  Acerca de la Creatividad e Innovación

1. Conceptos de creatividad e innovación: definiciones preliminares

El término crear proviene del latín “criare” que significa: extraer desde la nada, dar origen, concebir, fundar, plasmar. Desde esa perspectiva, creatividad sería entonces el conjunto de potencias mentales que conducen a concebir nuevas posibilidades y a materializarlas.

Por su parte, innovar, del latín “innovare”, significa cambiar sustancialmente algo introduciendo novedad. De tal modo,  el término “innovación” refiere a un objeto cuyo valor de novedad está intimamente asociado a una mejora sustantiva de algo previo.

BRAINSTORMING: CONCEPTO, FUNDAMENTOS Y OPERATORIA

Concepto y supuestos principales

El Brainstorming o torbellino de ideas es un método orientado a actualizar el potencial creativo de un grupo humano abocado a resolver problemas abiertos. Creado por Alex Osborn hacia el año 1938
, tiene como principal fundamento la consideración de que existen dos componentes básicos en la mente pensante: un aspecto enjuiciador que analiza, compara y elige, y un aspecto creador que visualiza y genera ideas. 

La hipótesis central formulada por Osborn afirma que la prematura aparición del enjuiciamiento crítico puede obstaculizar la creatividad, al obligarnos a rechazar ideas que podrían contribuir a soluciones e innovaciones si se les concediera oportunidad para desarrollarlas. La técnica del Brainstorming está concebida precisamente para compensar los efectos inhibidores del prematuro enjuiciamiento crítico, posibilitando de ese modo la consideración de un mayor repertorio de ideas que a su vez contribuye a maximizar el espacio de posibles soluciones.

Además, la técnica apunta a propiciar el enriquecimiento de cada idea a través de los aportes de cada participante; en efecto, la experiencia indica que muchas veces el valor potencial de un pensamiento pasa desapercibido aún para su propio autor, siendo que otras personas podrían optimizarlo a través del desarrollo de sus implicancias. Esta consideración es compatible con una segunda hipótesis formulada por Osborn relativa a la superioridad del pensamiento grupal por sobre el individual y simplificada en el slogan: “tres cabezas piensan mejor que una”

En otro nivel de análisis se ha argumentado que la eventual eficacia del brainstorming radica en la estimulación del proceso de pensamiento divergente. Según el Guilford, un psicólogo que ha investigado sobre inteligencia y creatividad, la producción divergente es un tipo de pensamiento en que la mente discurre en múltiples dimensiones sin estar constreñida por las restricciones de una meta. La producción divergente se opone la convergente, en la medida en que aquí son las restricciones las que impulsan el flujo ideacional. Guilford sostiene que el pensamiento divergente se caracteriza por dos procesos cognitivos de carácter más básico, la fluidez ideacional y la flexibilidad categorial, que –a su vez–posibilitan la originalidad. La fluidez ideacional refiere a la capacidad de generar muchas ideas ante un tema dado, mientras que la flexibilidad apunta a la variedad de esa producción. Por su parte, la originalidad, según Guilford es el grado de novedad o infrecuencia de una idea. Desde esa perspectiva, según el investigador en creatividad David Prado Diez, la importancia del brainstorming como técnica de creatividad está dada por su estímulo directo de la fluidez (al demandar gran cantidad de ideas), lo que conlleva indirectamente al estímulo de la flexibilidad (dado que ante una gran demanda de ideas el salto categorial se hace más probable) y, luego, al de la originalidad (dado que la idea novedosa supone, en algún sentido, un salto categorial). Además, las consignas del brainstorming también inciden de un modo directo sobre la flexibilidad y la originalidad, en la medida en que se alienta la producción de ideas no convencionales. (Véase la Figura 1)








Fig 1. Esquema explicativo para la eficacia del brainstorming (adaptado de D. Prado Diez, El Torbellino de Ideas)

Desde que fue aplicado por Osborn, el Brainstorming ha sido la técnica de creatividad más aplicada, siendo utilizado con éxito en los ámbitos de producción industrial, marketing, publicidad, planeamiento estratégico, y en todas aquellas áreas donde ha sido necesario producir permanentemente ideas innovadoras.     

Operatoria

Debe formarse un grupo cuyo tamaño oscile entre 4 y 8 personas, siendo lo ideal entre 5 y 6. Un miembro del grupo debe adoptar el rol de coordinador, y otro el rol de secretario. La función del coordinador es impartir las consignas y hacer cumplir las reglas; el secretario debe registrar toda la producción del grupo. 

Los etapas del método son dos:

1. Generación libre de ideas. La que a su vez se divide en dos pasos:

1.1. Generación libre de ideas.

1.2. Ampliación y/o mejora de las ideas utilizando una lista de verificación

2. Evaluación de ideas.

Durante la etapa de generación libre de ideas, cuya duración es de aproximadamente 30 minutos, deben cumplirse las siguientes reglas:

· Está prohibido enjuiciar ideas.

· Se debe producir gran cantidad de ideas.

· Deliberadamente deben buscarse ideas extraña o poco convencionales.

· Se debe escuchar atentamente las ideas de los demás y tomarlas como estímulo para las propias.

El coordinador debe mantener una actitud activa respecto al cumplimiento de las reglas. Por ejemplo, debe llamar la atención cuando algún miembro censura alguna idea de otro o se autocensura; debe estimular a la mayor producción de ideas y, de ser necesario, desalentar la deliberación excesiva alrededor de alguna; debe alentar a que se expresen las ideas, aún cuando parezcan extrañas o poco factibles y, fundamentalmente, debe estimular a que se creen ideas “en espejo” y “en cascada”, es decir: la idea de uno dispara la idea de otro y esta la de un tercero. 

Por su parte, el secretario debe anotar claramente la ideas asignándoles un número de orden.

Cuando el flujo de producción de ideas comienza a decrecer, el coordinador comienza una sub-etapa tendiente a su ampliación y desarrollo. Para esto se vale de una check-list para la ampliación de ideas que contiene preguntas del tipo: ¿Otros usos?, ¿adaptar?, ¿modificar?, ¿magnificar?, ¿combinar?, etc. Las nuevas producciones, o bien permiten enriquecen una idea previa o bien hacen aumentar el repertorio.

Finalmente se arriba a la segunda etapa, donde se procede a evaluar las ideas obtenidas. El carácter específico de este procedimiento en general es definido ad hoc, pero su lógica básica supone evaluar cada idea de acuerdo a ciertos criterios relevantes para la situación tales como: grado de adecuación al problema, originalidad, factibilidad, etc. En la formulación original del método, Osborn proponía concluir el proceso de evaluación categorizando las ideas en tres listas: ideas manifiestamente no utilizables, ideas eventualmente interesantes e ideas inmediatamente aplicables. Según una estimación de Clark 
, de cada cien ideas provistas existe un promedio de diez potencialmente aplicables.

METODOS COMBINATORIOS: LISTADO DE ATRIBUTOS, ANALISIS MORFOLOGICO Y MATRIZ DE DESCUBRIMIENTO.

CONCEPTO, FUNDAMENTOS Y OPERATORIA

Concepto y supuestos principales

Diferentes autores han propuesto una serie de métodos de creatividad cuyo común denominador consiste en la exploración de un espacio combinatorio, obtenido a partir de la previa identificación de un conjunto de dimensiones relevantes en relación a un tema-problema.

El primero de esta familia de métodos fue el denominado “Listado de atributos”, desarrollado por el ingeniero norteamericano R. Crawford. Este basó dicha metodología en una idea simple y a la vez poderosa: en la gran mayoría de los inventos básicamente lo que se hace es trasladar atributos de algo ya existente a algo nuevo. Para operar en consecuencia, Crawford sugería realizar un listado de los principales atributos de un objeto o concepto y luego proceder a imaginar posibles variaciones para cada uno.

Por su parte, el astrónomo suizo Zwicky sistematizó aún más la idea del listado de atributos desarrollando el “Análisis morfológico”. Este método consiste en la exploración de una matriz donde se encuentra representado todo el espacio combinatorio engendrado por una serie de dimensiones relevantes del tema-problema bajo consideración. El supuesto central del análisis morfológico es que alrededor de cualquier concepto existente se encontrarían ocultas una multiplicidad de variaciones, algunas potencialmente innovadoras. Desde esta perspectiva entonces, inventar es en gran parte un acto de descubrimiento. 

En análisis morfológico suele utilizarse la siguiente terminología:

Tema: es el categoría a la que pertenece el objeto cual se parte y sobre el que se desea obtener mejoras o innovaciones. (i.e., el pizarrón)

Instancias del tema: son los casos concretos realmente existentes o posibles dentro del tema (i.e, pizarrón de madera de pared, pizarrón de acrílico, rotafolios, etc.)

Dimensión: son los diversos aspectos o atributos del tema (i.e., forma, tamaño, sustancia, color, etc.)

Valor: son las diferentes alternativas dentro de una dimensión (i.e., rectangular, redonda, cuadrada, para la dimensión “forma”)

Espacio combinatorio: el espacio de posibilidades que queda definido por las dimensiones y sus valores.

Caja o Matriz morfológica: una representación en forma de matriz, cubo, etc. del espacio combinatorio.

Un tercer método, análogo al anterior, fue sugerido por el cibernetista Abraham Moles. Nos referimos al denominado “Método de las matrices de descubrimiento”. Básicamente este consiste en la inspección sistemática de las celdas de una matriz cuyas entradas constituyen dos ejes fundamentales del tema-problema. Como dijera el especialista en creatividad Bernard Demory “cada casilla es una ventana abierta sobre una posibilidad de innovación”. Resulta claro que -en términos conceptuales- la matriz de descubrimiento constituye el caso más simple de análisis morfológico: la exploración de un espacio bidimensional.

Una variante menos exigente, a mitad de camino entre el análisis morfológico y el listado de atributos, la constituye el método de la “Conexiones morfológicas forzadas”. A semejanza del primero, aquí se trata de representar un espacio combinatorio pero de un modo no exhaustivo, para luego recorrerlo de un modo aleatorio en pos de una solución determinada. 

SEIS SOMBREROS PARA PENSAR

Concepto y supuestos principales

“Seis sombreros para pensar” fue desarrollado por Edward De Bono, a su vez creador del concepto de “pensamiento lateral”. Una de las ideas centrales de este autor es que el pensamiento es una habilidad optimizable: Más allá de cómo pensemos siempre podemos hacerlo mejor.

El primer paso es formular un diagnóstico de aquellos procesos que actúan como limitadores. De Bono sostiene que entre esos limitadores uno importante lo constituye el hábito de pensar llevando a cabo una serie de actividades al mismo tiempo. Esto muchas veces puede conducir a la confusión y a la ineficacia.

La ineficacia del pensamiento surge -entre otras cosas- cuando se confunden los argumentos lógicos con las emociones, el carácter exploratorio de una idea con su carácter definitivo, la lógica negativa con los valores, o las intuiciones con los razonamientos.

Ante ésto, los defensores del pensamiento objetivo, critico, lógico y racional, han propuesto como solución la inhibición “a priori” de todo aquello que no encaje en los moldes del pensamiento lógico formal y parezca apartarse de la verdad objetiva. Sin embargo, el pensamiento crítico y racional (lo que De Bono denomina “pensamiento vertical”), no parece ser muy adecuado para la innovación y el diseño creativo: Allí se demanda un pensamiento generativo y aquél es por definición conservador: su principal función es regular ideas, no concebirlas.

En contraposición a la solución del pensamiento vertical, que conduce al debate argumentativo de tipo gana-pierde, De Bono propone la idea de “pensamiento cartográfico”. En el modo cartográfico se legitima cada una de las diferentes facetas del pensamiento, confiriéndoles un espacio para su libre expresión. “Trazar el mapa de un tema-problema” significa representar la zona de los hechos objetivos; de las emociones y sentimientos; de los valores; de las intuiciones y juicios complejos; de las ideas nuevas; de la crítica negativa; de la crítica positiva y la implementabilidad; etc. Luego, existen muchas maneras de recorrer este mapa conceptual.

Cada sombrero representa entonces una función del pensamiento, una orientación definida de la atención o un rol particular que las personas pueden adoptar en cualquier momento. Hacerlo redunda en un proceso de pensamiento enriquecido.

En síntesis, la diferencia entre separar para inhibir y separar para integrar es lo que distingue al pensamiento vertical del pensamiento cartográfico.

Genéricamente, cada uno de los seis sombreros significa lo siguiente:

· Sombrero blanco: Información. Hechos y cifras. Objetividad. Pensamiento neutro.

· Sombrero rojo: Emociones y sentimientos. Valores. Intuiciones, presentimientos y juicios complejos. Ausencia de razones.

· Sombrero negro: Crítica y lógica negativa. Cautela. Abogado del diablo. Razones por lo que algo no funcionará.

· Sombrero amarillo: Crítica y lógica positiva. Especulación en pos de beneficio. Percepción de oportunidades. Prospectiva. Implementabilidad.

· Sombrero verde: Ideas nuevas. Provocación operativa. Especulación ideativa. Fantasía e imaginación productora.

· Sombrero azul: Coordinación y control. Análisis y síntesis. Metacognición. (Reflexión sobre el propio pensamiento).

Operatoria

El propósito de “seis sombreros para pensar” no radica tanto en la aplicación de una técnica durante un intervalo temporal determinado, sino más bien en la internalización del pensamiento cartográfico como actitud. De tal modo, la práctica de los seis sombreros puede realizarse tanto como una actividad tendiente al aprendizaje de dicha actitud, como de una técnica en sí destinada al tratamiento de un tema-problema.

Por otra parte, existen muchas maneras de “jugar” a los seis sombreros. Aquí sugerimos la más simple:

Deben formarse grupos entre 4 y 6 personas. Uno de los miembros debe asumir el rol de coordinador, es decir la función de sombrero azul principal. Los pasos a seguir pueden sintetizarse en:

1- El coordinador con su sombrero azul principal, define el propósito de la sesión, explica el problema, y (luego de describir cada uno de los sombreros) enuncia como consigna operativa: “A partir de ahora Uds., bajo mi coordinación, deberán asumir los roles correspondientes a los seis sombreros, conforme sea oportuno. En términos generales, o bien yo se los iré solicitando, o bien Uds. lo hacen espontáneamente. Cada vez que alguien diga algo, por favor señale el sombrero que está utilizando”.

2- El grupo trata el tema-problema durante cierto tiempo, mientras que alguien que actúa como secretario se encarga de ir trazando el mapa de las ideas sobre un pizarrón.

3- El coordinador, en su rol de sombrero azul principal, solicita a los miembros del grupo que se coloquen idéntico sombrero para proceder a una síntesis. 

PROSPECTIVA: CONCEPTO, FUNDAMENTOS Y OPERATORIA

Concepto y supuestos principales

la Prospectiva se presenta como una filosofía global y una actitud positiva ante los problemas, razón por la cual su aprendizaje es recomendable para todos aquellas personas preocupados por los procesos de transformación e innovación. En rigor, la Prospectiva no consiste en una metodología única sino más bien en un sistema de pensamiento y una actitud capaces de operacionalizarse en diversas técnicas. A continuación, aparece una serie de definiciones que ponen de manifiesto sus diversos significados: 

· Es una sistemática mental que, en su tramo más importante, viene desde el futuro hacia el presente; primero anticipando la configuración de un futuro deseable, luego, reflexionando sobre el presente desde ese futuro imaginado, para -finalmente- concebir estrategias de acción tendientes a alcanzar el futuro objetivado como deseable. (Merello, 1973).

· Una sistemática mental, una metodología y una actitud orientada hacia la acción, constituyente primero en imaginar y hacer explícitos escenarios futuros deseables, para luego intentar su actualización a través de una correspondiente programación operacional.  (Merello, 1973).

· Es la identificación de un futuro probable y de un futuro deseable, diferentes de la fatalidad. (Mojica Sastoque, 1991).

· Un "telescopio" para "ver" el desarrollo del futuro (Mojica Sastoque, 1991).

· Es una reflexión para iluminar la acción presente con la luz de los futuros posibles. (Godet, 1989)

· Constituye una reflexión para la acción y la antifatalidad. (Godet, 1989).

· Se trata de una metodología para optimizar el proceso de generación de ideas sobre un tema-problema y a la vez como un instrumento 'cuasi-proyectivo', en tanto revelador de expectativas y actitudes hacia dicho tema-problema. (González y otros, 1992)

Operatoria básica

En su modo operatorio básico la técnica prospectiva constituye una herramienta para bosquejar ideas de futuros posibles y/o deseables
. El objetivo es  poder realizar un mapa prospectivo, especie de “mapa del futuro” donde queden representadas las ideas concebidas.
Finalmente, respecto a su modalidad, la técnica prospectiva descripta puede operarse en forma individual, grupal o mixta. Se sugiere que el primer paso (realización del relato futurista) se haga de manera individual y -a partir del segundo- trabajar en forma colectiva, integrando en un único mapa todas las ideas.
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� No obstante, como señala Michel Rouquette, se trataría de un técnica antiquísima ya utilizada en la India bajo la denominación de “PraiBarshana”


� Citado en Rouquette, La Creatividad, 1977.


� Por supuesto, la metodología apenas comienza con ese primer paso. Luego se trata de tomar cada una de las ideas incluidas en el mapa y proceder a lo que Merello denomina “educción de nacedentes”, esto es: comenzar a concebir cuáles seríaan los antecedentes necesarios de cada evento furiblible o futurable.
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