la energia, inteligencia y tiempo que S€
desperdicia en lamentarse del pasado © en culpar a otros,
mas bien en buscar nuevas maneras de enfrentar las
dificultades, indudablemente el mundo seria mas amable.

2. Gestién del Cambio: En esta época, en la que lo
tinico permanente es el cambio, tenemos due manejar las
fuerzas inerciales y estar preparados para asumir y ser
gestores de nuestros propios cambios. Aqui Aldana (1.998)
postula que en las organizaciones la adecuada administracién
y generacion del cambio, plantea todo un terreno de
aprendizajes Yy opciones.

3. Decisiones: En muchas oportunidades tenemos todo a
nuestro alcance pero no nos atrevemos a dar el paso que nos
impulse a la accién. Aprender a tomar decisiones constituye
una amplia zona de mejoramiento y en gran medida, este
aprendizaje es el que nOS permite responsabilizarnos de
nuestra propia vida.

Una vez identificado el problema, estamos listos para
iniciar el momento de comprension.

Fn el primer momento denominado “Sintomas, causas,
Problemas” se pretende identificar los distintos factores,
tanto subjetivos como objetivos que configuran la situaciodn;
comprender la interrelacion de los factores Yy estar
preparados para revisar y replantear la visién o definicidn
inicial del problema.

En la medida que se profundiza en la comprensidén, se
descubre que en dgran medida, somos parte del problema y por
consiguiente de la soluciodn.

Aldana (1.998) afirma que para clarificar la confusidn
inicial que se presenta cuando tenemos un problema, conviene
diferenciar: “Los sintomas” o cara visible del problema, los

cuales son indicadores de insatisfaccién. Constituyen
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verdaderas sefiales de alarma que es preciso atender, pues de
lo contrario el problema seguird creciendo, de manera
similar a lo que ocurre en el organismo humano cuando no se
atiende las sefales del cuerpo ante cualquier enfermedad.

Otro importante factor a identificar son “las causas’,
las cuales son condiciones que generan o mantienen la
situacién insatisfactoria. Al identificar las causas se debe
establecer cuales son las prioritarias, esto es, las que nos
permiten enfocar la situacién de manera apropiada, de forma
tal, que atenderlas preferencialmente, Ltiene un valor
estratégico importante en la soluciédn.

De lo contrario, se puede dedicar a “borrar sintomas”
que reaparecen con mas fuerza, si no se enfoca adecuadamente
la situacién.

Para Aldana (1.998), al identificar claramente estos
dos componentes se esta preparado para “redefinir el
problema”. La definicién inicial puede cambiar y se debe
estar alertas para rebautizar o nombrar de manera adecuada
el problema, evitando caer en la tentacién de definirlo en
términos de restriccién, esto es colocandolo fuera de la
zona de influencia.

Distinguir claramente entre sintomas y causas no
siempre es facil. La realidad es compleja y esta mucho mas
interconectada de lo que usualmente suponemos.

La estrategia de “visualizar” ayuda a poner orden en
esa marafia donde se confunden problemas, sintomas y causas.
Se puede graficar los datos utilizando la imagen de un
4rbol. Las ramas serian sintomas; el tronco el problema
redefinido y las raices las causas.

El proceso de comprensién, no es un proceso netamente
racional. La dimensién afectiva cunple un papel

fundamental:”La verdadera comprensién se realiza con el
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corazbén, no con el cerebro. La luz de la mente es puntual
como la de una linterna, y nos ayuda a aclarar aspectos de
la realidad iluminadndolos, pero la luz del corazdn es como
la del sol: nos permite verlo todo con calor, con verdadero
amor”, (p.72) segun Jack Lawson y Fabiola Roche, citados por
Aldana (1.998).

Para Aldana (1.998), esta dimensiétn afectiva se
relaciona con la importancia definitiva que cumple la
comunicaciétn en el proceso de comprender el problema,
especialmente cuando se trabaja en grupo, lo cual es
bastante comun.

En este sentido la “comunicacidén empatica” es la clave
pues nos permite escuchar no solo con los oidos, sino con
los ojos, con el corazdn, en una palabra desde nuestro
centro, profundizando en aquello que no se ve para lograr
una verdadera comprensién del punto de vista del otro. La
comunicacién empatica no significa estar de acuerdo:
sencillamente que hemos comprendido el mensaje global de la
otra persona.

Pero para que haya verdadera comunicacién con el otro
se requiere igualmente wuna autentica comunicacién con
nosotros mismos, con nuestras necesidades, sentimientos,
prejuicios..pues de lo contrario no podremos dilucidar hasta

donde llega nuestro yo y hasta donde el de nuestro

interlocutor. (Aldana 1.998).

Desafortunadamente, en los grupos pululan las
interrupciones, las criticas prematuras, las
interpretaciones salvajes sobre los motivos del

interlocutor, en una palabra, las prevenciones due nos
impiden ver al otro en su verdadera esencia y otra serie de
factores de blogueo que obviamente afectan la calidad de la

comunicacién y por ende el grado de comprensiodn.
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Por tanto, para Aldana (1.998) todo lo gue se haga para
mejorar la calidad de las comunicaciones con nosotros mismos
y con los deméds, redundara en beneficio de la verdadera
comprensiéon del problema.

Segun la autora citada, el mundo esta cambiando muy
rapidamente y adaptarse a tantos y tan variados desafios no
es tarea féacil. Sin embargo, se tiende a asumir una actitud
de “queja” que nos paraliza, pues al poner las causas fuera
de nosotros mismos, esperamos a veces, de manera
inconsciente, que la solucidén también venga de fuera.

Shakti Gawain (1,991, citado por Aldana 1.998) plantea
un concepto que parece ser 0til, para asumir de una mejor
manera la responsabilidad de nuestros problemas, y en
general, 'por la realidad que construimos haciendo o dejando
de hacer.

Si se acepta que cada una de las personas crea su
propia realidad, entonces lo que la rodea se convierte en un
gigantesco espejo, el cual devuelve imagenes de lo que esta
ocurriendo dentro de las personas. Si se desea saber como
sentimos y en que se cree, se observa alrededor. Obviamente
ese espejo, que es el mundo, devuelve imagenes tanto
positivas como negativas, Aldana (1.998).

De igual manera, en el estado fisico del escritorio, el
carro, o la oficina, se refleja el grado de cuidado del
individuo o el espejo devuelve la imagen de lo que se ha
estado posponiendo.

Lo que devuelve el espejo no hay que verlo de una
manera negativa sino como una oportunidad que trae a la vida
mas conciencia y por consiguiente mas oportunidad de cambio.

Las cosas positivas que se hacen por el individuo
mismo, también se reflejan en acontecimientos positivos. Si

se descansa bien, se hace aquello que gusta y se reenergiza
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la persona, se hace mas lucida, alerta y se muestra mas
agradable y productivo, Aldatia {1.998) .

Una herramienta muy sencilla pero poderosa para superar
el sentimiento de impotencia al descubrir que las personas
son mucho mas responsables de la realidad que les rodea de
lo que usualmente se acepta, son las afirmaciones. La
palabra afirmacién significa hacer firme y €s un enunciado
verbal sencillo, positivo y creativo que ayuda a afirmar lo
nuevo, tratese de una nueva creencia sobre el individuo
mismo, una manera diferente de descubrir nuevos éangulos en
una situacién, la apertura a nuevas experiencias, etc.
Adicionalmente, constituye una herramienta invaluable para
“ecambiar de casete”, esto es, para modificar viejas
creencias y pautas de comportamiento, por otras que reflejen
mejor la nueva direcciodn hacia donde se quiere mover.

Segin Manfred Max Neff (1.992, citado por Aldana 1.998)
“En el ambito del conocimiento tendemos a identificar
cualquier cosa dque nos perturba como un problema que hay que
resolver, pero al entrar al ambito del comprender, ya no se
trata de desplantar problemas Y buscar soluciones, En el
mundo del comprender no hay problemas, hay transformaciones
de las cuales se es parte, sin que se pueda retirar. Solo
hay problema cuando Sse desprendo de aquello que se
identifica como problema. Cuando es parte de el ya no hay
problema sino transformaciéon integral y completa. Y esa se
debe que aprender a vivirla, para desde dentro ser capaz de
influenciar los procesos de transformacioén, algo muy
distinto a resolver problemas”.

Indudablemente, como plantea Manfred Max Neff (1.992),
citado por Aldana (1.998), no se puede transformar el medio

externo, sino transformandose la persona desde el interior.
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En el momento mismo en que comprendemos que usualmente
somos parte del problema, se inicia el cambio. Sin embargo,
es imposible minimizar el papel tan definitivo que Jjuegan
los problemas en dicha transformacién, Aldana (1.998).

Los problemas son invitaciones de la vida a sacar lo
mejor de nosotros mismos al enfrentarlos.

Aldana (1.998) describe dque el segundo momento
denominado “alejamiento del problema”, pretende evitar el
riesgo de asumir sesgos eminentemente técnicos, en la
solucién del problema, garantizando la busqueda de puntos de
vista nuevos, mediante la exploracidén en idreas diversas al
problema que se desea solucionar.

cumple un objetivo similar a lo que en la vida
cotidiana se denomina “consultar con la almohada” o “dormir
sobre el problema” , refiriéndose a la necesidad de hacer
una pausa, cuando estamos enfrascados en un problema y no
encontramos salidas. En estos momentos, nuestro inconsciente
procesa el problema a otros niveles, haciéndose cargo de el
y nos regala un suefios, O una mirada nueva, fruto de una
asociacién inesperada con su rico banco de datos.

Aldana (1.998) relata que los indigenas de Guatemala
tienen una costumbre muy sabia y hermosa para referirse a
este momento también llamado de incubacidén: en un canastito
ponen seis mufilequitos pequenos, del tamafio de un foésforo,
vestidos de diferente color. Cuando se presenta un problema,
sacan un muieco del cestito y 1lo ponen debajo de la
almohada, encargandole la solucién del mismo, Cuando lo han
solucionado, el mufieco puede regresar a la cesta y a la
compafiia de los otros cinco y hacen lo mismo con los seis,
cuidandose eso si de que en ningun momento estén los seis al

tiempo debajo de la almohada, pues al estar reunidos, ya nho
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se preocupan hacer su trabajo, pues lo que les interesa es
estar juntos.

Este momento también implica alejarnos de sesgos
subjetivos o técnicos, que nos impiden encontrar soluciones
frescas y novedosas, alejarnos o cuestionar los viejos
paradigmas en el abordaje del problema.

Postula Aldana (1.998) que existen diversas maneras de
alejarnos del problema, entre las cuales, un mecanismo
privilegiado 1lo constituyen las diversas modalidades de
analogias. La sinéctica, palabra de origen griego que
significa establecer relaciones entre situaciones, que
aparentemente no tienen nada que ver la una con la otra, es
un enfoque desarrollado por George Prince Y sus
colaboradores, citados por Aldana (1.998), quienes han
realizado una serie de investigaciones acerca de la manera
como opera el pensamiento creativo en la resolucién de
problemas y han descubierto el papel central de las
analogias, en la blusqueda de puntos de vista nuevos. Es asi
como han identificado cuatro modalidades de analogia, las
cuales se describen a continuacién:

1. Analogia Directa: FEste mecanismo se refiere a la
comparacion entre hechos paralelos, conocimientos,
experiencias o tecnologias. Consiste en la busqueda de
contextos diferentes, (naturaleza, deportes, arte, religién,
politica o vida cotidiana), en los cuales operan principios
0 situaciones andlogas, con el fin de establecer una
conexién o relacidn.

P Analogia Personal: Consiste en identificarse
personalmente con los diferentes elementos del problema.
Recuperar Hasta cierto punto el animisme del nifio, para

darle vida a lo inanimado, proyectar en los objetos las
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propias maneras de percibir, sentir, y actuar, con el fin de
tener una visién en profundidad y perspectivas novedosas.

Se trata de mirar de manera empatica todos los éangulos
del problema, incluyendo el componente inanimado, con el fin
de captar perspectivas que facilmente pueden  pasar
desapercibidas a una mirada exclusivamente objetiva ¥
técnica del problema.

Ante la crisis ecolégica, por ejemplo, una manera de
tomar conciencia del dafio que el ser humano ha infligido a
la tierra, y del cambio de mentalidad que se requiere en
relacién con la naturaleza, consiste en encarnar los
sentimientos y reacciones del planeta, ante el trato que
recibe.

g1 escucharamos los “mensajes” de la naturaleza, muy
probablemente seriamos mas sensibles y respetuosos en el
momento de utilizar los recursos naturales.

Esta modalidad de analogia es la que se utiliza también
en dramatizaciones y Jjuegos de roles, donde se le pide al
sujeto que represente un papel diferente al suyo, con el fin
de gue obtenga una nueva perspectiva de la situacion.

3. Analogia Fantastica: Este mecanismo tiene que ver
con la realizacién de deseos. Implica un “olvido temporal”
de las restricciones, para dar rienda suelta a la
imaginacién y plantear situaciones fantasticas, utdpicas que
nos alejen de lo obvio y convencional. Estas situaciones,
aparentemente “locas”, en >una etapa posterior pueden
transformarse, convirtiéndose en un hecho posible.

Probablemente, la idea de enviar el primer hombre a la
luna tuvo su origen en la fantasia infantil de visitar otros
planetas. Todos los inventos, antes de su materializaciédn,

fueron fantasias. Si no soltamos las amarras de nuestra
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imaginacién y nos atrevemos a sofiar, dificilmente podremos
permitir que nuestra creatividad se exprese.

4. Analogia Simbélica: Consiste en wutilizar otros
lenguajes, tales como: imdgenes impersonales, abstractas Y
estéticas o humoristicas para describir el problema. La
Sinéctica propone utilizar frases estilo titulo de libro,
peliculas y canciones que captan la esencia y la paradoja de
un asunto particular. Esto hace que la persona se concentre
en aspectos cualitativos que usualmente pasarian
inadvertidos en un abordaje exclusivamente técnico del
problema o situacién bajo estudio. Dado que la creatividad,
en gran medida, tiene que ver con la posibilidad de
descubrir nuevos matices, é&ngulos y perspectivas, esta
modalidad de analogia puede constituirse en una herramienta
de gran valor.

Adicionalmente, afirma Aldana (1.998) que esta
modalidad en particular ayuda a dar un giro significativo a
la actitud ante el problema, pues contribuye a descubrir la
dosis de tragicomedia que se esconde detris de muchos de
nuestros problemas, permitiéndonos reir un poco de ellos Y
de nosotros mismos.

Los pasos para trabajar las analogias, segin esta
autora son:

1. Generacién de analogias: Se generan ejemplos de las
diferentes modalidades de analogias, sin preocuparse por
buscar una relacién inmediata con el problema en estudio.
Se trata de generar cantidad y variedad de analogias,
siguiendo un proceso de asociacién libre.

2. Seleccién: de las que se consideren mas alejadas,
diversas y complementarias. Las mas relacionadas con el
problema usualmente generan menos ideas novedosas, en

cambio las mas lejanas por lo general ofrecen ideas mas,
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originales, asi a primera vista no se les vea la
aplicabilidad. Es importante elegir analogias provenientes
de distintos campos, para garantizar diversidad de enfoques.

3. Descripcién de la analogia: se hace una descripcién
completa de todos los componentes y facetas de la analogia.

4. Ajuste: se revisan los diferentes elementos surgidos
de la analogia seleccionada y sSe busca su relacién con el
problema: los nuevos puntos de vista due genera, ideas que
sugiere, las alternativas que podria originar, etc.

cuando la situacién lo permite, se traduce la analogia
en acciones o estrategias nuevas.

Dado que cada analogia suministra puntos de wvista
nuevos, se requiere hacer una combinacién de los elementos
gque han surgido, a manera de sintesis. Dependiendo del
tiempo disponible, o del alcance del problema  por
solucionar, se pueden trabajar una o varias modalidades de
analogia.

Una vez se han explorado nuevas maneras de ver Yy
enfrentar el problema, -se requiere dar paso al disefio ¥
puesta en marcha de soluciones. Esta etapa constituye un
wmomento de verdad”, en la medida en que las alternativas
que se generen, transformen efectivamente la situacion.

Francisco Corvacho (1.988, citado por Aldana 1.998)
profesor universitario, gquien escribidé un libro practico e
inspirador “problematica vy Solucionica”, introdujo 1la
palabra solucionica equivalente a la palabra problematica,
pues no existe una para referirse a este momento de
generacién de soluciones y a lo mejor, a eso Se debe en
parte el que seamos tan buenos diagnosticadotes y tan malos
solucionadotes. Recientemente, el club de Roma proponia algo

parecido: crear la palabra solucionica, refiriéndose a esta

situacidn.
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El objetivo de esta etapa es convertir las buenas ideas
e intenciones, en acciones y cambios viables, novedosos vy

efectivos.

El disefio de la solucidn, requiere atender los
siguientes pasos:

1. Definir criterios claros para la solucidon: Estos
criterios deben estar enfocados a atender las causas VY
garantizar la efectividad de la solucidn.

2. Visualizar claramente el desenlace: La visualizacién
es un proceso muy poderoso para realizar lo que Stephen
Covey (1.990, citado por Aldana 1.998) 1llama “la primera
creacion”, refiriéndose a que todas las cosas se crean dos
veces: La primera, en la mente de quien 1imagina algo nuevo,
vy la seqgunda, en la realidad, en la medida que disponemos
los medios y superamos los obstaculos para lograr darle vida
a nuestros suelios.

FEn esta etapa del proceso, se debe dibujar una especie
de escenario del futuro, que permita identificar muy
claramente, como se modificaria la situacidén, si logramos
atender debidamente los factores c¢laves. Este mapa del
futuro, plasma las metas hacia donde nos queremos dirigir.

3. Generar acciones claves: claves para atender las
diferentes facetas del problema. La frase de Abraham Maslow,
citado por Aldana (1.998) por ejemplo: “el que es hébil con
el martillo tiende a creer que todo es un clavo”. Este autor
plantea un concepto de la mayor importancia. Muchas veces,
al enfrentar un problema, usamos una herramienta o asumimos
una actitud que nos da resultado, y de manera inconsciente
tendemos a repetirla y repetirla, sin dejarnos interpelar
por la particularidad de cada problema. De esta forma nos
volvemos rutinarios y repetitivos y perdemos efectividad y

flexibilidad en el manejo de las situaciones. E1 hecho de
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que algo nos funcione adecuadamente no significa suspender
la busqueda de nuevas y mejores maneras de hacer las cosas.

La filosofia del mejoramiento continuo es la clave en
un mundo que cambia permanentemente.

El objetivo aqui es definir y delinear las acciones
apropiadas, a partir de las ideas generadas en la fase de
alejamiento, atendiendo a la naturaleza especifica del
problema.

4. Convertir el cambio disefiado en un plan: Que permita
a los diferentes actores, visualizar como se articulan las
distintas acciones, de manera gque posean un mnapa de
carretera comin, que puedan consultar durante el proceso, Y
que especifique las funciones e interrelaciones entre los
distintos actores del proceso.

Ccuando el problema asi lo requiera, es necesario
nombrar las diferentes fases o momentos, de acuerdo a la
naturaleza de la situacién, e identificar claves para cada
una, entre estas fases se tienen:

a. Propodsitos.

b, Acecliones.

c¢. Recursos.

d. Responsables.

e. Fechas.

Lo anterior plantea la necesidad de definir quien y
como va a hacer el seguimiento. Este es un punto débil en
muchas organizaciones, pues al no asignar responsabilidades
y recursos, para este aspecto de la solucién, se corre el
riesgo de dejar morir proyectos e iniciativas muy valiosas.

Muy probablemente, en problemas sencillos y cotidianos,
no sea necesario sequir todo este proceso.

Puede bastar con identificar acciones y responsables.

Si el problema se esta trabajando en una organizacidn, es
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esquema anterior ayuda a ordenar el proceso y coordinar las

acciones.
5. Prever mecanismos de seguimiento: el acelerado ritmo

de la vida moderna no contribuye a -que manejemos
adecuadamente el cambio como proceso. Creemos que con
definir planes Y acciones y asignar responsables es
suficiente, pero usualmente no lo es. Se requiere precisar
quien y como va a realizar el seguimiento y cuando se va a
llevar a cabo.

La implementacién de las soluciones requiere atencién,
paciencia, identificar oportunamente dificultades %
resistencias, e introducir los correctivos necesarios.

Segun Aldana (1.998), en este momento, es fundamental
asumir adecuadamente la formulacioéon de metas de cambio, las
cuales nos ayudan a plasmar el futuro que aspiramos lograr,
asi como el “disefio” de la solucién, con el suficiente nivel
de detalle, y por supuesto con mucha imaginacién. Somos muy
buenos para el analisis, pero no tanto para el disefio, el
cual implica tener la capacidad de plasmar todas las buenas
ideas que han ido surgiendo a lo largo del proceso, en una
verdadera “Sintesis Creativa”.

La creatividad mediante diseno, estrategia o]
herramienta muy util, para elaborar alternativas y darle un
adecuado desarrollo al “como” ponerlas en practica es el
enfoque del doctor David Perkins, codirector del proyecto
cero de la Universidad de Harvard, con la colaboracién de
Catalina Lasernam en el cual se establece que 1la
creatividad permite “hacer extrafio lo conocido”, esto es
visualizar la realidad no solo como “es”, sino como podria
ser,

Postula Aldana (1.998) que el enfoque de creatividad

mediante disefio permite desmitificar la creatividad
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entendiendo que, a partir del analisis de 1lo existente,
podemos encontrar oportunidades de mejoramiento. Igualmente,
la creatividad permite satisfacer las necesidades conjugando
la evaluacién de la situacién con imaginacién para
visualizar el resultado deseado y elaboracién para delinear
apropiadamente la solucién ejecutada.

Por “diseno” se entiende cualquier estructura orientada
a cumplir un propésito, ya sean objetos, procedimientos,
normas, conceptos, obras de arte, los cuales pueden
evaluarse, comprenderse y transformarse o incluso crearse
con la ayuda de las siguientes preguntas:

1. ¢Cuél es el propbdsito?

En otras palabras, ;A que necesidad responde?

2. ¢Cudl es la estructura?

a. ¢Cuales son las partes o componentes? :En que

nedida contribuyen al logro del propésito?

b. ¢Cual es la forma? La forma usualmente define el
disefno Y% también debe relacionarse con el
propésito.

;Cémo contribuye a obtenerlo?

c. ¢Cuales son los materiales? ;Porque se eligen esos

materiales o recursos y no otros?

3. ¢Cuales son los argumentos explicativos \%
evaluativos?

En este momento se debe estar en capacidad de explicar
el disefio, tanto en la manera mas sencilla (como si se lo
fuéramos a explicar a un nifio, o a una persona que no tiene
ninguna informacién al respecto), como de una forma
sofisticada y técnica.

Los argumentos evaluativos van encaminados a
identificar las fortalezas vy ventajas comparativas del

disefic frente a otros similares, lo cual es realmente
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necesario para aprender a wyender” nuestras ideas, mostrando
sus reales cualidades y también pretenden evaluar con
objetividad las “oportunidad de mejoramiento” del disefiar
con el fin de resolverlos oportunamente.

4. :Que giros se le pueden dar al disefio?

La creatividad implica en gran medida, partir de lo
existente para establecer modificaciones, combinaciones Y
transformaciones y en dicho proceso es como llegamos a

generar lo nuevo.

Los “giros” se pueden generar utilizando las siguientes
preguntas:

a. ¢De que otra manera se podria emplear el disefio?

b. ¢Habria otra estructura susceptible de lograr un

propbosito similar?

c. ¢Que se le puede reducir o simplificar? Componentes,

pasos, complejidad, tamafio, costos, etc.?

d. ;Que se le puede ampliar o proyectar?

e. :Se le puede adicionar algo dque Jenere un valor

agregado?

f. ;Se puede fusionar con otros inventos?

g. ¢Existen otras oportunidades de mejoramiento?

h. :Cual es la “agenda oculta” del disefio, esto es

aquello gque no aparece evidente pero que le da

identidad o personalidad al disefio diferencidndolo de

otros disefios similares?

5. :Que ideas preservar? :Cual puede ser el formato

final?

Afirma Aldana (1.998) dque con la aplicacién de esta
metodologia se descubre una gran variedad de posibilidades
de transformacién para el disefio. Al llegar a este punto es

necesario decidir, de todas las ideas surgidas, cuales se
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incluirdn en el formato final del disefio, con el fin de
establecer su configuracidén definitiva.

Esta herramienta es de gran ayuda en la etapa de diserfio
de la solucibén, pues permite sintetizar en un todo
coherente, las distintas acciones, planes, y actividades de
seguimiento, «clarificando el ©propdésito de lo que se
visualiza como solucién y definiendo wuna ‘estructura
coherente. Igualmente, permite enriquecer creativamente las
distintas alternativas de solucién, con la pregunta sobre
los giros, antes de seleccionar el formato definitivo.

La aplicacién de estas preguntas, también permite
enéontrar oportunidades de mejoramiento para objetos,
procedimientos, sistemas y estructuras. Igualmente puede
servir de guia para inventar algo nuevo iniciando con la
pregunta por el propoésito de lo que se espera crear VY
continuando con la busqueda de alternativas para el diserfio
de la respectiva estructura.

Lo anterior se fundamenta en la afirmacién de que todos
somos disefiadores, no solamente los que se dedican a esta
actividad por profesidén. Su aplicacidén permite descubrir que
la imaginacidén no tiene limites y que estrategias como esta
son una gran ayuda para transformar lo que nos rodea.

Las soluciones mejores no necesariamente son las mas
costosas, complejas o provenientes de afuera. El1 disefio es
una invitacién al desarrollo de soluciones sencillas,
sobrias, elegantes, frescas y creativas, Aldana (1.998).

Como se ha visto en lo anteriormente expuesto, el
primer paso para asumir los problemas consiste en aceptarlos
como propios; en superar la actitud de queja y descubrir los
retos y las oportunidades que nos aguardan, si asumimos la

actitud adecuada.
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Y el siguiente paso, una vez hemos aceptado que somos
parte del problema y de la solucién es asumir el compromiso
con la transformacién de manera sistematica. Sin embargo, eﬁ
la experiencia con personas, grupos Y organizaciones se ha
podido constatar que en gran parte debido a la actitud
negativa ante los problemas, no es muy dificil canalizar las
suficientes dosis de energia vy asignar el tiempo y los
recursos que reguiere el asumir la solucionica, Aldana
{1.298) .

Aldana (1.998) afirma que, Se ha observado cuando se.
realizan talleres de solucién creativa de problemas en las
organizaciones, al pedirle a los participantes que
identifiquen los problemas mas significativos, con el fin de
trabajar con ellos como la materia prima de 1los talleres,
aproximadamente el 90% de los problemas planteados se
relacionan con problemas no de indole técnica, referente al
negocio central de la organizacidén, sino fundamentalmente a
aspectos de tipo humano, tales como desmotivacién, fallas en
la comunicacién, deficiente participacion, bajo sentido de
pertenencia, liderazgo deficiente, estrés, fallas en el
trabajo en equipo, en la interaccidn entre areas,
resistencias al cambio, etc.

Todos estos problemas requieren atencién debido al
tremendo impacto negativo que tienen, no solo en el clima
organizacional, sino en la productividad de la organizaciodn,
Aldana (1.998). Sin embargo, como su manifestacién no se
evidencia de una manera nitida, dado que no existen muchas
oportunidades para ventilarnos abiertamente, se convierten
en quejas croénicas, las cuales van deteriorando el clima,
resintiendo 1la credibilidad en la capacidad de la

organizacién para modificar estas situaciones y muy
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probablemente son la causa de problemas nuevos CORO la
accidentalidad, la rotacidén, los conflictos..

Aldana (1.998) sefiala que en la medida gue se asumen
problemas, por ejemplo de comunicacidén, se analiza su
impacto, se comprende su importancia- y se entiende la
necesidad de asumirlos sistematicamente, estaremos en
capacidad de generar un proyecto de comunicacién, asignando
responsables, recursos, acciones, mecanismos de seguimiento
y de esta forma, es como lograremos verdaderamente
solucionar el problema.

o anterior es valido no solo a nivel organizacional,
pues si por ejemplo una persona considera que un problema
importante es su dificultad para manejar el tiempo, en lugar
de seguirse gquejando:”el tiempo no me alcanza para nada”,
“lo importante siempre se queda de ultimo”..etc. etc., mas
bien puede comprender que esta situacién es modificable y
apersonarse de un proyecto de manejo del tiempo. Buscar la
informacién, la asesoria y comprometerse activamente con la
modificacién de la situaciodn.

Postula Aldana (1.998) gque una Vvez se asuma este
enfoque y se convierta en un h&bito, se estara incorporando
de manera permanente un componente esencial de la actitud
creativa: pasar de victimas de las situaciones a
protagonistas del cambio. Adicionalmente se podra evidenciar
que en la medida en que uno transforma las situaciones
insatisfactorias, también se transforma asi mismo; y que el
principal”recurso” para la solucién de los problemas soOmos
nosotros mismos. También se descubrira que hay problemas con
minuscula y problemas con mayuscula, siendo estos ultimos
los mas vitales ¥y trascendentales, con lo cual muy
probablemente se tiene que seguir lidiando durante la

existencia como muy bien lo planteo Jung (1.971, citado por
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Aldana 1.998):“Los problemas serios de la vida, sin embargo,
nunca se resuelven totalmente. si alguna vez pareciera lo
contrario, es seguro que algo se ha perdido. E1l significado
y el propoésito de un problema parece estribar no en sus

soluciones, sino en nuestro permanente trabajo sobre el”.
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Discusion

Llega el momento de realizar un balance al trabajo
emprendido en este proyecto de grado, considerando que la
investigacién apunta a realizar una Aproximacién al Concepto
de la Solucién Creativa de Problemas en la Organizacion.
para esta discusibén es pertinente decir que se encuentra
estructurada teniendo en cuenta los objetivos planteados
para el desarrollo del presente proyecto para de esta
manera, responder a la pregunta de investigacién: ¢Coémo han
caracterizado algunas aproximaciones al concepto Solucidn
Creabiva de Problemas en el &ambito de la Organizacion?
Resulta importante hacer la aproximacién al concepto de
solucién Creativa de Problemas en la Organizacibn, ya due
resolver problemas con creatividad es poder enfrentar una
dificultad con un nuevo arreglo de la informacién que la
haga percibir de manera diferente y, por ello, resuelva el
problema. Los inventores y los creativos artistas siempre
estidn a la busqueda de algo diferente con lo cual tienen
preparada la mente en contradecir las normas habituales con
las que pretenden encarar una situacién. A veces la
situacién se da por casualidad y los descubrimientos no eran
especialmente buscados cuando ocurrieron, Ppero la mayoria de
las veces un factor creativo esta subyacente en la persona
que finalmente descubre algo novedoso porque ha sido
estimulado o activado. Un creativo es alguien due esta
alerta al descubrimiento Yy que sabe utilizar mecanismos

diferentes para acercarse 4a la creacidn.
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La busqueda de estimular 1la creatividad mediante
solucidén creativa de un problema pone en actividad muchas
habilidades cognitivas, incluyendo el analisis, el
razonamiento, el recuerdo, la observaciodn, el
reconocimiento, la asociacidén, las analogias. La esencia,
radica en la complementariedad del trabajo entre los dos
hemisferios del cerebro: el izquierdo con el razonamiento
légico y el derecho con las asociaciones libres, las
analogias que crean nuevas perspectivas o marcos de
referencia para un problema. Cuanto mayor sea la gama de
alternativas consideradas, mas probable es dgue surja una
solucién creativa a un problema nuevo y dificil por cuanto
significa mayor estimulacién. Las situaciones aparecen para
crear nuevas alternativas de solucién. Es por ello que ser
creativo es ser perceptivo: hay que fomentar y ‘ver’ la
aparicion de esas casualidades que definen una posibilidad
de solucidn nueva y mas eficaz. La percepcidn que se entrena
con la observacién es una de las armas de las actitudes

creativas en la solucién de problemas.

No existe un solo problema que no se pueda resolver con
la ayuda de un proceso creativo. El proceso permite
controlar la vida y dar cuenta si las personas pueden ser
creadoras de la vida de la forma que mas agrade. Laut
(1.955, citado por Aldana 1.998). Con esta afirmacién
entonces puede empezar por establecerse posteriormente el
interés por el estudio cognitivo de la Solucidén de Problemas
que constitﬁye un vacio evidente, situacién explicable
puesto que no hace mucho imperaba una concepcidn
determinista segun la cual la inteligencia, las
caracteristicas de la personalidad vy por supuesto la

creatividad, estaban predeterminadas por factores genéticos,
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reduciéndose la capacidad transformadora del medio a
facilitar el desarrollo de dichas potencialidades hasta unos
limites marcados de antemano por la herencia. Actualmente la
importancia comprobada de la estimulacién ambiental en el
desarrollo de las capacidades y caracteristicas del ser
humano y la evidente capacidad transformadora del hombre
sobre su entorno, permiten un abordaje desmitificado de la
solucién de problemas, dimensidon presente en toda persona.
La preocupacién por el desarrollo de los estimulos de la
creatividad, es explicable en una sociedad donde la nota
predominante es el cambio. Esta situacidn plantea
importantes retos para la organizacién y los demas
subsistemas sociales en el sentido de enfrentar la necesidad
de incrementar la habilidad de aprender vy adaptarse de
manera creativa, constructiva y oportuna a dichos cambios.
(Aldana 1998). Como pudo observarse entonces, cada autor
realiza su propia interpretacidén acerca de la necesidad de
estimular la creatividad. Sin embargo ninguno plantea la
identificacidén de la solucidén de problemas como estimulador
de la creatividad, (por ejemplo De Bono 1.990 y Aldana
1.998). Existen numerosos estudios de las herramientas que
estimulan la creatividad y solucién de problemas que han
sido los antecedentes de la Solucién Creativa de Problemas,
pero, respecto a éste ultimo existe un gran vacio en cuanto
a su identificacién puesto que la concepcidn es meramente
cientifica y no se ajusta a la realidad gque pueda
experimentar una organizacidén, ademds de que la informacién
con respecto a este tema se encuentra de manera dispersa, VY
necesariamente primero se debe hacer un anédlisis general de
la creatividad para luego con base en los estudios que se
han realizado respecto al tema vy de cémo se desarrolld su

estudio, es decir si se utilizaron, métodos, técnicas o



Solucién Creativa de Problemas 185.

simplemente se lanzaron teorias , establecer desde donde se
empiezan a realizar formas primigenias de blsqueda de
estimulacién de la creatividad, especificamente en cuanto la
activacién de la misma, mediante una solucién creativa a un
problema. Ademés no existe documento en donde se plasme que
la solucién creativa de problemas sea un estimulador de la
creatividad y por ello la necesidad de definir este
concepto. En resumen, la solucidén de problemas como tal son
procesos encaminados a la generacién de un estimulo de la
creatividad que traiga como consecuencia una idea novedosa y
itil que pueda ser puesta en marcha, dque para el caso de
estudio sera el lograr un concepto de la solucibén creativa
de problemas necesario para afrontar necesidades reales de
las organizaciones. La investigacién no es un estado del
arte, sino que es una aproximacién de las principales
teorias a la Solucién Creativa de Problemas en las
Organizaciones, que tienen repercusiones en la Psicologia
Organizacional, porque algunos investigadores por ejemplo
han centrado su atencién en el estudio de procesos
psicolbégicos o cognitivos que realiza la persona creativa
mientras que otros han analizado la creatividad desde una
6ptica eminentemente filoséfica.n términos generales se
puede decir que algunos autores han definido la solucién de
problemas en términos de “producto”, otros se han enfocado a
estudiar y analizar el “proceso” o “acto” creativo; mientras
que otros mas se han ocupado en definir el perfil de la
“persona” creativa y para el caso de la aproximacién al
concepto de la Solucién Creativa de Problemas en las
Organizaciones que se estd realizando en el presente
documento, la preocupacién radica porque ain no existe una

nocién real pues es meramente cientifica acerca de la
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concepcidén y desarrollo de la solucidétn de problemas como

estimulador de la creatividad.

Como ejemplo de esto, Kowalick y Mitchell (1.989
citados por Aldana 1.998), destacan que la Solucién Creativa
de Problemas es una forma de pensar y actuar, para ello, las
siguientes definiciones proveen un entendimiento comin de
algunos de los términos que son utilizados para desarrollar
programas de esta indole en las organizaciones:

1. Creativa: Una idea que tiene un elemento de novedad
0 es unica, al menos para aquel qﬁe crea la solucidén, y que
también tiene valor y relevancia. |

2. Problema: Cualquier situacién gque presenta un
desafio, una oportunidad, o es una preocupacion.

3. Solucionar: Encontrar formas de responder, encarar o
resolver el problena.

Por lo tanto, para estos autores, la solucidén creativa
de problemas es un proceso, método, o sistema para encarar
un problema en forma imaginativa, que resulta en una accidn
efectiva.

Se destaca el cumplimiento a cabalidad de los objetivos
planteados para esta investigacién, en donde se pudieron
identificar 1las diferentes fuentes documentales de la
solucién creativa de problemas. El desarrollo de la solucidn
de problemas al interior de las organizaciones lleva por Lo
ﬁenos dos décadas en desarrollo, pero muchos de los
investigadores, teéricos y gestores de tecnologias creativas
no proceden del campo de la psicologia aunque se han
apropiado de los aportes ofrecidos desde esta disciplina y
le dan aplicacidén en diferentes campos y por ende no son

claros los conceptos.
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sin embargo para la Psicologia Organizacional, el
interés por este campo de investigacidén es mas reciente, ¥y
particularmente empieza a Ser evidente cuando todos las
conceptualizaciones de la creatividad , empiezan a concebir
la necesidad de la Solucién de Problemas — CcoOmo una
herramienta, un procedimiento que crea ventaja competitiva
en las personas Yy en las organizaciones due la poseen. Y eS8
asi que desde la gestion humana al interior de las empresas
puscan en los procesos de seleccién identificar e incorporar
a las personas dque poseen estas condiciones para crear Y
transformar su entorno laboral; pero por otro lado a través
de los procesos de formacién y capacitaciodn, incrementar la
capacidad creativa y de innovacibén de sus integrantes.

Se pudieron identificar los antecedentes de
investigacioén al examinar histéricamente la evolucién de la
aproximacion psicolégica a los temas creatividad y solucién
de problemas Yy ademas se puso un modelo conceptual agrupado
por autores que permitan reconocer las influencias y los
modos de entender cada uno de ellos en la Solucidn Creativa
de Problemas en la Organizaciodn.

Describiendo asi, ¥y siguiendo una visién histoéorica muy
esquematica, que durante la mitad del siglo XIX, los
estudios hechos por Galton (1869) acerca de los hombres
dotados de genialidad, no demostraron serio interés por
comprender las operaciones mentales mediante las cuales los
pensadores distinguidos producian ideas, sino gque mas
bien, se procurd entender el determinismo hereditario de las
obras de creacidn, pues no S5e tuvo el valor en aquella época
para encarar los problemas propios de la creatividad como lo

es, la busqueda de procedimientos, herramientas o técnicas

que la estimulen.



A principios del siglo XX, la creatividad no era uno de
los valores mas apreciados por la sociedad, pues se hallaba
mas identificada con el arte, pero en la década de los 50,
marca un giro en relaciédn con el interés que despierta la
creatividad, en donde Guilford (1950), formuldé la teoria de
la estructura del intelecto, y desarrolldé a través de una
matriz de triple entrada denominado (cubo del intelecto) el
concepto de pensamiento divergente, que puso de manifiesto
un grado considerable de interés tedrico, por plantearse
interrogantes . sobre el qué, el -como y el porqué de las
cosas, efectuando esfuerzos tendientes a solucionar
determinados problemas de indole préactico.

Esta tendencia significé un avance en cuanto a la
busqueda de planteamientos que pudiesen dar solucidén a un
problema determinado y un antecedente a lo que
posteriormente se calificaria como el desarrollo de una
técnica que activara la solucién de un problema.

Para el siglo XXI “la creatividad es un articulo de
primera necesidad”... Teoria impulsada en América Latina por
los desarrollos investigativos de Mauro Rodriguez (1993,
citado por Aldana 1.998) quien en su obra “Creatividad en la
Empresa”, afirma lo arriba expuesto.

Este autor aporta una tematica que estd enmarcada en un
amplio margen de consulta y desarrollo para las empresas
pues favorecen el pensamiento creativo en las organizaciones
dandec la posibilidad de desarrollar las etapas de
saturacion, incubacidn, iluminacidn y verificacidn,
necesarias para estimular la creatividad y por ende la‘
solucidén creativa de problemas.

En la década de los 90 y en .la actualidad, el trabajo
sobre la creatividad y solucién de problemas, son las

herramientas por las cuales se puede estimular su
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desarrollo, se hace a través de comunidades organizadas en
redes, con eventos y convocatorias a nivel internacional,
formulando corrientes contemporaneas enraizadas en diversas
visiones y desde los diferentes intereses de la ciencia,
trabajos enmarcados en equipos académicos, centros de
investigacién y procesos curriculares de formacién de los
cuales no se tiene conocimiento en nuestro pals, pues
simplemente se tienen informaciones dispersas gue apuntan a
generalidades respecto a la necesidad de emplear una
herramienta 6 procedimiento que estimule la "solucidn
creativa.de problemas en las organizaciones.

Producto de este trabajo previo es posible sefialar
tendencias que busquen la implementacidon de la Solucidn
Creativa de Problemas en la Organizacibén. Para este fin,
existen varios tipos de problemas de acuerdo a coémoe  son
factibles alcanzar sus soluciones. En los aprendizajes
naturales, todas las personas aprenden a caminar, a pararse,
a comer, o mas tarde, conducir un auto.Hasta el momento del
aprendizaje de las habilidades necesarias cada situacidén de
estas constituye un problema. Pero son resueltas por la
experiencia, por la repeticién o por condiciones de
aprendizaje mas o menos planificadas en cierto tiempo. La
habilidad de conducir un vehiculo no siempre es aprendida,
puesto que no se trata de algo vital para muchas personas.
Tampoco la habilidad de usar una maquina de escribir o de
hablar un idioma extranjero. Las- caracteristicas del medio .
en que cada persona vive hacen que las habilidades estén

relacionadas con los problemas que tienen que resolver.

En el campo, un campesino tendra o desarrollara
habilidades en el conocimiento de las semillas, del tipo de

suelo, su conservacién, del regadio, de la recoleccidn de
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frutos, de 1la rotaciétn de las tierras vy muchos otros
destinados a resolver el problema de la sustentacién por
medio del comercio de su producto que cultiva. Por otro
lado, para un cientifico investigador, el problema sera
encontrar la forma de desarrollar células nuevas que ataquen
un virus o combatir con un método nuevo alguna enfermedad.
Los problemas pueden no ser conocidos. Son problemas
aquellas situaciones que se definen como tales, pero se
puede pensar que, ademas, existen situaciones que alcanzan
la categoria de necesidad de soluciétn en el momento en que
esta se define, pero antes de ello era un ‘problema’ que no
era evaluado como tal pues no surgia evidente la necesidad
de solucionarlos. En esta categoria tan especial de entender
lo que es un problema radica la creatividad como habilidad
natural de solucionar problemas. Se necesita creatividad
para encarar una temadtica de la cual, haciendo arreglos o
combinaciones se enlbtiende que es necesaria o, por lo menos
interesante, producir modificaciones vy, para hacerlas se
necesita resolver una problematica. Sin embargo frente a los
problemas, (Flores 1994 citado por Zepeda 1.999), los
individuos dentro de las organizaciones deberan tener
capacidad de analizar los elementos de los problemas de modo
tal que sea posible identificar cualquier impacto provocado
por un elemento del mismo (preguntas, vacios o}
interrogantes) para que se produzcan situaciones novedosas y
asl generar una respuesta que de la generacidé4n de un
resultado. Un problema se resuelve con el pensamiento. En
efecto, es una accién voluntaria y dirigida hacia 1la
solucién. Los norteamericanos han hecho en los ultimos afios
un culto a lo que ellos han 1llamado el “Pensamiento
Critico”. (De Bono 1.990). Sobretodo en la empresa (los

pensamientos criticos con respecto a lo tradicional, se
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tornen en nuevos productos mas eficientes y redituables) vy
en la escuela, donde légicamente una mente entrenada estara
a disposicién de cualquier trabajo que emplee mejores
recursos humanos en su estrategia de insercién social. Se
realiza con sabiduria, experiencia o con metodologia vy
herramientas. La sabiduria es wun conjunto de cosas
aprendidas que demuestran que tales formas de encarar un
problema e intentar resolverlo se hacen de una manera que
llega claro al éxito. A veces 1la experiencia propicia la
certeza de que tal accién desemboca en tal resultado eficaz,
entonces, se toma como valida pues ha demostrado su validez,
aunque la mayoria de las veces que un problema es resuelto
asi, se puede no encontrar la mejor solucién, pues basta con
encontrar una buena respuesta que la experiencia hava
indicado que es buena. La diferencia entre la mejor solucidn
y una solucién normal es un tema importante en esta
cuestidén. Destacando el ler objetivo especifico, se hizo una
revision de las principales y mas destacadas figuras que en
psicologia abordan el tema de la creatividad. Los resultados

de dicha pesquisa podrian ser sintetizados brevemente en la

siguiente tabla:

Autor Afio Definicidén de Creatividad

Freud (1.908) Es considerada como una
tentativa de resolver un
conflicto originado por

las pulsiones instintivas

biolégicas reprimidas.

Dewey (1 810) Ofrece un analisis
riguroso de los actos del
pensamiento,
distinguiendo cinco

niveles diferentes, para
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determinar la
creatividad.

Poincaré (1.913) Retoma las ideas de
Dewey{1.910)representando
el proceso de la
invencién creativa de
manera muy semejante,
pero a través de cuatro
etapas sucesivas:
Preparacién, Incubacidn,
Tluminacién y
Verificacién.

Wallas (1.926) Recoge la ultima
conceptualizacidén del
pensamiento creador con
el de 1la solucién de
problemas para
caracterizar el proceso
creativo en forma global.

Rossman (1.930}) Desarrolla pruebas
diferentes a las de la
inteligencia, dirigidas a
establecer indicadores de
ingeniosidad y de
imaginacién productiva
para la Creatividad.

Osborn (1.938) Desarrolla para la
Creatividad una
herramienta denominada
“torbellino de ideas”.

Hadamard y Ghiselin (1.945%) y (1.952) Trabajan los métodos

anecddticos, que
consistian en estudiar
episodios de creacién,
yendo desde la necesidad
del esfuerzo creativo, al

“envoltorio” del producto
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final.

Terman (1947) Trabajo las correlaciones
entre el coeficiente
intelectual Y ciertos
talentos creativos, para
determinar la

personalidad creadora.

Guilford (1950) La creatividad no
equivale un meodo alguno a
la inteligencia, este
autor declaraba la
necesidad de un conjunto
de medidas que
determinaran que
individuos tenian
potencial para ser

creativos.

Roe (... S52) Realizo estudios sobre la
creatividad cientifica de
las caracteristicas de
las personas dotadas de

reconocida capacidad

creadora.

Kris (1. 952) Explica la creatividad
como regresidn al

servicio del yo.

Amabile (1.953) Determina la importancia
de la motivacién
intrinseca para
establecer el potencial
creativo en los

individuos.

MacKinnon (1.960) Realizo estudios sobre
escritores, arquitectos ¥y
matemdticos de reconocido
talento creador para

determinar su capacidad
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creadora

Rogers

(1.954)

El individuo crea sobre
tode porque eso lo
satisface, y porque lo
siente como una conducta

auto realizadora.

Maslow

{1.956)

Describe la creatividad
como una forma de reducir
la tensién, porque
acentua el caracter
espontaneo de la persona
hacia la ruptura del
equilibrio que la impulsa

al juego.

Money

(1.+957)

Propone las categorias de
Persona, Producto,
Proceso 3% Ambiente,
destinadas a ofrecer un
principio ordenador
dentro de una complejidad
para explicar la

creatividad.

Kubie

(1.958)

La creatividad es
producida por la
preconsciencia,

observando que la
flexibilidad creativa
solo es posible gracias a

la accidén libre.

Torrance

(1...962)

La creatividad es un
proceso que vuelve a
alguien sensible a los
problemas y lo lleva a
identificar dificultades,

buscar soluciones.

Parnes, y Smith

(1.966)

Es la capacidad de

descubrir relaciones
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entre experiencias antes
no relacionadas que se
manifiestan en forma de
nuevos esquemas mentales,
como experiencias, ideas

y procesos nuevos

Barrdn (1.969) Determina que la

creatividad manifiesta
una frecuencia mayor de
rasgos de personalidad
tales como independencia,
confianza en si mismos,
ausencia de

convencionalismos.

Ariete {L.970) define el proceso
creativo como “un proceso
especial que trasciende
la formula E-R usual y
determina una sucesiva
expansién de la

experiencia humana”

Taylor (1.973) Para la creatividad es
necesario distinguir
cinco niveles de

creatividad, o sea, cinco
formas de manifestacidn

de la conducta creadora.

Matisse, citado por (1.973) Crear es expresar lo que

Novaes se tiene dentro de si.

Novaes (1.973) Es considerada como una
palabra magica que

despierta un gran interés
y sugiere un fendmeno
complejo que desafia a
los investigadores del

tema.

Gagné (1.970) La creatividad es
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considerada como una

forma de solucionar

problemas

Koestler citade por (1+973) La persona, cuando crea,

Novaes piensa simultaneamente en

mas de un planc de

experiencia

(1.976) Definid la creatividad
como un criterio de “no
racionalidad”.

Sikora (1979) Especifica unas

categorias otorgado a la
Creatividad un sentido
mas fundamental,
contribuyendo conforme a
su propdsito, a un
ordenamiento de ideas.

Rothenberg (1982) - Afirma qgue el pensamiento
janusiano presupone a su
vVezr directamente la
nocién de conectividad
para la creatividad.

(1.987) La creatividad es un
proceso de pensamiento
creativo para llegar a
una solucién original

(1.987) Para la Creatividad todos
los procesos creativos se
basan en una capacidad
comiin.

Perkins (citado por (1.996) La creatividad es el

Csikszentmihalyi propégito de l? o

organiza los diversos
medios de la mente hacia
fines creadores.

(1.989) La creatividad es un
fenémeno gque tiene wuna
dimensién social y una
dimensién subjetiva.

Wollschlager, (citado (1.989) Creatividad es la

BoE Bast) e capacidad de rgvelar

nuevas relaciones,
cambiar las normas
existentes de manera
razonable y contribuir
asi a la resolucidén
general de problemas en
la realidad social.

(citado por {1.989) Creatividad es apartarse

Best) del camino principal,

romper el molde, estar
abierto a la experiencia

Hallman

Langley

Landau

Castro

Bartler,
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y permitir que una cosa
lleve a la otra.

Mednick (citado por

Best)

(1.989)

L.a Creatividad consiste
en formar combinaciones
nuevas de elementos
viejos. Estas
combinaciones tienen gue
observar determinados
requisitos o ser utiles
de alguna manera. Cuanto
méas disten entre si los
elementos, mas creativa
resultard la combinacién.

Firestein

(1.991)

En una posicién
cientifica, la
Creatividad es el
resultado de asociaciones
nuevas que son utiles.

Rodriguez Estrada

(1.991)

Afirma que la creatividad
es la capacidad para
producir cosas nuevas ¥y
valiosas.

Boden

(1994)

La Creatividad ha sido
caracteristica de la
ciencia cognitiva
(Particularmente la rama
llamada inteligencia
artificial) .

Letelier

(1.992)

La creatividad es la
originalidad y el wvalor
que estan en cualquier
producto creativo.

Simonton, citado por

Gardner

(1.995)

Ta creatividad supone la
produccién de novedad.

Gardner

(1295

El individuo creativo es
una persona gue resuelve
problemas con
regularidad.

Csikszentmihalyi

(1.996)

la creatividad en el
contexto de la evolucidn
humana ha tratado de
establecer dos ideas: es

necesaria para la

supervivencia humana Yy
gque los resultados de la
creatividad suelen tener
efectos secundarios
perjudiciales.

Tabla 8. Clasificacién de autores de Creatividad
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También se hizo una revisién de las principales y mas
destacadas figuras dque en psicologia abordan el tema de la
Solucién de Problemas, esta se dividié en Gestalt ¥y
Procesamiento de la informacidén. Los resultados de dicha

pesquisa podrian ser sintetizados brevemente en la siguiente

tabla:

Teoria de la Gestalt

Autor Afno Definicién
Kohler (1.921) La solucién de
problemas esta
determinada por etapas
que corresponde a una
solucién completa de
problemas sencillos.
Selz (1.922) Todo problema debe

interpretarse como un
complejo incompleto en
el cual reside una
tendencia urgente a la
complementacion, y por
tanto, a la solucidn.
Wallas (1.926) Determina gque para la
solucién de problemas
existen cuatro estadios
acerca de lo que se
piensa en una
resolucién antes de la
experimentacion

psicolégica.

Maier (1.930) La experiencia previa
ante una situacién
podria afectar
positivamente la
resolucién de un
problema especialmente
cuando se proporciona a
los sujetos una
direccién en la
busqueda de la solucién
productiva.

Duncker (1.935) La solucidén de
problemas esta
determinada por

dirigibilidad de los
procesos intelectuales

Rees e Israel (1.935) Las personas solucionan
problemas con una o dos
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palabras

Katona (1.940) La solucién de
problemas esta
determinada por un
aprendizaje por
memorizacién y por un
aprendizaje por
comprension

Polea (1945) El primer paso en la
resolucién de problemas
consiste en la
comprension de los
mismos una vez que Se
ha comprendido el
problema se debe

concebir un plan que lo
ayude a resolverlo.

Wertheimer (1945) La solucidn de
problemas esta
representada por un

pensamiento  productivo
y reproductivo

Bloom y Broker (1:950) La solucidn de
problemas esla
encaminada a ensefiar
estrategias para

resolver problemas que
son utiles para generar

respuestas

Maltzman y Morrisett {1.952-1.953) La resolucién de
problemas puede
implicar la seleccidn
de familias
jerarquizadas de

habitos asi como la
seleccién de secuencias
de respuestas
especificas dentro de
una jerarquia.

Teoria del Procesamiento de la Informacidn

Autor Afio Definicién
Newell y Simén (1.951) La solucion de
' problemas es el
concepto de la
representacioén del
mismo, donde se
conceptualizan el

espacio del problema
como una coleccidén de

nodos.

Simdén (1.962) La solucidn de
problemas es la
analogia entre el
comportamiento

cognitivo humano y la
computadora
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Newell, Shaw y Simon (1.963) la solucidén de
problemas como 4&rea de
investigacién esta
definida (al menos
implicitamente) por una
tradicién investigadora

Groot (1.966) La solucidn de
problemas va de acuerdo
al objeto 1ludico y la
interpretacién que de
estos tienen los
participantes.

Ernst y Newell (1:.969) Para la solucién de
problemas el problema,
es activado por un
traductor que lo
convierte en una
representaciodn interna
que produce técnicas de
resolucidén de problemas
que generan la
solucién.

Simon y Newell (1971) La solucidn de
problemas debe tener
representacion del
espacio para su accidn.

Bouchard (1.971) La creacidén de ideas
permite la solucién de
problemas

(1974) la transferencia del

Hayes y Simon

conocimiento

esquematico a través
del Jjuego, permite la
solucidén de problemas

De Kleer y Chi (1.975) (1.981) La intuicién, la
: comprensién y la
representacién
constituyen un
facilitador importante
en la solucién de
problemas
Nisbett y Wilson (1977) Para la solucidén de
problemas sostienen que
los seres humanos no
tienen acceso
introspectivo a
procesos del
pensamiento superiores,
o bien, este es muy
leve.
Jeffries, Polson, (1.977) Un problema de un

Razran y Atwood

dominio diferente como
patrén para resolver un
problema nuevo requiere
establecer una
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proyeccién entre los
dominios

Greeno (1978) La soluciodn de
problemas se logran con
operacién cognitiva o
habilidad necesaria.
Larkin (1.979) La solucidn de
problemas se debe a la
organizacién del
conocimiento para
enfrentar el problema
Reif {197719) Los problemas llegan a
su solucién debido a la
organizacién del
material trabajado.
Greeno, Magone ¥y (1.979) Los problemas se
Chaiklin solucionan por medio de
sistemas de
planificacién
organizados
jerargquicamente.
Ericsson y Simon (1.980) La introspeccién es la
justificacién Y la
herramienta fundamental
para solucionar
problemas
Gick y Holyoak (1.980) La solucién de
problemas se alcanza
mediante la
representacion de
modelos mentales
Sternberg (1.982) La solucidn de
problemas requiere
razonamiento v el
razonamiento requiere
solucién de problemas.
Pellegrino (1.985) Los problemas para ser
solucionados requieren
de razonamiento
deductivo
Holland, Holyoak, (1.986) La solucién de los
Nisbett y Thagard problemas s€ alcanza
utilizando los métodos
deductivos
Keane (1.987) Para solucionar los
problemas cotidianos se
debe basar en gran
medida en las analogias
Novick y Holyoak (1.991) Para la comprensién de
la solucién de
problemas se requiere
del uso de analogias.
(1996) La solucién de problema

Lovett y Anderson

se determina por el uso
de operadores de éxito
o de fallo.
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Tabla 9. Clasificacién de autores de Solucidédn de Problemas.

Finalmente se construyo un capitulo en donde se
selecciono los autores nas representativos (criterio
expresado en términos de volumen de produccién intelectual y
de aportes de hallazgos a sus propios estudios) que dan
aportes a la Solucién Creativa de Problemas en la
Organizacién. Aqui no se tuvo en cuenta el criterio
histérico, pues son investigaciones relativamente recientes,
si no se tomo como criterio la riqueza de los aportes
conceptuales proporcionados por cada autor.Sintetizando las

posturas, se realiza la siguiente tabla:

Autor Aporte
Donald J. Noone EL acto mismo de definir una
situacién como problema plantea la
necesidad de una solucidn o

soluciones. El primer paso hacia el
logro de una solucién consiste en
definir el problema a partir de la
causa final que es el objetivo o

resultado mesurable o deseado
especifico que se pretende
perseguir. Una vez claro el fin
perseguido, el reto creativo

consiste en descubrir las maneras
de alcanzarlo en una organizacién.
Mauro Rodriguez Estrada La solucién creativa de problemas
en las organizaciones viene a ser,
generar soluciones creativas a algo
gque se interpone en el camino entre
la realidad actual de una persona u
organizacién y lo gue necesita o
desea, describe que la solucidn
creativa de problemas es una
realidad psicolégica, en donde la
solucién a un problema nace de una
relacién entre lo que un individuo
o grupo tiene y lo que necesita o

quiere.

Edward De Bono Afirma gque el pensamiento es un
ejercicio en la solucidn de
problemas, en donde se define en
primer lugar el problema, para
posteriormente resolverlo. '

Fernando Zepeda Herrera La solucién creativa de problemas

desde el punto de vista psicolégico
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implica 4 facetas. La primera de

ellas, la creatividad para
identificar alternativas que hasta
el momento no se habian
contemplado, como segunda, el

pensamiento légico para diseiiar los
mecanismos que permiten probar las
ideas propuestas, como tercera
fase, la del conocimiento del
campo, proceso o teoria para guiar
las conclusiones en torno a la
viabilidad y la wutilidad de las
alternativas, con base en los datos
aportados por las comprobaciones vy

tomar asi, adecuadamente las
decisiones correctas y por ultimo
los bloqueos psicolégicos que

pueden entorpecer el proceso de
soluciébn de problemas.

Graciela Aldana de Conde La solucién Creativa de Problemas
en las organizaciones parte del
convencimiento de que todos los
seres humanos son solucionadotes de
problemas y del hecho de que la

mayoria de problemas que
enfrentamos son complejos, se
plantean como situaciones
inicialmente confusas e
insatisfactorias para las cuales no
tenemos respuestas ciertas ni
marcos de referencia apropiados,
resolver satisfactoriamente un
problema es todo un proceso. Para
solucionar un problema

creativamente, se necesita de la
accidn coordinada de los dos
hemisferios del cerebro humano.

Tabla 10. Clasificacidén de autores de la Solucibn Creativa

de Problemas.

Gracias al cumplimiento cabal de los objetivos de
investigacién presentados al inicio del documento, a partir
de ello se sugieren algunas recomendaciones, en donde el
enfoque de 1la Solucidén Creativa de Problemas centra su
atencién en las acciones y actividades que aportan al ser

algo nuevo.
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Esta perspectiva del proceso sostiene que la Solucidén
Creativa de Problemas es un fendémeno muy complejo que
necesita de las capacidades, técnicas y acciones
individuales, asi como de las condiciones de la empresa. La
combinacién de estos factores permitird que nazca algo
nuevo. La creatividad es la consecuencia de la interaccidn
entre la persona, el trabajo y el contexto de la empresa Yy
cada uno de estos elementos se puede gestionar.

Gestionar a la persona significa comprender su talento;
gestionar el trabajo supone formular o estructurar el
problema y alternar entre los estilos de control flexibles y
rigidos; gestionar el contexto de la empresa quiere decir
organizar el disefio las comunicaciones, el entorno fisico y
las relaciones con la empresa.

A su vez los propios comportamientos y actuaciones
pueden tener como consecuencia la puesta a punto de técnicas
creativas que generen a largo plazo mayores grados de
actuacidén creativa.

La Solucién Creativa de Problemas en el contexto de las
organizaciones normalmente se refiere al c¢lima de la
organizacién, a que las personas y los equipos de trabajo
sean mas creativos, a recorrer y gestionar las ocurrencias,
a acciones puntuales, de resolucién de problemas y de
gestidén del conocimiento.

Es necesario gestionar la generacién de ideas y el
conocimiento que se obtiene de ellas a fin de que sea util a
la propia organizacidn.

La Solucién Creativa de Problemas precisa de un
contexto donde desenvolverse en la organizacidn. Es
necesario crear el ambiente propicio para generar ideas,

proporcionando técnicas y herramientas adecuadas para el
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desarrollo y estimulos que potencien el afloramiento del
talento creativo y la solucién creativa de problemas.,

Existe una importante paradoja en esta época de la
informatica donde hay tanta informacién que ahoga
practicamente a los estudiantes en las universidades y a los
empleados en las organizaciones; sin embargo parece que cada
dia estamos menos preparados e informados. La educacién que
Se nos ha impartido esta basada en la aptitud para recordar
Y repetir informacién, por tanto es una educacién
incompleta.

Los estudiantes en colegios y universidades y empleados
de las organizaciones necesitan dominar la habilidad de
aprender a aprender; también las organizaciones deben
convertirse en entes inteligentes que vayan aprendiendo cada
dia nuevas formas de ser mas competitivas para asegurar su
permanencia en la vida econémica del mundo globalizado en el
que operamos.

Un paso fundamental para lo anterior es saber aprender;
también conocer la forma en que cada ser humano aprende, asi
como el procedimiento para pensar. Analizar la manera en que
se captan las sensaciones del ambiente, saber como grabar
efectiva y permanentemente en la memoria Yy Saber como
recordar la informacién almacenada en la memoria para
utilizarla en las tareas de anilisis juicios y toma de
decisiones.

Manejar la Solucién Creativa de Problemas significa
obtener, adaptar y utilizar procedimientos que otras
personas emplean y ampliar las estrategias vya existentes
modificandolos para mejorar la calidad de vida del ser
humano. Implica una actitud humilde para poder absorber los

conocimientos y experiencias que otras personas nos puedan

transmitir.
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En este sentido podria retomarse lo afirmado por Pozo
(1994), en su obra “La Solucién de Problemas”, puede
aplicarse lo que el afirma en este libro a las
organizaciones en cuanto a que una de las formas mas
asequibles de aprender a aprender es la Solucién Creativa de
Problemas pues esta se basa en el planteamiento de
situaciones abiertas y sugerentes que exigen una actitud
activa y un esfuerzo por buscar las respuestas. Supone lo
anterior , entonces, que en las organizaciones es necesario
fomentar el dominio de procedimientos y la utilizacidon de
conocimientos disponibles para dar respuesta a situaciones
cambiantes vy distintas por parte de sus integrantes,
ensefiando a resolver problemas de manera que se les dote de
la capacidad de aprender a aprender, en el sentido de
habituarles a encontrar por si mismos respuestas a los
problemas que se puedan presentar y que necesitan ser
respondidos, en lugar de esperar una respuesta ya elaborada
por otros y transmitida por otra fuente de conocimiento.

Aprender la Solucién Creativa de Problemas significa
también éa implica la actitud de desaprender, esto es, la
habilidad para “mantener a raya”, por muy dificil que sea,
nuestros modelos mentales usados, a través de tantos afos y
que en ocasiones pueden convertirse en formas obsesivas de
hacer las cosas; esto con el fin de que los nuevos
aprendizajes arriben a nuestra mente en un clima receptivo,
capaz de omitir a esos antiguos dictadores.

Se debe reflexionar sobre las mismas técnicas y métodos
de solucién de problemas aplicados desde muchos afios atras,
los cuales pueden seguir dando buenos resultados pero ahora
no son los mejores ya que el mundo ha cambiado.

Se necesita modificar desde la base nuestra percepcidn

de las realidades y las situaciones. En este mundo donde los
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mercados son exigentes y la lucha por la supervivencia de
las empresas se ha vuelto despiadada, no se puede competir
utilizando estrategias estéaticas, que aunque en el pasado
dieron resultado ahora puede llevarnos al fracaso
empresarial.

Para lograr una ventaja real en el mercado es preciso
cuestionar las antiguas formas del pensamiento Yy aprender
como practicar “el nuevo juego” el cual implica practicar la
habilidad de ser estratega: tener un enfoque sistematico
para tener la capacidad de “ver” y pensar la relacion
existente entre todos los sistemas con los que interactuamos
dia con dia; saber relacionar causas Y efectos tanto en
tiempo como en espacio; lograr imaginar o viajar con nuestra
mente en el tiempo y en el espacio hacia el pasado y también
hacia el futuro de largo plazo para dque no solo estemos
esperando de nuestras acciones presentes el beneficio
inmediato, sino que logremos entender que algunos llegan
muchos afios después de haber sembrado.

Por otro lado, en la actualidad el ser humano se esta
llenando de pereza mental porque la modernidad nos regala la
informacién “chatarra” y lista para ser consumida. Ya no se
cuestionan las cosas y las aceptamos por flojera, ya no
proponemos ideas dque podrian ser mejores que las difundidas
por la televisidn, la radio o a través de la prensa escrita,
los cuales al ser medios de comunicacién masiva pueden estar
enajenandonos. Acatamos y usamos €S8as ideas sin reflexionar
en los perjuicios que nNOS puedan ocasionar, sobre todo
porque estamos dejando de pensar.

La solucién creativa de problemas estimula la mayoria

de los procesos elementales del pensamiento creativo los

cuales comprenden:
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Pensamiento racional y analégico para la transformacidn
fantastica y efectiva.

La creatividad verbal y plastica para la ejercitacidn
del pensamiento divergente

La resolucién efectiva de problemas para vivir Yy
producir mejor.

E1l analisis, interrogacién y Dbusqueda de nuevas
alternativas para generar ideas originales.

La Solucién Creativa de Problemas puede desarrollarse
por cualquier persona en diferentes cuestiones presentes, en
el &ambito organizacional, educativo, del arte, de la
empresa, la vida facilitando y culminando con:

La creacién original literaria.

El disefio de artefactos o productos llamativos.

Y la transformacién de lo rigido y prefijado.

gin lugar a dudas, la forma en que eran vistas hace

algunos afios las organizaciones en su conglomerado, se

sufrié una profunda transformacién. La complejidad del
mercado, desplazo al mundo empresarial a una continua
competencia por su subsistencia, los miembros de las

empresas, a partir de esto, se organizaron, tomando parte en
los conflictos para conseguir algo mas que una estabilidad
laboral. Aqui es donde se tuvo en cuenta la accién de los
miembros que permitié un camino para chequear las conjeturas
sobre la naturaleza humana en el sitio de trabajo y su
investigacién cientifica.

Al realizar la aproximacidén al concepto del presente

proyecto, se ha obtenido las siguientes conclusiones:

1. Dentro de la aproximacién al concepto solucidn
creativa de problemas que se realizo, se puede inducir que

la aproximacién se puede aplicar a varios procesos de



Solucién Creativa de Problemas 209.

gestién de la organizacién como la calidad de trabajo
percibida por los trabajadores de diferentes empresas (de
cualquier tipo de servicio), ambiente del lugar donde se
labora, cultura y clima organizacional, insatisfaccién y
satisfaccién laboral, la motivacién hacia el trabajo.

2. La aproximacién al concepto solucién creativa de
problemas en las organizaciones como tal, apenas presenta su
fundamentacion cientifica a partir de la segunda mitad de la
década de los 90, esta vigente y se debe seguir realizando
la investigacién tanto en lo subjetivo como en lo objetivo,
de tal manera que se pueda propiciar mas conocimiento acerca
de este concepto y se haga mas dinamica el desarrollar
estrategias que permitan solucionar de una forma creativa
los problemas dentro de la organizacién.

3. Esta aproximacién, que se realizo, muestra una
escasa profundizacién sobre el concepto de la solucién
Creativa de problemas en las organizaciones, por lo que
existen vacios cientificos sobre esta nocién.

4. El concepto solucién creativa de problemas como tal,
no esta restringido unicamente al campo de la psicologia, en
sus dimensiones tanto objetiva como subjetiva, también ha
ocupado un lugar importante en el mundo de la Publicidad v
la Mercadotecnia, el Arte y la Cultura General, en el campo
de las ciencias de la Economia, de la Psicolegia Clinica, la
Psicologia Educativa, taﬁto en estudiantes como en docentes,
la Medicina, la Psicologia de la Salud y la Psicologia
Industrial, facilitando que se realice un manejo optimo vy
excelente desarrollo de estos procesos, buscando 1la
competitividad al trabajar y del individuo en general.

En cuanto a las aplicaciones, se pueden evidenciar que

son amplias las &reas en las que se puede manejar la
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solucién creativa de problemas, en donde méas se tiene
relevancia es el &rea organizacional.

Dentro de las principales desventajas, dque S€ podrian
convertir en ventajas de la aproximacién al concepto
solucién creativa de problemas en las organizaciones se
encuentra: La escasez de documentos que manejen el concepto
sobre la Solucidn Creativa de Problemas en las
organizaciones como tal, mientras que abundan textos y otras
fuentes de consulta sobre creatividad y solucién de
problemas en general; su aplicacidén en diferentes
extensiones de la organizacién y también en diferentes areas
de trabajo como (social, educativo y de la salud, etc.) E1
uso de la solucidén creativa de problemas en las
organizaciones ha permitido trabajar en el mejoramiento de
la actitud de las mismas y de los individuos que en ellas
interactuan, perteneciendo estas aplicaciones a los afios 80
y 90 en A4reas como la psicologia organizacional e
industrial.

También el desarrollo de la aproximacién al concepto
podria abarcar la atencién a los profesionales due dirigen
los departamentos de talento humano, para que S€ apropien de
él y le den un manejo aplicativo a todos los inconvenientes
que se puedan presentar en el transcurrir del trabajo en la
empresa, ya que la originalidad de los pensamientos es la
fuerza motriz de la innovacién en la organizacidn.

La innovacién es esencial para el continuo adelanto
tecnoldogico. La tecnologia es la principal fuente de cambio
de nuestro mundo moderno. En estas observaciones es féacil
reconocer la importancia primordial de las ideas en la
jerarquia del quehacer humano en Davis y Scott (1.980
citados por Aldana 1.998).El aspecto econémico de la vida

presiona continuamente a las organizaciones para dque se cree

JAB - EiL 10 CAVEDICA
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una variedad cada vez mayor de productos de mejor calidad vy
a menor costo. El resultado es toda una tecnologia de la
automatizacién con una produccién incesante de eguipos
ex6ticos, complejos procesos Y métodos poderosos.

El problema de aplicar métodos y mecanismos a la
realizacién de distintos trabajos no es sencillo. Pero la
aplicaciéon de la facultad creativa del hombre que da vida a
esos instrumentos ha demostrado ser realmente muy difieil.
Esto se debe a que el proceso creativo no es un problema de
analisis de ingenieria como muchos empresarios han pensado.
Es una delicada y a veces misteriosa respuesta humana al
desafio que afecta lo mas recéndito de la psiquis, (Davis Yy
scott 1.980, citados por Aldana 1.998). Si los encargados de
la administracién y la supervisiodn dejaran de pensar en
controlar la Solucién Creativa de Problemas y trataran en su
lugar de comprenderla, de estimularla, podrian utilizar
mejor sus beneficios.

El primer paso para golucionar Creativamente Problemas
es definir el problema con precisién. Para comprender la
naturaleza del proceso creativo y su importancia en la
técnica administrativa, se debe, primero, determinar que es
la creatividad.

Algunas personas consideran que la creatividad es la
capacidad de generar nuevas ideas. Otras las definen como
una facultad béasicamente humana para resolver problemas.
Estos dos enfoques tienen algo de verdad pero ninguno de los
dos cuenta toda la historia: La originalidad del pensamiento
tiene el papel central en el proceso creador. Pero si este
pensamiento se limita a las inclinaciones casuales del que
piensa, sera inuatil.

para que haya Solucidn Creativa de Problemas, el

pensamiento original debe tener una direccién. Ser detonado
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por un problema especifico y dar como resultado un trabajo
que satisfaga las necesidades de este problema, (Davis &
Scott 1980, citados por Aldana 1.998)

De esta manera la solucidn creativa es una facultad
para resolver problemas. Sin embargo los problemas pueden
solucionarse sin capacidad <creativa. Existe wuna gran
variedad de tareas que pueden satisfacerse simplemente por
prueba y error o por manipulacidn mecanica. Pero no seria
exacto atribuir a esas funciones la cualidad de la Solucidn
Creativa de Problemas. jLa ingeniosidad no es creatividad!
La Solucién Creativa de Problemas en la organizacidén incluye
nuevas maneras de pensar sobre problemas nuevos. Como tal,
es un complejo proceso mental que puede tener o no un
resultado tangible. |

Las ideas por lo tanto, son el recurso principal de la
Solucién Creativa de Problemas. El1 poder de las ideas sobre
las cosas y los acontecimientos se basa en dos cualidades.
Primera, las ideas son puntos de avanzada que ofrecen nuevas
perspectivas. Seqgunda, al estar limitadas solamente por los
conocimientos y la imaginacién del pensador, las ideas
tienen la flexibilidad necesaria como para ser aplicadas a
situaciones muy diversas, (Davis & Scott 1.980 citados por
Aldana 1.998).

Un ejemplo excelente de la flexibilidad de las ideas es
el concepto de la programacidén. Este concepto no solo ha
transformade los métodos organizacionales e industriales,
por medio del control de procesos por computadoras y el
control numérico, sino que también esta hallando una
aplicacién cada vez mayor en la biologia. Los estudiosos del
cerebro estdn aplicando conceptos de programacién en un
esfuerzo por comprender la funcién de la mente y los

genetistas utilizan los mismos principios béasicos en sus
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investigaciones para descifrar el coédigo genético. En otros
métodos y equipos industriales pueden rastrearse ideas
bésicas que nacieron de ramas no relacionadas de
‘conocimiento puro o aplicado.

Con estas observaciones como antecedente puede
derivarse una definicién cognitiva de la Soluciéon de
Problemas como Solucién Creativa de Problemas, que debe
contener cuatro elementos: EL primero que es una actividad
mental; el segundo, esta impulsado Y estimulado por
problemas especificos, tercero, da como resultado soluciones
novedosas; cuarto, estas soluciones tienen generalmente
implicaciones © aplicaciones que trascienden sus UusoOS
inmediatos, Davis y Scott (1.980 citado por Aldana 1.998).
Teniendo en cuenta lo argumentado por estos investigadores
se llegd a lo anteriormente expuesto.

Para esta autora, Aldana (1.998), dgque es una de las
investigadoras mas relevantes para este proyecto, destaca
que dada la estructura psicofisica del individuo, un medio
planificado puede estimular la creatividad mediante la
solucién Creativa de problemas. sin embargo el medio no
puede aportar lo que la persona no posee. Para las empresas
esto significa en primer lugar, que las organizaciones no
pueden pensar en extraer innovadores del personal que pueda
contratar al azar. iLas organizaciones deben reclutar
personal en funcidn de la Solucién Creativa de Problemas!
solo en ese caso se van a compensar los esfuerzos para
estimularla por medio del ambiente laboral y la motivacidn
para poder solucionar problemas. Se puede aprovechar el
potencial creativo pero no se lo puede crear. Para lograr el
objetivo de contratar en funcién de la Solucién Creativa de
Problemas, la gente de las organizaciones debe aprender a

identificar a aquellos individuos que tengan un talento
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creativo fuera de lo comin, es decir, personas capaces de
estimularla por intermedio de la solucién de problemas.

La gente creativa tiene actitudes y rasgos
caracteristicos que presentan problemas particulares a las
organizaciones. El precio que la organizacién debe pagar por
la Solucién Creativa de Problemas radica por ello en la
planificacién especial y en la conduccién del personal
creativo. Todo planeamiento hecho en funcién de la Solucidn
Creativa de Problemas debe tener en cuenta los siguientes
atributos de la personalidad creadora.

Aldana (1.998), afirma que la persona creativa es muy
competente en su éarea elegida de labor. Siente un dgran
orgullo por su trabajo. Exige, en primer lugar, respeto y en
segundo termino una compensacion adecuada. Considera que el
rendimiento deberia ser la Unica norma para las promociones.

Los desafios estimulan las cualidades creativas. Por lo
tanto a la gente creativa deben darsele problemas que pongan
a prueba su capacidad e inteligencia. El trabajo de rutina
debe reducirse a un minimo absoluto. Nada entorpece tanto el
proceso creador como la rutina.

Describe esta autora que los individuos creativos son
“solitarios” (p.78). Tienen una profunda conciencia en su
intrinseca libertad. FEste sentimiento de libertad se
manifiesta con una marcada independencia de pensamiento Yy
juicio. Debe darseles la suficiente amplitud en su trabajo
como para que puedan ejercitar esta independencia en la
persecucién y desarrollo de nuevas ideas porque es alli
donde vyace el valor principal de la Solucién Creativa de
Problemas, pero desafortunadamente la independencia de este
tipo puede también tomar la forma de una conducta

antisociable y discutidora.
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lL.a mente creativa responde mejor a los problemas por
los cuales se siente naturalmente intrigada. Por lo tanto
sus Jjefes haran bien en combinar, toda vez que fuera
posible, los proyectos de trabajo especificos con 168
intereses del personal. Esto puede llegar a exigir
reorganizacién de aquellos programas de la compailla que
utilicen personal muy creativo. Los programas de ciertas
compafiias dque rotan periodicamente la distribucién de
tareas, por ejemplo, no fomentan el interés creativo. El
individuo creativo quiere un desafid progresivo Y
responsabilidad, pero lo gquiere en areas de su interés
especial.

No todos los inconformistas son creativos. Sin embargo,
los individuos que solucionan creativamente problemas
despliegan un cierto grado de inconformismo. Confian mucho
en su propia experiencia. Se atreven a ser diferentes en
asuntos que significan una diferencia para ellos. Las
personas creativas, por lo tanto, deben ser tratadas como
individuos. Los intentos de regimentar excesivamente suU
actividad laboral pueden dar cOmMO resultado una determinada
resistencia y/o rendimiento laboral por debajo de lo normal.

Postula Aldana (1.998) que La persona due soluciona
creativamente problemas es muy rigurosa y flexible en su
propia actividad mental. Desconfia de las respuestas
“wexactas” y de las formuladas. Hace lo posible por revelar
los supuestos. La gente creativa no se deja limitar por las
categorias. Su pensamiento puede moverse libremente de un
marco a otro. Le gusta discriminar toda informacidn Y
armarla de nuevo siguiendo las pautas que le proporcionen
nuevos datos. Esta disciplina y flexibilidad de pensamiento
a veces se manifiesta como impaciencia, intolerancia y falta

de interés en las ideas ajenas. Al tener una firme confianza
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en su propia capacidad para resolver creativamente
problemas, suelen no responder bien a las actividades de
grupo. Por ejemplo, mucha gente creativa evita las distintas
técnicas de movilizacién mental que se han puesto de moda
durante los 1ultimos afios. Consideran estas técnicas como
sustitutos de la Solucién Creativa de Problemas mas que como
métodos para estimularla.

Para la gente en general la Solucién Creativa de
Problemas es el ultimo de una interminable serie de
simbolos de status. Uno no esta “in” si no es creativo y si
no se es creativo, por ende, dificilmente se pueden
solucionar problemas. Para las organizaciones, sin embargo,
el talento creativo es un recurso imperativo para mejorar
permanentemente la produccidn,

Este mejoramiento toma la forma de nuevos enfoques de
problemas de fabricacién tradicionales que, a su vez, abren
nuevas vias de crecimiento econémico. La proporcién en que
aparece la Solucidén Creativa de Problemas en la gente es un
fenémeno aleatorio que no puede controlarse. Este es el
desafi6é y la esperanza del futuro progreso de las
organizaciones y la industria.

Finalmente se puede decir que esta aproximacién al
concepto de la Solucién Creativa de Problemas en las
Organizaciones aun se encuentra en Su  proceso de
construccién, por ende esto se debe fortalecer para que se
siga generando un conocimiento cientifico que sirva como
base para posteriores investigaciones en los diferentes
campos y areas del quehacer humano, en donde la solucién
creativa de un problema ha adquirido un lugar valioso dando

al hombre el primer lugar, seguido de lo que comprende a la

organizacién.




Solucidén Creativa de Problemas 217.

Sugerencias

Las sugerencias que se proponen de la ejecucién del
presente proyecto de investigacién, se presentan a
continuacioén:

Suscitar la investigacién documental en los
estudiantes de la facultad de Psicologia con el propésito de
estructurar conceptualmente al estudiante en su proceso de
formaciodn.,

Suscitar conocimientos claros vy precisos sobre la
Solucidén Creativa de Problemas en las Organizaciones para
favorecer la aplicacién del concepto en las empresas.

Proseguir investigando sobre el tema Solucién Creativa
de problemas, en el area de la Psicologia Organizacional.

Proseguir realizando aproximaciones conceptuales en
proyectos de investigacién de la facultad de Psicologia para
la generacién de lineas de investigacién y el acercamiento
de nuevos temas de interés para la psicologia.

Ahondar conceptualmente en los elementos que integran
la Solucién Creativa de Problemas por medio de la

investigacién para la adaptacién y desenvolvimiento en las

organizaciones.
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Apéndice A

Modelo de Ficha de Comentario

Tema: Solucibébn de Problemas

Comentario:

Desde un punto de vista psicoloégico, segun Garnham & Oakhill

problemas dque Son mas faciles de estudiar, V

(1.994) los

sobre los que es Mas facil
el estado final y los procesos pueden ser

teorizar, son agquellos en los quse

el estado inicial,

especificados claramente.
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Apéndice B

Modelo de Ficha de Referencia

Nombre de la Obra: La Travesia Creativa, asumiendo las

riendas del cambio.

Nombre del Autor: Graciela Aldana de Conde

Fecha: 1.998

Fuente: Libro, Biblioteca Universidad Pontificia

Bolivariana. Bucaramanga
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Apéﬁdice c
Modelo de Ficha Textual

Nombre de la Obra: Psicologia Organizacional

Afio: 1.999

Nombre del Autor: Fernando Zepeda Herrera.

Cita Textual:

Uno de los factores que provoca mayor improductividad en

las organizaciones consiste en la manera en que estas

solucionan sus problemas.




