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ESTRATEGIAS PARA EL DESARROLLO DE PROCESOS CREATIVOS
EN EL DISENO ARQUITECTONICO

os retos que se viven en esta época requieren de una forma dis-
tinta de atenderlos, debido a que, el pensamiento l6gico con el
que se resolvian se ha superado, por ello, es necesario recurrir a
otro método, como el pensamiento creativo, el cual, logré probar su efi-
cacia durante la historia al adecuarse a grandes logros de la humanidad.

Las acciones que transformaron el devenir histérico de la huma-
nidad son concebidas por personas creativas, estas se arriesgaron a dar
respuestas alejadas de la forma cotidiana, lo cual, les permiti6 enfocar de
diferente optica dichos problemas.

Estas personas creativas usaron diferentes formas de ver y dar res-
puesta adecuada a los problemas, notaron soluciones donde la mayoria
no fue capaz de verlas.

Este planteamiento del proceso creativo era justamente lo que
buscamos en nuestro quehacer de mas de 35 afios como docentes que
nos dedicamos a la ensefianza del disefo arquitecténico, pensamos que
podriamos utilizarlo como herramienta didactica de gran importancia
en el aprendizaje del disefio arquitectonico, ya que esta materia esta
totalmente ligada con la creatividad. El objetivo principal del trabajo
entonces fue el concatenar el proceso creativo, desde como se desarrolla
hasta el conocimiento de estrategias que permitan potencializarlo.

Para ello es importante situar el desarrollo histérico de la creativi-
dad realizando una cronologia de los estudios de este concepto, desde
lo que se considera su inicio, pasando por la imaginaciéon en el Homo
sapiens, hasta los estudios actuales.

[15]
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El trabajo se centr6 en entender a la creatividad como un proceso
que puede ser potencializado, mismo, que utiliz6 el disefio arquitecto-
nico, en su actividad preponderante qué es el proyecto arquitectonico
en las escuelas de arquitectura, para proponer estrategias que permitan
desarrollar de mejor manera esta actividad.

Para ello, fue importante definir squé es el disefio arquitecténico?
¢Coémo se realiza? De este modo, se planteé una vision historica de los
métodos de disefio, al mismo tiempo, se llevd a cabo una descripcion de
los factores que inciden en la ensefianza de este. Lo anterior para plantear
propuestas que ayudaron a potencializar la creatividad en este proceso, des-
de el uso del pensamiento lateral y el estudio y desarrollo de ejercicios para
activar los factores que, segun varios autores, determinan a las personas
creativas, hasta la conceptualizacion de rubros que se oponen a ello como
escuelas y profesores no abiertos al cambio, las ataduras de los paradigmas,
la procrastinacion y el miedo al ridiculo, o los que mejoran los proceso
creativos como: el planteamiento de estadios adecuados para la creatividad,
el trabajo en equipo, o lo que llamamos serendipity o ayuda de la casualidad,
estados alterados, conocimiento de la técnica, utilizaciéon de herramientas
de disefo, como en este caso: el nimero de oro y la serie de Fibonacci.

Con el mismo propésito se describié un Modelo Integral Del Alum-
no que se implementé en la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Auténoma de Chiapas, al igual se propuso y desarrollé un programa para
estimular el proceso creativo en el disefio arquitectonico, el cual, consta
de 16 pasos que se estructuran como apoyo en el proceso de proyectar.

Por ultimo, se plantea una serie de ejercicios para practicar y de-
sarrollar caracteristicas que, segun conocedores del tema, debe poseer
una persona creativa, estas son: fluidez, flexibilidad, elaboracién, rede-
finicién, originalidad y sensibilidad. Con esto se pretende apoyar los
procesos creativos en el ambito del proyecto arquitectonico.

16
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LA CREATIVIDAD

n contraposicion a la gran importancia que tiene la creatividad
en el desarrollo de la humanidad, no hay gran interés por in-
cluirla en las propuestas educativas por parte de los gobiernos.

La primera incursiéon que se obtuvo fue en 1975, cuando se llevé
a cabo la fundacion del Colegio Creativo en Puerto Rico, sin tener mas
referencias de escuelas con estas caracteristicas en muchos afios. En la
actualidad, existe en Estados Unidos E/ Center for Creativity for Leadership,
Greensboro, Carolina del Norte; Center for Studies in Creativity, de Buffalo,
New York; ¢/ Burean of Educational Research 'y el Princeton Creative Research,
Inc.; orientado por completo a la creatividad, en la Universidad de Min-
nesota, Pensilvania.

Cabe sefialar que desde los afios treinta del siglo XX, se ha in-
vestigado sobre la posibilidad de aprender comportamientos creadores.
Crawford, (1931) inici6 el primer curso de formacién para la creatividad.
La primera investigacion multilateral comparativa entre los gustos de
los genios y de las personas comunes fue realizada por Barron (1954),
este autor establecié que las personas comunes prefieren figuras simples
y simétricas, las mismas figuras que los artistas califican de estaticas
y aburridas; destacan por su discrecion, moderacién, caracter estable,
modestia y conservadurismo, mientras que los genios se autocalifican
como personas retraidas, insatisfechas, inestables y pesimistas. Santa-
marfa y Sanchez (2012) sefialan que Torrance llega a tipificar rasgos

de personalidad relacionados con la creatividad, muchos de los cuales

[19]
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coinciden con las caracteristicas que propuso Maslow para definir a un
hombre auto realizado: se acepta a si mismo, tiene una percepcion clara
de su entorno, ama la soledad, esta abierto a la experiencia, es auténo-
mo e independiente, tiene una gran riqueza emocional, es espontianeo y
expresivo, sus relaciones interpersonales son buenas y atesora un gran
sentido del humor, entre otros, quiza olvidando, después de tantas ca-
racteristicas, que ninguna alma verdaderamente admirable conseguiria
la gloria porque no la desearia. (pp. 287-290)

Hace 6 millones de afios se presume existié el ultimo espécimen
hembra comun para humanos y hominidos, (nuestra abuela negra) y
todavia tuvieron que pasar 3.5 millones de afios para que, hace 2.5 mi-
llones de afios, se diera la aparicion del género Homo en Africa. Este gé-
nero se plantea como el eslabon primario en la evolucion de las especies
humanas, que se separan de los simios. Uno de los puntos que se toman
para hacer esta separacion es que este género crea utensilios de piedra,
lo que en definitiva requirié de aplicacion de un proceso de pensamien-
to superior en el que, sin duda, estuvo que estar incluida la creatividad.

Dos millones de afios atras aparece el Homo Erectus. Dentro de
este género se encuentran a los Neandertal, Austrolopitecus y Floresiensis,
quienes fueron arrasados por los Homo Sapiens que aparecieron en Africa
Oriental hace unos 200,000 afios.

Un grupo de investigadores sostienen que el Homo sapiens logrd
un enorme avance, tanto en su expansion territorialidad, para la que
tuvo que hacer gala de recursos creativos para construir barcazas que
le ayudaron a surcar los mares, apareciendo hasta en Australia, como
el superar las capacidades de los otros pobladores a los que conquis-
t6 en un periodo bastante corto (de hace 70,000 afios a 30,000 afios),

gracias al producto de una revolucién de las capacidades cognitivas,
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aparecieron nuevas maneras de pensar que les permitieron realizar una
serie de inventos como: barcas, utensilios de caza, arcos, flechas, etc., lo
que los hizo superiores. A esto se le nombré revoluciéon cognitiva, squé
la originé? Yuval Noah Harari (2017, p. 23-20), en su libro De animales
a dioses, indica que la teoria acerca de esto mas aceptada es que se debio
a mutaciones genéticas accidentales, nombrandola: La mutacion del drbol
del saber, agregando que el que se haya dado para el Homo Sapiens y no
para el Homo Neandertal fue totalmente aleatorio, escribiéndose con esto
el destino de quien sobrevivirfa.

Esta teoria sostiene, ademas, que con esta mutacion el Homo sapiens
empezo a configurar un lenguaje que le permitié comunicarse con sus
congéneres, pero, también comenzé a generar ficcion al desarrollar his-
torias fantasticas a partir de la imaginacién. Se manifestaron, entre otras
cosas, los primeros indicios de los mitos comunes sobre deidades que uti-
liza para cubrir sus necesidades de proteccion, asi como, para integrarse
en grupos de gran numero, lo que construye una comunidad mas fuerte.

La Inteligencia y La Creatividad

Uno de los temas inherentes a la creatividad que se ha tratado de dilu-
cidar es su relaciéon con la inteligencia, y que mejor que ir de la mano
de Howard Gardner (2017), quien expuso la teoria de las inteligencias
multiples en su obra de 1983 Estructuras de la mente. 1.a Teoria de las inte-
ligencias miltiples, en ella se menciona, que, aunque tanto la inteligencia
como la creatividad requieren resolver problemas y crear productos, la
creatividad tiene una categoria adicional que le lleva a realizar nuevas
preguntas a partir de la resolucién del problema, lo que no harfa una
persona inteligente. Gardner (2017), agrega que una persona creativa
difiere de una persona inteligente en dos factores:

21



Estrategias para el Desarrollo de Procesos Creativos
en el Diseno Arquitecténico

1.- La persona creativa, a diferencia de la que es solo inteligente, lo
es en referencia a una actividad, a2 un area o a un arte. No es creativo en
general. La mayoria de la gente creativa sobresale en un area, o maximo
dos, como lo hizo Leonardo Da Vinci en pintura e invencion.

2.- El individuo creativo no sélo hace algo innovador, sino que
también prueba su impacto en el mundo. (p. 113-114).

El analisis del concepto de la inteligencia ha estado constantemen-
te como prioridad de entender para el ser humano, primero, empirica-
mente en la necesidad de saber tal como lo plantearan Soécrates con
Condcete a ti mismo 'y Aristoteles Todos los hombres por naturaleza desean saber,
hasta los estudios de Joy Paul Guilford en su obra Estructura de la inteli-
gencia planteada a mediados del siglo XX y en la actualidad por muchos
estudiosos del tema, entre los que destacan también Gardner (2017),
ellos trataron de entender cémo un individuo posee mas habilidades o
dominio sobre temas especificos, como las matematicas, musica, o lite-
ratura, por mencionar algunos.

Gardner (2017) menciona que, a mediados del siglo XIX, Franz
Joseph Gall presenté un estudio que fue modificado por Joseph Spur-
zheim al que nombra frenologia y que estaba basado en las observacio-
nes que habia hecho Gall respecto a la relaciéon que guarda la forma de
la cabeza de un individuo y su perfil mental, visualizando 37 poderes
distintos como: amorosidad, procreacion y discrecion, esperanza, re-
verencia, autoestima, entre otros. Aunque ahora se sabe que esto no
es cierto, debido a que, personas con cerebros pequefios han tenido
gran éxito en su campo de actividad, en tanto otros con cerebros mas
grandes no son nada destacados, y, a veces, hasta idiotas. Al respecto,
Moran (1983) indicé que un nifio muy inteligente no es por obligacion

creativo, o, por el contrario, un nifio creativo no es la fuerza un nifio
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muy inteligente. Esto plantea la necesidad de conocer la diferencia entre
inteligencia y creatividad.

Robert J. Sternberg, (2005), profesor de Psicologia de la Edu-
cacién en la Universidad de Yale, se dio a la tarea, junto con Linda
O’hara, de realizar una investigacion para dilucidar respuestas posibles
para las premisas: 1) la creatividad es un subconjunto de la inteligencia;
2) la inteligencia es un subconjunto de la creatividad; 3) la creatividad
y la inteligencia son dos conjuntos que se solapan; 4) la creatividad y la
inteligencia son esencialmente lo mismo (conjuntos coincidentes) y 5) la
creatividad y la inteligencia no tienen relacién alguna (conjuntos separa-
dos). De este modo, encontraron que la opinién mas generalizada es la
de los conjuntos que se solapan, y que la inteligencia y la creatividad se
superponen en algunos aspectos, pero no en otros.(p.114)

En esta investigacion revisaron desde la critica que realizé Ray-
mond Catell en 1973 de Guilford, con relacién a que este habia con-
fundido el pensamiento divergente con la creatividad, al criticar la uti-
lizacién de test para “medir” la misma, opinando que esto era solo la
opiniéon personal de quien elaboraba el test. En realidad, mucho tiempo
ha permeado la idea de que la creatividad se ha evaluado tan sélo en las
respuestas no convencionales o extrafias que emiten las personas ante
un problema. (Citado en Stemberg y O Hara, 2005, p. 117)

Desde mediados del siglo XX, una de las ramas de la psicologia
cientifica ha investigado las leyes mas generales del conocimiento huma-
no, buscando diferencias individuales, esto llevo a clasificar la inteligen-
cia de las personas en diferentes categorias, a través de la observacion del
comportamiento cotidiano de dichas personas. Posterior a ello, se inven-
taron las pruebas de Cociente Intelectual (CI) que hasta hoy en dia son

fundamentales para validar los resultados de exdmenes de inteligencia.
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El término CI fue usado por primera vez en 1912 por William
Stern, psicélogo de la Universidad de Breslavia, para puntuar los resul-
tados de los primeros test de inteligencia desarrollados por Alfred Binet
y Théodore Simon a principios del siglo XX. Esta puntuacion revelaria
la edad mental de un nifio y se obtenia a partir de dividir la edad mental
entre la edad cronolégica multiplicandose el resultado por 100, el cual,
se conoce como CI (cociente intelectual) o 1Q del aleman zntelligents quo-
tient. Pero los inicios de los test de inteligencia pueden encontrarse en las
investigaciones de Francis Galton, inventor, geégrafo y psicologo esta-
dounidense, conocido como el padre de las pruebas psicologicas, pues,
fue el primero que utilizé las estadisticas para medir las capacidades
humanas, aunque estos primeros test no fueron validos, dieron pauta a
nuevos estudios al respecto.

En la segunda década del siglo XX, la Escala de inteligencia
Stanford-Binet, era la mas popular en los Estados Unidos, siendo esta
una revision hecha por el psicélogo Lewis Terman y por Binet al traba-
jo de Binet-Simon. Este test se aplica en la actualidad dado que, mide
procesos intelectuales mas complejos, entendiendo al lenguaje como
principal desarrollador cognoscitivo, lo que no se habia hecho hasta
ese momento.

Habra que reconocer en este campo las aportaciones, en 1930 de
David Wechesler, debido a que sus conocimientos acerca de las habi-
lidades clinicas y de la estadistica, as{ como su gran experiencia en la
evaluacion intelectual, apuntalé los trabajos con el disefio de una serie
de pruebas, entre las que destaco: la Escala WAIS de 1939, que permite
calcular el IQ en la poblacién adulta entre los 16 y 64 afios con gran con-

fiabilidad, lo que la ha convertido en la prueba mas usada hasta la fecha.
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Otro destacado cientifico en este ambito fue Henry Goddard,
quien utilizaba el test de Binet como un examen de ingreso a la escuela
de la que él era director. Realizaba una clasificacién de acuerdo al resul-
tado al extremo de considerar iwbécil, o idiota a quienes obtuvieran muy
baja puntuacion.

Puede enunciarse una serie de pruebas de inteligencia como: Test
de inteligencia Stanford-Binet; Test WAIS, Test Which, baterfa de Kau-
fman para evaluacién para ninos (K-ABC), Test de Raven, Pruebas
Woodcock-Jhonson III de Habilidades Cognitivas (W] III), Matrices,
BPR Baterias de pruebas de razonamiento, RIAS Escala de Inteligencia
Renolds, CogniFit: Evaluaciéon neuropsicologica.

Se encontré entonces, que una de las definiciones de esta relacion
la enuncia Sternberg al plantear a la creatividad como el proceso de dar
a luz algo nuevo y util a la vez, en tanto que, a la inteligencia la expresa
como la habilidad para adaptarse de forma voluntaria para moldear o
seleccionar un entorno. (Citado por Roberto Ranz (2012) en el Articulo
“La teorfa de la inteligencia exitosa como modelo de la alta capacidad)

Esta acepcion presenta algunos problemas, como el hecho de que,
si la inteligencia se utiliza para cambiar entornos, se requiere de ima-
ginacién para visualizar el entorno que se persigue, y que la habilidad
para adaptarse implica poca o ninguna creatividad, logrando, incluso,
suprimir la propia.

Contrario a esto, Csikszentmihalyi (2000, p. 5) opina que la crea-
tividad y la inteligencia son dos procesos. La inteligencia puede apor-
tar en distintos grados segun sea el campo creativo que se desarrolle,
del mismo modo, que la creatividad puede aparecer en comportamien-

tos inteligentes.
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Imaginacion

Debe establecerse la diferencia entre imaginacion y creatividad. Puede
decirse que, imaginacion parte del concepto imagen, de la capacidad del
ser humano de producir imagenes mentales, pensamientos, ideas, etc.,
que no existen en la realidad. Mientras que, la creatividad es el vehiculo
o proceso para llevar esa idea o imagen a la realidad concreta.

El ser humano al imaginar, procesa informacioén de elementos ya
percibidos de su memoria estructurando una nueva realidad.

Este primer paso es primordial en el desarrollo de la creatividad.
Un gran logro se inicia con una idea de lo que tendria un sinfin de
ejemplos. Aqui algunos: la abolicién de la segregacion racial tuvo uno
de sus apuntalamientos de consecucion mas efectivo el 28 de agosto de
1963, fecha en la que Martin Luther King Jr., dicté su famoso discurso,
que al igual que su nombre, centraba una idea que se ha quedado en el
imaginario colectivo I have a dream.

Otro ejemplo de ello serfa, que toda expresion o accidon en busca
de la paz de seguro integrara el “suefo” que forj6 John Lennon en la
cancion Imagine en 1971. ¢Quién no recuerda el concepto principal de
la letra de la cancién? Esta imaginaba un mundo en paz, en el que no
existian fronteras ideolégicas o religiosas o de nacionalidad, ademas de
renunciar a las posesiones materiales para tener, con ello, la posibilidad
de que la humanidad viva en un mundo donde prevalezca la paz.

Con base en esto, puede decirse que todo proceso creativo se inicia
en la imaginacién. Ahora bien, ese acto de imaginacion debe estar indu-
cido hacia lo que interesa innovar, es decir, se debe hacer acopio de todo
lo que pueda obtenerse de la memoria, pero también, de toda informacioén

al respecto que se logre recopilar para apoyar el proceso creativo.
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¢Qué es la Creatividad?

Santamarfa y Sanchez (2012, p. 285) describen que el concepto de crea-
tividad como ahora se conoce no existia como tal, debido a que, desde
los tratados de filosofia de la Grecia del Siglo de Oro de Pericles, solo se
consideraban creadores a los poetas (quienes trafan cosas nuevas). Mil
anos después se empez6 a contemplar, desde la teologia, el concepto
Creator, sinénimo de Dios, lo cual, se apegaba a la definicién: realizar
algo de la nada.

Fue hasta la mitad del siglo XX, en que Guilford plantea el con-
cepto de creador diferenciando la creatividad de la inteligencia, es asi
que el término creador se incorpord al lenguaje del arte y se convirtié en
sinbnimo de artista. Aparecieron nuevas expresiones como el adjetivo
creativo y el sustantivo creatividad, y, al fin, en el siglo XX la expresion
“creador” se aplicé a toda manifestacion cultural. Se comenzé a hablar
de creatividad en la ciencia, la politica, la tecnologia, etc. (Romo Santos,
Manuela, 1987, p. 175)

Desarrollo en la Historia de la Creatividad

Qué ha ocurrido con la creatividad.

(1869) Galton realiza estudios sobre los hombres dotados de ge-
nialidad. (Teorfa del genio).

(1930) Schoen empieza a entender a la creatividad en el campo de
la psicologia.

(1939-1952) Guilford realiza la Teorfa de las inteligencias.

(1906) Terman aplica los primeros test experimentales incluyendo

una prueba de ingenio.
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(1899-1946) Chassel, Andrews y Welch sobre un experimento de
Dearborn concluyen que: la capacidad inventiva se halla fuera del ambi-
to de la inteligencia.

(1926-1953) Wallas, Hadamard, Rossman y Ghiselin investigan la
produccién creadora. Wallas propone como pasos de creacion: prepara-
cién, incubacién, iluminacion y elaboracion.

(1950) Guilford realiza un parteaguas en el estudio de la creativi-
dad con sus investigaciones y con la apariciéon de la obra Applied imagi-
nation de Alex F. Osborn. Ademas de crear la Fundacién de Educacion
Creativa y el Instituto para la resolucion creativa de problemas, realiza
estudios que rechazan que la inteligencia es una aptitud dnica y mono-
litica, y que el talento creador es algo que se encuentra fuera del ambito
de la inteligencia, es decir, no lo tiene un grupo reducido de seres privi-
legiados, sino que existe en toda la poblacion.

A partir de esto se han llevado a cabo diversos estudios acerca de
los problemas de ensefiar creatividad y/o para encontrar como desarro-
llar una conducta creativa en el aula.

Se ha encontrado que la ensefianza ha sido demasiada autoritaria, no
ha proporcionado a las jovenes generaciones conocimientos sobre la ma-
nera de utilizar la informacién de forma creativa, ni siquiera, en muchos
casos, la oportunidad de hacerlo. Lla educacién creativa, por otra parte,
esta dirigida a plasmar a una persona de iniciativa, plena de recursos y de
confianza lista para enfrentar problemas personales, interpersonales o de
cualquier indole. Como ese ser esta lleno de confianza, también demuestra
tolerancia donde debe haberla. Un mundo de gente tolerante estara integra-
do por una poblacién pacifica y dispuesta a la colaboracion. La creatividad
es, en consecuencia, la clave de la educacién en su sentido mas amplio,

y la solucién de los problemas mas graves de la humanidad. Asimismo,
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realiza aseveraciones que dan pauta para que los procesos creativos en los
estudiantes sean vistos de otra manera: Torrance (1973) continda diciendo

1.- “Los nifos suelen estar mas dotados de lo que creen sus padres
O sus maestros”.

2.- “La mayoria de los pequefios exhiben un valioso potencial crea-
tivo que es destruido. (...) y no es que los educadores deliberadamente
sofoquen a la creatividad, sino, més bien, de que no logran reconocerla
alli donde existe. Con frecuencia la toman por desobediencia, excentri-
cidad e incluso estupidez”.

3.- “La creatividad implica huir de lo obvio, lo seguro y lo previsible”.

4.- “En la mayoria de las aulas de las escuelas, se considera que un
buen alumno es aquel que repite lo que se dice y hace dibujos como los
que ve en el libro™.

(1963-1966) Taylor y Barron, dictan conferencias sobre la identifi-
cacion del talento cientifico creativo.

(1967) Edward de Bono (2002) introduce el concepto de pensamien-
to lateral en su obra The use of lateral thinking. Sostiene que la creatividad es
una actitud mental y una técnica de pensamiento y que puede ser poten-
cializada a través de estrategias. Ha creado varias herramientas para me-
jorar las habilidades y actitudes de exploracion, muchas de ellas se basan
en la premisa de que debe ensefiarse a pensar explicita e intencionalmente.

(1983) Howard Gardner (2017) introduce el concepto de las inteli-
gencias multiples en su obra Frames of mind. The Theory of multiple intelligences.

Eduardo Médici (2001, p. 23), destacado artista plastico con una
vision critica de la posmodernidad coment6 lo siguiente:

La posmodernidad dio de baja a la palabra nuevo, y el arte de hace
treinta aflos a esta parte se transformo en una cita de estilos y formas an-
teriores. El arte se llen6 de pasado y el artista también. Es un momento
de maxima incertidumbre y de un cierto desencanto que parece opacar

cualquier acto creativo.
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Stanislao Bachrach (2013) Doctor en Biologia y docente e investi-
gador de la Universidad de Harvard, comenta que se empieza a entender
como funciona la creatividad y que cuando esto suceda se utiliza este
potencial, no sélo para resolver problemas o desbloquear conflictos sino
de tener una vida mejor y plena. Ademas, sostiene que el cerebro tiene
la capacidad de regenerar y seguir aprendiendo hasta los tltimos dzas y
que, utilizando técnicas y métodos adecnados, todos pueden ser mas creativos.

(2014) Ed Catmull (2018), Doctor en informatica en la Universi-
dad de Utah y presidente de Pixar Animation, defiende la importancia del
trabajo en equipo como fuente generadora de creatividad, permitiendo
el desarrollo de los procesos creativos de cualquier integrante del equi-
po, interesandose en apoyar este progreso para sus respuestas a proble-
mas del futuro, mas que en lo que pudieran hacer hoy.

(2015) Ken Robinson (2018) refirié que, desarrollar la capacidad
creativa en los nifios es fundamental, ah{ la importancia de las escuelas
creativas, que deben incentivar su deseo innato de explorar, y alimentar
constantemente su curiosidad. Los grandes profesores que logran esto
animan a sus estudiantes a investigar y a indagar por su cuenta, enfo-
candose mas a plantar preguntas mas que a solo dar respuestas.

Con base en lo anterior, puede decirse que se le considera como
una capacidad extraordinaria para resolver problemas que requieren de
nuevas formas de abordarlos, porque si se hace con el mismo mecanis-
mo con el que se ha hecho, se obtendran las mismas soluciones que en
la mayoria de los casos, por lo que, es obsoleta o insuficiente.

Es importante sefialar que la resolucion de problemas no es siné-
nimo de creatividad, la forma en que se aborda dicho problema requiere
de un proceso creativo que, por lo general, logra ver cosas en donde

muchos no lo han hecho.
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En apoyo a lo anterior se suman: Amabile citado en (Penagos,
2000, p. 4) quien afirmaba que la creatividad se da en funcién de que
existan “a) destrezas en el campo, b) destrezas para la creatividad y ¢)
caracteristicas especificas de motivacién a la tarea” y Csikszentmihalyei,
citado en (Penagos, 2000, p. 5) quien desde una 6ptica integradora ex-
plica la creatividad como una funciéon de tres elementos: “campo (disci-
plina, o lugar en donde ocurre la creatividad), dominio (grupo social de
expertos) y persona (quien realiza el acto creativo)”.

Estos conceptos destacan una construccion mas global de la creati-
vidad. Es decir, sugieren que el sujeto no solo debe poseer conocimientos
propios del campo en el que desea ser creativo (que pueden ser adquiri-
dos de manera formal o informal) sino que también, se requieren destre-
zas propias para la creatividad, como capacidad heuristica o pensamiento
flexible, ademas, de una alta motivacioén por lo que se esta haciendo. Este
ultimo aspecto, Csikszentmihalyei (2000) lo enfatiza como factor muy im-
portante, aun cuando no es una condicion suficiente para la creatividad.

Otro enfoque que enriquece la comprension de creatividad es lo
expresado por Rodriguez (2005), él refiere que, se puede considerar
también como la produccion de cosas nuevas y valiosas, considerando-
se, dentro de esta, la creaciéon de problemas. Esto es muy importante
porque agrega la condicionante de que no solo existe en las respuestas,
es decir, en la parte final, sino que también, existe en la forma de plan-
tearse el problema.

Es importante mencionar, que ante las diferentes formas en que
varios autores han abordado el concepto de creatividad, se considera
acertado lo que Ross L. Mooney propuso en una conferencia en 1957
al respecto de ordenar todas estas multiples definiciones en cuatro ca-

tegorias: persona, proceso, producto y ambiente (Mufioz, 2004: 14-15).
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Otro de los aspectos importantes que aborda Rodriguez (2005),
son los facilitadores y obstaculos de la creacion. Y como el sentido final
de este trabajo es realizar estrategias para el desarrollo de los procesos
creativos, es conveniente analizar estos y otros mas.

Al respecto de caracterizar a la persona creativa, el primero en ha-
blar de esto fue Guilford, quien planteé que debe tener: fluidez, flexibi-
lidad, elaboracion, originalidad, sensibilidad y capacidad de redefinicién

ante los problemas.

El Proceso de Creatividad

Si se quiere incidir en él, es conveniente caracterizar el proceso creativo.
Varios autores, entre ellos Edward De Bono (2015), concuerdan que
en este proceso se identifican cinco fases: la preparacion, la incubacion,
la iluminacién o /nsight, la verificacioén y la elaboraciéon. Se considerd
pertinente complementar estas fases con lo indicado por otros autores
que agregan como primer paso, la necesidad o cuestionamiento, y como
paso final el concepto de comunicacién.

1.- Necesidad o cuestionamiento

El proceso creativo responde a una necesidad. Se plantea el pro-
blema. La creatividad tendra su fin ultimo cuando resuelva un problema
especifico

2.- Preparacion

Se analiza y diagnostica el problema recopilando informacién para
percibir nuevas posibilidades. Es importante conocer lo mas que se pue-
da acerca del problema planteado, este conocimiento permitird ser mas

creativos en ese campo.
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3.- Incubacién

Se reflexiona sobre el problema, es una etapa de gestaciéon en don-
de se deja de pensar de forma consciente en el problema. Aparentemente,
en esta fase el hemisferio Izquierdo permite al hemisferio derecho pensar
en el problema en forma creativa.

4y 5.- Incubacién e Iluminacion

Es aqui donde se produce el chispazo, se prende el foco, etc., como
producto del encuentro de soluciones. Verificacion. Es aqui donde entra
la l6gica y racionalmente, se comprueba y valida la soluciéon obtenida.

6.- Elaboracion

Después de validada la idea se lleva a la practica. Si el producto de
un proceso creativo no se lleva a la realidad no sera de importancia, sélo
se quedara en una idea que no solucionara nada.

7.- Comunicaciéon

Se da a conocer la solucién utilizando un lenguaje adecuado, que
puede ser verbal, escrito o grafico, de manera que logre ser clara para
los demas.

Con la informacién anterior, puede decirse que se tiene un acet-
camiento al proceso creativo. Ahora bien, interesa llevar esto al campo
de la formacién de un estudiante de arquitectura, justo al ambito de la
materia que es columna vertebral de la formacién escolarizada de un ar-
quitecto: el disefio arquitecténico, del que se sabe, requiere varias capa-
cidades para la generacion de ideas y productos creativos que involucran
operaciones mentales, como: la memoria, la percepcion, la capacidad
de asociaciéon de ideas, el proceso de datos, las analogias y otros aspec-
tos psicologicos como la intuicidn, las emociones y los sentimientos.

Esto interesa conocerlo, pues cuando se comprenda como funciona el
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proceso creativo se podran usar de mejor manera las técnicas que coad-
yuven a este proceso. De aqui el interés en lo planteado por De Bono
en el sentido de la utilizacién del pensamiento lateral, el cual, aparta del
camino trillado que da la experiencia previa que sélo conduce a resulta-

dos ya conocidos, y que alejan de generar nuevas soluciones.
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oger Wolcott Sperry, bidlogo y psicologo estadounidense, demos-

tr6 en 1940, al realizar la extirpacion del cuerpo calloso, la existen-

ia de los dos hemisferios en el cerebro, lo que sent6 las bases en

el estudio mas profundo de las actividades que realiza el cerebro humano,

encontrandose que en el hemisferio izquierdo, que controla el lado derecho

del cuerpo, se desarrolla el pensamiento légico, y en el hemisferio derecho,

que controla el lado izquierdo del cuerpo, es el responsable del pensamien-

to creativo. En ese sentido, es importante el concepto: pensamiento lateral,

que Edward De Bono (1970) concatena a la creatividad, porque esta, al

igual que el pensamiento lateral, incluye técnicas de pensamiento que invo-

lucran operaciones cognoscitivas que tienen que ver con la generacién de

alternativas y el uso del pensamiento lateral, misma que describe como una
habilidad que todos pueden aprender, desarrollar y usar.

De forma tradicional, se ha utilizado el pensamiento vertical o 16gico
en la resoluciéon de los problemas, porque asumimos que lo logico es el
camino que nos llevara, de forma segura, a la soluciéon adecuada, sin em-
bargo, De Bono (2002) sefiala que el pensamiento légico tradicional ya ha
alcanzado su maximo potencial y que para mantener el ritmo del desarrollo
cientifico e intelectual, se requieren utilizar otras posibilidades de la mente
humana, como: la inferencia, la intuicion, la asociacion y la imaginacion.
Estas posibilidades estan totalmente ligadas al pensamiento lateral.

Este concepto lo introduce De Bono en 1970, cuando da a cono-
cer técnicas para el desarrollo del pensamiento lateral. Afirma que el
pensamiento vertical (pensamiento 16gico) es unidireccional y que, el
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pensamiento lateral es un pensamiento creativo y una forma de escapar
de las ideas fijas que atan las alas de la creacién. Sin comparar uno con
otro, estos dos pensamientos son igualmente necesarios: el pensamiento
lateral, creativo, es para crear ideas; el pensamiento logico es para de-
sarrollarlas, seleccionarlas y aplicarlas, es decir, estos dos pensamientos
no son antagoénicos, mas bien son complementarios. (p. 44)

Otro aspecto que interesa del planteamiento de De Bono (2002),
en relaciéon con el pensamiento lateral, es el hecho de que lo diferencia
de la creatividad, en tanto que a esta la define como un resultado crea-
tivo, que en definitiva causa admiracion, pero, al otro lo delimita como
un proceso, el cual, puede ser ensefiado y se piensa potencializarlo.

El concepto pensamiento lateral se ha vuelto indispensable en la
actividad de la vida moderna, lo mismo se emplea en ambitos empresa-
riales como en procesos de educacion. Segun De Bono (2002, p. 47-55)
lo define como: “buscar la solucién de un problema mediante métodos
no ortodoxos o aparentemente ilégicos”.

Eduard Quatrochi citado en (2002, Contenido/Nro644/Revista/pen-
salate.htm) menciona que, “el pensamiento lateral es aquel que combina los
patrones o modelos tradicionales de pensamiento con nuevos modelos.”

En el ambito de la educacién y con el auge de nuevas teorias del
aprendizaje y formulaciones acerca de las funciones de la inteligencia, la
escuela ha empezado a variar estas formas tradicionales, aceptando que
un problema puede resolverse de varias maneras.

En este sentido, interesa el uso del pensamiento lateral como fac-
tor de aprendizaje del disefio arquitectonico, puesto que, esta materia
requiere de apertura y aportacion de muchas variantes en la solucién de
las propuestas y esta es la funciéon que desempefia el pensamiento lateral,

concordando con Qutrochi en que “un pensamiento pluridimensional,
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que garantiza una fuga de lo tradicional en busca de respuestas mas
atrayentes y mas efectivas. Tal hipotesis, en consecuencia, implica salir
de la postura habitual frente a un problema, para posicionarse en otros
lugares y analizarlo desde alli.” (2002, p.7)

Otro de los aspectos que aborda el pensamiento lateral y que coad-
yuvaria en el proceso de disefio es que una busqueda bajo esta 6ptica im-
plica una znvestigacion consecuente y fotal que no termina ante un resultado,
aunque el valor de este sea obvio. Esto en contraposicién a la busqueda
légica que se abandona tan pronto se encuentra una solucion adecuada.
Refiriendo esto a la actividad desarrollada en una propuesta arquitec-
tonica, se encontrd que no hay una solucién unica a un problema plan-
teado y que un procedimiento serio de proceso de disefio serfa el que
planteara que no existe una unica soluciéon 6ptima, sino que habria que
tener la apertura por encontrar nuevos modelos, nuevas soluciones.

En concreto, el fundamento del pensamiento lateral consiste en
considerar cualquier enfoque a un problema como {util, pero no el unico
posible ni necesariamente el mejor. Es decir, no se niega que el enfoque
planteado sea util y adecuado, sino que se considere como el tnico. Con
esto se trata de no aceptar los dogmas establecidos estructurandose la
informacién de una forma diferente.

Respecto a su eficacia en los procesos creativos, se puede men-
cionar que la creacién consciente de nuevas propuestas es siempre muy
dificil si se abordan con el esquema del pensamiento vertical o logico,
debido a que, este lleva a una sola propuesta, en cambio, al utilizar el
concepto del pensamiento lateral se podrian tener varias.

Por lo general, estos procesos creativos se asocian a los inventos
tecnologicos, que es donde se evidencia de manera objetiva a la creati-

vidad. Sin embargo, el proceso creativo, en definitiva, debe estar ligado
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con otras disciplinas, puesto que, las nuevas ideas no se limitan a nuevos
inventos en el ambito tecnolégico; comprenden también nuevas formas de
hacer algo, nuevas formas de organizacion, de presentacion, etc.

La creatividad ha otorgado y sigue otorgando respuestas apabullantes
a problemas planteados cuando se ha sabido discernir al respecto. Se cita,
por ejemplo, la respuesta de los norteamericanos cuando, en octubre de
1957, en medio de lo que se llamé la Guerra Fria, Rusia, entonces la Unién
Soviética, situd en el espacio al sputnik, un satélite de fabricaciéon propia.
Imagina la reaccion primaria de los estadounidenses al saber que les habian
ganado la delantera, no obstante, le apostaron a la creatividad, optando
por apoyar a las mejores mentes de las que disponian, creando, en 1958, un
organismo llamado DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency) con
el objetivo de desarrollar y mantener el avance tecnologico de los EE UU.,
por delante del de sus enemigos. Esto llevo a lo que todos saben la carrera
espacial, pero ademas, entre otras muchas cosas, este organismo aporto
muchos avances tecnolégicos en todos los campos, como el caso de la In-
ternet que vio su origen en el sistema de hipertexto Arpanet desarrollado
por este instituto, que tenfa como nodos de interrelacién de informacion
a la UCLA, la Universidad de California en Santa Barbara, el Instituto de
Investigacion de Stanford y la Universidad de Utah , haciendo que el 29 de
octubre de 1969 a las 10:30 p. m., en Los Angeles California, se diera un
paso tan o mas importante que la invencién de la rueda o de la impren-
ta, cuando al mando de Vint Cerf y Bob Kahn, se consiguié la primera
comunicacién via satelital entre I.a Universidad California de los Angeles
California y el Stanford Research Institute situado a 644 km al norte. Esta
primera comunicacion fue “LO”, cuando estaban tratando de enviar LOG
y la computadora del SRI sélo pudo captar las dos primeras letras.

Para establecer este tipo de pensamiento en arquitectura debe for-
talecerse la necesidad de establecer estrategias para concebir o aplicar
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nuevas ideas y no suponer que estas deban surgir de forma espontanea o
al influjo de sélo pedirlas. Es mas, la actividad proyectual del arquitecto
requiere de crear un flujo constante de nuevas ideas. El pensamiento
lateral, ademas de constituir una actitud, “es también un método de ma-
nipular informacion con el proposito de provocar una reestructuracion
de los modelos. Para ello se utilizan técnicas, especificas, basadas en
principios mas generales” (De Bono, 2002, p. 65).

Esta conceptualizacion del pensamiento lateral ha despertado des-
confianza, pues lo diferencia en sustancia del pensamiento légico, en
contraposicioén a lo que se sostiene en general, de que se trata sélo de
una parte del pensamiento légico y que no existe por separado. Sin em-

bargo, De Bono sostiene que:

...con esta actitud se ignora el mecanismo de la perspicacia y la subor-
dinacién de la informacion a los modelos establecidos, que actian como
limitadores de nuevas ideas. La perspicacia surge con la alteracién de los
modelos de informacion existentes y su subsiguiente estructuracion en
un orden distinto; esta alteracién de los modelos puede producirse deli-
beradamente con el pensamiento lateral, con lo que se produce una reot-
denacion de la informacién que puede permitir la elaboracion de nuevas
soluciones. Sila perspicacia y las nuevas ideas fueran fenémenos casuales
no se explicaria por qué el uso metédico del pensamiento lateral aumen-
ta la creatividad. En todo caso, aun cuando se tratara efectivamente de
un fenémeno casual, ello no quiere decir que con técnicas especificas no
se pueda aumentar su incidencia. (De Bono, 2002, pp 61-606)

Aun cuando no es posible afirmar si una solucién a un problema ha
sido elaborada por un proceso de pensamiento lateral o l6gico, puede decir-
se, basado en el hecho de que todas las nuevas ideas aparecen como obvias
cuando se ha demostrado su eficacia, evidenciando la incapacidad de la l6gica
para elaborar estas soluciones, pues las habria encontrado mucho antes dado
su caracter evidente, que es producto de pensamiento creativo o lateral.
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En realidad, no es tan importante que se lo considere al pensa-
miento lateral como parte del pensamiento légico o separado de ¢él, lo
que si es conveniente es que se comprenda su naturaleza para obtener
sus beneficios. De Bono (2002, p. 9) afirma que el pensamiento lateral y
el pensamiento vertical son complementarios y que, si por pensamiento
légico se entiende pensamiento efectivo, es obvio que el pensamiento
lateral forma parte integrante de él. Si por pensamiento légico se entien-
de una secuencia de ideas que ha de ser correcta en todas sus fases, el
pensamiento lateral no puede incluirse en su definicién. En la practica,
la inclusion del pensamiento lateral en el pensamiento logico dificulta su
diferenciacién y uso, pero no exime de su necesidad. Este argumento se
basa en la distincion entre la l6gica deductiva y la inductiva.

De bono afirma que hay cierta semejanza entre la l6gica inductiva y el
pensamiento lateral en cuanto que ambos operan al margen del marco de
modelos preestablecidos; sin embargo, en ocasiones, el pensamiento lateral
opera dentro de dicho marco con el fin de provocar su reordenacién, me-
diante procesos tales como: inversion, deformacion, fragmentacion, etc. La
légica inductiva es por esencia racional y requiere del mismo modo, la co-
rreccién de todas las fases de los juicios, como ocurre con la légica deduc-
tival.En cambio, el pensamiento lateral se esfuerza con frecuencia en ser a
proposito irrazonable, a fin de provocar una reordenacion de los modelos.
Tanto la logica inductiva como la deductiva giran en torno a la formacion
de conceptos. El pensamiento lateral tiene como objetivo, primordial, a la
disgregacion de los conceptos mas o menos establecidos, para que pueda

producirse su reestructuracion automatica (De Bono, 2002, p. 58-59).

' La diferencia entre estos tipos de logica estriba en que mientras en la inductiva el conocimiento
general se deriva del conocimiento de las partes, en la l6gica deductiva se realizan inferencias a
partir del establecimiento de premisas.
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e ha caracterizado, por varios estudiosos del tema, el desarrollo
de un proyecto arquitectébnico como actividad de sustento con-
ceptual del arquitecto, pero... ;Qué es?, ;Coémo se desarrolla?,

¢Qué relacién tiene con la creatividad?
Habria primero que dilucidar a qué se le llama disefio arquitecto-
nico, situandolo como parte de los disefios. Al respecto, Acha (1995)

comenta que en la actualidad los disefios, son producto:

De una nueva division técnica del trabajo estético especializado que
comenzé a germinar cuando la cultura estética de occidente necesit6
profesionales capaces de introducir recursos estéticos en los productos
industriales. (...) los diseflos son prolongaciones de los procesos de las
artes, pero con una nueva direccién; dicho de otro modo, las artes traen
consigo los gérmenes de los disefios. (p. 75).

Engloba en general, en estos al disefio grafico, al industrial, al ar-
quitecténico y al urbano.

De lo anterior, puede inferirse que aun cuando el disefio arquitec-
tonico sea considerado en los rubros de los disefios, es evidente que este
se origina mucho tiempo atras que los otros, pues si se entiende que la
arquitectura nace con la necesidad del hombre de modificar su entorno
para vivir mejor, puede referirse que desde ese entonces se ha apo-
yado en procesos de disefio con planteamientos preponderantemente
practicos utilizando materiales de su entorno, ensayando y errando con
ellos hasta lograr conocerlos por completo y, de esta manera, obtener el
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mejor beneficio en su utilizacién. Existen descripciones de las primeras
manifestaciones de la arquitectura como el espacio logrado a partir de
ramas puestas estratégicamente y hojas cubriendo el techo, que daban
resguardo al hombre contra el sol, el viento y la lluvia.

Sin embargo, resulta dificil poder definir concretamente qué es
el disefio arquitecténico, ante el hecho de que al hablar de este campo
implica hablar de la creacion de las formas utiles, que lo que realmente
se quiere cuando se hace la pregunta. Al respecto, es conocer cémo
se produce la creaciéon consciente de ellas, y para poder contestar, se
requiere caracterizar el proceso que se sigue al elaborarlas. De lo ante-
rior, se deduce que hay dos estadios identificables. Uno sera entender al
disefio arquitecténico como generador de productos, y otro, el proceso
con el que se desarrollan estos. Para clarificar mejor esto, se utilizara
lo planteado por Geoffrey Broadbent (Broadbent, 1982: 40-48), sobre
c6mo han sido los métodos de disefio a lo largo del devenir del Hozmo,
situandolo como una visioén historica de como se ha realizado el disefio

arquitectonico.

Visién Histérica

Métodos de Disefio
Los métodos de disefio son procedimientos de orden légico que permi-
tieron desarrollar de manera adecuada un proceso de disefio arquitec-
tonico. Broadbent hace referencia de cuatro métodos de disefio que se
utilizaron a lo largo de la historia.

Disefio Pragmatico. Este es un método que bien puede consi-
derarse como el primero que fue utilizado para realizar una propuesta

arquitectinica, es decir: utilizacion de los elementos con que se cuenta
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para resolver los problemas de habitabilidad. Tratando de dar mayor cla-
ridad a la descripcién puede decirse que, cualquiera que sea el origen del
hombre sobre la tierra, ya sea aceptar la teoria Darwiniana, o la teorfa de
la conjuncién de los aminoacidos correctos en el mar, o, incluso, las teo-
rias religiosas, sin duda, que puede pensarse que el hombre se concep-
tualiza en el momento mismo en que la luz del pensamiento surge en un
primer instante, instaurandolo como el unico ser en el planeta capaz de
razonar. Al tener capacidad de raciocinio, puede establecer y diferenciar
muy bien los estimulos que le presenta el medio en el que se esta desen-
volviendo y que capta a través de sus sentidos. Se puede imaginar que
dentro de sus primeras necesidades, como ser pensante, se le presenta
el deseo natural de protecciéon contra la sensacion desagradable que le
produce el estar recibiendo el calor de esa misteriosa y potente luz que se
encuentra en el cielo; resuelve este problema situandose bajo las ramas
de un arbol, lo cual, deja de ser una eleccion adecuada al presentarse una
fuerte lluvia; problema que resuelve, de momento, al introducirse en una
cueva, y se dice, de momento, porque en el interior se encuentra con
animales salvajes que no le permiten quedarse ahi por mucho tiempo.
Con estas condicionantes, realiza un proceso de analisis que le permite
visualizar (proyectar) y construir un espacio perfecto pensado para dar
solucion a todos los problemas con que se ha encontrado, utilizando los
materiales y medios de que dispone. Aqui, de manera empirica, se puede
marcar el inicio de la arquitectura como concepto. El hombre genera
ideas para modificar su entorno, aplica creatividad para dar soluciéon a
los problemas que enfrenta.

Un ejemplo podria ser las modificaciones hechas a una cueva que
permita su habitabilidad, pero, de inmediato, habria que solucionar

otros problemas tan importantes como, por ejemplo: el hecho de tener
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una vida némada debido a sus actividades de caza-recolectores que les
hacfa cambiar a cada instante de asentamiento, teniendo que cargar con
todas sus pertenencias. Por lo que, se encontraron grandes ejemplos de
resolucién de estos problemas en la conceptualizacion y realizacion del
tepee indio, las grandes tiendas negras de los arabes y el igla de los esqui-
males; es decir, un planteamiento practico, utilizando los materiales de
su entorno, ensayando y errando con ellos hasta lograr conocerlos por
completo y, de esta manera, obtener el mejor beneficio en su utilizacion.

Disefio Iconico o Tipolégico. El resultado del proceso de disefio
anterior evoluciona en miles de afios a partir de su continua repeticion,
tal es el ejemplo de los procesos constructivos que se perfeccionan y
se graban en la mente del disenador, haciéndolo un artesano de estos
menesteres, un dominador de su oficio, debido a que, conoce a la per-
feccion las eficiencias y deficiencias de los elementos y materiales que
maneja. Esta repeticion, que se basa en que un grupo humano comparte
la misma cultura, serfa suficiente para que se conservara un sistema
constructivo al haber probado su eficacia, consolidandose de manera
general en la conciencia de los integrantes del grupo, convirtiéndolo
asi, en un icono que se repite de generacion en generacioén formando
una tipologia por completa alejada de la accidon simple de copiar, porque
cada integrante del grupo tiene una imagen mental fija e individual de
cémo concibe su casa.

Disefio Analégico. A partir de un objeto conocido se puede, de
manera directa o simbolica, concebir otro semejante con diferente uso.
Un buen ejemplo de esto, en otros ambitos, podria ser la concepcion de
las primeras imagenes de un helicoptero a partir de la observacion del
peculiar vuelo de un colibri, o la del sonar en funcién del analisis de

emision y captacion de sonido que le permite a un murciélago evitar los
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obstaculos en pleno vuelo y en la oscuridad. Referido a la arquitectura,
el disenador puede también obtener una analogia, de entre otras cosas,
de la naturaleza para aplicarla en su propuesta arquitecténica. Este pro-
cedimiento es, sin duda, uno de los mas poderosos métodos para gene-
rar ideas creativas en arquitectura, se basa en la observacion analitica de
estructuras, formas y figuras que se encuentran alrededor, muchas veces
en la misma naturaleza, para utilizarlas con otra funciéon conforme a la
arquitectura. Muchos de los grandes arquitectos, a través de la historia,
han probado su eficacia. Desde Imhotep® que en el 2,600 a. C. conci-
bi6 y construyé la Mastaba de Saqqara, y ejemplos mas actuales, como:
Jorn Utzon utilizando a las olas como referencia iconica para su obra la
Opera de Sydney; o las velas de un velero para el Hotel Burj Al Arab,
o las ideas que le originaron a Frank Lloyd Wrigh la observacién de un
nautilo para plasmarlos en el Museo Guggenheim, o un caparazén de
cangrejo para que Le Corbusier pre visualizara la Capilla Ronchamp. En
este rubro no puede dejar de mencionarse a Gaudi, con sus propuestas
arquitectonicas basadas en estructuras organicas de la propia naturaleza
para la Casa Batll6 o el Parque Gtell, o las analogias simbolicas en la
concepcién del Templo de La Sagrada Familia.

Este proceso fue pauta en las primeras prefiguraciones, es decir: los
primeros dibujos antes de realizar la obra. Uno de los mejores conserva-
dos es el ostrakon que muestra la propuesta de un arquitecto paisajista
para plantar un bosquecillo de tamariscos frente al templo de El-Deir-
el-Bahari fechado cerca de 2100 a. C.

Disefio Canoénico. Al iniciarse el planteamiento de prefiguracio-

nes graficadas, estos dibujos se convierten en objeto de interés por

* Considerado como el primer arquitecto del cual se tiene registro en la historia.
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parte del disefiador, dando origen a los sistemas de geometrizacion, es
decir, empieza a relacionar el dibujo con la proporciéon guardada con la
que sera la obra terminada y, ademas, con otros proporcionamientos
de alguna manera dados; el disefiador renuncia a su capacidad de emitir
juicios acerca de estos asuntos para subordinarse a la autoridad de un
sistema geométrico. De ahi el nombre de candnico, o patrén al que el
disefiador se somete para hacer una composicion, como el ejemplo claro
de construcciones griegas muy importantes, como el Partenén, que toda
su composicion formal obedece al patrén del nimero de oro, todos los
componentes que conforman a esta obra, las relaciones de proporcién

de vanos, etc., se supeditan a esta proporcion.

Caracteristicas del Proceso del Disefio Arquitecténico

Puede concretarse, que el proyecto arquitecténico es un proceso inte-
lectual muy complejo en el que el disefador debera tomar en cuenta
muchos factores para poder dar una alternativa de soluciéon adecuada a
problemas de habitabilidad (espaciales, funcionales, estéticos, técnicos,
estructurales, etc.).

Este punto es el que interesaria mas que el sélo hecho de definir a
esta actividad creativa, acercarse a ;como se produce este proceso?

Ahora bien, con respecto al proceso de proyecto, O. Bohigas (en
Hierro, (1997) p. 107-108) lo engloba en tres pasos fundamentales: la
formulacién conceptual del objeto, su expresion grafica y la actividad
proyectual, a la cual, define como enlace o puente entre las dos primeras y
paso determinante en el proceso proyectual.

Este proceso presenta caracteristicas muy especiales que lo ha-

cen sui génerss desde el mismo momento en que conlleva una carga de
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subjetividad, asi como, que existen muchos vacios de conocimiento res-
pecto a como se realiza. Y sisu realizacién presenta muchos problemas,
muchos mas son los que enfrentan su ensefianza y aprendizaje.

En esto se centra el objetivo principal, el tratar de encontrar me-
dios didacticos para ayudar a que un profesor de taller de disefio arqui-
tectonico resuelva el como potencializar los procesos creativos en el
desarrollo del proyecto arquitecténico.

Se ha visto alo largo de mas de 35 afios en el campo de la docencia
en arquitectura, que es una tarea muy dificil encontrar medios didacti-
cos para la ensefianza de algo que tiene mucho de subjetivo y que tiene
que ver con procesos creativos.

Ensefiar a proyectar en la materia de Taller de Disefio es un pro-
blema de gran importancia en todas las instituciones que se dedican a la
ensenanza de la arquitectura. Desde los tratados de Vitruvio, pasando por
Alberti, Palladio, Reynaud, Durand, Gaudet, etc., se ha tratado de orien-
tarla a aspectos que han respondido a un tiempo histérico, pero 1ogico
que esto evoluciona a la par de la necesidad de encontrar cada vez nuevos
mecanismos que coadyuven en la ensefianza y aprendizaje de la disciplina.

Sin duda, existen muchos factores que inciden en el proceso de la
enseflanza y aprendizaje del proyecto arquitecténico, algunos estudiosos
del tema como Aguirre (1996) menciona que esta actividad requiere del
concurso de dos actores principales: el profesor y el alumno, asi como el
contenido, los fines, la motivacién e interés, la amplitud requiriéndose
una planificacién de la materia para atender los rubros de planeacion,
tecnologia y evaluacion del proceso.

Se considera que esto esta muy bien, pero en la practica dentro del
aula se ha olvidado algo muy importante: la creacién de los estadios co-

rrectos para realizar el desarrollo de este proceso. Entendiéndose a éste,
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como el ambito idéneo para el desarrollo de los procesos creativos que
por necesidad ahi se llevaran a cabo.

Aun cuando lo que se ocupa por ahora es el desarrollo de la crea-
tividad en el proceso del proyecto arquitectonico, es necesario sefialar
que la ensefianza y el aprendizaje de este seran deficientes si estos facto-
res no se abordan como es debido.

Factores que Inciden en la Ensefianza y Aprendizaje
del Disefo Arquitecténico

El Docente

Uno de los actores determinantes de este proceso es el docente que requie-
re una formacion profesional en el oficio de propiciar la construccion de
conocimientos, y que, en la mayoria de los casos, no poseen, puesto que,
son profesionistas que no han tenido la capacitaciéon adecuada para ser
profesores, en otras palabras, no es suficiente tener conocimientos de la
disciplina a ensefar, sino que es necesario tener conocimientos acerca del
¢coémo enseflar?; ya Marc Belth comentaba que no es suficiente el saber
sobre un tema para poder ensenarlo, ademas de saber sobre el tema es
indispensable tener conocimientos pedagogicos y didacticos para poder
ensenar dichos contenidos. Esto que se menciona sobre la profesionaliza-
cién de la docencia, se refuerza citando textualmente las diez cualidades
que Hoyle (1980) (Garcia, 1980, p. 208) identifica de una profesion:

1.- Una profesiéon es una ocupacion que desempefia una funcion
social.

2.- El gjercicio de esta funcién requiere de un considerable grado
de destreza.

3.- Esta destreza se ejercita en situaciones que no son rutinarias,
sino que en cada ocasién se han de abordar nuevos problemas
en nuevas situaciones.
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4.- Se necesita un cuerpo sistematico de conocimientos que no se
adquiere a través de la experiencia.

5.- La adquisicién de este cuerpo de conocimientos y el desarrollo
de destrezas requiere un prolongado periodo de ensefianza su-
perior.

6.- El periodo de formacién y entrenamiento implica también la
socializacion de los candidatos en los valores y cultura de la pro-
fesion.

7.- Estos valores tienden a centrarse en el interés del cliente, y a
veces se hacen puablicos en un codigo ético.

8.- Es esencial que el profesional tenga libertad para poder juzgar
y decidir en cada momento.

9.- Los componentes de la profesiéon se organizan como grupo
frente a los poderes publicos.

10.- La duracién de la formacion del profesional, su responsabili-
dad y la dedicacion al cliente se recompensa con un alto prestigio
social y una elevada remuneracion.

Estos diez puntos pueden resumirse teniendo como referencia al
profesor universitario de la siguiente manera: para ser un profesional
de la docencia se requiere de un bagaje de conocimientos de la discipli-
na que se va a enseflar, pero, en definitiva, es necesario complementar
este conocimiento con una formacion adicional que no se adquiere s6lo
con la experiencia, sino con una fase de conocimiento especifico, todo
dentro de un marco ético en beneficio de sus alumnos. Se tienen claros
ejemplos en profesores que creen porque son destacados profesionistas
en el area de la arquitectura en la vida profesional, eso les basta para ser
buenos profesores. Esto es erréneo, un buen profesor requiere de cono-
cimientos de la pedagogia y de la didactica.

La actividad del profesor sera estéril en tanto no se atiendan
los otros aspectos del proceso de ensefianza y aprendizaje y de las
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condicionantes que inciden en el alumno. Este proceso bien puede en-
marcarse en el concepto de didactica que surge como el instrumento
que, sin ser la panacea, permite al catedratico dar solucion a los proble-
mas que a diario se le presentan en su quehacer docente. Es importante
sefialar, que la didactica no es solo instrumental, Pansza (1997) comenta
que la situaciéon del aula la determinan una serie de acontecimientos
y situaciones especificas de cada grupo, es decir, no se pueden tener
recetas o estrategias que se repitan para grupos diferentes, sino que se
deben de disefiar con base en las caracteristicas y circunstancias del
grupo. Fernandez (1994) comenta que un profesor no sélo aborda el
contenido de la materia a impartir, sino que, al mismo tiempo, estara
impartiendo otras muchas lecciones, desde su forma de vestir hasta su
forma de hablar. Por supuesto, estara otorgando referencias de valores y
comportamientos que el alumno tomara como mensajes de vida.

Por otro lado, es importante clarificar en qué sentido se tiene la
enseflanza por parte de los profesores, Ghilardi (Ghilardi, 1993: 22-23)

refiere los siguientes planteamientos:

1) La ensefianza como trabajo: segiin esta concepcion, la actividad
docente deberia estar rigurosamente planificada por quienes tie-
nen la responsabilidad de gestion de los mecanismos formativos
y deberfa organizarse segin procedimientos operativos estanda-
rizados (...).

2) La enseflanza como oficio: segin este enfoque la ensefanza re-
quiere del docente un caudal de técnicas y conocimiento didacti-
co especializado y no sélo el conocimiento del conjunto de reglas
necesarias para poder aplicarlas de manera provechosa (...).

3) La ensefianza como profesion: cuando prevalece la dimension
profesional, se le pide al docente no sélo que posea el caudal
de técnicas que se mencionaban en el punto anterior, sino que,
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ademads, tenga la capacidad de expresar una valoraciéon auténo-
ma y responsable sobre la oportunidad de aplicar tales técnicas

4) La enseflanza como arte: esta concepcion no define sélo una
capacidad profesional compuesta por técnica, procedimientos y
conocimientos teodricos, sino que comprende también, un con-
junto de caracteristicas personales que capacitan al enseflante
para orientar el proceso de ensefianza segin hipotesis e itinera-
rios de trabajo del todo originales.

En concreto, puede senalarse que la actividad docente requiere un
compromiso mas alla del saber de la disciplina, se debe tener una actividad
profesional en el ambito de la ensefianza, lo que conlleva el tener una ca-
pacitacion en los rubros de la pedagogia y la didactica. Es importante que,
ademas, se tengan en cuenta los cambios y evolucion respecto a las caracte-
risticas del tiempo y por lo cual, la tarea del docente ya no es ensefiar, sino
el facilitar los medios para que el alumno construya su propia formacion.

En las escuelas de arquitectura se considera que se puede ser do-
cente tan sélo con saber de la disciplina, Turati (1993) comenta que es
insuficiente el dominio que se tenga en la practica profesional, sino que
se requieren otros factores como el saber ensefiar y el querer ensefiar

Se podria entonces concluir que la actividad docente debe ser to-
mada en su exacta dimension, en este sentido, no es una actividad en la
que s6lo se requiera saber lo que se va a ensefar, sino también, conocer
los métodos y técnicas de cémo se va a ensefiar.

Todo lo anterior conlleva a una premisa que debiera permear en
todo profesor universitario, y es el hecho de que el catedratico no sélo
debe preocuparse por como ensena, sino, ademas, es responsable, en

gran medida, del cémo aprenden sus alumnos.
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El Alumno
Otra 6ptica importante es el alumno, parte viviente del proceso, y cuya
funcién primordial es aprender. Hay muchos factores que determinan
la actividad de aprendizaje de un alumno, como el hecho de que este
proceso se desarrolla en una estructura grupal, la cual, es formada por
individuos que tienen diferentes caracteristicas sociales o de forma-
cién, que muchas veces obstaculizan la captacion de los mensajes di-
dacticos, si esto no es observado por el catedratico y solucionado al
tomar en cuenta las caracteristicas particulares de cada grupo, se corre
el riesgo de pertenecer al grupo de profesores que se quejan de sus
alumnos que no aprenden aun cuando se despliega una gran gama de
estrategias didacticas.

Uno de los aspectos importantes que el profesor debe atender es la
motivacién del alumno. Es indudable que no se puede ensefiar a quien
no quiere aprender. El alumno debe estar consciente de su formacion y
colaborar de forma activa en este proceso.

No debe olvidarse entonces, que el éxito del quehacer docente de-
pendera mucho del interés que se pueda despertar en los alumnos por
la materia, basados en el sentido comin que alguien tiende aprender
mejor aquello que le refiere una utilidad en la vida real. Popham (19806)
mencionaba que los alumnos tendran mas posibilidades de dominar una
materia en tanto comprendan la utilidad de lo que se les esta ensefiando.

Es importante que se tome en cuenta a los alumnos como entes
que pueden construir su propio conocimiento y que deben ser respon-
sables de su propia formacién. Esto implica que se debe pugnar por
desarrollar y alentar en ellos actitudes de analisis, critica y conocimiento

que les permitan realizar sus propias propuestas.
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El Contenido
Para una construccion de conocimiento es muy importante el contenido
de la materia, que se significa como el qué concebido de manera inalie-
nable con el cémo que implica la manera de coémo ensenar y aprender
ese contenido. En este proceso intervienen muchos factores, entre los
que destacan: el hecho de que el profesor se enfrentara a disyuntivas
tales como: adaptar los contenidos oficiales a las necesidades reales que
perciben en sus alumnos. Esto derivara en el llamado curriculo oculto,
uno de los problemas que enfrentan los esquemas de ensefianza supe-
rior, pues distorsionan el fin del aprendizaje integral. Sin embargo, no
se puede soslayar la intervencién personal (responsable) del profesor
preocupado por actualizar los contenidos que va a ensefar, esto en fun-
cién de su experiencia personal, que, si es aplicada de manera respon-
sable, puede convertirse en un factor muy importante en la formacion
real del alumno.

Los tiempos actuales enfrentan nuevas formas de entender la for-
macion de los retos que se estan presentando. Sin duda, deben cam-
biarse los esquemas con los que se ha trabajado. Se tiene que voltear a
ver si las herramientas de formacién con las que se dotan a los nuevos
profesionistas estan acordes con las necesidades que los nuevos tiempos
demandan. Es evidente que se necesitan otras formas de capacitacion,
pues los requerimientos de la evolucién de nuestra sociedad han cam-
biado y cambian de manera continua.

Los grandes empleadores y los retos actuales requieren de perso-
nas que se desarrollen en los campos de la creatividad y la innovacion,

mas que en la formacioén tradicional.
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El Entorno Educativo
Ha quedado fuera de duda en los planteamientos actuales del proceso
ensefianza y aprendizaje, la importancia de la calidad del entorno donde
se desarrolla la actividad de los actores principales de este proceso (el
que ensefia, el que aprende y lo que se ensefia-aprende). Este rubro no
s6lo comprende la infraestructura fisica, sino también, el entorno social
que légico permea el proceso. Este entorno social provee de caracteris-
ticas muy especiales al proceso, pues esta imbricado, entre otras cosas,
con las ideologias de: profesores, alumnos y hasta la que subyace en la
propia institucién. Esto hace de un aula un espacio muy complejo donde

se dirimen a cada instante diferentes divergencias.

La Didactica del Disefo
La didactica que tiene como objeto central el proceso de ensefian-
za-aprendizaje, necesita la interaccion de los factores antes menciona-
dos: el que ensefa, el que aprende, lo que se ensefia-aprende y el lugar
donde ocurre este proceso, ademas, para que esta interacciéon produzca
resultados 6ptimos, es necesario atender muchos otros factores que in-
ciden en ella de manera determinante.

Estos son los planteamientos teéricos de la didactica en general,
pero en este caso, se puntualizara en el analisis de la didactica aplicada en
la ensefianza de la arquitectura y, en especifico, en la materia de disefio.

En el ambito de la didactica del disefio es necesario hacer una rela-
cién entre la actividad docente vista desde los especialistas en educacion
y la 6ptica de los que, dentro de la disciplina, desarrollan investigacién
referente al caso. Turati (1993) refiere que la ensefianza en los talleres
de disefio arquitectonico presenta caracteristicas muy especiales, debi-

do a que, se debe eliminar la idea tradicional de que la composicién
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arquitectonica se da de manera aleatoria, y que puede ser aprendida tan
s6lo con el sistema tradicional de correcciones. Es importante que el do-
cente entienda la necesidad de hacer mas comprensibles los conceptos
del proyecto por parte de los alumnos, para que asi ellos lo apliquen.

Para que esto se realice es necesario que los cursos sean estructu-
rados, organizados de forma sistematica por el maestro, es decir, que
se realice una instrumentacion didactica adecuada, que en el caso de la
enseflanza del disefio es una de las partes menos atendidas.

En el proceso de ensefianza y aprendizaje del disefio, como en to-
das las disciplinas, la instrumentacién didactica debe ser un rubro que
debe prestarse mucha atencién, porque por lo general, es desatendido en
la mayoria de los casos por desconocimiento pedagogico.

Es importante entender que el dominar una profesién no faculta
a enseflarla. En todo caso, es muy importante esta experiencia si se
traduce en poder seleccionar los aspectos de mas generalidad y trascen-
dencia para ensefiarlos, con apoyo de conocimientos para esta actividad
de ensefanza y aprendizaje. Lo anterior, lleva a situar al disefio arquitec-
ténico como materia de enseflanza, considerandolo, ademas, como un
proceso que permite lograr soluciones 6ptimas. Si se entiende asi, obvio
que debe pensarse que este proceso puede ser potencializado.

Barrios (2004, p.3) comenta que la ensefianza del disefio tiene una
connotacion especial que requiere una instrumentacion didactica espe-
cifica, por lo que, es necesario que los profesores de esta materia adquie-
ran conocimientos sobre didactica aplicada para que la puedan utilizar
de manera 6ptima. Esto ha sido y sigue siendo desdefiado, porque se
asume que alguien que es buen arquitecto tiene que ser buen profesor de
taller de disefio, es decir, que para ensefar esta materia solo se requiere

conocer bien el contenido. Obvio esto es un error, porque como ya se
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menciond, falta el conocimiento del cémo ensefiar estos contenidos.
Lo anterior, que debiera ser aplicado para la ensefianza de cualquier
materia adquiere mayor relevancia en cuanto a la ensefianza del disefo
arquitectonico se refiere, pues esta materia tiene caracteristicas muy
especiales, entre otras cosas, por utilizar conceptos que tienen mucho
de subjetividad.
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PoTENCIALIZACION DE LA CREATIVIDAD
EN EL PROYECTO ARQUITECTONICO

on todo el bagaje anterior, nos dimos a la tarea de hacer un

programa de estrategias que permitan la potencializacién y co-

adyuve en la enseflanza de los procesos creativos en el disefio
arquitectonico.

Dentro de los aspectos inherentes a la arquitectura en los que to-
dos los estudiosos de esta disciplina han coincidido, esta, en primer
lugar, el de establecer como actividad preponderante al proceso de pro-
yectar, el que conlleva muchos factores, dedicandose por ahora a scémo
potencializar la creatividad en este proceso?

Este concepto elemento importante en la asignatura, no se toma
en cuenta como rubro a desarrollar en el programa de la materia. Esto
no solo ocurre en este ambito, porque, aunque esta actividad es punto
central del desarrollo de la humanidad, no se le da el énfasis que se re-
quiere en los programas educativos.

Como un acercamiento al concepto de la creatividad en el proce-
so de proyectar se reviso la clasificacion que hace Geoffrey Broadbent
(1982) de los significados mas comunes de creatividad. Indicaba que en
el ambito de las Bellas Artes se consideraba originales al hecho de pintar
un cuadro original, escribir un poema, una composicién musical, en
tanto que, en el rubro de la ciencia y la tecnologia se consideraba el for-
mular una teorfa o postular una hipétesis nueva, resolver un problema

técnico de una manera nueva y elegante, o en el campo de las pruebas
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psicolégicas, se podria encontrar lo original en la generacién de permu-
taciones mas ricas posibles en un conjunto dado de ideas.

Como puede verse, ninguna de las acepciones anteriores se acerca
a la concepcidn de creatividad que se tiene en un arquitecto, porque, en
este caso, la creatividad tiene un parametro insoslayable que es para e/ ser
humano, y en los conceptos anteriores subyace el parametro de/ ser humano.

Con base en lo planteado por muchos autores podemos decir que
la creatividad es una respuesta o una idea nueva o poco frecuente y que
la originalidad de esto no era suficiente para considerarla como un pro-
ceso creativo. Para que esto sucediera era imprescindible que se adapta-
ra a la realidad y sirviera para resolver un problema.

Respecto al ambito del proceso de proyectar y de como ensenarselo
a los alumnos, puede decirse, que el estudiante de arquitectura debe desa-
rrollar predisposicion hacia el andlisis, ser activo mental, tener capacidad
de realizar razonamientos conceptuales légicos que le permitan obte-
ner un aprendizaje significativo-conceptual y no memoristico, porque es
cierto que una persona no se hard mas creativa sélo por haber leido un
manual de creatividad, sin embargo, hay muchos estudiosos, desde Pia-
get, Gardner, De Bono, que validan el hecho de que la creatividad pue-
de potencializarse, hasta autores mas recientes como: Rodriguez Estrada
comenta que Eugene Raudsepp, presidente del Princeton Creative Reseatch
Inec., informa en su mas reciente libro que las personas aumentan su crea-
tividad entre el 40% el 300% a través de cursos y seminarios.

Si se coincide en que la creatividad es un proceso y como tal, es
susceptible de mejorarse, entonces, si a una persona se le recomienda, de
forma acertada, que para que tenga un desarrollo 6ptimo en un deporte
debe realizar a diario ejercicio corporal, ipor qué no para potencializar

los procesos creativos en el proyecto arquitectonico, se debiera realizar
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también, una especie de estrategias disefladas con el fin de desarrollar
esta habilidad en los alumnos? Y en el caso de los profesores, propiciar
los estadios necesarios para que esto se lleve a cabo como es debido.

Con la idea de abordar una base tedrica de sustento para la pro-
puesta, y con base en pensar que el taller de proyecto arquitectonico
tiene mucho que ver con el ambito de la creatividad, se propone reali-
zarla desde la 6ptica de la teorfa del pensamiento lateral y el aprendizaje
significativo que defiende De Bono (2002, p. 23-25) cuando define que
la creatividad o pensamiento lateral es:

La inclusién de técnicas de pensamiento que involucran operaciones
cognoscitivas que tienen que ver con generacion de alternativas, (...) los
alumnos no solo son capaces de usarlas en casos o ejercicios ficticios
preparados exclusivamente para el desarrollo del pensamiento creativo,
sino que pueden aplicar sus habilidades para ver las cosas desde dife-
rentes perspectivas, considerar muchas alternativas antes de tomar una
decision, generar productos originales.

Con esta intencion, se propone en un capitulo posterior una serie
de estrategias que pretenden desarrollar estadios adecuados para la po-
tencializacion de los procesos creativos en el proyecto arquitecténico.
Cabe sefalar, que de ninguna manera se pretende interferir con el pro-
grama institucional de la materia, sino que, estos ejercicios se desarro-
llarian de manera alterna.

En el disefio de estas estrategias, metodolégicamente se tomaron
también como referencia lo que Guilford citado en (Lopez, 2000: 96)
determina como factores que deben desarrollar las personas creativas:
[fluidez, flexibilidad, originalidad y viabilidad. Con el aporte de otros autores
se complementaron estos factores con los siguientes: redefinicion, elabora-
cion y senstbilidad.
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Con esa intencién, se dio a la tarea en primer lugar, de identifi-
car factores que inciden, tanto de manera positiva como negativa en
la consecucion del desarrollo de procesos creativos en los alumnos de

arquitectura.

¢Qué se Opone al Desarrollo de los Procesos Creativos?

Escuelas y Profesores no Abiertos al Cambio

Einstein mismo escribié: “El espiritu del descubrimiento
y del pensamiento creativo se pierden en

el aprendizaje rutinario (de la escuela)”.

Cada vez, son mas las voces que afirman que lo peor que le puede pasar
al desarrollo de los procesos creativos de una persona, son los profe-
sores que estan obcecados en continuar con esquemas tradicionales de
enseflanza, no permitiendo estadios adecuados para la creatividad. Ken
Robinson (2018) en su libro Escuelas creativas y en una charla del famoso
programa TED, hace alusion a que muchas personas brillantes perdie-
ron capacidades en las que destacaban porque estas no se valoraban en
la escuela, incluso se estigmatizaban.

Se debe tener cuidado con lo que se expresa aqui, no todo lo
aprendido en la escuela provoca deterioros en la formacion de los alum-
nos, estando ciertos que lo que mas dafio causa a la formacion son los
profesores que se han anquilosado dictando su catedra tal como se la
ensefiaron a El, creyendo que todos los alumnos son iguales en todas
las épocas. Esto es del todo inadecuado si se toman en cuenta el camulo
de conocimientos que se generan a cada instante, lo que los hace impo-

sible ensefarlos, como bien, se podia hacer en el siglo pasado en el que
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el profesor dominaba casi todo lo necesario para la ensefianza, aunque,
se piensa que lo que debia de hacerse, tanto en ese entonces como aho-
ra, seria que el profesor fuera facilitador para que ese alumno, mas que
aprender todo ese bagaje como informacioén pudiera saber como aplicar-
lo en la vida real. Esto es adecuado para cualquier asignatura, y, es mas,
para apoyar el desarrollo de la creatividad.

Es muy comin que en las escuelas tradicionales un profesor que
muchas veces no tiene una profesionalizacion en las tareas de docencia,
pretenda obtener respuestas de sus alumnos con base en lo que ¢l quiere
escuchar, desalentando cualquier otra respuesta que no se apegue a esto.
Un buen ejemplo es la anécdota citada por Calvo (2007, P. 1)) en la que
Ernest Rutherford, Premio Nobel de Quimica en 1908 y presidente de
la Sociedad Real Britanica,

contaba: que en algun tiempo un colega le llamé para que sirviera de
arbitro en un hecho en el que estaba a punto de ponerle cero a un es-
tudiante, debido a la respuesta que habia dado a un problema de fisica,
aun cuando dicho estudiante afirmaba que su respuesta era acertada.
La pregunta del examen habia sido: “demuestre cémo es posible determinar
la altura de un edificio con la ayuda de un bardmetro. El estudiante habfa con-
testado: Meva el barometro a la azotea del edificio y dtale una cuerda muy larga.
Descuélgalo, marca y mide, la longitud de la cnerda es ignal a la altura del edificio.
El profesor consideraba que esta no era una respuesta que confirmara los
conocimientos de fisica que debia de tener el alumno, por lo que, sugeri
darle otra oportunidad en la que debia contestar la misma pregunta, pero
demostrando sus conocimientos de fisica. Se le habian dado seis minu-
tos para la respuesta, pero cuando habian pasado cinco minutos aun no
habia escrito nada. Le pregunté qué ocurria, que, si deseaba marcharse
por no encontrar una respuesta apropiada, contestando que su problema

era que tenfa muchas respuestas pero que tenia dificultad en elegir a la
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mejor. Por ultimo, en el tiempo que le restaba escribid: coge e/ bardmetro y
linzalo al suelo desde la agotea del edificio, caleula el tiempo de caida con un crond-
metro. Después se aplica la formula Altura = 0,5 por A por T2.'Y asi obtenemos
la altura del  edificio. A esto el colega le dio la nota mds alta diciéndole
que se podia retirar. Intrigado por lo que el muchacho habia comentado
respecto de sus multiples respuestas, me encontré con él y le pedi que me
contara acerca de ellas. Bueno, contestd: hay muchas maneras, por ejemplo,
coges el bardmetro en un dia soleado y mides la altura del bardmetro y la longitud de
su sombra. Si medinos a continuacion la longitud de la sombra del edificio y aplica-
mos una simple proporcion, obtendremos también la altura del edificio; o también,
coges el barémetro y te sitdas en las escaleras del edificio en la planta
baja, segiin subes las escaleras, vas marcando la altura del barémetro y
cuentas el nimero de marcas hasta la azotea. Multiplicas al final la altu-
ra del barometro por el nimero de marcas que has hecho y ya tienes la
altura. Y... asi me dio otras dos o tres formas de respuesta al problema.
Le pregunté si no conocia la respuesta convencional al problema y la
que seguramente, su profesor esperaba. Me contesté que por supuesto
que la conocia (la diferencia de presién marcada por un barémetro en
dos lugares diferentes nos proporciona la diferencia de altura entre am-
bos lugares) pero que en su formacién sus profesores habfan intentado
ensefiarlo a pensar. Este estudiante era Niels Bohr, fisico danés premio
Nobel de Fisica en 1922.

En mas de un siglo la critica a la escuela no ha evolucionado en
sus sistemas, aun cuando todo sufre evidentes cambios, siendo quiza, el
conocimiento mismo el que mayor ha padecido este fenémeno.

El cimulo de conocimientos esta en constante evolucidén, trans-
formandose, ampliandose o siendo, en un corto periodo de tiempo, ob-
soleto. Este hecho tendria que haber cambiado todo el sistema de la
educacion, desde darle un nuevo rol al anterior profesor convirtiéndose

en un facilitador que, junto con sus alumnos, construya el conocimiento
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y no intente, como en épocas pasadas, tratar de ensefarlo. Es menester
también que la escuela comprenda la diversidad de procesos de aprendi-
zajes de sus educandos, volteando a ver con mas precision lo que alguna
vez dijo Einstein en el sentido de que todos eran genios, pero que si juz-
gas a un pez por su capacidad para trepar un arbol, este creera que es un
estupido. Esto es aplicable de forma constante en escuelas que no soélo
quieren hacer que el pez trepe arboles, sino que, ademas, los hacen co-
rrer o hacer una serie de actividades para las que no estan capacitados.
Lo unico que esto logra es que el individuo no desarrolle su potencial,
matandole su creatividad.

Esto lleva a decir, que algunas escuelas no promueven la creativi-
dad ni el desarrollo del potencial individual, en cambio, parece que la
formacion es para enfrentar al pasado y no al futuro como es lo desea-
ble. Formarnos para el futuro implica tener otra vision para enfrentar
a los problemas, definitivamente de distinta manera con la que hemos
venido enfrentandolos.

Es entendible cuando se sabe que hasta la mitad del siglo XIX los
paises mas desarrollados no posefan un sistema de educacion, plantean-
dose los primeros en funcién de la demanda que ejercia la Revolucién
Industrial, mano de obra para produccion en serie... jque concepto tan
alejado de las necesidades actuales!

Otro rubro importante que se debe revisar es el hecho evidente
en los actuales alumnos con su manejo de tecnologias, el cual, muchos
de los profesores desconocen. Estos ofrecen altas resoluciones creativas
que al no estar en el esquema de lo que esperan dichos catedraticos, son
descartadas.

Es imprescindible que se cambien todos estos esquemas obsoletos

en la educacién, un profesor ahora debiera considerar, como una de sus
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actividades principales, el identificar las potencialidades en sus alumnos
y encontrar los medios para desarrollarlas y no restringirlas. Se tiene la
certeza que todo individuo puede ser creativo en distintas areas y que
estos son los que daran las respuestas mas adecuadas a los problemas
que presenta el futuro, por lo tanto, es necesario que los educadores
propicien estadios para que dicha creatividad se mantenga y se desa-
rrolle, en la inteligencia de que esto no se lograra con los esquemas que
hasta hoy se han repetido. Se requiere un cambio total en la actitud de
los profesores y de los alumnos, quienes son los principales actores de
este proceso.

Lo primero que se necesita es que profesores y alumnos salgan
del rango de confort en el que se han desplazado siempre, repitiendo
esquemas que los conducen por caminos trillados. La creatividad re-
quiere un tanto de incertidumbre, de un volver a mirar;, de un voltear
a lo basico, de no dar por sentado lo que parece obvio, de al parecer,
transgredir la 16gica.

Del mismo modo que se requiere que cambien los actores de la
educacion: profesores y alumnos, es importante se renueven los esque-
mas educativos. Los paises desarrollados han volteado a la premisa que
el sustento de desarrollo de un pueblo es su educacion, y, en este senti-
do, pafses que estan teniendo un notable desarrollo econémico, son los
que han reformado su esquema educativo, alejandose de lo tradicional
y apostando por la aplicacién en otras areas como la creatividad, sobre
todo, en el campo de las tecnologias. Se tienen claros ejemplos en los
paises asiaticos, lo cual, quedé demostrado cuando en 2009, la regién
China de Shangai, se present6 a las pruebas de clasificacion del Pro-
grama para la Evaluaciéon Internacional de Alumnos PISA (por sus si-

glas en inglés Program for International Students Assessment), estructurado y
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presentado por la Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Eco-
némico OECD (del inglés Organization for Economic Co-operation and De-
velopment), programa que desde el afio 2000 ha venido aplicandose cada
3 afos, evaluando, entre otras cosas, la motivacion de los alumnos por
aprender, la concepcion que estos tienen sobre si mismos y sus estra-
tegias de aprendizaje, obtuvo el primer lugar, dando con esto un duro
golpe a los paises de occidente, lo que se repiti6 tres afios después, en
2012, cuando Shangai ocup6 otra vez el primer lugar, seguido de Singa-
pur, Hong Kong y Taiwan.

Sin embargo, contrario a esto, autoridades de Shangai no consi-
deran que esto sea sinénimo de que la formacién que estan brindando
sea la adecuada para enfrentar el futuro, y hasta han considerado no
presentarse a esta prueba que toma en cuenta solo habilidades en lec-
tura, escritura y matematicas, considerando que dejan a un lado cosas
tan importantes como: la creatividad, la innovacién y el desarrollo de
valores. Por eso, estan volteando a ver el sistema educativo de Finlan-
dia, que hoy en dia se valora como la mejor educacién en el planeta.
Este sistema basa su desarrollo en lo que han llamado los 10 pilares del
sistema educativo finlandés (Hannjkainen, 2015, pp. 145-148) 1. Los
docentes son profesionales valorados. 2. L.a educacion es gratuita y, por
lo tanto, accesible a todos. 3. El reparto del dinero publico se hace de
forma equitativa. 4. El curriculo es comun pero los centros se organi-
zan. 5. La educacion se personaliza. 6. Los alumnos tienen tiempo para
todo. 7. Preparar la clase es parte de la jornada laboral. 8. Se evita la
competencia y las cifras. 9. Los padres se implican y el ultimo, que me
parece muy instructivo respecto del tema que abordamos, 10. Se premia

la curiosidad y la participacion.
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La imaginacién y la capacidad de emprendimiento son muy apre-
ciadas en la sociedad finlandesa, abundan los profesionales de campos
artisticos y creativos, también los de tecnologia e ingenierfa. Ademas, se
fomenta en la educacion, donde se valora la creatividad, la experimen-
tacion y la colaboracion por encima de la memorizacion y las lecciones
magistrales. LLa formacién implica, no s6lo un cimulo de informacion,
sino el como adaptarlo para dar soluciones creativas a problemas que se
presentan de forma cotidiana, al mismo tiempo, que se complementa
con saberes y habilidades en el campo del arte, de la cultura, de la tec-
nologia, para, ante todo, jznnovar! Esto se toma mucho en cuenta, se le da
énfasis y se motiva a que se realice de manera constante.

El siguiente rubro al que la escuela tiene que voltear es a la gran
cantidad de licenciados que se estan titulando sin que estos puedan ob-
tener un trabajo con base en su formacion, realizando trabajos para los
que no se requeriria una titulaciéon. Este hecho ya tiene tiempo, y se
vio acentuada en los Estados Unidos, en la crisis de 2008, aunque es
un problema de nivel mundial. Especialistas en el tema opinan a qué se
debe, y coinciden que lo que se ensefia en la escuela no son las compe-
tencias que se requieren para el desarrollo de las economias. De hecho,
hay trabajo suficiente por hacer en algunos paises, pero no se cuenta con
personas con las competencias necesarias para realizarlas. La paradoja
es que aun cuando ha crecido el numero de empleos respecto de los fini-
quitados, las personas que ocupaban estos puestos no pudieron acceder
a los nuevos por no tener las caracteristicas de formacién o de aptitudes
que se requerfan. Si se toma como referente estos datos se encuentra que
todos los nuevos puestos estan requiriendo, como uno de sus requisitos
mas importantes: personas con competencias en el campo de la creativi-

dad y la innovacién. Reforzando lo anterior, se encontré que empresas
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como IBM realizaron una encuesta a directivos de empresas consolida-
das de mas de 80 paises, acerca de qué capacidades valoraban mas de
sus empleados, teniendo como respuestas mas importantes: la capacidad
de adaptacién a los cambios y la creatividad para generar nuevas ideas.

Particularizando sobre las escuelas de arquitectura, puede mencio-
narse que se conocen varias de ellas, debido a que se ha formado parte
de Instituciones Federales. Asimismo, se ha sido invitado a exponer
conferencias, lo que ha permitido que se realicen actividades en torno
a los programas y planes de estudios académicos que no privilegian
rubros tan importantes como la formacién holistica y de valores, o de
desarrollo de procesos creativos y de innovacion.

Una critica mas a la actual escuela se centra en que muchos de sus
profesores, no sélo no propician esto, sino que, ademas, tienen tergiver-
sado el concepto de lo que requiere el aprendizaje de la materia mas im-
portante del plan de estudios: el disefio arquitecténico, puesto que han
confundido productividad creativa con disciplina excesiva, exigiendo a

los alumnos cantidad de trabajo manual mas que de desarrollo creativo.

Las Ataduras de los Paradigmas
Durante la experiencia, tanto en el campo de la docencia como en el
desarrollo de la creatividad, se encontré que uno de los factores que mas
impiden el desarrollo creativo, es, sin duda, las camisas de fuerza que
representan los paradigmas, que bien pueden ser propios o del entorno
en el que se desenvuelve.

La palabra paradigma proviene del griego paradeigma y del latin
paradigma y significa patron, modelo, ejemplo o arquetipo, y aun cuando
esta etimologfa la define como ejemplo a seguir, tiene una connotacion

mas profunda que Platon estructurd a partir de concebir, no sélo como
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ejemplo a seguir, sino la mejor referencia para lograr transitar ese cami-
no. El sentido de esta definicién prevalece enraizado en muchas perso-
nas hasta hoy en dia, llevandolos a transitar una y otra vez caminos tri-
llados que originan resultados predecibles y, muchas veces, ya rebasados
por la problematica actual.

Este concepto fue abordado por primera vez en la teorfa de las
ciencias por Ch. Lichtemberg a mediados del siglo XVIII, pero es Tho-
mas Samuel Kunh quien lo define en su libro La estructura de las revolucio-
nes cientificas de (1962, p.161-172) como hoy se le conoce, un conjunto de
realizaciones cientificas universalmente reconocidas que, durante cierto
tiempo, proporcionan modelos de problemas y soluciones a una comu-
nidad cientifica” En un primer momento, existe un amplio consenso en
la comunidad cientifica sobre como explotar los avances conseguidos en
el pasado ante los problemas existentes, creandose asi soluciones univer-
sales que Kuhn llamaba paradigma.

Sin embargo, esto que para el desarrollo cientifico ha aportado
gran avance, paraddjicamente es un escollo en el logro del desarrollo de
la creatividad.

Se sabe que si se repite la forma de hacer las cosas se obtendran
siempre los mismos resultados, lo que obvio, no es un objetivo de la
creatividad. Por ello, se requieren cambiar las formas tradicionales de
un sistema, para que se obtengan resultados creativos. Kuhn (2017) des-
cubrié que los paradigmas son normas y reglamentos que establecen
limites y dan pauta para resolver problemas, pero se encontrd que los
cientificos ocupados en esto filtran la informacion recibida a través de
los limites que establecen sus paradigmas y, muchas veces, son inca-
paces de ver en esta informacion, datos extraordinarios que podria

llevarlos a otras formas de resolver otro tipo de problemas, es decir;

74



Capitulo IV. Potencializacién de la Creatividad
en el | Disefo Arquitecténico

los paradigmas permiten ver con claridad los datos que se ajustan, pero
impiden visualizar datos extraordinarios que no cumplen con dicho pa-
radigma.

Podemos imaginar, igual que lo que ocurre con los cientificos, los
paradigmas filtran las experiencias y se ve el mundo a través de estos, uti-
lizando los datos que mas se ajustan a ellos, y desechando los que no es-
tan acorde. En otras palabras, lo que para una persona es evidente puede
ser invisible para otra en funcién de los paradigmas que cada una posee.

En la vida cotidiana esto puede tener repercusiones negativas, por-
que, ante todo, frena el desarrollo de soluciones creativas. Puede anali-
zarse el hecho que, por lo general, los actos creativos resultan a partir de
la rotura de un paradigma establecido, pudiéndose encontrar con ideas
enraizadas en el imaginario colectivo, que, si no hubiera gente que cam-
bi6 su forma de pensar, se continuaria creyendo cosas como: gue /a tierra
es plana o que no se puede volar con un objeto mids pesado que el aire.

De esto pueden encontrarse muchos ejemplos, como el descrito
por Joel Baker en su video “Cémo nacen los paradigmas” (1977) res-
pecto de la industria relojera suiza que vio sus inicios a mediados del
siglo X V1, cuando los orfebres y joyeros, ante la prohibicién de Calvino
en el uso de las joyas, se dedicaron a la relojeria, la cual, a lo largo del
tiempo se convirtié en la mejor del mundo. En la década de los 70 y
80 entrd en crisis por la competencia de la industria japonesa en este
campo, pero en realidad se suscité por no haber estado sensibles a los
cambios tecnologicos que se oponian al paradigma con el que habian
venido trabajando, pensaban que era imposible que un reloj que no te-
nia muelles, ni cojinetes ni engranajes podria ser mejor y esto es lo que
representaba el nuevo invento: el reloj de cuarzo que, paraddjicamente,

fue inventado por los suizos y ofrecido a las compafiias suizas, quienes
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lo rechazaron en 1967. Sezko de Japon y Texas Instruments de América se
interesaron en esta innovacion y se convirtieron en el nuevo paradigma
de cémo medir el tiempo. Con esta experiencia la industria suiza se
vino abajo, pero tuvo la visiéon de recomponer sus objetivos adoptando
nuevas innovaciones, por lo que, 20 afos después, empez6 a liderar de
nuevo la industria de los relojes.

En la actualidad, hay muchos ejemplos similares al anterior: em-
presas muy exitosas que no cambian de forma continua sus paradigmas,
es decir, no estan abiertas a innovaciones, lo que conllevara a sufrir
fracasos rotundos.

En 1985 se fundé en Dallas, Texas, la Empresa Blockbuster que,
en menos de dos afos, y gracias a su nueva forma de ver las rentas
de peliculas en VHS y DVD, se convirtié6 en una empresa altamente
rentable, pues en 1998 controlaba el 25 % del negocio mundial. En el
2000 Blockbuster tuvo la oportunidad de comprar Netflix, una empresa
incipiente que ofrecia un servicio de alquiler de peliculas a domicilio y
empezaba a incursionar en el rubro del streaming, pero rechazé esa oferta
con el argumento que, vefan mas factible el que los clientes acudieran
hasta la tienda. Blockbuster desaparecié en 2011 porque no pudo ver el
alcance del nuevo paradigma.

Un ejemplo de lo que sucede al respecto en arquitectura es la Torre
Eiffel. En 1888 el ingeniero francés Alexandre-Gustave Eiffel, presento
ante los responsables del Ayuntamiento de Barcelona, el proyecto de
una torre para construirla en esa ciudad de Espafa, a estos les parecid
muy extrafia, por lo que, rechazaron el proyecto. Al afio siguiente, en
1889 se celebraria en Paris la Exposiciéon Universal para conmemorar
los 100 afios de la Revolucion Francesa, Eiffel presentd su proyecto para

que sirviera de arco de entrada. Los responsables no convencidos del

76



Capitulo IV. Potencializacién de la Creatividad
en el | Disefo Arquitecténico

todo dieron su autorizacién para que fuera construida con la condicién
de que fuera desmantelada a mas tardar un afio después.

Al inicio el proyecto tuvo un gran rechazo por parte de la so-
ciedad, sobre todo, de los artistas de la época y de los miembros del
Colegiado de Arquitectos de esa ciudad, debido a que, se le consideraba
como a un monstruo de hierro que no encajaba en el perfil arquitecto-
nico de la zona de Paris donde se construiria. Todo hacia suponer que,
en efecto, serfa desmontada en 1900, lo cual, no ocurrié porque el ejér-
cito francés la consider6 idonea para instalacion de antenas y equipos
de transmision.

La Torre comenzd a construirse en 1887, inaugurandose en marzo
de 1889, y abierta al publico en mayo de ese ano. Al principio, tuvo una
altura de 300 m., después se increment6 a 324 m., cuando se le adoso
una antena de radio y su peso, que al inicio fue de 7,300 ton., en la
actualidad es de mas de 10,000 ton., debido al museo, restaurantes y
locales comerciales que alberga.

Pero lo mas importante de esto, sin duda, es que esta obra estuvo
sentenciada a ser destruida y ahora es el elemento arquitecténico mas
visitado en todo el mundo, considerandosele el simbolo por antonoma-
sia de la Ciudad de la Luz.

Los procesos de pensamiento que acompanan toda nuestra vida
son producto de todas las vivencias que se han tenido a lo largo de ella.
Controlan y norman las formas en que se realizan todas las actividades,
hacen ver las cosas a través de los paradigmas.

Escuelas y profesores anacrénicos, un entorno social anquilo-
sado, creencias y tabues originan también fuertes formas de pensa-
miento que son muy dificiles de superar cuando se trata de abordar

procesos creativos.
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Procrastinacion
Quanty Sanchez (2022), profesoras de la Universidad de Colombia en un
articulo de la Revista Vanguardia Psicologica, Clinica, Teérica y Practica

: “un patréon de compor-

definen a la procrastinacién académica como
tamiento caracterizado por aplazar voluntariamente la realizacién de
actividades que deben ser entregadas en un momento establecido”.

Quién no se ha visto diciéndose a si mismo: abora lo hago; termi-
nando esta pelicula empiezo; me preparo una botana para no tener hambre; envio
este mensaje de WhatsApp y luego. .. o utilizar cualquier otro pretexto para
postergar el inicio o la continuacién de una actividad que, a lo mejor, es
mas importante.

A este comportamiento se le puede sumar las cantidades de dis-
tractores con que ahora cuentan los estudiantes, empezando por inter-
net o los teléfonos inteligentes que les proveen un sinfin de juegos o
actividades de redes sociales, etc.

Silo que se quiere es la idea concreta creativa es muy importante
no quedarse solo en la idea imaginativa. Concretarla requiere de trabajo
que se enfrenta a muchos factores entre los que se citan a la procrasti-
nacion. Las pocas investigaciones que se han llevado a cabo sobre este
fenémeno, como los de Baumesteri en 1997, Landry en 2003 y Onwueg-
buzie en 2004, arrojaron el siguiente diagnostico: en el campo académi-
co el 80 % de las personas ha experimentado este fenémeno, teniendo
un 40 % que la presenta de manera cronica.

En 2010 Angélica Maria Sanchez Hernandez describe que aun
cuando se tiene referencia en los textos de guerra que el general Ate-
niense Tucidides escribié en el 400 a. C. sobre que, la dilatacion de
tareas en las estrategias es lo mas criticado de los rasgos del caracter

cuya utilidad tnica era sélo para retrasar el comienzo de la guerra, la
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vision primaria de este fenémeno, se tuvo en el siglo XVII cuando el
Reverendo Walker equiparaba a pecado la evitacion de las tareas para
alcanzar sus metas. En 1579, el novelista inglés John Lyly, en su libro
Euphens escribié que la causa de todos los males humanos es dejar todo
para el altimo momento y en 1749 Phillips Stanhoped dijo “no a la ocio-
sidad, no a la pereza, no a la postergacion. No dejes para manana lo que

puedas hacer hoy”.

Miedo al Ridiculo (Atreverse a Ser Infantil)

Por lo general, todos tienen miedo al ridiculo aun cuando es una condi-
cién en la que todos estan expuestos en algun momento, sin embargo,
ese no es el problema, el problema es no querer o no poder superarlo.

Muchas ideas, que bien pudieron ser grandes o geniales, se han
visto detenidas al no plantearlas por temor a que no satisficieran las ex-
pectativas de un conglomerado social, académico o cientifico.

Este sentimiento, por lo regular, no permea en los nifios, ya que
ellos son inmunes al ridiculo. Por eso, se convierten en superhéroes
volando con la magia de una toalla en sus espaldas; o peleando con-
tra dragones medievales de carton; o cualquier situacion de la que se
requiere alta creatividad. Los niflos crean espacios y formas magicos,
contextos increibles que manifiestan procesos creativos complejos, por-
que, entre otras cosas, no tienen prejuicios a ser criticados o temor a
hacer el ridiculo.

¢Coémo se puede combatir esto? Por ejemplo, cuando una persona
tiene un incidente que le hace sufrir un ridiculo como una caida, se
observa que es condiciéon humana que cuando alguien enfrenta una si-
tuacion de este tipo, los demas no pueden evitar sonreir y esto obedece

a que es preferible ver a alguien en esta situacion antes que, a NOSOtros
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mismos, aun cuando se sabe que ninguno esta exento de sufrir este
accidente. Algo que funciona en la actualidad para superar la sensacioén
desagradable que se tiene cuando eso sucede, es ser los primeros en

reirnos de la situacion.

¢Qué Mejora los Procesos Creativos?

Asi como hay aspectos que se oponen a la creatividad, hay otros en
cambio, que abonan en su consecucion, tal es el caso de la necesidad de

procurar estadios adecuados para la realizacion de la actividad creativa.

Estadios Adecuados para la Creatividad
Como parte del sustento para la realizacion de estrategias de procesos
creativos, es importante analizar los contextos y las formas utilizadas
por personas o grupos con una creatividad altamente potenciada, desde
¢en qué estadios se produce? Cuales son los motivadores para realizar-
la?, etc.

Habra que decir que se han intentado investigar y reproducir de
forma mecanica toda una serie de habitos creadores, sin mejores resul-
tados: mientras Picasso preferia dar un paseo antes de pintar, Einstein
realizaba dibujos, Franklin tomaba un bafio, Nietzche escuchaba musica
y Ted Nelson se hallaba con su abuelo en un bote y vefa como el agua
se deslizaba entre sus dedos y con esa analogia imaginé lo que serfa el
inicio de Internet.

Del mismo modo, puede mencionarse que, mientras Edison desa-
rroll6 muchas de sus 1900 patentes en el Balneario de Fort Myers en el
Golfo de Florida, en un clima tropical, Marconi lo hizo en un ambien-

te frio en la ciudad pequena de Sasso aledafia a Bologna, Italia; David
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Packard y William Hewlett pusieron en marcha sus inventos tecnolo-
gicos en la calle Addisonn de Palo Alto California, lugar conocido ahora
como Silicon Valley, y que alberga a empresas altamente dedicadas a la in-
novacién como Google, Apple, Facebook, Pinterest, Xerox, Paypal, etc.

En lo que si concuerdan es que todos estaban haciendo lo que les
gustaba en un ambiente que los relajaba, lo cual, permitia que tuvieran
procesos de pensamientos creativos. Esto evidencia la necesidad de pro-
veer a los alumnos estadios adecuados para ese proceso, que muchas
veces es todo lo contrario, cuando el profesor con sus actitudes y accio-
nes promueve en el aula una atmésfera de tensiéon que mas tarde o mas
temprano obstaculizara el mejor desarrollo de procesos creativos.

Otro factor que debe tomarse en cuenta para lograr estos espacios
adecuados es, que con base en que se entienda a la creatividad como
una actividad activa y dindmica, se debe reconsiderar el espacio fisico,
es decir, la forma y equipamiento del aula, de igual manera, debe cam-
biarse la forma de actuar de los que participan en la clase: profesores y
alumnos. Los profesores deberan abonar al desarrollo de la asignatura
fomentando la libertad, la tolerancia, el respeto y creer que su papel ya
no es el de ensefar unilateralmente, sino el de facilitador para que se

construya el conocimiento.

Trabajo en Equipo
Ed Catmull, (2018, p127-129) presidente y cofundador de Pixar Ani-
mation y Disney Animation, describe en su obra Creatividad S. A. que, en
el 2007, el grupo que habfa hecho Toy Story se reunié en un lugar que
habian denominado e/ Jugar perfecto para pensar, el cual, era un edificio
construido de madera y cristal desde donde se dominaba una playa.

Se habfan unido para pensar en la posibilidad de hacer una secuela de
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la iconica pelicula. Empezaron por plantearse preguntas basicas como:
¢por qué hacer una tercera pelicula? O ¢qué quedaba por decir? Alguien
dio la idea principal y lo demas es historia. Habria que decir, también,
que el hecho de que esa pelicula haya sido realizada con el cumplimiento
de los plazos, obedecié a que el grupo era el mismo de la primera y ya
conocian sus errores y aciertos. Fue evidente que habfan aprendido de
sus errores.

Es obvio que en la actualidad el trabajo en equipo ha demostrado
su eficiencia, sobre todo, en el Ambito de la creatividad.

Serendipity o la “Ayuda” de la Casualidad
Un critico de los procesos creativos, con la idea de minimizar el trabajo
de los creativos, atribuyé muchos inventos a la casualidad, lo que hace
mas de 100 afios, Luis Pasteur descalificé diciendo: “I.a casualidad solo
favorece a los espiritus preparados”.

En este supuesto se podria circunscribir a los descubrimientos de
Fleming que, aunque, tuvo que ver la casualidad, también se puso en
evidencia la capacidad de observacion del cientifico britanico.

Se sabe que el laboratorio de Fleming era desordenado, lo que a la
postre resulté en una ventaja. En 1928 estaba realizando varios experi-
mentos que integraban varios cultivos en placas Petri. Un dia observé
que la colonia de un hongo habfa crecido como un contaminante, en lu-
gar de tirarlas, mas tarde comprobo que las colonias bacterianas que se
encontraban alrededor del hongo habian muerto en dicha placa. Habia
descubierto la penicilina. Fleming comunicé su descubrimiento sobre la
penicilina en el British Journal of Experimental Pathology en 1929.

Asi como estas hay diversas historias que comprueban la ayuda de
la casualidad, pero, en definitiva, se debe estar preparados para cuando

esto suceda.
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A inicios del siglo XX, Wilhelm Conrad Roéntgen, cientifico in-
glés, realizaba una serie de experimentos con rayos catédicos, cuando
vio que una lamina impregnada de cianuro de plata mostraba cierta
fluorescencia. Publicé este hallazgo entre la comunidad cientifica te-
niendo una recepcién con mucho escepticismo, cosa que cambid cuan-
do al seguir insistiendo, adjunt6 al documento una de las primeras foto-
grafias en las que se podia observar un brazo fracturado. Este invento
que pronto obtuvo gran relevancia en el area de los diagndsticos, fue
llamado Rayos X al desconocerse su origen y le valié a Conrad El Nobel
de Fisica en 1901.

George de Mestral ingeniero suizo registré en 1951 lo que hoy en
dia es muy popular: el velcro, este lo inventd a partir de observar mu-
chos cardos pegados a su pantalén de terciopelo un dia después de dar
un paseo por el campo. Su curiosidad lo hizo observar al microscopio el
por qué estos se pegaban y despegaban a voluntad, y se dio cuenta que
poseen pequefiisimos ganchillos que les permiten tener esa adherencia.
Luego de muchas pruebas, integré dos bandas con ganchillo similares,
naciendo as{ lo que hoy se denomina velcro.

En 2010 Andrei Konstantinovich Geim fisico neerlandés recibié
el premio Nobel de Fisica por su trabajo en el grafeno; una substancia
compuesta por carbono puro, con atomos organizados en un patron
regular hexagonal similar al grafito y al que se le conoce como el mate-
rial del futuro. Geim descubrié de manera fortuita este material cuando
trabajaba en la Universidad de Manchester en el 2004 buscando lineas
de trabajo para un alumno de doctorado. Otro de sus estudiantes de-
sarrollaba un trabajo en grafito en el que empleaba superficies lo mas
limpias y pulidas posibles, las cuales, lograba utilizando un sistema bas-

tante arcaico que consistia en pegar cintas adhesivas contra la superficie
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despegandolas con fuerza consiguiendo arrancar las capas superficiales.
Estas cintas eran desechadas. A Geim se le ocurri6 analizar dichas cin-
tas para ver que quedaba en ellas, descubriendo que quedaban mono-
capas cristalinas de grafito a las que llamoé grafeno, material que es 200
veces mas resistente que el acero y con el que se sabe se elaboran muchas
cosas seguras como prendas blindadas, etc.

Referente a eso, cuando a Thomas Alva Edison alguien le pre-
guntd si no se aburria de sus errores, coment6 que no porque cada vez
que erraba significaba un paso menos para llegar al resultado correcto

que buscaba.

Estados Alterados
Se ha visto que a partir de la imaginaciéon se conciben ideas, siendo
estas de cualquier indole. En el caso que aqui interesa, el de desarrollar
procesos creativos, puede afirmarse que una vez que se haya enfocado
o previsualizado el problema a resolver, y posterior a ello, recabado la
informacion disponible, se necesitara desarrollar en el pensamiento una
especie de estado alterado para que se consiga dar el dialogo sinaptico
que permitira llevar a la realidad la idea generada.

Por supuesto que no se refiere de un estado alterado provocado
por sus causas mas comunes como: drogas, traumas, enfermedades, in-
fecciones o tumores, etc., sino a uno logrado a través de meditacion e
introspeccion a partir de la musica, o de reorientar, a través de ejerci-
cios, el manejo de emociones como la tristeza o la alegria.

Se comprobd que muchas de las soluciones creativas se realizaron
cuando el autor tenia un estado alterado ya sea en sus emociones o en

sus rutinas.
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Métodos de las Analogias... O Donde muy Pocos Ven lo que

Muchos No Advierten
En el campo de la creatividad se ha comprobado que muchas ideas han
surgido tanto a partir de la observaciéon de elementos cotidianos, como
del modo diferente de abordar un problema.

Leonardo Da Vinci usé como herramienta basica para sus inven-
tos el concepto de analogia. Por ejemplo, para realizar los primeros pro-
totipos que hizo de algunos artilugios que luego serian el inicio del heli-
coptero, utilizé las ideas que habia tenido al observar a un colibri, ahora
parece muy evidente que el vuelo diferente de esta ave se debe a la forma
en la que se mueven sus alas haciendo que pueda dezenerse en el aire.

Arquimedes ante el pedido que le hiciera Hieron II, en rela-
cién con saber si una corona de oro era en efecto de oro, o si habia
sido manipulada por un orfebre deshonesto al incluirle otro material
en su fabricacion, se encontré con el problema de saber la densidad
de la corona sin causarle ningun dafo. Se dice que llegd a la solucién
cuando se estaba bafiando y se dio cuenta que al introducirse a la bafiera
desplazaba una cantidad de agua que era igual a su volumen. Entendio
que ese hecho le servirfa para saber el volumen de la corona que era
exacta al agua que desplazaria al ser introducida en la bafiera. Al dividir
el peso de la corona entre su volumen obtuvo su densidad.

Stukeley en un extracto del libro LLa vida de Sir Isaac Newton men-
ciona que Newton empezé a pensar en la nocion de la gravedad después
de haber visto la caida de una manzana. Lo demas que se le agreg6 no-
velescamente con relaciéon a que la manzana le habfa caido en la cabeza
es producto de la imaginacién. Lo que si es evidente es que cuando el
hecho sucedid, Newton tuvo el talento para visualizar con este fenéme-

no sus famosas leyes de la gravedad.
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De igual manera, se logran procesos creativos si un problema se
aborda de diferente modo.

Edward Jenner médico inglés del siglo XVIII tuvo éxito al des-
cubrir la vacuna que ayudé a detener la epidemia de viruela que en ese
tiempo se extendia por Europa. Este logro fue en gran medida debido a
que Jenner se hizo la pregunta de una manera distinta a la que sus cole-
gas se habian hecho, ya que ¢l, al observar que personas que estaban en
contacto con el ganado vacuno tenfan inmunidad para la enfermedad,

se pregunto por qué ocurria esta situacion.

Conocer la Técnica te Hara mas Creativo

en ese Campo Especifico
De los estudios realizados se tiene la conviccion que, una persona es
creativa en el campo que domine, por lo tanto, el hecho de contar con
un bagaje técnico y experiencial en cierta disciplina sera campo propicio
para desarrollar creatividad en ese rubro.

En lo que se refiere a la realizacién de una propuesta arquitectoni-
ca es indispensable realizar una investigacion profunda acerca del tema
a desarrollar, permitiendo esto saber lo que se ha hecho al respecto. Con
este conocimiento del tema sera mas facil la generaciéon de propuestas

creativas.

Utilizacién de herramientas de disefo arquitecténico
Numero de Oro. Sobre este nimero puede decirse que el primero que
hizo un estudio formal fue Euclides hace unos 250 afios a. C., estable-
ciéndolo como un nimero irracional, puesto que, no es la razén de dos
numeros enteros, mejor dicho, es la proporciéon numérica que guardan
entre sf dos segmentos de recta (AB y BC), donde AB es mayor que BC
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y cumplen con la siguiente relacion: la longitud total, suma de los dos
segmentos AB y BC, es al segmento mayor 4B, lo que este segmento
AB es al menor BC.

A partir de operaciones matematicas se obtiene el valor de esta

relacion equivalente a: 0,61803398874988...

Figura 1
Representacién gréfica de la seccidn durea

A B C

A este numero se le conoce también como Phi,' y en la antigtie-
dad se le denominé con la letra griega T (Tau), de aqui, talvez, se dio la
confusion de llamarlo seccidn durea, concepto que estuvo en discusion
desde el siglo XIX, por lo que, muchos investigadores llegaron a la con-
clusion de que la palabra seccion no tenfa nada que ver con el numero
aureo. Este término fue utilizado primero por el matematico aleman
Martin Ohm cuando en 1835, lo designé asi en su libro Die Reine Ele-
mentar Matematik (Las matematicas puras y elementales).

A partir de esta relacion se obtiene una proporcion, a la que se le
llamé6 mucho tiempo seccion aurea.

En 1525 Alberto Durero, el mas famosos artista renacentista ale-
man, publicd Instrucciones sobre la medida con regla y compds de figuras planas
y sdlidas, donde hace una descripciéon de como trazar la espiral aurea,

basada en la seccién aurea.

! La actual denominacién de Phi para este nimero se le debe al matematico Mark Barr quien,

en 1900, la propuso en honor al famosos escultor griego Fidias, ya que esta era la primera letra
de su nombre en griego (Perdiag)
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Figura 2
Trazos geométricos para la seccion durea
Trazos del autor
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Geométricamente con regla y compas se procede a trazar un
segmento de linea recta (A y B). Teniendo como apoyo una punta del
compas en A, se traza un arco cuyo extremo es B. Esto dara un corte
a la linea horizontal que parte de A. En este punto D se dibuja una
perpendicular que cortara la horizontal que parte de B obteniendo un
cuadrado perfecto, al cual, se le trazan sus dos diagonales obteniendo
su centroide E. Se traza una perpendicular en este punto y donde se
intercepta con la horizontal AD se obtiene el punto F; este punto sera
un eje del compas y el otro sera el punto C del cuadrado con el que se
realizard un arco que se interceptara con la proyeccion de la horizontal
AD obteniendo el punto G, donde se trazara una perpendicular que se
cruzara con la proyecciéon de la horizontal BC obteniendo el punto H.
El rectangulo ABGH es un rectangulo con proporcion aurea, ademas,
el rectangulo CDGH también guarda esa proporciéon. El segmento AD
es proporcional al segmento AG al igual que el segmento DG lo es al

segmento AD.
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Sise trazan arcos en cada uno de los cuadrados se lograra la llama-

da espiral aurica cuyos bordes tienden al infinito.

Figura 3
Trazo de la espiral durea

\

En 1590 el matematico y tedlogo italiano Luca Pacioli llamé a esta

proporcion la divina proporcion porque encontraba razones como la unici-
dad, o la inconmensurabilidad del nimero, y otras para compararla con
la existencia de Dios.

Este sistema de proporcionamiento fue utilizado ampliamente en
la arquitectura clasica griega del siglo I a. C. y cobr6 gran auge y de-
terminacion en la arquitectura del renacimiento en el siglo XV y XV
Este concepto permed, principalmente en la arquitectura, la pintura y
la escultura de esta época y atin en la actualidad sigue siendo una herra-
mienta usada constantemente.

Los griegos descubrieron, hace mas de 2,000 afios, las bondades
estéticas de esta proporcién, utilizandola en su arquitectura, lo que ha
llevado a pensar que ellos fueron los primeros en usarla, sin embargo,
se tienen evidencias que este sistema de proporcion ya habia sido usado

antes en América en la arquitectura prehispanica.
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Como se vio antes, los griegos utilizaron la proporcion del nimero
de oro en su arquitectura y su escultura, sobre todo. El Partenén es una
muestra de ello, se puede decir que tanto la planta como la fachada estan
conceptualizadas a partir de este canon. Se encuentra en las metopas,
triglifos, frontispicio, fustes, abacos, columnas, intercolumnios, escultu-
ra, etc., que lo conforman.

Esta forma de proporcionamiento ha perdurado hasta la actuali-
dad, por lo que se encuentran muchos edificios que estin concebidos
con este patron

Esta proporcion ha probado su valor estético, tanto que se tiene
en muchos aditamentos del hombre actual como: tarjetas de presen-
tacion, las dimensiones de los mouse, tamafios de papeles, etc., y es
una buena idea retomarla como herramienta en la conceptualizacion de
proyectos arquitecténicos.

Para utilizarlo en el disefio arquitecténico sugerimos utilizar el
concepto geométricos de rectangulos semejantes, el cual, indica que dos
figuras geométricas son semejantes si tienen la misma forma, aunque
sean de diferentes tamafos.

Si se entiende que con la proporcion aurea se obtendra un rectan-
gulo con proporciones del nimero de oro cuyo lado largo es 1 y el lado
corto es 0.618, a partir, de este rectangulo pueden obtenerse rectangulos
semejantes si se conocen uno de sus lados.

Esta es la proporcion aurea (1 = 0.618) en donde 1 es el lado largo
y 0.618 es el lado corto.

P.E. ¢Qué dimensién debe tener el lado corto de un rectangulo
cuyo lado largo mide 4.50 para que sea un rectangulo semejante y, por

lo tanto, rectangulo de oro?
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1=0.618 como 4.00 = X; aplicando una regla de 3 se obtendra:
1 X =4.00) (0.618) ... X=(4.00) (0.618) ... X=2.47.

Esto puede aplicarse si se esta haciendo la fachada de un objeto arqui-
tectonico en donde, por antropometria y ergonomia, se conocen las
dimensiones en planta, por ejemplo.

Figura 4
Trazo con seccién durea de un espacio arquitecténico

Imagen del autor

|
{ 4.00
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Teniendo como referencia el concepto anteriormente descrito, po-
demos obtener las distancias X y Y

Si1 = 0.618 se puede decir que ahora se conoce el lado largo (2.47) por
lo que se despeja: 1 = 0.618 como 2.47 = X; de donde 1 X = 0.618 x 2.47 =
1.526 conformandose asi un nuevo rectangulo de oro. Trazando cuadra-
dos en los rectangulos se obtienen nuevos rectangulos semejantes como
es el caso de los de color obscuro de la imagen.

A partir de este estudio sencillo de proporciones aureas puede
realizarse, de mejor manera, la propuesta de la fachada, al poder deter-
minar con estos patrones, la ubicaciéon de la ventana, la altura de ante-
pechos o de cubiertas etc.

Este planteamiento ha probado eficacia en la utilizacién de pro-
puestas formales en arquitectura, ya que es un sistema de proporciona-
miento que permite obtener armonia en las propuestas arquitecténicas.

Serie de Fibonacci. En el siglo XIII el matematico italiano Leo-
nardo Pisano, llamado también Leonardo de Pisa, o Fibonacci, descri-
bi6 una sucesion numérica infinita que lleva su nombre, Serie de Fibonacet,
la cual, iniciaba con los nimeros 0 y 1, a partir de estos, cada nimero
subsecuente era la suma de los dos anteriores, lograndose una sucesion
infinita de nimeros naturales:
0,1,1,2,3,5,8,13,21,34,55,89,144,233,377,610,987,1597,2584...

Esta serie tiene diversas aplicaciones en el campo de la ciencia
de las matematicas, de la computacién y en la teorfa de los juegos. Se
descubri6 y se dio a conocer que esta secuencia aparece en estructuras
biolégicas como en las de tipo en espiral de algunos moluscos como el
nautilo, o en la disposicién de ramas y hojas en arboles, en pétalos de
flores. etc., de igual manera, que plantea la secuencia de reproduccion de
los conejos y la codificacion en la que el ADN realiza el crecimiento de

formas organicas complejas.
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En el siglo XVII Johannes Kepler, matematico aleman, encontro,
que si se divide cualquier numero de la serie entre su inmediato anterior
se obtendra un numero muy acercado al nimero de oro.

La serie de Fibonacci puede utilizarse de muchas maneras en las
propuestas de disefio, una de ellas serfa su utilizaciéon en la armonfa de
la concepcién de campos en el caso del disefio de muebles, fachadas o
plantas arquitectonicas.

Primeramente podemos representar de forma bidimensional y tri-

demnsional a las relaciones de etas series:

Representacion bidimensional y tridimensionalmente de la serie Fibonacci

Para aplicarlas como herramientas de proyecto arquitecténico se pueden
utilizar una de las reticulas tridimensionales, por ejemplo; la 5:8, sobre la cual,
se pueden hacer composiciones volumétricas que ayuden en la conceptuali-

zacioén armonica de un mueble, una fachada o de una planta arquitecténica.

93



Estrategias para el Desarrollo de Procesos Creativos
en el Diseno Arquitecténico

Figura 6
Reticula de composicion de campo con la serie de Fibonacci

8

Los sistemas planteados, tanto la seccién aurea como la serie de Fibo-
nacci, son herramientas importantes en el proceso de proyectar arquitect6-
nicamente, Nos ayudan, entre otras cosas, en la obtencion de: simetrfa, je-
rarquizacion, escala, manejo armonico del campo, ejes de composicion, etc.

Por supuesto que hay muchos otros sistemas pero quisimos plan-

tear estos dos como referentes.
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PROGRAMA DE ESTRATEGIAS PARA POTENCIAR LA CREATIVIDAD
EN LA FAse PrRoYECTUAL DEL DISENO ARQUITECTONICO

eniendo como base todo el analisis anterior y con la idea de

proponer un programa que apoyara la potencializacion de los

procesos creativos en alumnos de arquitectura en la materia
de disefo arquitecténico, iniciamos con un diagnoéstico que llevamos
a cabo en los talleres de disefio arquitectonico de la Facultad de Ar-
quitectura de la UNACH, de donde hemos sido Profesores por mas de
30 afios en esa materia. Cabe sefialar que este diagnostico fue la base
de sustento para el documento que presentamos como tesis de grado
en la Maestria de Arquitectura de la UNAM. Este diagnéstico nos
proporcioné una serie de conocimientos acerca de cémo se aplica la
ensefianza y el aprendizaje del disefio arquitecténico en la Facultad de
Arquitectura de la UNACH, que por la experiencia que se tiene respec-
to de otros programas de arquitectura en el pafs, se puede decir que es
una practica generalizada.

Otra conclusién que reforzamos fue el hecho de que la mayoria de
los profesores tinicamente aplican lo indicado en el plan de estudios ins-
titucional sin provocar o generar estrategias que permitan el desarrollo
y potencializaciéon de los procesos creativos de sus alumnos, lo que defi-
nitivamente va en detrimento del aprendizaje del disefio arquitecténico.

Llegamos a la conclusion también que la aplicacion de tnicamen-
te lo indicado en el programa de estudios no era suficiente para lograr

formar a un arquitecto altamente creativo e innovador como el que
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necesitan los tiempos actuales, era necesario elaborar un programa de
estrategias alterno al programa institucional que permitiera mejorar me-
jorar los resultados en el sentido del desarrollo de los procesos creativos
que son imprescindibles en la materia del disefio arquitecténico.

Esta nueva 6ptica nos llevo a visualizar la necesidad de un desarro-
llo integral de los alumnos, proponiendo un programa que contemplara
la integracion de talleres y asignaturas que pusieran énfasis énfasis en la
cultura y el deporte, asi como, en actividades encaminadas al logro de
pensamiento creativo.

Con esa idea participamos en la reestructuracion del nuevo plan de
estudios de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Auténoma de
Chiapas (UNACH), siendo en el afio 2013 cuando ello se logro, tenien-
do la caracteristica especial, entre otras cosas, la integracion de talleres

culturales y deportivos a la curricula original.

Programa: Modelo Educativo Integral del Alumno
de la Facultad de Arquitectura de la UNACH

En el 2014 fui honrado con el nombramiento de Director de la Facultad,
siendo uno de los primeros programas que impulsamos el de consolidar
un modelo educativo al que se le nombré: Modelo Educativo Integral
del Alumno, que entre muchas otras cosas, buscaba ante todo, encon-
trar procedimientos que ayudaran al desarrollo y potencializacién de la
creatividad en las materias de Disefio Arquitectonico de la Facultad de
Arquitectura de la UNACH, el cual ademas de lo antes mencionado,
tenia gran sustento en el hecho de que el diagnostico antes mencionado,
habia arrojado también que es practica comun que no se propician las

condiciones necesarias para el desarrollo del pensamiento creativo en
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los talleres de disefio, el que, sin duda, es herramienta indispensable en
estos talleres donde se ensesia el proyecto arquitectonico. Este concepto
que debiera ser abordado con gran énfasis, no existe en el programa ins-
titucional de los talleres como rubro a desarrollar, lo cual, es explicable
porque, aunque esta actividad es punto central del desarrollo de la hu-
manidad, no parece haber mayor interés por estudiarla. LLos programas
de desarrollo de la mayoria de los gobiernos no dan importancia al estu-
dio de la creatividad. Si bien, se le considera de paso o se le menciona en
las propuestas educativas, esta consideraciéon no pasa, en el mejor de los
casos, de alusiones o menciones y, pocas veces es posible observar pro-
gramas educativos que estén centrados en el estudio y desarrollo de ella.

Ahora bien, si se sabe que el proceso de proyecto arquitectoni-
co implica la resolucién de un problema que requiere de la utilizacién
de pensamiento creativo, entonces ¢por qué no se realizan estrategias
encaminadas a desarrollarlo? Es en este sentido, el de resolucién de
problemas, en el que el desarrollo de la creatividad adquiere notable
importancia para el proyecto arquitectonico. Esto es congruente si se
considera —y asf es- al proceso de disefio como una actividad en la que
la creatividad juega un papel preponderante. Csikszentmihalyei (2000,
p. 14), en una construccién mas global de la creatividad, sugiere que el
sujeto no sélo debe poseer conocimientos propios del campo en el que
desea ser creativo -que pueden ser adquiridos de manera formal o infor-
mal, sino que también, se requieren destrezas propias para la creatividad
como capacidad heuristica o pensamiento flexible, ademas de una alta
motivaciéon por lo que se esta haciendo. Este ultimo aspecto, que se
enfatiza como factor muy importante aun cuando no es una condicién
suficiente para la creatividad, tampoco se imparte en las clases de los

talleres de diseno.
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Otro punto de apoyo que sustent6 este modelo es que la mayoria
de los autores consultados coinciden en que la creatividad es un proce-
so, como tal, susceptible de mejorarse. En especifico, la creatividad y la
inteligencia son como los musculos: se desarrollan con ejercicio y si no
se utilizan se atrofian. Aqui serviria la analogia del deportista que aspira
a ser excelente en su disciplina, quien requiere realizar a diario un pro-
grama especifico de ejercicios, ¢Por qué no entonces, para desarrollar
procesos creativos en los talleres de disefio arquitecténico se debieran
realizar de manera constante una serie de estrategias y ejercicios para el
desarrollo de esta habilidad?

Este modelo tuvo sus referentes tedricos en los estudios llevados a
cabo por Edward De Bono (2002. P. 75) en el ambito del pensamiento
creativo, en especifico el pensamiento lateral, que considera puede ser
ensefiado desde los siete afios hasta la fase universitaria, segin lo sus-

tenta en su libro E/ pensamiento lateral:

“a inclusién de técnicas de pensamiento que involucran operaciones
cognoscitivas que tienen que ver con generacion de alternativas, (...) los
alumnos no sélo son capaces de usarlas en casos o ejercicios ficticios
preparados exclusivamente para el desarrollo del pensamiento creativo,
sino que pueden aplicar sus habilidades para ver las cosas desde dife-
rentes perspectivas, considerar muchas alternativas antes de tomar una

decision, generar productos originales”.

Asimismo, y en concordancia a lo sefialado por varios autores, en
especial por Guilford, con relacién a los factores que deben ser forta-
lecidos en una persona creativa y estando ciertos que estas estrategias
deben ser desarrolladas en forma separada o relacionadas con los con-

tenidos de las asignaturas, se propone, se tome un tiempo pequefio de
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cada clase, puede ser al inicio, o en cualquier momento que se necesite,
para realizar una serie de ejercicios que permitan enganchar la atencién
del alumno a la vez de propiciar la generacion de movimiento sinaptico
en el hemisferio derecho de su cerebro, asi como, volver a captar la aten-
cion si se visualiza que se ha perdido a lo largo de la clase.

Partiendo de la premisa de que se deben potencializar los procesos
creativos en los talleres de disefio arquitecténico, se propusieron talle-
res cuyas actividades acreditarian a que los alumnos tengan una mejor
respuesta en los planteamientos proyectuales que la disciplina les exi-
ge. Las actividades deben contar con ciertas caracteristicas orientadas a
fortalecer los factores que deben ser desarrollados en la personalidad de
personas creativas: fluidez, flexibilidad, redefinicién, elaboracion, origi-
nalidad y sensibilidad (Lépez, 2000:906).

La utilizacién de esta estrategia también esta basada en algo que,
aunque, muy obvio muchas veces no se repara en ello. Cuando se revisa
la historia o cuando se le han preguntado a grandes creativos ¢dénde
estaban o qué estaban haciendo cuando encontraron la solucién que
buscaban? La respuesta fue: haciendo actividades que les provefan de re-
lajacién de cuerpo y mente, lo que significaba un estadio adecuado para
los procesos creativos. Esta es la idea fundamental de los talleres, crear
los estadios propicios para el desarrollo del potencial creativo necesario
en los talleres de disefio arquitectonico.

Todo lo anterior, obtiene vigencia también cuando se cree que
el hombre que vive el siglo XXI requiere ser alguien que genere los
cambios necesarios para mejorar la calidad de vida y esto sélo pue-
de lograrse con la aplicacién de un pensamiento creativo, es menester
que este individuo posea un pensamiento reflexivo, critico y analitico

que le permita utilizar su cientificidad de manera 6ptima. Para ello, es
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imprescindible pugnar porque los estudiantes obtengan una formacién
integral garantizandoles el desarrollo de sus capacidades intelectuales,
fisicas y de valores.

El desarrollo de la creatividad en los procesos de la educacion es ya
imprescindible, resulta del todo evidente que los problemas que enfren-
taran las actuales y futuras generaciones requeriran de un pensamiento
creativo para solucionarlos. Esto pone de manifiesto la necesidad en
que los programas de formacion profesionales estén encaminados al de-
sarrollo de las capacidades creativas. Los planes de estudio, asi como,
la estructura de ensefianza y aprendizaje de las escuelas de educacion
superior, deben fomentar, desarrollar e incentivar el talento creativo de
los alumnos.

Con estos talleres se desea obtener herramientas mds potentes
para el proceso de proyecto arquitecténico, como la relacién mecanica
del dibujo, del manejo de la imagen identificado en la experiencia sen-
sorial del ojo-mano-cerebro que da el bosquejo o de la articulacion tri-
dimensional de los objetos, como ocurre en la elaboraciéon de modelos
y formas. Esto refuerza, en primer momento, el area de la percepcion,
pero también da soporte a habilidades que se requieren en la disciplina.

Se planteo la inclusion de talleres que ayudaran el proceso creativo

del alumno, tales como:

1.- Taller dibujo al desnudo y bosquejo
El primer rubro que se tiene en un proceso creativo es, sin duda, la
imaginacion, y para los estudiantes de arquitectura el bosquejo significa
poder trazar las primeras imagenes de la idea del autor, es el primer paso
concreto de la obra, es decir, la primera materializacion del resultado de

la imaginacion.
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Tomando de referencia a varios arquitectos, asi como, la opiniéon
de casi la totalidad de los arquitectos que integran la planta docente de
la facultad, se coincide en que una de las herramientas mas poderosas en
el proceso creativo es el dibujo, se retomara con este taller un poco a lo
artesanal, al dibujo a mano, no con la idea de negar la gran utilidad que
proporcionan las TICs, sino como, un apoyo mas. Se considera que el
uso de las tecnologfas nos ha alejado de técnicas como el dibujo a tinta

a lapiz. El aprendizaje de estas técnicas es lo que propone este taller.

2.- Taller de modelos y formas
En el campo de la arquitectura la realizacion de modelos y formas es im-
prescindible, porque proporciona al alumno la visualizacion tridimensional
de su propuesta, ademas, pueden recrearse diferentes circunstancias a esca-
la que permitan ver_con antelacion los aciertos o errores en los que se pue-
den incurrir, teniendo la posibilidad de enmendar estos y utilizar aquellos.

Es innegable todas las ventajas que da el hacer (relaciéon ojo-ma-
no-cerebro) modelos y formas, mejorando los planteamientos de per-

cepcion y conceptualizacion de las propuestas.

3.- Taller de serigrafia
Es una herramienta significativa que apoya el proceso creativo y la presen-
tacion de las propuestas, posee caracteristicas que lo hacen eficaz para los fi-
nes que se buscan. Esta técnica promueve el trabajo colectivo y compartido,
la cual, es una de las mas importantes competencias que se pretenden lograr

a sabiendas que la creatividad se desarrolla mejor en un trabajo en equipo.

4.- Taller de creatica
Todo docente de una Facultad de Arquitectura debe provocar y buscar

los estadios necesarios para originar la creatividad, a partir de fomentar
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el pensamiento flexible o lateral. Por ello, se plantea este taller, en el
cual, el alumno, con base en sus inclinaciones e intereses personales,
realizara planteamientos creativos a partir de la busqueda de nuevas co-
nexiones, y asi, dar soluciones adecuadas a problemas que se le presen-
ten. Un docente puede imbuir en sus alumnos la actividad de la inven-
tiva, utilizando las artes creadoras, quien lo logre estara coadyuvando a

la educacion transformadora.

5.- Teatro
Con este taller se busca la formacion integral de los alumnos expresan-
do su mundo interno y externo utilizando elementos que estén relacio-
nados con la arquitectura como: el manejo del espacio, el movimiento,
la forma (punto, linea, forma), la palabra, el ritmo, el sonido, el manejo
de las luces y las sombras. Asimismo, permite desarrollar en el alumno
la creatividad, la empatia, el trabajo en equipo, la gestién positiva de
problemas y las relaciones asertivas, lo que lo convierte en una de las
herramientas que mejor permite el desarrollo del proceso creativo.

El teatro que ha sido incorporado al sistema educativo de mu-
chos pafses, plantea una herramienta metodolégica que ha acompafado
al hombre desde su infancia y que es paso obligado en el proceso del
proyecto arquitectonico, la imitacidon, que le permite ir reconociendo
y mimetizandose con la realidad del mundo en el que se desarrolla y
en el ambito de la arquitectura, ayuda al conocimiento de lo que se ha
realizado con relaciéon al rubro que se aborda. El enfrentamiento con la
realidad lo hace también el teatro desde perspectivas imaginarias y rea-
lidades imposibles lo que requiere altos indices de creatividad.

Se cree que involucrar al teatro en la formacién educativa de

un arquitecto es una practica pedagdgica necesaria que le facilitara el
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desarrollo de su proceso creativo; la comprension de actitudes compor-
tamentales, incentivar su trabajo en equipo, entendimiento del espacio
y el manejo de la luz, etc.

Es necesario reconocer que el teatro es una actividad del Arte Dra-
matico y que este involucra un conjunto amplio de actividades que son
despertadoras y orientadoras de la creatividad, y pueden desarrollarse
dentro del aula: improvisaciones, juego de roles, ejercicios, titeres, dra-
ma creativo, etc., interesando, sobre todo, la participacion espontanea
del estudiante. También es importante la representacion para un puabli-
co; pero tratando que participen — sino todos- la mayoria de los alum-
nos, ya como actores, realizadores escenograficos, en la confeccion de
utilerfa y todas las actividades que requieran su colaboracion, tan solo
as{ cada uno se sentira util al valorar su aporte en la perfeccion de una
diversion; logrando, de esta manera, elevar a categoria superior algo
que quiza haya empezado como puro juego. Ademas, debe considerarse
que una puesta en escena no es una simple ilustraciéon del texto, una
escenificacion subordinada a la obra literaria, sino un motivo profundo
para ayudar al educando a avanzar en su formacién individual como
ser creador responsable ante las tareas asignadas y disciplinado ante los
requerimientos del grupo. Se trata de considerar al teatro como poten-
ciador del proceso formativo.

Las caracteristicas propias del teatro lo dotan de ventajas nece-
sarias para conformar un cuerpo formativo eficaz: su vinculacién con
la vida, su poder integrador o de sintesis en relaciéon con las demas
artes — musica, pintura, literatura, danza etc., su dinamismo ez vivo que
satisface el principio de actividad del joven y garantiza la asimilacion

mas duradera de experiencias positivas. Compréndase que el teatro no
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solo se aloja en el ambito escolar; sino que se hace extensivo a la vida
social en su conjunto. (Olea, 2021, p. 3)

6.- Taller de ajedrez
El ajedrez también llamado el deporte ciencia ha mostrado ser una he-
rramienta muy poderosa en el ambito de la educacién por lo que dife-
rentes organismos internacionales como la UNESCO en 1995, el Sena-
do de Espafia en 1994-1995 y el Parlamento Europeo en el 2012, han
recomendado a todos sus paises miembros su implantacién en sus res-
pectivos planes de estudios, se menciona el caso de paises como Rusia
y Cuba que tienen implementado de manera obligatoria el aprendizaje
y practica de este deporte en sus educandos desde hace mucho tiempo.
Este deporte esta reconocido por 156 paises por reunir las caracteristi-
cas propias de un deporte como: accesible a todas las personas, caracter
divertido del juego, reglas del juego, etc.

Se le considera como desarrollador del intelecto y la creatividad,
asi como aquel elemento que coadyuva a la consecucion de la formacién
holistica de un alumno, porque aborda diferentes aspectos como: pet-
cepciodn, imaginacion, concentracion, razonamiento, analisis y sintesis,
calculo, memoria visual, orden, ritmo, decisién autocontrol, previsién
responsabilidad, reflexion, planificacion, perspectiva, tenacidad, valores
como respeto a las normas, solidaridad, autocritica, deportividad, supe-
racion, compaferismo, respeto al rival.

Independiente de sefalar las ventajas que proporciona el ajedrez,
se concreta que la practica de este deporte desarrolla la capacidad inte-
lectual, creativa y de imaginacion de las personas.

7.- Taller de neurolingtistica
Una de las definiciones que hace la Enciclopedia Universal (2012, p. 256)
de la neurolingiistica es: “estudia los mecanismos del cerebro humano
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que posibilitan la comprension, producciéon y conocimiento abstracto
del lenguaje, ya sea hablado, escrito o con signos”. Se ha comprobado
que la Programacion Neurolingtistica (PNL) es un modelo formal y di-
namico de como funciona la mente y la percepcién del hombre, como se
procesa la informacién y la experiencia y de qué manera esto incide en el
aprendizaje. Los expertos en este rubro la nombran /a ciencia de experien-
cia subjetiva, y han producido varias técnicas que les permitieron conocer
las estrategias de personas creativas. Tal vez el caso mas conocido sea el
estudio que realiz6 Tobert Dilts (uno de los creadores del PNL), sobre
Walt Disney, quien estudié la produccion de su escritura y entrevistd
a personas que estuvieron en contacto directo con ¢él. Ello originé el
Modelo de Creatividad Disney que describe como ocurria el proceso
creativo en Walt Disney y cémo este puede ser utilizado para mejorar el
funcionamiento creativo de las personas. (Saray, 2013).

En este sentido, se plantea el taller que permitira identificar en qué
contextos se puede ser mas creativo. Esto porque se sabe que cada indi-
viduo requiere de estadios especiales que le permiten desarrollar mejor
sus procesos creativos, desde un espacio determinado a una actividad
concreta. Al identificar esto se puede otorgar una ayuda mas eficiente

para potencializar esta capacidad.

8.- Taller de composicién musical
Quiza el arte sea, de todas las actividades que realiza el hombre, la que
provee mas posibilidades para la creacion y al ser expresion cultural de
los pueblos debe considerarsele en toda formacioén que se precie de in-
tegral, su inclusion en planes de estudios contribuye a formar hombres
creativos reforzando la necesaria interaccion de la convivencia y trabajo

en equipo.
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En especifico, la musica ha demostrado que aumenta la creatividad
y la concentracién, es mejor acompafiar un proceso de creaciéon con
buena musica que en silencio. Muchas investigaciones han comprobado
que si alguien escucha su cancion favorita mejorara su humor, que cier-
tas melodfas ayudan a relajarse y reducen la tension; que, si se construye
un ambiente musical de agrado, se realizaran las actividades con mas
energia, concentracion y creatividad.

Estudios realizados en la actualidad en el ambito de la neurolin-
giifstica, respecto de monitorear en tiempo real el funcionamiento del
cerebro a través de tomografias y resonancias magnéticas, han dado
sustento a grandes progresos en este rubro, por ejemplo, hoy se sabe que
cuando se realizan actividades como: leer, hablar o caminar, se activan
partes especificas del cerebro donde se aprecia gran actividad sinaptica.
Cuando este ejercicio se llevo a cabo con personas que estaban oyendo
musica, se encontrd que se activaban muchas partes con una extraor-
dinaria actividad cerebral, la cual, aumenté de manera exponencial si
ahora la persona ejecutaba un instrumento musical. Se dieron cuen-
ta que estas partes que se activaron son encargadas de procesos muy
complejos. Y... ¢por qué sucede esto? Aun cuando las investigaciones
continuan, los neurocientificos estan de acuerdo en que tocar un instru-
mento musical involucra todas las partes del cerebro, en especifico, las
que se encargan de la motricidad, lo visual y lo auditivo, lo que lo hace
un ejercicio importante para el desarrollo de los procesos cerebrales,
permitiendo aplicar estos en actividades como los procesos creativos.

Por lo que se penso6 que este taller, a través de la composicion y de
la improvisaciéon potencializara la creatividad en los alumnos. Ponien-
do especial énfasis en elementos fundamentales de la musica que estan

involucrados con la arquitectura como: el ritmo y la composicion. Al
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mismo tiempo, se pretende fortalecer aspectos en la formaciéon de los
futuros arquitectos, como el hecho aprender a manejar un escenario,
matices de intencién tanto en la voz como en la expresion corporal.

Por ultimo, se tiene cierto que la musica coadyuva en gran medida
al logro del respeto, la tolerancia y la paz, lo que es en la educacion ele-
mento necesario para el humanismo, lo que pretende con la creatividad
el avance de la humanidad.

9.- Activacion fisica
A la par de estos talleres, también se implantaron en la facultad otros
como: Aikido, Tae Kwon Do, Danza y Activacién Fisica, ademas del
futbol, volibol y basquetbol encaminados al desarrollo fisico de los
alumnos.

Se sabe que la actividad fisica es indispensable para una buena
salud, la que permite se realicen de forma adecuada cualquier actividad,
entre ellas: el proceso de creatividad. Este proceso requiere muchos as-
pectos del ejercicio fisico entre los que destacan:

El ejercicio fisico activa las funciones ejecutivas del cerebro, en el
caso que se ocupa, se dice que activa las capacidades cognitivas, a la vez
que, provoca estadios adecuados para lograr la creatividad como quitar
el estrés que provoca el bloqueo de la generacion de ideas. Del mismo
modo, el ejercicio fisico ayuda a concentrarse mejor y proporciona enet-
gia para emprender, sobre todo, actividades de creacion.

De acuerdo con un estudio de la Universidad de Leiden, en los
Paises Bajos, ejercitarse de manera frecuente ayuda a aumentar la crea-
tividad porque estimula la capacidad de las personas para pensar con
flexibilidad, lo cual, desarrolla un pensamiento mucho mas creativo.

En una investigacion publicada en la revista Frontiers in Human

Neuroscience, especialistas holandeses observaron que aquellas personas
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que realizaban ejercicio fisico de manera cotidiana mostraron una ma-
yor capacidad de pensamiento creativo y flexible, en comparaciéon con
quienes no tenfan ese habito. La autora del estudio, Lorenza Colzato
(2013, p. 2) explica que el ejercicio tiene un impacto directo sobre dos
tipos de pensamiento en los que en gran medida se fundamenta la ca-
pacidad creativa, estos son: el pensamiento convergente y divergente,
que ayudan a incrementar la flexibilidad mental y la creatividad. “Ha-
cer ejercicio de forma regular puede funcionar como un potenciador
cognitivo que fomente la creatividad en formas baratas y saludables; sin
embargo, la capacidad de pensar con flexibilidad sélo se desarrolla si el
cuerpo esta acostumbrado a la actividad”.

Dentro de estos talleres se incluyeron dos disciplinas de artes mar-
ciales: el Aikido y el Tae Kwon Do, que ademas de representar posibi-
lidades para el ejercicio fisico permitira, por la ideologia que también
conllevan, el desarrollo y apuntalamiento del trabajo en valores que se
persigue en la formacion integral del alumno.

Aprovechando la experiencia de mas de treinta afios en la impar-
ticién de clases de las materias que involucran el disefio arquitectéonico
y el ambito de la creatividad, y teniendo como base la investigaciéon que
sustenta este documento, se plantea un listado de acciones que coad-
yuven al logro de estructurar una metodologia que potencialice el
proceso creativo,

Una de las primeras investigaciones que se tomaron en cuenta fue
el que se hizo al respecto para sustento de la Tesis de Maestria, con que
obtuvimos el grado de Maestro en Arquitectura por la UNAM, en el
que se pudo establecer conclusiones como el hecho de que en la mayoria

de los talleres de disefio arquitecténico, lo que menos se ensefia es a
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proyectar, es decir no se alientan los procesos creativos, confundiendo
paradigmas disciplinarios con desarrollo de la creatividad.

Con toda esta informacion llegamos a la conclusion de que mucho
servirfa a los estudiantes de disefio arquitectonico el tener una guia
metodolégica encaminada a potencializar el proceso creativo, para lo
cual proponemos 16 pasos que pueden ser considerados como una
metodologia que abone al desarrollo del pensamiento creativo en la
actividad del disefio arquitectonico en los talleres académicos, al cual le
llamamos Programa de acciones para incentivar el proceso creativo en
el disefio arquitecténico.

Cabe senalar que este programa no pretende sustituir al programa
oficial de las materias de taller de disefio arquitectonico, sino que se
propone se aplique de manera alterna al mismo. Lo que se pretende es
otorgar al estudiante de arquitectura una herramienta que le permita

desarrollar el disefio arquitectonico de manera estructurada.

Programa de Acciones para Incentivar el Proceso Creativo en
el Diseiio Arquitecténico

1.- Crear estadios para la creatividad.

El proceso creativo es un acto que puede ser potencializado a través
de una serie de estrategias que necesitan de un ambiente propicio para
desarrollarse. Por lo tanto, si se quiere tener un campo adecuado para
que estas estrategias logren su cometido, es fundamental crear estos es-
tadios. Refiriéndose siempre al ambito que aqui compete: la ensefianza
del disefio arquitecténico, esto no ocurre en las materias que se ocupan
de este proceso, la mayoria de los profesores realizan lo contrario con-

fundiendo, muchas veces, disciplina con actividad creativa, es decir, con
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la idea que los alumnos desarrollen los proyectos solicitados crean un
ambiente de total tensién que a todas luces se opone a la actividad crea-
tiva. Esto se puede lograr indicando a los alumnos que antes de abordar
el problema de sus respectivos proyectos arquitectonicos, hagan una
actividad que mas les guste como: ir al cine, leer, ver videos, etc., ha-
ciendo referencia que muchos creativos escogen lugares cuyo ambiente
les satisface.

Lo anterior se sustenta en algo que por muy obvio muchas veces
no se repara en ello, cuando se revisa la historia o cuando se le han pre-
guntado a grandes creativos ¢donde estaban? o ¢qué estaban haciendo
cuando encontraron la solucién que buscaban? La respuesta fue: en la
playa, en el campo, mientras dormia, escuchando musica, haciendo una
serie de garabatos, etc., es decir, mientras realizaban una actividad que
les proveia de una relajacién de cuerpo y mente. Buzan (2003) expresé
que la creatividad se expresa abundantemente en los periodos en que
el cerebro se relaja y que los dos hemisferios cerebrales se comunican
entre si.

Esta es la idea primordial de esta primera actividad, crear los es-
tadios propicios de relajacion para el desarrollo del potencial creativo

necesario en la resolucién de problemas creativos.

2.- Empapate del problema.
Es indudable que alguien sera mas creativo en el ambito que mas co-
nozca, por lo que es muy importante adquirir toda la informacién que
se pueda acerca del tema que se va a abordar. Se debe consultar libros,
revistas, internet, etc. para tener una idea mas profunda acerca del pro-
blema. El saber qué se ha hecho al respecto nos permitira, en gran

medida, conocer los aciertos y errores que podemos utilizar o evitar.
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No se puede disefiar algo que no se conoce por lo que la investiga-
cién referente al tema que se desarrollara es imprescindible.

3.- Analiza obras de grandes arquitectos.
Primero generales y después homologas al problema en cuestién, esto
es comparable a lo que hace un musico en su formacion, antes de tener
su propio sonido, ejecuta las grandes obras de autores de renombre, las
conoce y las analiza. Es conveniente conocer obras de muchos arquitec-
tos para asi tener alguno o algunos que sean referencia en la formacion.
Esto ayudara a comprender el desarrollo que ha tenido el disefio arqui-
tectonico a lo largo de la historia, conociendo las teorfas y formas de
pensamiento conque estas obras fueron concebidas. Es conveniente co-
nocer el devenir histérico de la arquitectura a través de los arquitectos y
sus obras a lo largo del tiempo asi como las tendencias de la actualidad.

4.- Realiza introspeccion e imagina.
Uno de los primeros pasos para procesos de pensamiento creativo es
la imaginacién, en ese sentido debe tomarse un tiempo suficiente para
meditar y analizar el problema a solucionar. Es importante utilizar el
pensamiento abstracto para desmenuzar el problema pero sentando ba-
ses sobre el pensamiento légico. Hay que tomar en cuenta que la herra-
mienta mas poderosa del arquitecto es el desarrollo de una idea que se
realiza en la mente.

El analisis introspectivo es herramienta fundamental para el ejer-
cicio de la imaginacién y una propuesta arquitectonica, es primeramen-
te, una idea de nuestro cerebro que requerimos ir materializando.

5.- Utiliza pensamiento lateral.
Recuerda que el pensamiento légico te llevara a respuestas trilladas y

el pensamiento lateral te hara observar nuevas formas y caminos de
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solucion alejadas de las rutinarias. El disefio arquitectonico requiere de
un pensamiento flexible que permita ver la innovaciéon y una herramien-
ta para esto es la utilizaciéon del pensamiento lateral.

LLa innovacion, que generalmente se quiere en un disefio arquitec-
tonico, requiere de una forma de pensamiento diferente, flexible, que
proporcione muchas mas posibilidades que el pensamiento légico.

Se debe decir al respecto que no se pretende que se soslaye al
pensamiento 16gico si no que se integre con el pensamiento lateral y
que juntos encuentren posibilidades que la utilizacién, unicamente del

pensamiento légico, no proporciona.

6.- Revisa métodos de disefio arquitecténico.
Es importante conocer métodos de disefio arquitectéonico porque ten-
dras mayores herramientas para enfrentar el proceso creativo. Aunque
algunos arquitectos consideran a los métodos como “camisas de fuerza”
para la actividad creativa, consideramos que es importante conocer los
métodos mas conocidos que han utilizado arquitectos en el desarrollo
de la arquitectura. En este documento se han descrito los cuatro mas
importantes: pragmatico, iconico o tipologico, analdgico y canoénico.
Sin embargo hay muchos mas que es importante analizar. Los métodos
de disefio son herramientas para estructurar el proceso creativo de la

propuesta arquitectonica.

7.- Mantén pensamiento flexible.
Una persona creativa debe tener la mente abierta para tratar de dar res-
puestas a preguntas del tipo: ¢... y si? O ¢Qué pasa si?

La flexibilidad de pensamiento nos alejara de los caminos trilla-

dos, transitando por nuevas formas de ver y entender las cosas.
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8.- Bvita la procrastinacion.

Empezar y estar en marcha de forma constante. Cualquier actividad creativa
que se emprenda se vera destinada al fracaso, como cualquier actividad pro-
ductiva si se cae en esta trampa de pérdida de tiempo, en la actualidad, exis-
ten muchos distractores como los juegos electrénicos, las redes sociales o
actividades en el internet que haran perder el tiempo que le podrias dedicar a
la realizacion de tus ideas. Considera la importancia de llevar a la realizacion
a tus ideas, siendo este factor el que mas obstaculos pondra para evitatlo.

9.- Bosqueja.
El bosquejo conlleva la relacién gjo-mano-cerebro, el cual, es un excelente
ejercicio de retroalimentacion intelectual. De igual manera el bosquejar
te permite ir materializando tus ideas, llevando al papel lo que sucede en
tu mente. Para el disefio arquitecténico es imprescindible realizar esta
actividad. Este ejercicio mantiene las conexiones ojo-mano-cerebro que
ayuda mucho al proceso creativo.

10.- Utiliza herramientas de apoyo en el proceso creativo.
Es importante el contar con herramientas que te sirvan de apoyo en el
proceso creativo del disefio arquitecténico. A lo largo de la historia se
ha comprobado que para el manejo de la composicién arquitectonica las
herramientas de composicion geométrica asi como los sistemas de pro-
porcionamiento son de gran ayuda. En esta propuesta se plantean dos
herramientas que son de gran utilidad para el manejo de los campos en
la arquitectura y que estan intrinsecamente ligadas como son: la seccién
de oro o nimero de oro y la serie de Fibonacci.

11.- Tridimensionaliza.
El siguiente paso después de bosquejar tus ideas es plantearla en tres di-
mensiones. Realiza maquetas de trabajo del desarrollo de tus ideas, lo que

te permitira tener una idea muy cercana a tu planteamiento imaginativo.
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En el caso del disefio arquitectonico es de vital importancia con-
siderar, a la par de la resolucion de la funcidn, la evolucion de la forma.
Por eso es conveniente ir tridimensionalizando las ideas, esto se logra,
primeramente con bosquejos, pero es necesario, posteriormente, la rea-
lizaciéon de maquetas de trabajo.

12.- No tengas miedo al ridiculo.
Todos los creativos se enfrentaran alguna vez a la critica de los que es-
tan acostumbrados a hacer las cosas, aunque bien, de la misma manera.
Debemos de pensar en que la persona mas creativa sobre la tierra son
los nifios, y mucho se debe a que no tienen miedo a hacer el ridiculo, y
pueden imaginarse como un superhéroe con una toalla en la espalda o
realizar grandes edificios con cajas de carton.

13.- Enfrenta paradigmas.

Nadie tiene la verdad absoluta. Muchos de los grandes creativos de la
historia enfrentaron burlas y humillaciones cuando plantearon una for-
ma diferente de hacer las cosas. Muchos encontraron una gran oposi-
cién a las ideas que externaron. Una forma diferente de hacer algo se
dara en funcién de haberse opuesto al paradigma existente. General-
mente estos paradigmas son el producto de lo que nos han metido en
la cabeza quienes se oponen a los cambios. Hay que enfrentar muchos
paradigmas de algunos de nuestros propios profesores.

14.- No temas fracasar.
El normal deseo de no fallar nos lleva a no promover grandes ideas que
se nos ocurren pero que por el temor de fallar no nos atrevemos a dar
a conocer. Debemos recordar que el éxito es una sucesion de fracasos y
que estos nos proporcionan una enseflanza que debemos capitalizar para

lograr el acierto final.
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15.- Materializa tus ideas.
Muchas ideas no se materializan por no saber cémo hacerlo o por no
dedicar trabajo a ello. Una gran idea no es creativa sino se lleva a cabo,
sobre todo en el disefio arquitecténico. Las herramientas con que cuen-
ta un diseflador arquitecténico es el dibujo y la maqueta.

16.- Defiende con argumentos tus propuestas.
Si has conceptualizado correctamente tu propuesta arquitectonica en-
tonces tienes suficientes argumentos para defenderla. Este ejercicio nos
sirve para hacer una revisiéon de tus propuestas en la fase final, ya que
podemos visualizar errores al no poder argumentarlos correctamente.

Ejercicios para desarrollar caracteristicas
de una persona creativa

Como apoyo a este programa también se sugiere ejercitar los rasgos de
personalidad que caracterizan a las personas creativas

En ese sentido, y basandose en lo planteado por estudiosos del
tema como: Gardner, LLopez Frias, Piaget, entre otros mas, se desarro-
llaron una serie de ejercicios con este fin.

El primer ejercicio que se propone sirve para visualizar los limites
del pensamiento légico y las posibilidades de solucién que da un pensa-
miento creativo.

Con la idea de establecer las diferencias y ventajas que puede tener
el pensamiento lateral sobre el pensamiento logico, se adaptd un ejerci-
cio clasico al concepto de tridimensionalidad que, desde luego, debe ser
manejado en la arquitectura.

Se les solicita a los alumnos seis monedas que se pondran como se
muestra en la Figura 8 y se les pregunta si creen posible que moviendo
una sola de las monedas, se hagan dos lineas rectas, de tal forma, que

cada linea tenga cuatro monedas.
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Figura 7
Representacion grafica de 6 monedas

1)(2)03)14)
5

6

Desde el punto de vista de la l6gica esto no seria posible porque se
pueden observar las ataduras que ocasiona en la resoluciéon de proble-
mas, y el pensamiento vertical, debido a que /dgicamente para formar dos
lineas con cuatro monedas en cada linea se requieren ocho monedas.

Este tipo de pensamiento légico también ocasiona el encadenar
nuevos conocimientos en una verticalidad que no permite probar nue-
vas opciones. Por ejemplo, para este caso, cuando se pide mover la
moneda, se pone en juego la perspectiva de respuesta desde el rubro de
los paradigmas, infiriendo que lo /jgico es moverla en el plano bidimen-
sional que se esta mostrando, y que las lineas rectas son de monedas en
orden sucesivo.

Continuando con el ejercicio, se solicita a los alumnos que el con-
cepto mover, no lo piensen bidimensionalmente, sino imaginariamente
tridimensionalicen al problema, es decir, que la moneda no se mueva en
un plano, sino que pueda ser levantada. Con esta perspectiva, es ahora
mas facil dar con la solucién. La moneda 4 se levanta y se posiciona
sobre la moneda 1 con lo que se tiene dos lineas rectas con 4 monedas
cada linea.

Aplicar este ejercicio en el aula permite ademas de clarificar los

conceptos descritos, potenciar la generaciéon de movimiento en el
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hemisferio derecho del cerebro de los alumnos, lo que los preparara
para realizar procesos creativos.

Este es el primero de los pasos que conforman la estrategia que se
ha disefiado para que se establezcan los estadios necesarios para la apli-
cacién del pensamiento lateral en el proceso creativo, el cual, se imple-
mentara en un ambiente de aprendizaje significativo para que el alumno
desarrolle de mejor manera el aprendizaje de la materia de disefio.

Fluidez
Fluidez: habilidad para generar ideas, no importa si son buenas o son
malas. Aqui es importante destacar el hecho de no descartar ninguna
idea, porque muchas veces las primeras imagenes son las respuestas mas
adecuadas.

Como propuesta de desarrollo de este factor se considera que la
aplicacién del Diagrama de afinidad o TK]J (Team Kawakita Jiro), el
cual, es un sistema creativo y participativo en la resoluciéon de proble-
mas, ayudara en la consecucion del fin, puesto que, procura el trabajo en
equipo y no descarta ninguna idea por muy absurda que parezca. Este
sistema se aplica cuando la resoluciéon de un problema implica la inter-
vencién y apoyo de diversas disciplinas.

Asimismo, diversos autores indican que esta habilidad se puede
mejorar mediante ejercicios de asociacion de palabras (Lopez, 2000:97)

por lo cual, se propone:

1. Se coloca en forma de circulo alos alumnos y se les dice que uno de
ellos diga una palabra (¢j. Leon), el siguiente alumno a la derecha
diga otra palabra que establezca una relacion con la primera (por
ejemplo: podria decir “circo” o “selva” o “animal”. Con la relacion
establecida los siguientes alumnos, siempre a la derecha, deberan
decir una palabra que pertenezca a la relacion mencionada.
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2.Se coloca en forma de circulo a los alumnos y se les dice que

uno de ellos diga una palabra con una letra que el profesor elija
(por ejemplo, barco). El siguiente alumno a la derecha debera
decir una palabra utilizando las dos primeras letras de la palabra
dicha anteriormente, (por ejemplo: banana); el siguiente alumno
debera mencionar una palabra utilizando las tres primeras letras
de la palabra anteriormente mencionada, (por ejemplo: banco)
y asi sucesivamente hasta que uno de los alumnos no encuentre
palabra para decir.

. Se solicita a los alumnos se organicen en forma de circulo y se les

pide que realicen una asociacion de palabras sin relacion directa
entre ellas, por ejemplo: viento-auto-cine-abogado, etcétera.

. Sesiones de preguntas capciosas

a. ¢Qué sale mas barato invitar al cine a un amigo dos veces, o
invitar a dos amigos una vez?

b. Juan tiene 4 montones chicos de arena; Luis tiene 2 montones
grandes y Pedro tiene 3 montones medianos. Si juntamos los
montones de todos, scuantos montones habra?

c. Se tiene una canasta con 3 manzanas. Se deben repartir las
tres manzanas entre 3 nifnos, scomo le haremos para que que-
de 1 manzana en la canasta?

d. Un avion sale del Aeropuerto X a las 8:30 horas hara un reco-
rrido de 2 horas y llegara al Aeropuerto Y. Otro avion saldra
también a las 8:30 horas del mismo dia, pero del Aeropuerto
Y, hard un recorrido de 2 horas en la misma ruta del otro avion
hacia el Aeropuerto X. ¢;Cémo se llaman los pilotos?

e. Don Antonio Martinez Estrada, rico terrateniente del pueblo,
fallece dejando 4 hijos, todos varones y adultos, Pancho, que
vive en la misma casa que su Papa avisa a sus hermanos que
van llegando poco a poco; Luis, quien vive en el pueblo mas
cercano, llega en pocas horas, mientras que a Tofio le toma
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mas tiempo, pues €l vive en una ciudad bastante alejada del
pueblo y decide llegar manejando su propio automovil, en tan-
to el que mas se retrasa es Juan quien tuvo que tomar un vuelo
que se ha demorado. Con estos datos, ¢se podria decir
quién es el mayor de los hermanos, o sea el hijo primogénito
del finado terrateniente?

Se va a realizar la excavacion de 10 zapatas aisladas que seran
la cimentacién de una casa-habitacion. Si todas las excavacio-
nes son cubicas y uniformes y cada lado del cubo mide 1 ml,
¢qué volumen de tierra habra en cada hoyo?

. ¢Cémo harfa para que un huevo entero caiga 1 m sobre un

piso de concreto, sin que el huevo se rompa?

. Gramaticalmente hablando, ¢qué es mas correcto decir: que 5

y 3 son 8 o hacen 8? Piense sobre esto, ahora conteste: ¢6 por
8 son 46 o hacen 467
¢Coémo se puede demostrar que 10 es la mitad de 18?

. ¢Como se puede demostrar que VII es la mitad de XII?
. En una caja de foésforos sélo queda un féstoro. En una noche

muy fria Usted se encuentra en una habitacién donde hay un
quinqué, una vela y una estufa, todo apagado. A fin de calen-
tarse mas rapidamente, ;qué encenderia primero?

Flexibilidad
Flexibilidad: es una caracteristica imprescindible en una persona creati-
va porque, si no se posee, no se estara dispuesto a nuevas propuestas o

a técnicas de pensamiento.

En este rubro se plantean ejercicios que permitan esquemas de

pensamientos flexibles. Se adapté el concepto parezdolia: fendémeno psico-
l6gico donde un estimulo vago y aleatorio (habitualmente una imagen)

es percibido erréoneamente como una forma reconocible.
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1. Luego de ver videos en grupo, se pide a los alumnos que salgan
del aula y se dispersen dentro de las instalaciones de la Facultad
y con su movil fotografien: plantas, manchas, piedras, concretos,
etc., en donde se pueda apreciar una imagen diferente.

Figura 8 Figura 9 Figura 10

Un ledn Un conejo Un caimén

(Las imagenes fueron tomadas por alumnos del curso de creética del periodo enero-junio 2019)

2.Se pide a los alumnos que en equipo realicen fotografias o vi-
deos con objetos cotidianos en una composicion creativa.

Con esto se persigue ejercitar la flexibilidad de esquemas de pensa-

miento y la redefinicién para alejarse del pensamiento lineal.
Figura 11

Imagen del autor
;qué puede ser?
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3. Se invita a los alumnos que mencionen qué puede ser el dibujo de

arriba. Se comenta que las respuestas estaran en funcion del bagaje

de conocimiento de los participantes. Por ejemplo, para un grupo
de indigenas podria ser una vibora, pero nunca un pack man.
4. Se solicita a los alumnos que piensen en el mayor numero de

usos o funciones de algin objeto. Por ejemplo, de un clip.

Redefinicién

Redefinicion: se busca la reflexion a partir de las preguntas que se men-

cionan a continuacion.

1. Se solicita a los alumnos que se hagan las siguientes preguntas
acerca de un objeto determinado.

a.

b.
C.
d.

Q.
h.

Pensar en otros usos: ¢Qué otro uso puede darsele a esto?
Adaptar: ¢ Qué podria serme util de esto?

Modificar: ;Qué pasa si le cambio el color, forma, etc.?
Aumentar-Disminuir: ¢Qué pasa si aumento o disminuyo,
largo, grueso, etc.?

. Sustituir: ¢Qué podemos cambiar, qué otros ingredientes le

podemos poner?

. Reordenar: ;Se puede cambiar componentes?, ¢se le puede dar

otra secuencia?
Inversion: ¢Qué pasa si lo pongo al revés?
Combinar: ;Qué pasa si combino esto con aquello?

Se les solicita a los alumnos que digan ¢qué usos se le pueden dar

a un periédico?

Originalidad

Originalidad: muchas veces se puede hacer algo original intercambian-

do caracteristicas o piezas de algo existente,
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1. Se listan los atributos de la situacion.

2. Debajo de cada atributo se colocan tantas alternativas como se
puedan pensar.

3. Cuando la lista esté completa se repasan al azar diferentes alter-
nativas, tomando elementos diferentes de cada columna para, al
final, reunir una combinacién que dé una nueva forma diferente
del contenido inicial.

Se les solicita a los alumnos scémo mejorar un boligrafo?

Se reliza lo siguiente: se alistan los atributos de boligrafos que se

conocen, por ejemplo:

Tabla 1
Descripcion de caracteristicas de tipos de plumas
Forma Material Tapa Fuente de la tinta
Esférica Metal Sujetada Sin cartucho
Cuadrada Vidrio Retirable Repuesto
Aplanada Madera Sin tapa Recargable
Esférica Metal Sujetada Sin cartucho

De este recuadro se escoge una posibilidad de cada columna y el

resultado es una nueva forma del objeto.

La originalidad se puede lograr a partir de romper los esquemas,

es decir romper patrones de pensamiento.
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Para esto se plantean las siguientes estrategias:

¢ Cambios en los horarios normales de las clases.

* Cambio del lugar de trabajo. (Algunas clases se pueden desarro-
llar fuera del aula, en espacios ad hoc al tema que se esté desarro-
llando).

* Leyendo revistas o libros que, por lo regular, no se leerfan. se
propone a los alumnos realizar una comunidad de lectura, en-
fatizando los temas de poesia y filosofia, se integra un grupo de
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WhatsApp cuyo unico objetivo sera el de intercambiar informa-
cién (videos, fotos, memes, etc.) que sean creativos.

Sensibilidad
Se solicita a cada alumno, uno en cada clase, que en cinco minutos ex-
ponga una actividad artistica que le guste o que le gustaria desarrollar,
tales como: pintura, poesia canto, oratoria, etc.

Se les recomienda lecturas especificas como las siguientes:

* Dialogo de Platén con Hypias Mayor o de la belleza.

* Dialogos de Platén con Fedrén o de la belleza.

* La casa de Muratsalo de Alvar Aalto.

* BEupalinos o el arquitecto de Valéry.

* El manantial.

* Poesia de Sabines, Rosario Castellanos, Benedetti, etcétera.

Se les solicita a los alumnos que piensen en las respuestas de las

siguientes preguntas

¢ :De qué color es el éxito?

* <A qué sabe el color rojo?

e :De qué color es el mes de marzo?

* ¢Cémo huele el color verde?

¢ :Cual es la temperatura del color negro?
* :Cual es el sonido de la Gioconda?

Ejercicios Generales

Estos ejercicios promueven la utilizacién de varios de los aspectos antes
mencionados, ejercitan la combinacion de diversos o de todos los rasgos
de personalidad que se necesitan potenciar para el desarrollo integral de
procesos creativos.
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1. ¢De qué cosas hay 2, 3, 4... elementos?
Si preguntaran de qué cosas o elementos hay 7 unidades en el universo,
podria contestarse facil: 7 pecados capitales, 7 colores en el arco iris,
7 notas musicales. Con esta informacién y eliminando las muy obvias
como, por ejemplo, para el nimero 5 la palabra pentagrama o pentiago-

no, ¢podria completar la Tabla 27

Tabla 2
Diagrama para rellenar.
2 3 4 5
6 7 8 9
10 I 12

2. Analizar la paradoja del vaso medio vacio o medio lleno.

Como todas las paradojas esta otorga caracter de igualdad a dos tér-
minos que por definicién y por sentido comun son opuestos (lleno es
contrario de vacio) entonces, scoémo es posible que un vaso medio vacio
sea igual a un vaso medio lleno? Se pueden aplicar dos criterios:

Criterio dinamico: Si se sabe qué maniobra se estaba realizando
cuando el vaso qued6 a la mitad puede determinarse la respuesta. Es
decir: si se estaba llenando entonces esta medio lleno vy, si se estaba va-
ciando entonces esta medio vacio.

Criterio funcional: si no puede determinarse el sentido de la ma-
niobra que se estaba realizando entonces se debe aplicar el sentido fun-
cional. Se parte de que la funcién principal de un vaso es contener un
liquido que ocupe su capacidad, entonces se tendria que deducir que el

vaso esta medio lleno.
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¢Cual es la opinién de los alumnos? Que realicen analisis por
grupos.
3. ¢Puede dividir un cuadrado en ocho partes trazando unicamente
c
tres lineas?
4. ;:Se pueden unir estos 9 puntos con 4 lineas rectas continuas?

Figura 12
Imagen del autor de representacién de 9 puntos
[ ] [ [
[ ] [ [ J
[ ] [ [ J

No existe solucion si la visualizacion del problema se subordina a
restringir el campo de accion al contorno de la figura. El pensamiento
logico vuelve a negar las posibilidades de soluciéon, se tendria que usar
un enfoque diferente, por lo que, se requiere visualizar el objeto de una
manera periférica.

Figura 13
Solucién
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5. ¢Se pueden formar 4 triangulos equilateros con estos seis
vectores?

Figura 14
Imagen del autor representado seis vectores

Si de nuevo, la solucién es buscada en forma bidimensional no se
encontrara respuesta, debe buscarse en forma tridimensional. La solu-

cién es una piramide de base triangular.
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CONCLUSIONES

as investigaciones acerca de la creatividad plantean el problema

de ¢como medir si con la aplicacion de estrategias se es mas crea-

tivo? Al respecto, puede mencionarse que existen instrumentos
con los que se puede demostrar que al realizar esta especie de ejercicios
se inicia la actividad eléctrica del hemisferio derecho del cerebro, lugar
donde se situa la creatividad.

Se cree que es indiscutible que los profesores, quienes, impartan
los talleres de disefio arquitecténico permitan que sus alumnos realicen
sus procesos creativos en ambitos adecuados y con apoyos pedagogi-
cos y didacticos que potencialicen sus respuestas creativas. Este trabajo
pretende aportar herramientas que permitan, de mejor manera, el de-
sarrollo de los procesos creativos en el disefio arquitecténico, para que
los alumnos propongan mejores respuestas a los problemas planteados.

Lo que si es cierto es que los retos del hoy y del mafiana requieren,
para su solucion, nuevas visiones que no estan en el campo del pensa-
miento logico, sino en el de la innovacion, de la creatividad. Las circuns-
tancias del tiempo actual y del futuro son muy diferentes a los que se ha
venido afrontando. Los problemas actuales no se pueden resolver de la
manera tradicional, se necesita echar mano de procesos creativos, por lo
que se tiene que capacitar y moverse en el ambito de la creatividad. Para
ello, es necesario que los actores que se involucren en campo de disci-
plinas donde se requiera del desarrollo de la creatividad, deban pugnar
por crear los estadios adecuados para que dicho proceso se lleve a cabo
de manera 6ptima. Se tiene que impulsar a los alumnos a que transiten
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por los caminos de la innovacion y la creatividad para que sus respuestas
sean con base en las necesidades actuales.

El método resultado de esta investigacion se ha ido probando cons-
tantemente, en un principio se realizé en los talleres de disefio en los que
nos toca impartir clases ya que debido a que en estos talleres estan asigna-
dos tres profesores para cada grupo, pudimos dividir a los alumnos para
que a cada profesor le tocara un numero igual de alumnos. Eta divisién nos
permitio utilizar nuestra metodologia con los alumnos que se me asignaron
y los otros profesores continuaron impartiendo sus clases de manera tradi-
cional. Se observé un avance sustantivo en los logros del grupo al que se les
implanté el método propuesto. Lamentablemente no hemos podido seguir
haciendo esto debido a los problemas que trajo la epidemia por COVID-19.

De igual manera se ha aplicado esta metodologia en dos cursos-ta-
lleres que realizamos con cuerpos académicos de la Universidad Vera-
cruzana. En una primera instancia se invit6 a alumnos de la Facultad de
Arquitectura de la UV para que asistieran a las instalaciones de nuestra
Facultad para tomar un Curso-Taller de Creatividad. En este primer cur-
so-taller compartieron esta metodologia alumnos tanto de la UV como
de la UNACH, asi como se invit6 a Profesores de la UV para compartir
experiencias respecto al campo de la creatividad. Esto dio magnificos
resultados que se instituy6 un 2°. Curso -.taller que se llevé a cabo en las
instalaciones de la UV abordando la creatividad de este enfoque.

Este trabajo conjunto de cuerpos académicos de la Facultad de Ar-
quitectura de la UNACH vy de cuerpos académicos de la UV nos dio pau-
ta para realizar el Primer Seminario Nacional de Creatividad en el Disefio
Arquitecténico en el que participaron Profesores de la UV, de la UAM
Azcapotzalco y de la UNACH y que llevamos a cabo en Octubre de 2021.

El camino se ha abierto y tenemos la intenciéon de seguir bregando

en este rubro para bien de nuestros alumnos y nuestras instituciones.
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