CREATIVIDAD Y PENSAMIENTO EFECTIVO

Ariel H. Guerrero

«Decir que el proceso creador no
puede ser enseiiado es tan tonto
como decir que no se puede
enseniar Medicina o Ingenieria.»
Roberto Crawford

1. Creatividad

La creatividad es uno de los grandes temas de nuestro tiempo. Siempre lo ha
sido, aunque no de la manera sistemética que hoy se estudia, puesto que la humanidad
ha sobrevivido, entre otras razones, por haberla utilizado exitosamente. En la
actualidad ha surgido al proscenio de manera auténoma, con reconocimiento de sus
valores especificos y de la eficiencia de sus aplicaciones. Asiha con seguido penetrar
los sistemas basicos de la sociedad y se ha difundido hacia dmbitos que otrora la
consideraron mds adecuada para la tarea publicitaria que para la investigacion
cientifica.

Es nuestro propdsito tratar aqui las técnicas del Método Integral y sus aplicaciones
en diversos campos del conocimiento y de la actividad humana, asi como la formacidon
efectiva en ese hdbito humano de pensar, no sélo creativamente sino también
comiinmente. Comencemos por aclarar el significado de nuestras palabras y para
ello elegimos la que consideramos mds sencilla entre el centenar de definiciones
disponibles:

Creatividad es la capacidad para innovar, lo cual significa generar ideas y
esquemas, hechos y materiales que resulten novedosos y significativos.

Apenas se enuncia el tema surgen preguntas inquietantes:

* ; Existe en todos los seres humanos?

* ; Puede ser ensefiada?

* ; A qué se aplica habitualmente?

El acuerdo sobre el teorema de existencia es casi total, la polémica aparece cuando
se discute la distribucién entre los humanos. A diferencia del buen sentido, «que
debe ser lo que estd mejor repartido en ese mundo pues nadie se queja de la dote
que le tocé en suerte» (Descartes), da la impresion de que son mayoria quienes
piensan que la creatividad es privilegio de individuos excepcionales, mayoria que
en sorprendente rasgo de humildad llega a negar su propia capacidad para innovar.
Ademds se sostiene que esos individuos geniales la ejercen sin necesid ad de
aprendizaje alguno y casi por azar. En resumen, estan convencidos de que la
creatividad existe en pocos seres humanos y que es imposible transmitirla.
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Quienes damos respuestas positivas a las preguntas planteadas sostenemos que,
si bien cada persona nace con una cuota diferente de creatividad genética (potencial)
ninguna es cercana a cero y puede ser desarrollada como creatividad cultural
(adquirida) mediante ensefianza y aprendizaje. Asi engarzamos nuestra respuesta
con la tercera pregunta: la creatividad es aplicada habitualmente por cada ser humano
a los temas de su contorno y circunstancia, es decir a su esquema cultural.

En resumen, nuestras respuestas positivas expresan que la creatividad:
~* existe en todos los seres humanos con cuotas genéticas especificas,

* puede ser ensefiada, aprendida y transferida entre campos diversos,
* es aplicable por los seres humanos comunes en sus respectivos esquemas culturales.

Respecto de los sistemas educativos cldsicos y actuales somos menos severos
que los criticos acusadores de inhibicién provocada. Preferimos sefialar la atrofia
parcial por falta de uso sistemdtico, dado que conocemos docentes quienes, ademds
de ensefiar bien su asignatura, estimulan el ingenio, transmiten técnicas de
investigacion y publican con originalidad. La adecuada incorporacién de cursos
précticos de creatividad en todos los niveles puede cambiar de raiz cualquier sistema
educativo, si se lo proyecta hacia el nivel de excelencia en la preparacion de los
docentes y con una atmdsfera de disciplina intelectual perseverante.

Conviene introducir un ejemplo sencillo de lo que entendemos por enfoque
creativo, combinacién de aptitud y actitud,«talento y talante». Se desea calcular en
una institucién deportiva el nimero de partidos que debe jugarse para organizar un
campeonato por eliminacién con 35 inscriptos. El enfoque convencional consiste
en sumar los partidos de cada rueda y seguir con los vencedores hasta el partido
final, sin olvidar los que quedan libres en cada rueda por niimero impar. En nuestro
caso, a partir de la primera rueda en la cual se jugarsn diecisiete partidos tenemos:
I'7 (1 libre) + 9 + 4 (1 libre) + 2 (1 libre) + 1 (1 libre) + 1: 34 partidos en total. La
programacién puede ubicar a los jugadores libres de diferentes maneras pero el
namero total de partidos serd siempre el mismo.

Enfrentado con este enfoque «empirico atomizante», pues en cada campeonato
se calcula como caso particular rueda por rueda,veamos un en foque creativo general.
Partimos del modelo que conocemos (campeonato por eliminacién simple) en el
cual cada partido engendra un perdedor: se deduce que el nimero de partidos debe
ser igual al nimero de perdedores y dado que siempre habri uno que no pierde -el
campe6n- el nimero de perdedores y de partidos resultard igual al nimero de
inscriptos menos uno (Np:Ni-1), 34 en nuestro ejemplo.

Asi se percibe claramente que el enfoque creativo transita por caminos de
pensamiento diferentes de los convencionales, variando el punto de entrada al
problema y razonando sobre los hechos mediante premisas generales.
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«Son seis mis fieles servidores,

me ensefiaron todo lo que sé:

sus nombres son: porqué y cudndo,

2. Método integral: Técnicas

Los procedimientos utilizados en cualquier tipo de actividad pueden ser
clasificados en técnicas (breves y concretas) y métodos (combinacién especifica de
técnicas). Hemos reunido en el Método Integral las ténicas que consideramos més
eficientes entre las que ofrecen los métodos fundamentales divididas en analiticas,
formales y sintéticas, segiin respondan a procesos de separacién o de unificacién,

con los formales como transicion entre ambos tipos:

quién y cémo, dénde y qué.»

R. Kipling

TECNICAS

Preguntas
Factores Categorias
Caja Morfol6gica
Blogues
Analiticas | Diagramas Flujo
Cibernético
~ Programado
'Clasificacién de Componen-
tes y del Sistema (taxonomia)
Sacudimiento de cerebros )
Ideas y Palabras
Juegos Imdgenes-Objetos
Formales Instrumentos
- | Palabra estimulante: PO
Rotar la atencién .
 Puntos de entrada
Descripcidn Sutil
Azar: serendipidad
[ Incubacién
Analogias
Metiforas
Sint?!icas Planteo de situaciones y | Paralelismos
resolucion de problemas Paradojas
| Conflictos y Litigios
) Bisociacion y Polisociacidn
Resumen Critico
Modelizacion
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Con el fin de lograr la «interpretaci6n creativa de los significados» el paso inicial
recomendable es el andlisis del sistema y de sus unidades identificables.

Es iitil comenzar por las preguntas de Kipling centrandonos en: ; Cémo? ; Por
qué? ;Cudnto? y agregando ; Por qué no... (son/ocurren las cosas de otra manera?),
sutileza complementaria.

Estas preguntas llevan a formular una lista de factores que pasan a inmediata
evaluacidn para establecer categorias entre los «pocos vitales y los muchos triviales»
(J. Juran) y construir diagramas integradores desde el modesto cuadro sinéptico,
hasta el mapa mental (T. Buzan) pasando por la caja morfolégica, la «espina de
pescado» (K. Ishikawa) y los diagramas de flujo, con sus bloques que pueden
interaccionar por retroalimentacion mediante programas que nos llevan a la
modelizacidn.

El andlisis de factores es una aplicacién particular de otro precepto de Descartes
(«Discurso del Método»): «Dividir cada una de las dificultades en tantas partes
como fuera posible y como requiere su mejor solucién», a lo cual agrega «hacer
enumeraciones tan completas y revisiones tan generales como para adquirir la
seguridad de no haber omitido nada» en nuestra lista, y «conducir por orden los
pensamientos comenzando por los objetos mds sencillos y mds féciles de conocer»
donde se incluye lo obvio. '

Finalmente, las caracteristicas del sistema, o de sus componentes, pueden permitir
clasificar segin alguna taxonomia, técnica analitica que como todas las de este
grupo es etapa del camino sistemdtico hacia la creatividad més que una innovacién
definitiva.

Las técnicas formales son procedimientos en que lo estructural predomina sobre
los contenidos y los procesos. Es tipico el sacudimiento de cerebros («torbellino
de ideas») formalidad operativa de dindmica de grupos inventada por Alex Osborn
en 1938 y popularizada entre los publicitarios. Puede ser considerada la técnica
grupal con mayor tradicion y la primera sistemdtica. Conectada con ella aparecen
los juegos de ideas (palabras, imédgenes) de los cuales el bdsico consiste en aplicar
transformaciones que resumimos de la siguiente manera:

Modificar la idea («internamente»)
»Aumentar *Dismin®™ *Sustituir *Reordenar

Acoplar ideas («externamente»)
*Adaptar *Combinar
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Es importante disponer de una palabra neutra que estimule el entusiasmo creativo
sin cortar la conversacion con palabras tan absolutas como «si» y «no» que dejan
poco lugar para completar ideas esbozadas. Eduardo de Bono ha propuesto la palabra
PO con el significado positivo de «Lo escucho; por favor continies, atribuyéndole
importancia fundamental como procedimiento para cambiar las ideas.

La dltima de las técnicas formales que recomendamos consiste en rotar la
atencidn puesto que no es obligatorio «comenzar siempre a resolver problemas por
el principio», tal como lo practicamos en los rompecabezas y en las pistas para
«buscar el tesoro» donde se puede elegir diferentes puntos de entrada al problema.
Ladescripcion sutil y el resumen critico del estudio o investigacion que realizamos,
en algiin momento de su desarrollo, conforman un «andlisis que nos obliga a sintetizar
negro sobre blanco» las dudas, fallas y propuestas que se nos van ocurriendo a
medida que los redactamos.

El azar ha sido muy promovido por los literatos de la creatividad como factor
importante. Nuestra respuesta lleva la firma de Pasteur: «En estos campos la suerte
favorece a los espiritus preparados» es decir con las antenas activadas por actitud
alerta y la preparacion técnica adecuada. No hay duda que existen individuos
mimados por la fortuna que buscando una cosa encuentran otra, como los principes
de Serendip (Sri Lanka: «serendipidad»), pero si Perkin sintetizd el colorante
malveina cuando su meta era la quinina, y Becquerel descubri6 la radioactividad
por seguir un consejo erroneo de Poincaré quien relaciond la fluorescencia con los
rayos X, no fue sélo porque les sonrié la suerte sino porque se trataba de «espiritus
preparados».

Laincubacidnes unatécnica pasiva que se puede practicar en cualquier momento,
pues impone abstenerse de continuar pensando en el tema y dejar que el cerebro
continde activamente por su cuenta, después de dedicarle un esfuerzo intenso,
cambiando a una etapa de descanso (ensofiacién, dormir) o de actividad deportiva
rutinaria (correr, nadar), luego de la cual el cerebro nos «informa la solucién en una
vision de rétulo electrénico». Asi fue como Watson fastidiaba a Crick cuando,
saturado por la falta de resultados con la hélice de Pauling, se iba a jugar tenis en
busca, sin darse cuenta, de la doble hélice de los dcidos nucleicos.

Las técnicas de resolucion de situaciones y problemas son consideradas por
algunos autores las bases exclusivas de la creatividad. Reconocida su importancia,
las presentamos como un grupo mds, porque en los problemas genuinamente
creativos el enunciado debe ser redactado por el investigador quien frecuentemente
llega a tener que identificar el problema, como ocurrié con el aire deflogisticado de
Priestley con sus ideas todavia prequimicas (flogisto) cuando Lavoisier dio vuelta
la interpsstacion y la transformoé en una combinacién de oxigeno, cuyo nombre
creo.
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Situaciones y Problemas

Escolares (Sis- | Preparacion previa| Cerrados: Informacién completa: | Monodisciplinarios
tema Educativo) | sobre casos tipo solucién tnica | todos los casos

Mo es comtin dar | Abiertos: Informacion
Habituales preparacion previa| vanas solucio- | generalmente Multidisciplinarios
(Vida) sobre ellas nes posibles | incompleta y confusa

Podemos clasificar el conjunto de situaciones y problemas segin el planteo:
escolares y habituales, o segin el tipo: conceptuales; experimentales, numéricos,
constructivos y estratégicos; calificativos que se explican por si mismos. Sin
establecer una diferencia tajante, puesto que se cruzan las caracteristicas de escolares
y habituales, hemos preparado el cuadro que figura mds arriba.

La estrategia requiere un estudio particular de aperturas, juego medio y finales
como en ajedrez, aplicable cuando se trata de litigio o conflicto frente a un adversario
de tdcticas cambiantes. Wiener nos advierte que la Naturaleza tiene tdcticas
constantes por lo que no debemos encarar su estudio o su investigacién con estrategia
de conflicto.

Es recomendable utilizar analogias, metdforas y paralelismos que proveen ideas
para interpretar hechos de series distintas pero isomérficas en parte de sus modelos,
como ocurre con las ecuaciones de equilibrio y regulacion para las reacciones iGnicas
en solucion de las cuatro clases de particulas (protén, cation, anién, electrén) tratadas
por interaccion de dos hemi-reacciones inversas del tipo: Dador = Aceptor +
particula. Las paradojas se ubican en este mismo grupo, y nos interesan en particular
las que se refieren a Ciencia y Tecnologia que hemos redactado siguiendo la técnica
del juego inventado por el genio que les dio su nombre: Preguntas Fermi.

La modelizacién es otra tipica técnica sintética muy utilizada en Ciencia y
Tecnologia. Un modelo es una representacion funcional correspondiente a un sistema
sin pretender ser su imagen estructural, aunque a ello se tienda cuando corresponde.
Podemos clasificarlos en:

MODELO
Formal (abstracto) Material (tangible) I
Algebraico / Geométrico  Estructural / Dindmico
Espacial (Constructivo)

Las reglas fundamentales ##n: a) Todo modelo formal debe ser congruente con
el modelo matcrial del mismo sistema. b) Las consecuencias obtenidas por deduccidn
del modelo, deben ser modelo de sus consecuencias experimentales.
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El proceso creativo puede ser visualizado como la «bisociacién de matrices
aparentemente independientes» (A. Koestler). Si extendemos la imagen a diferentes
partes de un rompecabezas armadas por separado, que se unen entre si por concepcion
certera inesperada, preferimos llamarla polisociacion, y serd netamente creativa si
. contra lo usual en los rompecabezas - la solucién nos es desconocida por ocultar
la fizura final.

METODO INTEGRAL
Diagrama
Via intelectual _ Via experimen
, 3 Ilﬂﬁl‘l'ilﬁl:‘ﬂﬂlﬁn .
Redefinir y reenunciar
problema real
Comenzar planteo
]
*Reflexionar Anilisis *Observar
*Plantear técnicas *Medir
*Discutir analiticas *Experimentar
!
*Planificar Formalizacion *Disefiar
Técnicas experimentos
H formales T
d
(Incubacién)
*Diagnosticar l *Formular
Sintesis hipétesis
*Incubar Técnicas *Interpretar
*Simular sintéticas *Modelizar
d
Solucidn *Experimentar:
Alternativas ensayo piloto
d
*Decidir Evaluacion *Decidir +
:_: Decision ; planificar
Prediccion y juzgar
!
*Comunicar AN Comunicacién *Comunicar
l (Realimentaci6n)
» + Accidn
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«El progreso es aportado por seres humanos
no razonables,(1) dado que los razonables
se adaptan a su ambiente, mientras los

no razonables tratan de adaptar su
ambiente a ellos.»

Jorge Bernard Shaw

3. Creatividad en Ciencia y Tecnologia

Las técnicas descriptas fueron seleccionadas entre las numerosas existentes
~ concentrdndonos en cuatro métodos fundamentales: Sinéctica (Guillermo Gordon),
Pensamiento Lateral (Eduardo de Bono), Prospectiva (Agustin Merello) y Cientifico.
Para éste hemos disefiado un diagrama de nueve etapas, con el entrenamiento
correspondiente a cada una de ellas y précticas integrales con guias metodolégicas
inductivas (caja negra, frasco azul, miniproyectos):

Diagrama del Método Cientifico

- (W} Comunicar (les) > f (IV) Comunicar (se)$—
(V) Formular Hipétesis
(VI) Disefiar experimentos
| [ e
(I) Observar 1
(Laboratorio) ;
(IT) Medir
(VII) Experimentar * Analiticas
& == Técnicas | * Formales
| « Sintéticas
] o . Ciﬂnﬁﬁcﬂ
l (VI) Interpretar Métodos | = Sinéctica
e * Pensamiento
Lateral
* Predictivo
W *In tﬂgl‘ﬂ]
(IX) Decidir _______I(VIII) Modelizar

3 5 »
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Este método recién tomo forma en el siglo XVII y se completd a principios del
siglo XX como combinacién de la via intelectual y la via experimental. De una
manera u otra, total o parcialmente, asi proceden cientificos y tecndlogos para
investigar, pero anteriormente pueden identificarse dos lineas de accion:
«practicones» empiricos (mineria, metalurgia, curanderos) y «universitarios»
vinculados con algtin centro de estudios.

Porque la historia del progreso material de la especie humana estd ligada a
la creatividad en Ciencia y Tecnologia. En apretado esquema y aceptando el
nombre espectacular de «revolucion» para lo que en muchos casos fue una
«evolucién» de siglos, podemos fijar los siguientes limites convencionales entre
periodos, pues ninguno ha terminado realmente ni comenz6 de manera tajante
en la fecha indicada:

* Revolucién Agricola (8000 alC -1760).
* Revolucién Industrial (1761 - 1900).
* Revolucion Cientifica (1901 - 1940).
* Revolucion Tecnolégica (1941 - 1980).
* Revolucion Informatica (1981 - ....).

Dentro de la revolucidn industrial conviene sefialar que se inicia con el «periodo
fisico» de la mdquina de vapor (Jaime Watt,) y sigue con el «periodo quimico» de la
sintesis de colorantes (Guillermo Perkin, 1856) que abre toda una época en nuestra
historia. En ella aparecen cuatro niveles de creatividad:

1. Hallazgo

II. Aporte

II1. Invencidn

IV. Descubrimiento

El hallazgo se refiere a la creatividad de las cosas y los hechos sencillos. El
aporte corresponde a la situacién mds comuin en los articulos cientificos, con dos
formas predominantes: contribucion y ajuste. El invento es algo novedoso, inexistente
antes, producido como objeto material o procedimiento para obtenerlo. El
descubrimiento revela lo que existia oculto y constituye el nivel superior de la
creatividad, porque en la mayoria de los casos implica la generalizacion con
excelencia.

Para deslindar posiciones, adoptamos el lema de Pasteur: «No y mil veces no,
no existe una categoria de la ciencia a la cual se pueda dar el nombre de aplicada:
existe ciencia y aplicaciones de la ciencia». La diferencia estd en las intenciones
con que los seres humanos realizamos las actividades respectivas: lo aplicado se
caracterizawpor ser inmediato, concreto e interesado en lo productivo lucrativo; lo
bisico dispone de plazos mds prolongados por lo que se le atribuye una tendencia
vocacional de aficion ociosa y sin afdn de lucro, que en muchos casos es solo
imaginaria.
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En los paises desarrollados la investigacién fue impuesta por la actividad
industrial que la precedid, vinculacién inexorable si se desea un pafs viable, en el
cual debe estimularse el apoyo que la Industria ha de dar a la Universidad y la
interaccién entre ambas sin rencillas ideolégicas.

Asi llegamos a la transferencia de creatividad con su expresién industrial, la
transferencia de tecnologia, cuyas actividades bdsicas son estudiar e investigar por
tres vias de realizacin; comprar, copiar y crear (3C) lema del desarrollo de grandes
paises que deberia ser adoptado por aquellos otros que desean eliminar las carencias
del subdesarrollo.

El resultadopositivo de la investigacién cientifico-tecnolégica es comtinmente
transformado en patente de invencién, documento oficial que concede el usufructo
del invento durante un periodo determinado. Una industria que produzca patentes
efectivas disminuye el costo por pagos de regalias y saber técnico («know how»)
importados, costo que algunos han denominado «impuesto a la ignorancia».

«En los niveles superiores,

el desarrollo de la personalidad

es una psicologia de la invencidn. »
Harold H. Anderson

4. Creatividad Gerencial Empresaria

En una empresa de cualquier clase, las funciones de un gerente pueden
enumerarse de la siguiente manera:
* Lograr cambios beneficiosos.
* Evitar cambios perjudiciales y pérdidas futuras.
* Mantener estados satisfactorios, regulados en control.
* Preparar sucesores que lo superen.

Todo esto en el momento oportuno y mediante procedimientos efectivos para
«hacer bien (eficientemente) las cosas buenas (eficazmente)».
Conviente insertar dentro de la estructura de la empresa la Gerencia de Conceptos
sugerida por de Bono para producir y controlar el capital conceptual: objetivos y
metas, técnicas y métodos creativos, asi como sus resultados. Cosechar4 ideas y
reunird a la gente que las genera, capacitada en P3C, y establecerd canales de
comunicacion entre los grupos creativos.

Productividad
Creatividad Calidad

Costos
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Independientemente de lo que una empresa produce lo acompaiia con otros dos
productos decisivos: calidad y creatividad, en funcién de los cuales deberé ser
proyectada.

Para ello serd necesario desarrollar un amplio programa de capacitacién
empresaria en estos temas mediante cursos, seminarios y asesores-instructores.
Sugerimos utilizar como base el método integral con una rica guarnicién adaptada
a sus necesidades en que se combina el método cientifico con la sinéctica, el
pensamiento lateral y la prospectiva.

Dentro de la organizacién funcionarén cuatro clases de grupos:
a.Circulosde creatividad formados por empleados y obreros de manera voluntaria
y permanente, con incentivos.
b.Buzdn de sugerencias, complemento individual, documentado y confidencial de
los circulos.
c.Grupos de reflexidn («think tank») gerenciales, para resolver problemas
especificos, con grupos expertos transitorios como asesores en cada caso.
d.Grupo critico con categoria gerencial, para que la direccién escuche sus ideas
innovadoras.
e.Grupo regulador para mantener en control los niveles satistactorios.

f. Grupo proyector para cambiar el nivel actual a otro mejor.

Es necesario capacitar en el método integral y su aplicacién, a todo el personal
y particularmente a los dirigentes en la estructuracién de la empresa y la toma de
decisiones, en el procesamiento de la informaci6n y en la propuesta de nuevos
cursos de accion.

Un aspecto fundamental de esta capacitacién, es la conduccién de los creativos,
lo cual implica tres etapas previas: seleccion, preparacién y adjudicacién de tareas.
Podemos identificar cuatro condiciones individuales en quienes deben conducir:
talento general para resolver problemas; familiaridad con el mundo de la ciencia y
la tecnologia, intuicidn como «olfato» para percibir temas promisorios con escasa
informaci6n y poca experiencia en ellos; y capacidad de convocatoria y direccién
para formar equipos cientificos eficientes y realizar proyectos exitosos.

Queda asi dicho que es muy delicada la relacién entre un dirigente y sus creativos

subordinados. Sin embargo, un buen gerente de conceptos que aplique los principios

‘morales y gerenciales adecuados logrard generar la atmésfera de cordialidad y

eficiencia imprescindible para la creatividad en Ciencia y Tecnologia. Pues no

olvidemos quc las batallas por los cambios beneficiosos se libran en las mentes de
quienes dirigen. |

«Todos los nifios, a menos que sean idiotas,

tienen en alguna medida imaginacion

productiva y creadora. »

W. H. Burnham (1892)
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5. Creatividad en Educacion

Aungue muchos se inclinaran por la Economia y la Tecnologia como principales
blancos de punteria para la creatividad, pertenecemos al bando igualmente numeroso
que ve en la Educacién el drea fundamental de su proyeccion. Tal vez estas posiciones
no sean realmente antagdnicas pues los primeros opinan sobre «lo que es» y nosotros
sobre «lo que debe ser» en visién de futuro.

Dentro del campo educativo el proceso de ensefianza- - aprendizaje es
fundamental, con su taxononomia de objetivos en el dominio cognoscitivo referidos
a las operaciones de pensamiento con el fin de evocar, procesar y aplicar ideas. A
partir de la clasificacién de Bloom proponemos una serie modificada de ocho
operaciones - objetivos:

a) Recuerdo: evocacién y reconocimiento (identificacion) producto directo de la
memorizacién por recuperacién de la informacidn, en forma casi mecdnica. Sustituye
con ventaja a la denominacion «conocimiento» empleada por otros autores,

b) Razonamiento simple: establecimiento de relaciones l6gicas coherentes, inductivas
y deductivas, sin discusion de los datos ni premisas y sin elaboracién adicional.
¢) Aplicacidn: uso del conocimicnto, previamente adquirido, mediante otras
operaciones en situaciones y problemas estudiados anteriormente. No impone la
comprensién pues le basta con la «recetas» de procedimiento: «para lograr aquello,
hacer esto».

d) Comprension: incorporacién y elaboracién de conocimiento para transformarlo
en significativo, lo cual puede comprobarse porque es capaz de explicarlo con
palabras propias y aplicarlo eficientemente. No incluye innovaciones ni
interpretacion creativa. Culmina la serie de cuatro operaciones bdsicas.
e)Andlisis: fraccionamiento de un conocimiento en sus componentes, con indicacién
de relaciones y jerarquias entre ellos.

f) Sintesis: integracion de los componentes (organizacidn) para formar un todo mas
claro y, en lo posible, mads breve.

g) Decisidn: toma de posicidn, emision de juicios de valor y prediccion. Abarca
dos etapas: la formulacion de alternativas y la opcién entre ellas que refleja la
decision propiamente dicha, combinacion de preparacion técnica, talento especifico
y un toque de inspiracién («ojo clinico, esprit de finesse») necesario para acertar.
h) Creatividlad: capacidad para innovar, con resultados novedosos y significativos,
al generar ideas y esquemas, hechos y materiales nuevos. En el método cientifico
las etapas intrinsecamente creativas son: interpretacion, modelizacion y formulacion
de hipdtesis.

Podemos ahora ubicar estas ocho operaciones fundamentales en tres grupos de
modos de uso seguin la proporcidn de contribucién original en cada una, clasificacion
que presentamos en tres lenguajes: técnico, comin y escolar:
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___TECNICO COMUN ESCOLAR
Adaptacién _ Acomodacién | Rutina “Agarrarle la mano”
iﬂs:mﬂaclﬁn | (Estructura)
Organizacidn Elaboracién “Encontrarle la vuelta”
(Proceso)
Inadaptacion intelectual Innovacion “Pescarle las triquifiuelas™
(Sutilezas)

En lenguaje comiin tenemos entonces repartidas las operaciones de la siguiente manera:
*Rutina: recuerdo, razonamiento, aplicacién.
*Elaboracién: comprensién, andlisis, sintesis, decisién (alternativas conocidas).
*Innovacion: decision (alternativas nuevas), creatividad,

De estos tres tipos de aplicacién de la inteligencia nos centramos aqui en la
innovacién puesto que nos referimos a la creatividad, mientras que los otros dos
seran tratados dentro del pensamiento efectivo que corresponde a la vida habitual,
no necesariamente creativa.

Para los niveles preprimario y primario (hasta 5 afios, y entre 6 y 12 afios)
pensamos en dos lineas de preparacién como ensefianza habitual del maestro: la
artistica y la cientifica. La linea artistica presenta en la actualidad un desarrollo propio
y una tradici6n que se acentuard en el aspecto creativo mediante las técnicas aplicables
en ése campo. En cambio, la formacién creativa cientifica debe ser planificada desde
cero. Recomendamos para ello tomar como programas de referencia el proyecto
SAPA («Science: A process Approach», de la Asociacién Norteamericana para el
Progreso de la Ciencia) para nifios de 6 a 12 afios; y el «Teaching thinking» (9 a 15
afios) organizado por Eduardo de Bono; integrados mediante nuestros miniproyectos
y las paradojas tipo «PreguntasFermi»(5.2); apoyados por un plan de «Biisqueda del
Talento Creativo» infantil y juvenil, en el orden individual como «Creativos del
mafiana» y «Juegos Olimpicos de Creatividad» en el orden grupal.

En los niveles terciarios y universitarios, se deberia preparar al alumno de
cualquier carrera,desde ler. afio en el método cientifico y el estudio del proceso
innovador en «Inventos y Descubrimientos» correlativo de un curso sobre «Historia
de la Ciencia y de la Tecnologia» (2° y 3° afio). A partir del 3° afio se inicia un curso
formal de «Creatividad» dentro del esquema de integraci6n profesional y gerencial.
Cuando se decida adoptar este plan, deberd comenzarse por establecer la estrategia
del cambio, su control y evaluacion, aphcandu dos principios fundamentales:

* Operacion 3F: :
Formular un programa de educacion para la creatividad.
Formar docentes capaces de instrumentarlo.
Fabricar medios para ese programa: textos, guias, diapositivas, video-
cintas, multimedios, etc.
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*Cambiar el sistema formador de docentes y tomar las precauciones para que los
cambios resulten aceptables, con plena conviccion de sus ventajas.

En la etapa de transicion puede introducirse solamente en forma de cursos de
creatividad adaptados a cada nivel, y luego en cada asignatura como parte natural
del programa, sin pretender sustituir el pensamiento habitual (ver Pensamiento
Efectivo) por el creativo.

Elevar la calidad del Sistema Educativo hacia la excelencia estimulari la
educacion permanente, promovida tanto por el Estado como por las empresas en
bisqueda del perfeccionamiento especializado y el desarrollo cultural, para
permanecer mds tiempo en el circuito laboral y ofrecer actividades satisfactorias
que hagan fructifero el ocio y den mayores probabilidades de capacitacidn intelectual
en edades avanzadas.

Los sistemas educativos convencionales no son tan anticreativos como
indiferentes, por lo que provocan la atrofia del potencial de creatividad que todo
ser humano posee, al no estimular el desarrollo de capacidades ocultas por la falta
de oportunidad para ejercerlas.

5.1. Capacitacion y evaluacion de la Creatividad

Como se percibe a través del texto, el método integral busca la «combinacién
armoénica de la inocencia y la experiencia» con el método cientifico en funcién de
platatorma de despegue, proyectado haca la sinéctica y el pensamiento lateral,
aderezado con un toque de prospectiva, salsa de experiencia y gracia personal.
El abanico de técnicas que encuadramos dentro del método integral (ver 2.) resulta
asi fructifero en posibilidades, tanto para la variedad de problemas como de
lemperamentos.
La metodologia de la capacitacion comprende un Curso Basico de Creatividad que
incluye:
a) Presentacion: qué es la creatividad, caracteristicas de los creativos.
b) Bibliografia estimulante: aventuras, ficcién, misterios, inventos y descubrimientos.
c) Método Integral: técnicas de creatividad, métodos fundamentales.
d) Aplicaciones: Ciencia y Tecnologia, Gerencia y Empresa, Educacién, Arte, etc.
e) Précticas creativas: problemas de creatividad, paradojas y preguntas Fermi,
miniproyectos y proyectos de investigacion creativa.
f) Creatividad y Sociedad. La primera parte se refiere a la formaci6n personal, base
para su aplicacién en los diferentes campos del conocimiento. La capacitacién
profesional y gerencial tenderd a la formacion de profesionales emprendedores
creativos y dirigentes de correspondientes caracteristicas. Los cursos complemen-
tarios del bdsico expuesto pueden ser, por ejemplo: Historia de la Civilizacion,
Geogratia de Recursos Naturales, Inventos y Descubrimientos, Métodos Estadisticos
y Gestion de la Calidad Total, Investigacidn de Operaciones, Informatica Cientifica
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y Creativa, Generacién de Alternativas y Toma de Decisiones, y Organizacion (Teoria
general de sistemas y de la informacién, Cibernética, Estrategia y Teoria del
Conflicto).

Las aplicaciones de las computadoras como instrumentos informaticos para
manejar la complejidad y establecer relaciones l6gicas aceleradamente, introducen
posibilidades imprevistas anteriormente. En particular, las computadoras personales
con su megapotencia actual han provocado el «eterno retorno» a la investigacién
individual en la propia casa con la dnica condicion animica de estar dispuesto a
realizar «el sano, el noble esfuerzo de estudiar». Las dreas de mayor interés para los
procesos innovadores son:programacién para la resolucién de problemas,
modelizacién de datos, simulacién de experimentos con intencién predictiva,
identificacién de estructuras, representacion gréfica directa e inversa «plotting y
antiplotting» en dos y tres dimensiones, y la estrella informética de la actualidad
mediante «programas expertos» llamada Inteligencia Artificial. No serd facil disefar
computadoras creativas dado el cardcter deductivo intrinseco de toda programacién,
pero si se deciden a intentar la via inductiva a partir del diagnéstico médico, la pista
detectivesca, el método cientifico, y el rompecabezas con figura incgnita, es posible
que nos acerquemos a esa meta.

Para evaluar la creatividad existen diversas propuestas vilidas por ej. la
resolucién de problemas, a las cuales sugerimos agregar la calificacién de las
caracteristicas que consideramos fundamentales en una «férmula de la creatividad»
propuesta como intento cuantitativo:

C: IRFO + P1 P2P3 P4 Te
C: creatividad L:iniciativa R:riqueza de ideas F:flexibilidad.
O: originalidad P1: paciencia P2: perseverancia P3: prolijidad.
P4: preparacion general Te: talento especifico para el tema.

Podemos decir que el primer término (IRFO) representa el 1% de inspiracion y
el segundo (4 P Te) el 99% de transpiracion que Edison atribuia al genio.
Sugerimos establecer una escala de valores (1, 2, 3) para cada factor, salvo la
originalidad que es fundamental, por lo que se evalia con escala de 1 a 10. Para
obtener nimeros menos abultados se puede pasar las multiplicaciones a sumas.

El ambiente (A) tiene influencia exponencial por lo que proponermos C: Ca con
el siguiente ambito:

A: 0-0, 99 Inhibidor
A: 1,00 Neutro
A:1,00-2,00 Permisivo

A: mayor que 2,00 Estimulante
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Considero conveniente seleccionar una bateria de pruebas indicadoras de la

creatividad en los cuatro niveles enunciados:

* Preguntas cortas de ingenio.

* Situaciones y problemas.

* Rendimiento en dindmica de grupos creativos.
* Miniproyectos y proyectos de investigacion,

Finalmente, no debemos olvidar que la innovacién aparece en dos tipos de
investigacién que estamos tentados de llamar analitica y sintética, como
aproximacién: simplificada.

«Analitica»: bisqueda de una interpretacion (incégnita), conduce al descubrimiento.
«Sintética»: bisqueda de un sistema concreto (material o intelectual), conduce a la
invencion.

Continuando con el simil del rompecabezas, en la investigacién analitica no hay
meta definida, no se sabe exactamente adonde se va a llegar (no se conoce la figura
total del rompecabezas) y se genera la célebre pregunta: ; Cémo saben lo que estédn
buscando si todavia no lo han encontrado? la respuesta es: «Sélo conjeturas». En la
investigacién sintética se tiene una idea clara de la meta a alcanzar, de lo que se
desea obtener, pero se ignora cémo llegar a la figura total del rompecabezas, la cual
es conocida de antemano.

5.2. Preguntas Fermi y Miniproyectos.

Para nuestros propdsitos, llamamos paradoja a una proposicién vilida,
aparentemente contradictoria, que planteamos como problema a explicar. Si la
paradoja se refiere a un hecho experimental o a una teoria cientifica la podemos
transformar en una Pregunta Fermi, sea de nivel simple o netamente complejo.
Ofreceremos dos ejemplos:

Dada una sartén que tiene su mango soldado con
una aleacion que funde a 135°C, calentamos

aceite (cl cual hierve a mas de 200°C) y en
momento oportuno agregamos papas cortadas para
freirlas. Se produce una intensa ebullicion

y sin embargo el mango no se desprende.

 Como es esto.posible? (respuesta al final)

Un mercader de camellos muerc y deja a los tres
hijos sus17 camellos como herencia: 1/2 para cl
mayor, 1/3 para el segundo, y 1/9 para el tercero.
Naturalmente, los hijos ademds del duelo tienen
la preocupacion por resolver el dilema,
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aparcntemente insoluble. Llega un amigo del padre

y les dice: «No se preocupen, yo les presto mi

camello y dividimos los 18, de acuerdo con los

deseos de vuestro padre: 9 para el mayor, 6 para

el segundo, y 2 para el tercero.Como 9 + 6 + 2:17

camellos, retiro el mio y asunto arreglado».(respuesta al final)

En cada disciplina pueden ser enunciadas preguntas Fermi que aguzan el ingenio
y estimulan la creatividad, las cuales pueden ser utilizadas para evaluar la capacidad
de innovar.

Por otra parte, para el entrenamiento en el método cientifico nuestro método
preferido es la ejecucion de miniproyectos de investigacion. Un miniproyecto es un
proyecto breve- p.ej.: 12 horas en 6 sesiones de 2 horas, o en 4 de 3 - pero se
distingue de los proyectos comunes porque su proposito fundamental es el uso del
método cientifico, més que el resultado. El estudiante recibe una escueta informacién
(titulo, descripcion del experimento clave, indicios para formular las primeras
hipétesis) y procede a experimentar en el laboratorio sin otra biisqueda bibliogrifica.
A medida que avanza propone técnicas para encarar la experimentacion e ideas
sobre la interpretacion de los datos. De los veinte miniproyectos que tenemos en
lista podemos tomar como ejemplo la diferencia de aumento de temperatura por
agregado de agua al sulfirico respecto de sulfirico al agua, siendo esta dltima la
técnica correcta para evitar accidentes con cantidades mayores pues provoca menor
aumento porque genera menos calor.

La técnica adoptada es muy simple: vasos de 25 mL, termémetros, y pipetas
gotero. No es éste el lugar para analizar los resultados acumulados a través de
ocho afios de nuestro curso sobre Método Cientifico, pero es posible anticipar que
los factores primordiales son las diferencias entre calores especificos y viscosidad
de los dos liquidos, explicacion que satisface una vieja incégnita de los estudiantes
de Quimica. Nuestra experiencia es positiva tanto para alumnos del secundario
cOmo para universitarios.

Una experiencia diddctica fructifera consiste en presentar el enunciado del
problema de tres maneras distintas: convencional, paradoja y miniproyecto.

Convencional _
i Por qué aumenta mds la temperatura cuando se agrega agua al sulfirico
que al agregar sulfirico al agua?
El alumno no experimenta, simplemente se le pide que recuerde una respuesta de
conocimiento por referencia, que le ha sido ensefiada.
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Paradoja (Pregunta Fermi)
Discuta (2) los factores que pueden ser causales para que el agregado de
agua al sulfurico aumente mas la temperatura que a la inversa. Estudie las
propiedades de las dos sustancias y como pueden influir sobre dos fendmenos,
aparentemente ¢tontradictorios.
El alumno no experimenta, pero puede lograr una respuesta vilida mediante un
proceso intelectual de pensamiento creativo sobre los datos obtenidos por referencia
en libros, articulos, etc.

Miniproyecto de Investigacion
El agregado de agua al sulfirico aumenta mds la temperatura que a la inversa.
Proponga una técnica experimental sencilla para comprobarlo, aplique el
método cientifico para formular sus hipétesis y disefie experimentos para
«falsar» cada una de ellas. Elija y controle las variables: observe, mida,
interprete, registre y comunique (OMIRC).
El alumno integra el empirismo con el racionalismo y trabaja con el método cientifico
como: guia. De esta manera incorporamos un instrumento innovador para la
ensefianza-aprendizaje de la creatividad y su evaluacidn.

5.3.Proyeccidn de la Creatividad en Educacion vs. Incertidumbre

Aungue los seres humanos cambian muy poco en su naturaleza intima, vivimos
tiempos acelerados en los cuales cambian los usos, costumbres y normas de cada
region, ademds de variar y diferenciarse atin entre regiones proximas,
Todo cambio provoca reacciones en los seres humanos afectados (Efecto Le Chatelier
psicoldgico) y los cambios culturales impuestos por un «extrafio», aunque sean
beneficiosos, pueden dar lugar a reacciones imprevisibles de oposicion. Pero cuando
la poblacién es homogénea y los cambios son rapidos y numerosos se genera ademas
una gran confusion y mucho temor, ante un futuro que se avizora incierto y arbitrario,
por parecer totalmente impredecible. El ser humano enfrenta la incertidumbre.
La educacion convencional no ha logrado manejar esa incertidumbre con resultados
positivos debido a sus defectos intrinsecos acentuados después de la Segunda Guerra
Mundial:
* Aislamiento del ambiente escolar, como lugar de aprendizaje, respecto del mundo
real.
* Falta de integracion entre cursos desconectados, de disciplinas especificas.
* Estimulos débiles para que el alumno estudie y normas féciles para que apruebe;
pucsto que la motivacion pretende sustituir a las exigencias, y asi los alumnos
«pasan», protegidos por un comodo nicho escolar.
Ciertamente algunas de estas caracteristicas pueden ser corregidas y otras derivan
del abuso mds que del uso. Pero es indudable que los jévenes de hoy no tienen,
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proporcionalmente, la firmeza de ideas y metas que orgullosamente manifestaban
los jovenes que, por ejemplo, ingresaban a la universidad poco antes de mediados
de este siglo.

¢ Qué podemos aconsejar para enfrentar la incertidumbre por medio de la edu-
cacion? Ofrecemos una lista como modesta contribucién en esa descomunal pelea
en favor de la ensefianza-aprendizaje por autoestudio e investigacién (E e I) de:

* Conocimiento integral y valores bdsicos.

* Capacidad critica con actitud serena.

* Instruccion en métodos fundamentales de accién y conducta, sean de armonia o
de conflicto.

* Creatividad y pensamiento efectivo.

Hemos desarrollado con detalle planes y programas que apuntan a lograr los fines
aconsejados. El estudiante que aprende métodos creativos se transforma en estudioso,
el universitario que los practica se transforma en profesional experimentador
emprendedor capaz de plantear y resolver problemas; la persona que los incorpora
a su esquema cultural se enriquece intelectualmente no sélo «para entender el mundo
que nos rodea, por fuera y por dentro de nuestra piel, y actuar en consecuencia»
sino también para innovar y predecir.

Todo el sistema educativo debe ser reformulado, en dltima instancia, en funcién
de que cualquier persona pueda aprender creatividad desde temprana edad, y de
que todos puedan opinar «con conocimiento de causa y efecto» sobre los grandes
temas, en especial los dirigentes- politicos, sindicales, empresarios e institucionales-
para influir en los medios de comunicacién y en las decisiones de gobierno. Porque

ya sabemos que la batalla por los cambios debe ser librado desde el comienzo en la
* cabeza de los dirigentes y que, en tltima instancia la clave de la efectividad en los
proyectos consiste en hacer politicamente aceptable lo que es técnicamente
conveniente,

«Seria impiidico decirle a la «Saber pensar es la clave,
gente adulta e inteligente que pensar cualquiera sabe. »
como pensar. » Andnimo
Rodolfo Flesch

6. Pensamiento Efectivo

Si la creatividades un tema de nuestro tiempo,el pensamiento efectivo debe
serlo de todos los tiempos; porque «pienso, luego existo» y porque «existo luego
pienso». Esa actividad simbolizante que permite reflexionar y examinar con cuidado
para formar dictamen nos hace humanos por definicién. Tal vez porque estamos
acostumbrados a ella, desde hace siglos y temprana edad, no la valoramos
suficientemente como para considerarla tema de estudio.
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«El cerebro humano lleva a cabo constantemente un proceso de transformacién
simbdlica de la experiencia, no como un sustituto menor de la accién sino como
una necesidad humana basica» (Susana K. Langer); transformacién simbélica que
constituye la esencia del pensamiento. Por otra parte desde hace pocos afios se
considera al cerebro un érgano espontdneamente activo y no sélo reactivo frente a
estimulos.

Nos ocuparemos ahora de las habilidades necesarias para el diario pensar del
ser humano,sin recurrir a la innovacién y por lo tanto centrindonos en los dos tipos
de aplicacion de la inteligencia que hemos llamado rutina y elaboracion (ver 5.).
En el proceso de interaccién entre los pensamientos de dos o mds personas
comenzaremos por el receptor del mensaje generado por el emisor a través de un
canal de comunicacién mediante un cddigo de transmision.

En cuanto a nuestra instalacién operativa, agregaremos al disefio del medieval
estudioso (en el ambiente de trabajo unificado: raller-laboratorio-biblioteca)
solamente la computadora como central informatica, con sus archivos, procesos y
redes de comunicacion electrénica; acelerantes para la obtencién de resultados en
el manejo de la complejidad pero que no eximen de pensar por cuenta propia.

6.1. Estudio

Aprender a aprender es uno de los grandes fines de la educacién y el método
para lograrlo tiene un solo nombre: estudiar. No es casualidad que el diccionario
presente entre sus acepciones dos que resultan contradictorias: «Ejercitar el
entendimiento para comprender una cosa» (tratar de incorporar y fijar conocimiento,
entendiendo los significados), y «Aprender de memoria» (mecinicamente, sin
entender los significados). En cada caso se refiere a un tipo diferente de aprendizaje:
significativo en el primero y mecdnico en el segundo. Conviene diferenciarlos con
estos nombres pues ambos son memoristicos, con la advertencia de que el aprendizaje
mecdanico no implica comprension como lo atestigua la vieja jerga estudiantil cuando
dice que equivale a «aprender como loro». Pero no nos engafiemos, ambos
aprendizajes fijan conocimiento en la memoria aunque de diferente manera, mas
valiosa y duradera la significativa.

Con la mira puesta en esa mutante madura del estudiante, el estudioso cuyo
seguro de vida intelectual es comprender los significados, hemos formulado el
siguiente método de estudio, producto de numerosas experiencias:

El estudiante sabe leer, escribir y operar numéricamente, en nivel medio.
Memoria y capacidad de razonamiento normales. Lugar de estudio c6modo
y estado de dnimo sereno; junto a €l, todo lo necesario para estudiar
escribiendo. El material que se va a estudiar puede provenir de experiencia
(por ejemplo, cuaderno de laboratorio) o de referencia (por ejemplo libro,
notas, articulos cientificos).
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I.Concentrarse en el tema. Leer el titulo, pensar en lo que sugiere y escribir
las ideas, el conocimiento previo y las dudas a su respecto. Guardar estas
notas para compararlas al final con su producto terminado: el texto escrito
por usted mismo.

2.Lectura integral y rdpida. Leer con velocidad superior a lo habitual,
salteando parrafos, anotar subtitulos y frases «clave», si es posible en forma
de cuadro sindptico.

3.Lectura detallada y escritura del texto personal. Leer con el propésito de
comprender el significado, dividir las dificultades, analizar por escrito y en
borrador las ideas, el desarrollo de férmulas y la resolucién de problemas.
Adoptar actitud inquisitiva (;por qué? ;cémo? jcudnto?). Una vez que se ha
logrado comprender satisfactoriamente. escribir texto completo que incluya
conceptos, ecuaciones, grificos, etc. Se recomienda ocupar el menor espacio
posible al escribir y desarrollar el programa punto por punto, en nimero
minimo de hojas grandes.

4.Asimilacion individual. Preparar un resumen de cada capitulo terminado
y tratar de explicdrselo a si mismo en  voz alta. Repetir una y otra vez con
la sola ayuda del resumen, hasta lograr hacerlo en forma satisfactoria sobre
la base del «resumen del resumen» y finalmente del programa. Cuando se
acumulan varios capitulos, comenzar cada vez por uno diferente. Consultar
las dudas con docentes, otros estudiantes y en publicaciones: completar el
texto.

5. Repaso grupal y evaluacion. Formar grupo de estudio con no mds de
cinco estudiantes (tres es el ideal). Una vez que se realiz6 la asimilacién «en
soledad» se sortea una fraccién adecuada del texto que se va a estudiar, y
cada uno es examinado por el resto sobre lo que le correspondi6. Los errores
son corregidos, las dudas discutidas, la presentacién de los temas refinada.
Finalmente se puede aplicar autoevaluacién por medio de cuestionarios,
problemas numéricos, opcién miiltiple, prueba escrita, etcétera.

Hacemos notar la repeticién perfeccionante previo entendimiento de los
significados y la imitacién de modelos de excelencia en la actividad intelectual,
como técnicas accesibles a cualquier persona para incorporar y fijar conocimientos.
Combinados con escribir para fortificar el recuerdo grabado, en la «memoria de
papel» de nuestros resimenes y apuntes («memes»), constituyen las técnicas
primitivas en las cuales debe ejercitarse todo estudiante para transformarse en
estudioso.

Otra técnica eficiente, incluida en nuestro método, es el examen entre los
estudiantes que ya se han preparado individualmente en un grupo de temas. La
respuesta al control que imponen los exdmenes no es la neurosis sino la transformacién
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en constumbre, reforzada por una de las mejores técnicas para aprender, que es
ensenar.

Pero la via intelectual, que sélo trabaja con ideas y conceptos no es la dnica
para el estudio, aunque asi se lo crea habitualmente. En efecto, si estudiamos mediante
observaciones empiricas utilizamos la otra via llamada experimental con la cual se
investiga todo hecho espontineo o provocado bajo control (experimento). Por otra
parte podemos adquirir conocimiento por referencia (ajena) y por experiencia
(propia), lo cual completa nuestro cuadro:

Vias para el [ Intelectual { Referencia ajena (“estudio” E)

conocimiento Experiencia propia

(Estudio: Eel) Experimental { Referencia ajena

\ Experiencia propia (“investigacion™ I)

Aunque el estudio abarca ambas vias, es tradicién llamar «estudio» a lo que
sigue la via intelectual por referencia (E) e investigacién a experimental por
experiencia propia (I). El genuino método cientifico, cuando es posible aplicarlo,
resulta de la combinacién de ambas vias (Eel). Asi, el estudio intelectual por
referencia es el que realizamos al estudiar por un libro del que no somos autores,
mientras que un filésofo al meditar sobre un tema con ideas propias sigue también
la via intelectual, pero por experiencia. Un estudiante que aprende mediante una
guia de trabajos pricticos redactada por docentes utiliza la via intelectual de
referencia experimental ajena, y un tesista- que investiga un tema nuevo en el
laboratorio con resultados novedosos sigue también la via experimental, aunque
por experiencia propia. Nétese que el producto final es necesariamente intelectual
pues, tritese de un informe o de una tesis, ambos se traducen en ideas y conceptos
mediante palabras, pero quedan en pie las diferencias aqui establecidas segin la via
utilizada para llegar al conocimiento.

6.2. Conocimiento y memoria

El proceso de pensamiento cotidiano incorpora conocimiento mientras lo
estructura como sistema ordenado en la memoria. Esta doble actividad simultdnea
-simbolizar y estructurar- aumenta la dificultad de aprender un tema nuevo puesto
que ademds de traducirlo en simbolos debemos armarle una estructura especifica,
mientras que si uno posee de antemano algliin armazén s6lo necesita ubicar el
conocimiento conceptual en compartimientos preexistentes o abrir otros nuevos en
la estructura correspondiente al tema.

Con esta hipétesis como gufa, sugerida por D. Ausubel, y sin prejuzgar sobre
teorias estdticas ni procesos dindmicos en el cerebro, podemos diagramar el sistema
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de percepcién y memoria por medio del siguiente esquema simplicado:

Imédgenes (marco)

echos
Ideas primarias__Evocadas
\_\vancadas
¥
Ideas secundarias Memoria de criterios y valores (Abstraccion
(Simbolizaci6n) Memoria de temas y sentimiﬂntns)‘)avaluame}
(Percepcion) Memoria conceptual (intemporal (Abstraccién
Memoria histérica (cronoldgica) estructurante)
Circuitos de percepcion y Circuitos de memoria
simbolizacion

A pesar de que idea y concepto pueden ser considerados sinénimos, aqui
diferenciamos concepto como: «forma de entendimiento mds compleja de algiin
tema organizado en la mente, generada después de examinar las circunstancias por
abstraccion», a partir de las ideas secundarias que se refieren a ese mismo tema,
extraidas desde diferentes momentos de la memoria historica.

Segiin ese esquema, utilizamos el pensamiento para formar ideas secundarias
durante la percepcién, mediante simbolos que integran tres componentes: hechos,
imdgenes e ideas primarias. Los hechos son los objetos centrales de la atencion
perceptiva, acompaiiados por imédgenes (visuales, auditivas, etc.) las cuales forman
el marco de laescena, y por ideas, provocadas al percibir o evocadas simultdneamente
desde los circuitos de memoria. Las imdgenes pueden también ser consideradas
«hechos marginales» que rodean el centro de nuestra atencién aunque a veces pueden
proyectarse como objetos centrales y pasan a ser «hechos» en nuestro esquema.

Del circuito de memoria histdrica, donde se ubican cronolégicamente los datos
percibidos y simbolizados, la mente abstrae conceptos estructurados de manera
intemporal, por maduracién intelectual durante toda la vida. La memoria conceptual
interacciona con la histérica para estructurarse a su vez méds complejamente en
temas (intelectuales) y sentimientos (temas emocionales y volitivos); estos tres
circuitos se conectan para abstraer criterios de procesamiento y manejo de los
«archivos», y adoptar valores como referencia ética.

Por ejemplo, si estoy exponiendo mi clase, los hechos estardn formados por
mis notas y acciones, el escritorio y el conjunto de alumnos; el marco de iméagenes
estard constituido por el aula con sus puertas, ventanas, ornamentos y accesorios,
mientras las ideas que expongo las evoco en su mayoria ayudado por la «memoria
de papel» de mis notas, aunque algunas son provocadas por los sucesivos
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acontecimientos de mi clase. Si se produjeran didlogos con alumnos, ellos surgirian
al proscenio de mi atencién como «hechos» dentro del mismo marco de imdgenes,
evocando y provocando la formacién de otras ideas.

Hechos, imdgenes e ideas primarias pasan por ese proceso de simbolizacién de
lo percibido a ideas secundarias que quedan grabadas en la memoria histérica. En
momentos o periodos de reflexién se producen procesos de abstraccidn sobre los
conceptos de mi interés que se grabardn intemporalmente en el circuito conceptual,
de donde serdn extraidos para formar archivos mas amplios de recuerdos, referidos
a los temas y sentimientos sobre los que pienso. De todos los anteriores adoptaré
por abstraccidn los criterios y valores del cuarto circuito, con los cuales completo
mi esquema cultural.

Llamamos esquema cultural al conjunto de ideas, creencias, sentimientos y
conocimientos, que ha incorporado a su personalidad cada ser humano. Podemos
distinguir dos facetas de ese esquema: cosmovisién (visién, predominantemente
estructural, del Universo) y filosofia de vida (enfoque predominantemente dindmico).
El esquema cultural, se va acumulando y modificando en los circuitos de memoria
y en los archivos-«memoria de papel y electrénica»- que cada persona posee, a lo

largo de su proceso de vida, mediante las funciones que visualizamos en este
diagrama:

Pérdida Fijacidn Recuperacién Emision
Percepcion
(Corto plazo) (Incorporacion)
Olvido . Evocacién — Redaccion
(largo pla;}]\ Retencion /k' (Recuerdo)
(Fijacion)

El olvido es considerado un defecto, por pérdida de memoria, pero también
cumple una funcién depuradora puesto que sirve de manera natural y espontdnea
para eliminar la contaminaci6n por recuerdos triviales, dolorosos o perjudiciales en
general, ademads de constituirse en barrera contra la obsesidn.

Dentro del tema es necesario insistir en que la memoria histérica puede ser de
corto o largo plazo para cada episodio, y que la fijacién puede ser mecdnica o
significativa. Cuando la fijaci6n de temas es prolongada y reproducible por evocacién
casi sin fallas la llamamos «piloto automdtico», y cuando la evocacién es interferida
por bloqueo -generalmente emocional- podemos llamarla «memoria subconscientes,
de donde es mucho mds dificultoso evocar. La memoria de corto plazo dura desde
minutos hasta horas aunque existen casos individuales que la extienden a mé4s de un
dia, con el peligro de que se les pase a largo plazo y entorpezca el recuerdo de lo
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que no se quiere realmente olvidar, asi como fijar errores que desplazan e impiden
la evocacion de datos ciertos. El recuerdo es mucho mds prolongado en la memoria
de largo plazo pero también alli, actda el proceso de olvido, aunque més lento.
Aqui es pertinente insistir en que la memoria es componente fundamental del
pensamiento, del conocimiento, de la inteligencia y de la creatividad. Cada ser
humano nace con una cuota determinada pero diferente entre individuos (memoria
genética) que se desarrolla espontineamente pero puede ser cultivada por
entrenamiento, seglin nuestra definicién: «algiin tipo de repeticién perfeccionante y
significativa» opuesta a la obsesion perfeccionista que caracteriza a varios tipos de
neurosis y psicosis. Desde los afios treinta hemos conocido verdaderas campaiias
contra la memoria en los estudios, disfrazadas tras el desprecio a la memoria
mecanica, desprecios que todos compartimos puesto que no es acompaiiada por el
entendimiento de los significados, pero que aiin asi funciona como plataforma de
despegue para la inteligencia, dado que lo fijado puede ser elaborado.

Todo esto conduce al conocimiento, cuya definicién de diccionario oscila desde
entendimiento, inteligencia, y cada una de las facultades sensoriales activas, hasta
aquello con que se tiene algiin trato superficial, por lo que preferimos: accién y
efecto de incorporar y fijar conceptos congruentes sobre cada tema, y organizarlos
en estructura ordenada de memoria significativa de largo plazo. Ese tipo de
conocimiento queda incorporado a nuestro esquema cultural hasta su eventual olvido.

6.3. Comunicacion: expresion y transmision

La comunicacién del pensamiento humano puede simplificarse en un sistema
de dos componentes: mensaje y canal. Para que sea efectivo el mensaje debe reunir
ciertas condiciones en un c6digo que permita asegurar la recepcién inteligible y a
través de un canal con el minimo de ruido perturbador de la transmisién. Para ello
sugiere Parkinson instalar un canal transmisor sobre los pilares de la confianza:
hablar con verdad y cumplir las promesas.

Las técnicas expresivas de emisién humana pueden utilizar gestos y actitudes,
iméagenes y simbolos, etc. Vamos a referirnos aqui s6lo a la via del sonido (audio) y
de la lectura (video de simbolos) mediante palabras que pueden ser pronunciadas
por el mds maravilloso de los instrumentos: la voz humana.

Nuestro tema se reduce por lo tanto al lenguaje como sistema de comunicacién
verbal con que el ser humano manifiesta lo que piensa y sus variantes particulares,
los idiomas en su sentido mds amplio, desde los usados por diferentes pueblos hasta
el musical, el matemitico y el cientifico.

El interés fundamental apunta al uso correcto del idioma, es decir a la gramiitica,
y al dejar de lado la ortografia y la fonética nos centraremos en la sintaxis en el
sentido de coordinar palabras para expresar conceptos. Utilizaremos el verbo redactar
como accion de expresar el pensamiento tanto por escrito (significado lato) como
oralmente (por extension).



40 - INTRODUCCION

Las condiciones para que un mensaje sea efectivo comienzan por las 3 C -claro,
conciso, correcto- a las cuales se agregan ordenado y conceptualmente rico. Pero
no es solo cuestion de fijar politicas, es imprescindible proveer los procedimientos
para llevarlas a cabo, enunciar algunas normas de redaccién eficaces (por hacer lo
bueno) y eficientes (por hacerlo bien). Reordenamos las condiciones enunciadas de
acuerdo con el eminente Javier Clavell Borrds:

Claro: ordenado, preciso, vigoroso, sencillo. «Hay quienes enturbian las aguas para
que parezcan mas profundas» (Gracidn).

Conciso: dentro de lo posible, breve y concreto (reducido a lo esencial). «<Lo bueno
si breve, dos veces bueno» (Gracidn).

Correcto: conceptualmente rico, seglin normas gramaticales y fonéticas, con buena
puntuacidn.

En el estupendo resumen de Mateo Arnold: «Tener algo que decir y decirlo tan
claro como se pueda, éste es-el tnico secreto del estilo» completado por Ernesto
Gowers: «La regla de oro no pertenece ni a la gramdtica ni a la sintaxis: importa
menos el orden de las palabras que su seleccién». Atin asi nos mantenemos fieles a
las 3 C con algunos consejos para lograrlas:

a) Asegurese de interpretar bien cudl es el tema que se ha planteado. «Péngase en
los zapatos» del receptor y de los otros en general. («La verdad, toda la verdad...)
b) «Vaya al grano», luego de una brevisima introduccién; no merodee alrededor del
tema ni prolongue su entrada (... y nada més que la verdad»).

¢) Sea lo mds objetivo e inductivo posible, parta de los hechos y aténgase a ellos.
Reserve interpretaciones y opinién para el final. Ahorre adjetivos y adverbios.

d) Evite un lenguaje excesivamente formalista y convencional, pero no adopte jergas
chabacanas. Sea creativo en sus expresiones sobre la base de «<amor y firmeza en un
marco de naturalidad».

e) Prefiera lo simple a lo complejo, lo familiar a lo extrafio, lo concreto a lo abstracto,
y lo directo a lo espiral.

f) Manténgase en las frases cortas, méds claras y féciles de seguir: («Donde los
demds ponen comas, Azorin pone puntos»),

g) Explique con palabras sencillas y analogias accesibles. Use palabras de la lengua
espafiola en lugar de traducciones equivocadas, p.ej. rango (rank en inglés) para
range (recorrido) o de aliteraciones cémodas, p.ej. carro (car en inglés) por automévil.
En cuanto a la exposicion de un tema, en general, se puede partir de una rutina
como la que sigue, y luego modificarla para hacerla mds dgil y graciosa:

- Digales qué les va a decir (presentacion).

- Digales qué (desarrollo).

- Digales qué les ha dicho (cierre).

Un informe cientifico técnico deber4 atenerse a las normas de la reunién en que va
a ser expuesto o de la revista en que va a ser publicado, siendo un orden bastante
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difundido, aparte del titulo y el resumen:

1. Presentacion: antecedentes, de qué se trata.

2. Trabajo experimental: estudio realizado (material, métodos, resultados).

3. Discusion de los resultados: interpretacion, modelizacién de datos, andlisis y
evaluacién de hipétesis, generalizaciones.

4. Conclusiones: extracto de contribuciones positivas, mds las negativas trascendentes.
5. Bibliografia.

Cuando se habla, se escribe, o se piensa con palabras, el ser humano «graba» un
mensaje anticipado en 7+2 palabras respecto de lo que va emitiendo, es decir
piensa con 5 a 9 palabras de adelanto mientras habla (Eccles). De no ser asi
deberfamos elegir palabra por palabra al emitirlas y tardariamos muchisimo en hablar
por la suma de tiempos de evocacién. Es probable que ése sea el problema de
ciertos locutores y entrevistados que no pueden hablar sin emitir sonidos y muletillas
como: eeeh y esteee, para cubrir los silencios a que los obliga la bisqueda de palabras
en su memoria, por evocacion demorada.

Una ayuda fundamental en la seleccién de las palabras mds apropiadas para
determinados mensajes significativos es el manejo de la etimologia, la cual nos
permite indagar sobre el origen de las palabras y rastrear la evolucién de su
significado. Esto nos ubica en la necesidad de tres diccionarios como minimo para
redactar mejor: el de la Real Academia, uno de sinénimos, y otro etimolégico. La
riqueza que aporta el conocimiento del origen de las palabras clave de un discurso
0 escrito es inmensurable.

Conviene iniciarse con la raiz -radical minimo e irreductible que comparten las
palabras de una misma familia- y sus modificaciones mediante prefijos, sufijos y
terminaciones, en particular desinencias. Tomemos como ejemplo la palabra
desopilante cuyo significado comiin es «festivo, que produce mucha risa». Sin
embargo, en una audicion de radio se burlaron de un embajador porque dijo que en
su pais se habia solucionado una inundacién por medio de una «operacién
desopilante». Los comentarios irénicos se refirieron a la supuesta ignorancia del
significado real, debido a que no dominaba bien el idioma por ser extranjero. Si
hubieran consultado el diccionario se hubieran enterado que el prefijo des- indica
«lo contrario de opilar» y que este verbo significa «obstruir un conducto», por lo
que desopilante (el o la que desopila) es la operacion de «destapar conductos» y
hacer que bajen las aguas que inundaban aquel pais. Los burlones quedaron burlados
de manera desopilante, pues destaparon los conductos de la risa y del humor en
quienes se tomaron el trabajo de averiguar sin soberbia critica. Todo este problema
desemboca en la semdntica, disciplina que se ocupa de los significados de los signos

y sus combinaciones, nivel superior que puede postegarse hasta dominar las bases
etimoldgicas.
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Debemos mencionar brevemente las situaciones de litigio y conflicto. En estos
casos es necesario ser ain mds prudente y cauteloso en lenguaje y conducta,
especialmente si se enfrenta con quienes desean ganar a toda costa sin importarles
los medios ni la verdad, falta de espiritu deportivo que aparece frecuentemente en
las luchas por intereses, prestigio y poder. Ante semejante tipo de adversarios,
paladines del «pensamiento retorcido» (Roberto Thouless) es necesario leer y
reflexionar en los dos estilos extremos que denominamos «cientifico» y «notarial»
al mismo tiempo. En ciencia se piensa lo integral y no los detalles, que serdn atendidos
después, mientras que en una escribania los detalles son fundamentales, puesto que
un signo de puntuacién cambiado puede alterar drasticamente el significado de un
texto legal. Ademas sugerimos estudiar las triquifiuelas deshonestas que son utilizadas
en la argumentacion retorcida con el fin de aprender las técnicas para anularlas, tal
como lo ensefia Thouless.

Una sugerencia interesante es plantearse el conflicto de argumentos como
aperturas y finales de una partida de ajedrez, dividiendo una o més pdginas por la
mitad y escribiendo las tesis propias de un lado y las opuestas del otro, segtin quien
inicie la controversia («jugar con blancas o negras»). En hojas diferentes se escribe
el debate de ideas que cada posible respuesta originaria. A veces es necesario hacerlo
mientras se sostiene la discusion, lo cual requiere un entrenamiento prolongado con
«sparring partners» de buen nivel. Llegar a una polémica con esa preparacidn
ensayada otorga una gran seguridad pues limita el nimero de improvisaciones que
serd necesario hacer durante el desarrollo de la «partida».

Por supuesto todas estas recomendaciones deben ser adoptadas segiin el nivel
técnico-cultural del auditorio, pues frente a especialistas serd necesario recurrir a
un nivel de abstraccion que escapa a lo concreto y a lo analégico, mds convenientes
para un interlocutor o un piblico menos informado.

Lo decisivo es recordar que el ser humano se expresa mediante el lenguaje para
transmitir un mensaje con significado (episteme: dictamen experto) y no simplemente
para ejercitar un hébito social (doxa: opinién comiin) a pesar de lo importante que
es practicar el deporte de la conversacién habitual para comunicarse como seres
humanos civilizados.

«Pensar y hacer, hacer y pensar «Nada hay mds pavoroso
es la suma de toda sabiduria.» que la ignorancia activa. »
W.Goethe - W. Goethe

7. Metodologia y Evaluacion

Como sintesis de todo lo dicho respecto del Pensamiento Efectivo -no creativo-
enumeramos lo descripto en las secciones anteriores y completamos con algunos
otros temas la lista de actividades que debemos aprender para alcanzar un nivel
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suficiente de eficacia (hacer las cosas buenas) y eficiencia (hacer bien las cosas).
a) Manejo de idiomas. El propio, mds otro con utilidad internacional, actualmente
el inglés, el cual desde principios del siglo desplazé al esperanto, interlingua, y
otras propuestas artificiales, valiosas pero sin fuerza politica. No es el aprendizaje
de los lenguajes verbales lo tinico a manejar pues hay otros que son imprescindibles:
matemdtico, de la Naturaleza (disciplinas bdsicas: Fisica, Quimica, Biologfa), y
visual (dibujo, pintura fotogafia, cine, animacién, identicroquis).

Comenzar empiricamente y a partir de los 9 afios elegir el momento apropiado
para introducir la 16gica deductiva del modelo verbal (oral y escrito) simplificado:
sujeto, verbo, atributo; complementos directos, indirectos, y circunstanciales, con
dominio de los casos y las desinencias. En las disciplinas basicas que estudian la
Naturaleza, iniciarse por via inductiva. En todos los casos tener presentes las 3 C ya
mencionadas: clare, conciso, concreto.

Finalmente introducir lenguajes de computacién en edades adecuadas, desde

los mds simples hasta los estructurados y acrecentar el nivel y la amplitud para
llegar a su culminacién informadtica.
b) Comprensién de textos.Fundamentalmente con el fin «comprender los
significados», esta asignatura deberia ser reformulada para abarcar textos cientificos
ademds de los literarios, incluyendo los otros idiomas mencionados anteriormente.
Los factores a considerar deberian ser, como minimo:actitud (intimista, externa,
etc.) punto de vista (subjetivo, objetivo, neutro), enfoque (descriptivo, narrativo,
fantasioso, verosimil, consciente, subconsciente); tema e idea central, argumento
(trama, accién) y tono (lirico, épico, optimista, pesimista).

Al igual que en todo lo referente a idiomas incluimos la capacidad de sintesis en
la redaccién de textos comprensibles, imagen en el espejo de la comprensi6n de
ideas ajenas. Por eso proponemos también la interpretacién de chistes con fondo
filos6fico y formulacién de cuentos jocosos o fantésticos a partir de situaciones
dadas, asi como ejercicios con paradojas.

c) Método de estudio. Incluye todas las actividades metodolégicas aqui descriptas
con la diferencia fundamental de que estd dirigido a fijar conocimientos por medio
de la repeticién previa redaccién de un texto propio (6.1). Auxiliares poderosos en
la comprensidn son las preguntas del método:;Por qué? ;C6mo? ;Cudnto? y ;Por
qué no (es/ocurre) de otra manera?

d) Resolucion de situaciones y problemas. Hemos presentado esta actividad como
una de las fundamentales para el pensamiento creativo y los hemos clasificado
segin planteo y tipo. (2.) Naturalmente que mantiene su importancia en el
pensamiento habitual no creativo, cuando se nos plantean problemas tipicamente
escolares que por haber sido resueltos anteriormente son ensefiados -o por lo menos
estdn en los programas- del sistema educativo. Transcribimos los consejos de dos
autores reconocidos con tendencia matemadtica:
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G. Polya

» Usted debe entender el problema: anélisis y reformulacién del enunciado.
* Disefie un plan: andlisis del tipo de problema.

* Lleve a cabo el plan: verifique cada etapa, estimacién del resultado.

* Examine la solucién obtenida: ;jotra via? Realice camino inverso.
Garfield

* ¢Se puede reducir el problema a un caso mds sencillo?

+ (Contiene elementos triviales, incluidos sé6lo para despistar?

* ;Se puede transformar en otro isomorto, mds facil?

* ;Se podra encontrar un algoritmo sencillo para resolverlo?

* ;Se podra aplicar algiin otro teorema de otra rama de la Matematica?
* (Puede evaluar su resultado con buenos ejemplos y contra ejemplos?

Agregamos nuestros consejos: a) Lo obvio antes que nada. b) Mantenga en su
mira el centro de interés del problema. c) En consecuencia recuerde su meta ; Adonde
queria llegar? d) Busque congruencia en su desarrollo final. ¢) Distinga entre: cosa
e idea, sustancia y forma, territorio y mapa, expresion de deseos y realidad objetiva.
Otra ayuda que puede resultar significativa consiste en aplicar las técnicas creativas
a problemas comunes (2.). La tnica diferencia es que no pretendemos innovar; p.ej.
en cuanto a las alternativas posibles, pero si variamos la manera en que aplicamos
la seleccionada como decisién entraremos en la elaboracién, ese hibrido de rutina y
creatividad que cubre la mayor parte del pensamiento habitual no trivial.

Asi, al recorrer la lista de técnicas creativas (analiticas, formales, y creativas)
percibiremos que todas son aplicables en cualquier drea y nivel del pensamiento
efectivo, aunque resaltardn las mds «rutinarias»: estudio de factores, diagramas y
grificos, clasificacién, juego de ideas, palabras e imdgenes; descripcién sutil y
resumen critico (2.). Si alguna de las creativas merece aqui una especial menci6n es
la que utiliza las paradojas.

Podemos definir paradoja como enunciado que presenta una contradiccién dificil

de alcarar en primera instancia y debe ser resuelta. El origen de la aparente

contradiccién puede provenir de:

* Afirmaciones que parecen falsas pero resultan verdaderas.

* Afirmaciones que parecen verdaderas pero resultan falsas.

* Afirmaciones cuya veracidad o falsedad no se puede decidir con la informaci6n
disponible.

* Razonamientos aparentemente impecables que conducen a contradicciones
(falacias), sea por error formal oculto, sea por premisas falsas.

Dentro de las paradojas cientificas, ademds de las conocidas, p.ej. la hidrostitica,
son sumamente atractivas las propuestas por Enrique Fermi en su «juego de las dos
liras» entre estudiantes universitarios (5.2).
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e¢) «Ensefiar a Pensar». En este programa escolar Eduardo de Bono estudia el
pensamento habitual como proceso que se puede ensefiar, con més énfasis en el
enfoque perceptivo -«la manera como miramos las cosas»- que en la logica.
Oigdmosle desde su prélogo: «El pensamiento es un tema sumamente delicado,
siempre toca al resentimiento... Critique el pensamiento de alguno o sugiera algo
inadecuado al respecto y esa persona se sentird amenazada en su ego... Gran parte
de esa dificultad deriva del concepto mismo puesto que se considera que «pensar»
es tan comtin en la vida como ver, oir, hablar, caminar y respirar; y nadie acepta que
necesita le sean ensefiadas esas funciones. «La resistencia a tratar el pensamiento
como una habilidad deriva de esta ambigiiedad, pilar de la opinién de quienes
sostienen que el sistema educativo ya lo hace desde hace un siglo, por lo menos,
confundiéndolo como parte de la ensefianza de la 16gica».

De Bono desarrolla extensamente el programa CoRT (Cognitive Research Trust),
en su libro «Teaching Thinking» de donde extractamos las herramientas practicas
para esta ensefianza en la cual se inicia, como queda dicho, con la premisa: «la
mayor parte del pensamiento habitual tiene lugar en la etapa de percepcion, mas
que en la de procesamiento» expresada por medio de cuatro postulados:

Cuando tratamos el pensamiento tratamos la percepcién.

Cuando tratamos la percepcién tratamos patrones (normas).

Cuando tratamos patrones tratamos la atencion.

Cuando tratamos la atencién tratamos con directores de la atencion

» Técnica norte-sur. Dirigir la atencién en direcciones opuestas sin emitir Juicios
al andlisis. Se pueden considerar diferentes aspectos del problema:
Consecuencias(C&S) inmediatas,de mediano plazo,de largo plazo.

Ventajas (Plus), desventajas (Minus) y puntos interesantes (PMI).

Acuerdo (A), desacuerdo (D), indiferencia (I); ADI.

» Técnicadel observador de pdjaros que los identifica por su silueta, desde lejos, porun
minimo de rasgos percibidos (identicroquis). Esta capacidad de reconocimiento y
diferenciacién de estructuras se estimula clasificando los pensamientos en hechos, opiniones
(doxa y episteme) y evidencia clave; lo cual engancha con los errores (no intencionales)
como exagerar y omitir, y con el engano tendencioso del pensamiento retorcido (6.3).
+ Técnica clasificacién de manzanas («atencion oblicua»). Se trata de hacer
concentrar la atencién en un aspecto del tema con el fin de obtener otro resultado
(«oblicuo») que es su consecuencia. El ejemplo que le da nombre es el del fruticultor
quien pidié a su hijo que clasificara las manzanas en grandes y pequefias y luego las
embolsé juntas: logré asi que pusiera atencién y descartara las que estaban en mal
estado con mucho mayor eficiencia.

* Técnica de aislamiento de sector, drea o etapa para su mejor analisis. Tipico es
comenzar o finalizar algo sin dedicarle mayor atencién al porqué se comienza o se
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finaliza de esa manera y cudl serfa la més eficiente. Se trata de controlar el flujo de
atencion y evitar que pase por encima de aspectos que se consideran autométicos y
obvios en su ubicacidn.

* Técnica de estructuracion en un diagrama de bloques-flujo (2.) de manera que
cada caja se transforma en un centro de atencién, para las cuales se sugiere analizar:
entrada (escena, factores, ingredientes, informacién diponible), propésito (escena
final, metas, lo que se desea terminar), soluciones (alternativas), eleccién (decisién
sobre alternativas),y operaciones necesarias para ejecutar la solucién. Es un sistema
de andlisis que divide las dificultades para su mds f4cil andlisis.

* Técnica de procesos en la cual se analiza y compara por modelos de cada
proceso de posible aplicacién. El entrenamiento consiste en tomar estos
procedimientos como hdbitos.

Por consiguiente lo que recomendamos es formarse desde edad temprana en los
grandes métodos:

Método de Estudio.

Método Cientifico.

Método Integral de Creatividad.
Método de Pensamiento Efectivo.

Sin olvidar que en todos ellos es fundamental el Método Légico ensefiado a
través de sus dos grandes vias: inductiva y deductiva.

Por otra parte, cada profesién y cada gremio tiene su jerga y sus triquifiuelas
para resolver problemas: tratemos de aprenderlas pues no son dificiles y nos pueden
resultar enormemente titiles en situaciones inesperadas.

La evaluaci6n en cuanto a la preparacién adquirida nunca es facil pues se trata
siempre, en Gltima instancia, de la capacidad para el trabajo intelectual. Proponemos
los siguientes criterios de evaluacién: aptitud, actitud, precisién en los detalles,
integralidad en el enfoque, congruencia en el desarrollo, y coordinacién neuromuscu-
lar en lo manual operativo; agregados a las ocho operaciones de pensamiento (5.).

Insistimos en la escala 0-10 que todo el mundo entiende para expresar los
resultados de la evaluacién aunque internamente se prefieran otras (1-3. 0-120, A-
E). Y por sobre todo instruir a los alumnos de cualquier edad en dos caracteristicas
reales de su personalidad que contradicen la leyendas estudiantiles.

* Lacalificaci6n escolar no es un indice cuantitativo de inteligencia sino de esfuerzo

- talento x dedicacién - aplicado al estudio.

* Los jévenes fracasan en sus estudios por falta de voluntad més que por falta de
inteligencia.

Una ensefianza esclarecida que encamine al alumno hacia la excelencia intelectual
mediante el estudio por cuenta propia en un ambiente organizado, pero alegre, de
cordialidad y disciplina, marcara la impronta que es base de nobles satisfacciones
en la vida.
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«Demasiada gente pretende lograr
resultados sin hacer lo necesario

para obtenerlos.»
Clint Eastwood.

8. Epilogo en concierto

Hemos descripto las técnicas operativas de creatividad asi como las de
pensamiento efectivo, calificacién del pensamiento habitual que se refiere a su
perfeccionamiento por métodos andlogos a los adoptados para el creativo cuando
se estudian temas y problemas resueltos anteriormente, en cuyo caso hablamos de
rutina y elaboracién, dado que se abandona la actitud heuristica de descubrimiento
y la intencién de innovar.

{Como insertar estas técnicas en el Sistema Educativo?. Empezariamos un plan
piloto mediante cursos para alumnos con poca carga horaria dirigidos por docentes
especialmente entrenados, luego seguirian cursos especificos para docentes en
general sobre los planes aqui descriptos (estudio, cientifico, creatividad, pensamiento
efectivo) y finalmente los que aprobaran estos cursos se harfan cargo de la ensefianza
a alumnos (7.parte final).

Una novedad decisiva de esta incorporacién es la integracién balanceada de la
via inductiva con la deductiva, y la analitica con la sintética; de la ciencia y la
tecnologia como sectores fundamentales de la cultura, con una historia enhebrada
sobre inventos y descubrimientos, asi como de paralelismos arménicos y de
oposiciones dialécticas.

Todos esos cambios demandan la accién concertada de dirigentes con conviccién,
docentes con disposicion y padres con la ambicién de que sus hijos aprendan
realmente, aunque les represente un esfuerzo mayor. Ante todo debemos
convencernos como ciudadanos que si tratamos a nuestros hijos como deficientes
los transformaremos en ignorantes.

Cada individuo y cada grupo humano elabora su propio esquema cultural,
combinacion de una cosmovisién estructural y una filosofia de vida dindmica. Los
valores intelectuales deben ser incorporados en funci6én de un orden ético que lubrica
la inteligencia: la familia, la escuela, y algunas organizaciones deportivas son las
instituciones naturales para esa incorporacién. Dificilmente lo lograr4n si lo intentan
en un ambiente de dudas, relativismo e incertidumbre. El ser humano necesita
encontrarle un significado y un sentido a la vida: la ciencia, el trabajo y el
conocimiento experto son caminos pero no llegadas. Los modelos superiores - santos
y héroes - actiian como inspiradores en ese mismo camino y existen guias filos6ficas
de reconocida practicidad. Dos de las mds valiosas que tenemos a nuestro alcance,
por la conexién de sus autores con la Universidad del Salvador son la Filosofia
Insistencial de Ismael Quiles y la Logoterapia de Victor Frank].




48 - INTRODUCCION

La filosofia de la interioridad enfrenta a las que militan en la idolatria de lo
externo como el conductismo. El potencial genético se desarrolla de manera
insistencial hasta culminar en la autorrealizacién de la persona, mediante tres
actividades propias: autoconciencia, autocontrol y autodecisién. En esta linea de
pensamiento filosdfico el fin de la educacion es la personalizacién, proceso natural
de bisqueda de la autorrealizacion como totalidad del ser. Asi lo expresa Quiles:
«Segun esto, el fin de la educacién humana - de toda educacién humana, es decir
propia del hombre o conforme a su ser - es la personalizacidn, hacer al ser humano
mds persona o mds perfecto como personas.

Aqui abrimos el recuerdo a la tradicién griega y al espiritu cristiano de los tres
arduos consejos:

«S€ t mismos,

«Condcete a ti mismo»,

«Ama a tu préjimo como a ti mismo»,
que evocan imperiosamente la expresién clave de Ortega «Yo soy yo y mi
circunstancia», tan relacionada con sus conceptos de ensimismamiento y
alteracion.

En cuanto al mundo que nos rodea y a nuestra vida interior, es necesario
captar la realidad mediante el estudio y la investigacién, por una parte, y por
otra superar la frustracién del vacio existencial, encontrdndole sentido a la vida.
A esta voluntad de sentido apunta Frankl en su logoterapia con el fin de
reconstituir la personalidad asaltada por los sentimientos autodestructivos y las
situaciones agonicas.

La pérdida del sentido de si mismo es paralela con la pérdida del lenguaje
comunicativo, sintomas caracteristicos de periodos histéricos en que la
personalidad se desintegra, paradojalmente por aturdimiento y aburrimiento. La
guerra contra el verbo desatada ya hace afios utilizando medios que nos sumergen
en torrentes de informacién - donde campean la imagen superficial, la violencia
descontrolada, el lenguaje envilecido, y el especticulo mediocre- fue declarada
por quienes pretenden descalificar al libro como producto en extincidn de la
Galaxia Gutenberg.

Esa tendencia se acentu6 después de la Segunda Guerra Mundial por abandono
tanto de la lectura como de la escritura en la vida cotidiana y en las aulas; menos
deberes escritos en la escuela primaria, casi total eliminacién de las carpetas en
el colegio secundario y de los informes en la universidad; el uso de formularios
preparados donde sélo es necesario llenar espacios en blanco tipicos de la
ensefanza programada y de ciertas guias de laboratorio, cuadrados para marcar
con cruces las respuestas de examen por opcidn miiltiple y, como remate social,
bailes donde la pareja se pierde en el tumulto y aunque se reencuentre le es imposible
conversar, dado el volumen, ritmo y continuidad de la miisica y del contorno.
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Un espiritu sereno «con amor y firmeza en un marco de naturalidad» puede
pensar con mayor efectividad y creatividad. Serd dificil que el espiritu sano y alegre
emerja de su reclusidn en circunstancias adversas; no habra técnica intelectual que
nos salve. Concertemos un ambiente de paz y justicia, de libertad con responsabilidad,
para alcanzar la excelencia de pensamiento que nos convoca en este intento.

NOTAS

1) «Inadaptados intelectuales» (versidn del autor).
2) «Examine atenta y particularmente una materia entre varias personas». Primera
acepcion en el Diccionario de la Real Academia Espafiola.

Respuestas a Preguntas Fermi (5.2).
a) Lo que hierve es el agua de las papas a 100°C.
b) 1/2 + 1/3 + 1/9= 17/18 y asi de dieciocho camellos sélo se reparten diecisiete.
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