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(TORBELLINO DE IDEAS O RAZONAMIENTO

MEDIANTE ANALOGIAS? EVALUACION DE LA

EFICACIA DE DOS MODOS DE PENSAMIENTO
PARA PROMOVER LA CREATIVIDAD!

A BRAINSTORMING OR ANALOGICAL THINKING?
EVALUATION OF THE EFFECTIVENESS OF TWO
WAYS OF THINKING TO PROMOTE CREATIVITY

Valeria Olguin2 y Lucia Micaela Tavernini3

Resumen

Una pregunta extendida en el campo de la creatividad es qué tipo de pensamiento se
debiera fomentar en las personas para que sean mas creativas. Se llevd adelante un
experimento en el que un grupo de participantes se enfrentd a un problema de tipo
mal definido y debid resolverlo aplicando la técnica de creatividad conocida como
torbellino de ideas, que implica el uso de un pensamiento de tipo extraordinario. Otro
grupo debio resolver el problema transfiriendo una solucién conocida dada a un pro-
blema analogo, lo que supone un modo ordinario de pensamiento. La creatividad de
las soluciones propuestas fue evaluada por jueces expertos. El analisis de datos no
arrojo diferencias entre las condiciones, por lo que ambos modos de trabajo resultaron
igualmente efectivos para promover la creatividad. Se discuten las implicancias de los
resultados obtenidos para las teorias que buscan explicar el pensamiento creativo y las
posibles formas de fomentarlo.
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Abstract

An overextended question in the field of creativity is which kind of thinking should
be encouraged for people to be more creative. An experiment was conducted in which
one group of participants had to solve an ill-defined problem by applying a creativity
technique known as brainstorming, which implies the use of extraordinary thinking.
A second group had to solve the problem by transferring a known solution from an
analogous problem, which implies the use of ordinary thinking processes.Expert
judges rated the creativity of solutions proposed by participants for the given problem.
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Data analysis showed that there were no differences between both experimental
conditions. Thus, both working modalities were shown to be equally effective to
promote creativity. Implications of these findings for the existing theories on creative
thinking are discussed.

Keywords: creativity, solving problem, analogy.

Introduccion

A menudo las personas se enfrentan a tareas frente a los cuales pueden mostrarse
creativas. Estas tareas son diversas y varian en complejidad: pueden ir desde tareas
mundanas, como la preparacion de una comida o la decoracion de un cuaderno, hasta
la creacion de obras musicales, modelos matematicos o la generacion de un proyec-
to de investigacion cientifica (e.g., Sternberg y Lubart, 1997; Weisberg, 1986). La
creatividad ha sido definida como la capacidad para generar productos que son va-
lorados socialmente como originales y adecuados (Weisberg, 2006). De acuerdo con
esta definicion, y en contra de lo que el sentido comun parece indicar, la originalidad
o novedad de un producto (i.e., su rareza estadistica) no alcanza por si misma para que
este sea considerado creativo (Romo, 1984). Es necesario, ademas, que tal producto
resuelva de manera efectiva el problema para el que fue creado (e.g., la nueva comida
debe saciar el apetito de los comensales, el proyecto cientifico debe ser capaz de ge-
nerar conocimiento en un area de vacancia del mismo).

Durante muchos afios, e incluso en la actualidad, se han mantenido ideas romanticas
sobre la creatividad. A tales creencias subyace la conviccion de que las obras origi-
nales y creativas son fruto de individuos que han recibido “dones” o que han nacido
especialmente dotados de ciertas cualidades irreductibles a cualquier analisis. A esta
perspectiva, Weisberg (2006), la ha denominado la “vision del genio creativo”.

En oposicion con la vision del genio creativo, recientemente en el campo de la Psi-
cologia se ha alcanzado un acuerdo general en cuanto a que todos los seres humanos
somos capaces de llevar adelante procesos mentales que nos pueden conducir a ge-
nerar productos creativos. El hecho de que todas las personas seamos potencialmente
creativas no implica de ninguna manera que todos lo seamos en igual grado, en otras
palabras, habria personas mas creativas y otras menos creativas (Sternberg, 1999;
Ward y Kolomyts, 2010). Mas alla de ello, esta posicion tiene fuertes implicaciones
para psicologos y educadores, ya que si consideramos a la creatividad como habilidad
potencial en todo ser humano es posible generar intervenciones con el fin de ayudar a
las personas a aumentar su creatividad en las tareas a las que se enfrentan.

Por lo que respecta a los procesos cognitivos implicados en la generacion de productos

creativos, se ha discutido ampliamente si estos son de tipo ordinario o extraordinario
(para una revision de este debate, véase Weisberg, 2006). A la vez, desde cada una de

“2018, 22~ 85




—m.

I ICES SUBJETIVIDAD Y PROCESOS CoGNITIVOS, Vol. 22, N° 1, 2018
Pag. 84-100, ISSN impreso: 1666-244X, ISSN electronico: 1852-7310

T ——

estas posiciones se han generado diferentes modos de intervencion sobre el trabajo de
las personas para promover la creatividad.

La visién de la creatividad como procesos cognitivos extraordinarios

Desde el enfoque especial o del pensamiento extraordinario, se considera que los
procesos de resolucion creativa de problemas son distintos de los que empleamos para
resolver problemas que no requieren creatividad. Esta perspectiva también ha sido
denominada “discontinuista”, debido a que promueve la ruptura con el conocimiento
y las experiencias acumuladas en el campo especifico al que pertenece la tarea o el
problema en juego. De acuerdo con este enfoque es necesario apartarse del pasado
para generar algo nuevo, es decir, que el conocimiento previo constituye un obstaculo
para la creatividad. Mas especificamente, esto implica apartarse de los heuristicos y
las estructuras de conocimiento mas frecuentemente empleados para generar cierta
clase de productos en un dominio especifico (Weisberg, 2006).

Existen al menos tres teorias que adhieren a este punto de vista: la teoria de la incuba-
cion inconsciente, la teoria gestaltica del insight, y la teoria del pensamiento divergen-
te de Guilford (1950). Segun la primera de ellas, el nticleo de la creatividad reside en
la capacidad del inconsciente para llevar a cabo combinaciones improbables de ideas
que no son posibles durante el trabajo consciente (Csikszentmihalyi, 1996; Poincaré,
1913). Segun la teoria gestaltica del insight los actos de creatividad consisten en rees-
tructuraciones globales stbitas —no resultan de intentos de solucion fallidos previos
ni de conocimientos anteriores— que ocurren luego de la ruptura de una fijacion como
efecto de un impasse (Ohlsson, 1992). Por tltimo, para la teoria del pensamiento di-
vergente el componente crucial de la creatividad consiste en la produccidn cuantiosa,
diversa y original de ideas, sin que opere la inhibicién que el juicio critico puede
ejercer sobre las mismas.

Esta concepcion de la creatividad como pensamiento extraordinario se encuentra de
modo implicito en un amplio nimero de intervenciones para estimular la creatividad,
oscilando desde recomendaciones laxas hasta técnicas de creatividad mas estructura-
das (para revisiones, véase Nickerson, 1999; Runco, 2007). Como ejemplo de reco-
mendacion laxa se argumenta que dejar de lado un problema puede ser beneficioso,
debido a que esto permite que por mecanismos inconscientes se lleven adelante una
serie de operaciones diferentes de aquellas que tienen lugar durante la deliberacion
consciente del problema (Simonton, 1995). Por otro lado, como ejemplo de una
aproximacion mas sistematica, la técnica del torbellino de ideas (Osborn, 1963) sepa-
ra el trabajo en dos fases: una fase generativa o de pensamiento divergente, y una fase
de juicio critico y ajuste o de pensamiento convergente. En la primera de las fases,
las reglas de trabajo instan a la produccion de un monto significativo de ideas, la pro-
mocion de ideas extravagantes y la inhibicion del juicio critico, esto es, no se permite
criticar ninguna idea (i.e., busqueda de cantidad, no calidad). En la segunda etapa se
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pueden combinar ideas o perfeccionar las generadas en la primera etapa de manera
de conducir a resultados no solo originales sino también adecuados.

Desde que fue creada por Osborn en la década de los 50, la técnica del torbellino de
ideas se populariz6 a partir de un nimero importante de libros, cursos y seminarios,
y se extendié desde el campo del marketing y el business, para los que originalmen-
te fue creado, hasta diversas areas entre las cuales puede encontrarse la educacion
(Weisberg, 1986). Sin embargo, la evidencia empirica sobre la efectividad de estas
intervenciones para promover la creatividad en los problemas profesionales o de la
vida cotidiana es controversial (cf., Nickerson, Perkins y Smith, 1995; Runco, 2007;
Scott, Leritz, y Mumford, 2004). Bilhart y Jochem (1964) enfrentaron a estudiantes
universitarios a la resolucion de tres diferentes problemas. El primer grupo recibid
las instrucciones ordinarias del torbellino de ideas, el segundo grupo recibi6 las ins-
trucciones de manera invertida (se les pedia que en un primer momento fijen los crite-
rios para la generacion de soluciones y que luego, en un segundo momento, generen
ideas), y el tercer grupo no trabajé con ninguna técnica, sino que se les dio una serie
de preguntas para analizar el problema y las soluciones que generaban (e.g., “;cual
es la causa del problema?”). Los resultados mostraron que si bien los dos grupos que
trabajaron con el torbellino de ideas (forma normal y forma invertida) generaron
mayor cantidad de ideas que el grupo que trabajoé a partir de preguntas, este tltimo
grupo fue el que produjo mayor porcentaje de ideas eficaces (Weisberg, 1986). Re-
sultados similares han sido encontrados en otros estudios (Gerlach, Schutz, Baker y
Mazer, 1964; Johnson, Parrot y Stratton, 1968). Estos resultados parecerian mostrar
que posponer el juicio critico no ayuda a generar soluciones creativas a un problema.

Sin embargo, Isaksen (1998) e Isaksen y Gaulin (2005) consideran que las inves-
tigaciones llevadas adelante para evaluar la efectividad de la técnica del torbellino
de ideas han descuidado algunas de las condiciones establecidas por Osborn. En
especial, enfatizan que los problemas utilizados han sido problemas artificiales (pro-
blemas de laboratorio) que no representan los problemas que encuentran las personas
en la vida real y, por lo tanto, los participantes podrian haberlos considerado ajenos
y/o poco desafiantes. Cabe considerar la posibilidad de que si se trabaja con proble-
mas de la vida real se obtengan resultados diferentes respecto de la efectividad de la
técnica.

El primer objetivo del presente trabajo fue poner a prueba la efectividad de la técnica
del torbellino de ideas para generar soluciones creativas a problemas que encuentran
las personas en la vida cotidiana.

La vision de la creatividad como procesos cognitivos ordinario

La idea de que la creatividad implica el uso de procesos extraordinarios de pensa-
miento y que debe quebrar con el conocimiento y las experiencias almacenados ha sido
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cuestionada por autores como Newell y Simon (1972), Perkins (1981), Hofstadter
(1982), Ward (1995) y Weisberg (1986, 2011), quienes adhieren a la vision nada es-
pecial de la creatividad. Estos autores sostienen que las personas generan soluciones
creativas a partir de adaptar estructuras de conocimiento que se emplean habitualmen-
te, y de aplicarheuristicos de solucion de problemas cuya eficacia ya ha sido probada
en el campo al cual pertenecen las tareas. Por otra parte, desde esta perspectiva se
concibe que el proceso creativo es incremental, en el sentido de que la propuesta final
de solucion ocurre en base a una serie de intentos fallidos, cuyas insuficiencias se
van corrigiendo sucesiva, racional y conscientemente. Por ejemplo, Weisberg (2006)
describié como el modelo de ADN de Watson y Crick de la doble hélice se construyd
sobre el trabajo previo de Pauling acerca de la estructura de la proteina queratina alfa.
De la misma manera, las esculturas elaboradas por Calder que se movilizan por sus
propios medios fueron generadas gradualmente a partir de moviles motorizados desa-
rrollados por él mismo. La estrategia de introducir variaciones en estructuras previas
de conocimiento podria resultar especialmente 1til para situaciones en las que (a)
los destinatarios de los productos creativos no se encuentran preparados para apar-
tarse demasiado de ejemplares familiares ya establecidos, y (b) el creador posee los
recursos necesarios para modificar los ejemplares ya existentes y aceptados a fin de
garantizar que el producto sea original.

La evidencia recopilada por los defensores del modelo del camino de la menor resis-
tencia (Ward, 1994, 1995; Ward, Dodds, Saunders y Sifonis, 2000) sirve para ilustrar
esta propuesta, tanto como para derivar sus implicaciones para intervenciones desti-
nadas a potenciar la creatividad. Una serie de estudios de laboratorio demostraron que
cuando la gente desarrolla nuevas ideas para ciertas tareas, la tendencia predominante
es recuperar ejemplares tipicos y especificos de la categoria a la cual el producto
pertenece (i.e., ejemplares de nivel basico en un dominio), y tomarlos como modelos
sobre los cuales introducir variaciones. Por ejemplo, cuando se les pidio a estudiantes
universitarios que dibujaran seres de otros planetas, sus producciones fueron alta-
mente similares a los animales terrestres tipicos, incluyendo propiedades tales como
0jos, piernas y simetria bilateral (Ward, 1994). Patrones similares han sido observados
en nifios pequefios (Cacciari, Levorato y Cicogna, 1997; Karmiloff-Smith, 1990), en
adolescentes superdotados (Ward, Saunders y Dodds, 1999), y en relacién con domi-
nios conceptuales tan diversos como monedas imaginarias (Rubin y Kontis, 1983),
caras (Brédart, Ward y Marczewski, 1998), frutas y herramientas (Ward, Patterson,
Sifonis, Dodds y Saunders, 2002).

Recientes estudios sugieren que la estrategia de apoyarse sobre ejemplares de nivel
basico altamente accesibles puede ser instrumental para alcanzar grados aceptables
de practicidad. Por ejemplo, cuando Ward (2008) pidi6 a un grupo de participantes
que idearan nuevos deportes, encontré que los participantes que reportaron haber
trabajado a partir de deportes existentes generaron ideas que fueron valoradas como
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mas factibles de ser implementadas en comparacion con las de aquellos sujetos que no
trabajaron a partir de deportes ya conocidos.

En linea con estos trabajos, el razonamiento a partir de analogias dentro de un mismo
dominio de conocimiento ha sido considerado como un motor para la generacion de
ideas o productos creativos (Gentner et al., 1997; Hofstadter, 1982; Holyoak y Tha-
gard, 1995). La realizacion de una analogia implica la comparacion de un analogo
base o situacion conocida, con un analogo meta o situacion menos familiar. En dicha
comparacion los elementos de los andlogos son puestos en correspondencia, y con
frecuencia se generan inferencias para el analogo meta a partir de los elementos que
faltan en ¢l y que se encuentran presentes en el andlogo base (Holyoak, Novick y
Melz, 1994).

El poder de las analogias como medio para la generacion de productos creativos ha
sido explicado a partir de su potencial para generar un cambio en la representacion
que se tiene de un tema o problema. Gentner et al. (1997) sostienen que dado que las
representaciones de los seres humanos son extensas, ricas y se encuentran interrela-
cionadas en una red de conceptos, en ocasiones resulta dificil focalizarse en una parte
relevante de la informacion. Mediante la comparacion analogica con una situacion
base podria lograrse que cierta informacion del analogo meta quede destacada o resal-
tada (Gentner y Wolf, 2000). Otro mecanismo basado en el razonamiento analdgico
que explica el cambio representacional es la generacion y proyeccion de inferencias.
Esto supone la creacion de nuevas proposiciones para el analogo meta a través de un
mecanismo de copia y sustitucion de aquellas proposiciones del andlogo base para
las que no se ha encontrado correspondencia (Falkenhainer, Forbus y Gentner, 1989;
Holyoak, Novick y Melz, 1994; Hummel y Holyoak, 2002).

La idea de que la analogia es promotora del pensamiento creativo tiene su origen en
trabajos en los que se han realizado estudios de caso en la historia de la ciencia, por
ejemplo, el analisis de la obra de Kepler (Gentner et al., 1997) o el andlisis del trabajo
de personas consideradas creativas como los microbidlogos observados por Dunbar
(1995, 1997). Desde un enfoque de la creatividad como un proceso ordinario, Weis-
berg (2006) y Trench y Minervino (2015) han defendido la idea, en contra del enfoque
dominante, de que las analogias que conducen a productos creativos son aquellas que
se realizan entre analogos de un mismo dominio. Sin embargo, la evidencia empirica
que respalda la idea de que las analogias intradominio promueven la creatividad es,
hasta donde conocemos, escasa. Ademas, son inexistentes las propuestas de interven-
ciones destinadas a promover la creatividad desde el enfoque “nada especial” (Miner-
vino et al., 2009). El segundo objetivo del presente trabajo consistié en poner a prueba
la efectividad del razonamiento analdgico intradominio para la generacion de produc-
tos creativos que resuelvan un problema. Por ultimo, el tercer objetivo de este trabajo
consistié en poner a prueba si, tal como sostienen los defensores del enfoque “nada
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especial” de la creatividad, un modo ordinario de solucion de problemas conduce a
soluciones mas creativas que un modo extraordinario.

Descripcion general del experimento

En el presente estudio tres grupos recibieron un problema para el que debian proponer
soluciones creativas. El problema que los participantes debieron resolver tenia las
caracteristicas de un problema mal definido. Los problemas mal definidos son aque-
llos en los cuales uno o mas de sus componentes (situacion inicial, situacion meta,
acciones permitidas y acciones no permitidas) no se encuentran explicitos (Eastman,
1969; Reitman, 1964, 1965; Simon, 1973). Este tipo de problemas, a diferencia de los
problemas bien definidos estudiados por la logica y la matematica, se acercan mas a
los problemas que se encuentran las personas en situaciones de la vida cotidiana.

La variable manipulada fue el modo de trabajo de los participantes. Uno de los gru-
pos debid resolver el problema a partir de la utilizacion de la técnica del torbellino
de ideas (Osborn, 1963), que promueve una explotacion sistematica del pensamiento
divergente como modo extraordinario de pensamiento. El segundo grupo recibid ade-
mas del problema meta un caso andlogo proveniente del mismo dominio de conoci-
miento (e.g., atencion médica), lo cual promueve la utilizacion de un modo ordinario
de pensamiento. El tercer grupo solo recibié el problema meta y trabajé sin ninguna
técnica o indicacion en particular. Este grupo sirvié de control respecto de los otros
dos, ya que su modo de trabajo emul6 lo que harian las personas naturalmente cuando
se enfrentan a un problema que deben resolver de manera creativa. La variable depen-
diente fue la creatividad de las soluciones generadas para el problema.

Método

Participantes y diserio

Formaron parte de este estudio 180 estudiantes de Psicologia de la Universidad Na-
cional del Comahue (84 mujeres y 94 hombres) cuyas edades estaban comprendidas
entre los 18 y los 32 afios (M = 20,91, DE = 2,09). Todos accedieron a participar de
modo voluntario y anénimo.

La variable independiente fue el modo de trabajo que los grupos utilizaron para crear

sus productos: torbellino de ideas, analogia y trabajo directo (grupo control). La variable
dependiente fue la creatividad de las soluciones generadas para el problema.

Materiales y procedimiento

Los estudiantes participaron del estudio de manera individual. Luego de que firma-
ran un consentimiento informado se los asigné de manera aleatoria a una de las tres
condiciones experimentales. A todos ellos se les dijo que su participacion consistiria en
proponer soluciones creativas para un problema. El problema que recibieron los par-
ticipantes describia la situacion de un oftalmoélogo que se encuentra con un alto nivel

90 “2018, 22~




— e
SUBJETIVIDAD Y PrOCESOS CoGNITIVOS, Vol. 22, N° 1, 2018 UCES
Pag. 84-100, ISSN impreso: 1666-244X, ISSN electronico: 1852-7310

de ausentismo de pacientes. Descubre entonces que los pacientes sacan los turnos con
mas de dos meses de anticipacion. Las razones de las ausencias son diversas, pero las
preponderantes consisten en que en ese tiempo suelen resolver sus problemas de salud
por otros medios (e.g., en una guardia de urgencias médicas), olvidan la fecha de la cita,
o le surgen imprevistos cuando esta llega. Se les solicito a los participantes que propu-
sieran soluciones creativas al problema que enfrenta el médico, ya que el ausentismo lo
perjudica tanto laboral como econémicamente.

Los participantes del primer grupo trabajaron con la técnica de torbellino de ideas (n=
60).Recibieron una hoja en la cual estaba impreso el problema y el investigador les
indicé que produjeran el maximo nimero de ideas posibles para la resolucion creativa
del problema del oftalmélogo (primera etapa de la técnica). Enfatiz6 la importancia de
que generen ideas sin juzgar su calidad, y los alent6 a producir ideas tan extravagantes
como pudieran. Cada participante debid verbalizar y escribir en otra hoja todas las
ideas que se le ocurrieran en la primera etapa, para asi evitar olvidos. En un segundo
momento se les pidi6 que evaluaran las ideas que habian producido en la primera eta-
pa y que realizaran las adaptaciones que consideraran necesarias para generar todas
las soluciones que consideren viables (segunda etapa de la técnica). Se les explico que
la manera de realizar las adaptaciones podia consistir en combinar las ideas generadas
en la primera etapa, o bien en perfeccionar algunas de ellas por separado. Las respues-
tas finales, es decir, aquellas que fueron producto de las elaboraciones llevadas a cabo
en la segunda etapa, también debieron ser verbalizadas y escritas por los participantes
en una nueva hoja.

El segundo grupo trabajé a partir de una analogia (n = 60). Los participantes de este
grupo recibieron la hoja con el problema del oftalmoélogo (analogo meta) seguido de
un modelo de organizacion de turnos que suele usarse en los hospitales ptblicos (ana-
logo base). En ellos, al inicio de la mafana se otorga un numero limitado de turnos
para ser atendido por cada médico. De esta manera, el médico se asegura de que quie-
nes sacaron turno esa mafana asistiran durante el dia, y las personas no olvidan sus
citas con el médico ni resuelven por otros medios sus problemas de salud. Se les dijo
a los participantes que debian adaptar el modelo de turnos de los hospitales publicos
para proponer soluciones creativas para el problema del oftalmoélogo. Esta interven-
cion tuvo como finalidad promover la generacion y proyeccion de inferencias desde
la situacion base a la situacion meta. Finalmente, se les pidio a los participantes que
verbalizaran y escribieran todas las propuestas que se les habian ocurrido.

El tercer grupo, de trabajo directo, fue un grupo de control (n = 60). A los participantes
de este grupo se le presentd una hoja con el problema del oftalmoélogo y se les indico
que debian generar una solucion creativa para el mismo. Se les solicité que verbali-
zaran y escribieran en otra hoja todas las propuestas que hubieran pensado. No se les
brind6 ninguna instruccion de como debian trabajar.
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A los participantes de los tres grupos se les dio 20 minutos en total para la realizacion de todas
las tareas, contabilizados a partir del momento en que recibieron el problema del oftalmélogo
para leer.

Analisis de datos

Las propuestas finales que los sujetos escribieron fueron presentadas a dos jueces con experien-
cia en el dominio de la atencion médica que las calificaron segun su grado de creatividad en
una escala Likert de 5 puntos (1 = poco creativo y 5 =muy creativo). Se pidio a los jueces que
juzgaran el grado de creatividad de los productos segtin su criterio subjetivo. No fueron infor-
mados de las condiciones de trabajo de cada uno de los grupos. El coeficiente alfa de Cronbach
aplicado para el analisis de fiabilidad entre los jueces fue de 0,70.

Resultados

El grupo que trabajo con la técnica del torbellino de ideas si bien gener6 en la primera fase
254 soluciones, como producto de la segunda fase genero un total de 80 soluciones. El grupo
que trabajo a partir una analogia generd un total de 95 propuestas finales. Por tltimo, el grupo
control de trabajo directo propuso 70 soluciones finales. La media de creatividad del grupo que
trabajo con la técnica de torbellino de ideas fue M = 1,30 (DE = 0,31, mediana = 1,29), la del
grupo que trabajé con un modelo andlogo fue M = 1,22 (DE = 0,22, mediana = 1,21), y la del
grupo que trabajé de manera directa fue M = 1,23 (DE = 0,24, mediana = 1,12).

Se realizo un test de Kruskal-Wallis para un analisis comparativo de los puntajes de creativi-
dad de las tres condiciones, el cual revel6 que no existieron diferencias significativas entre las
mismas, H(2, N = 180) = 1,83, p = 0,401, con promedio de rangos de 97,16 para el grupo de
torbellino de ideas, de 85,50 para el grupo de trabajo sobre un modelo anélogo, y de 88,83 para
el grupo de control.

Discusion

Una larga tradicion en investigacion en creatividad defiende la idea de que los productos creati-
vos (i.e. aquellos que son novedosos u originales y ademas resultan adecuados para la situacion
para la que fueron creados) son generados por medio de procesos extraordinarios de pensa-
miento. De modo consistente con esta concepcion muchas técnicas de creatividad recomien-
dan apartarse del conocimiento acumulado y de los heuristicos conocidos en un dominio (véase
Runco, 2007; Weisberg, 1986, 2006). Una de dichas técnicas es el torbellino de ideas, cuyo uso
se ha extendido a diversas dreas disciplinares y poblaciones (Weisberg, 1986). Sin embargo,
como se menciono anteriormente, la evidencia empirica sobre su efectividad para promover la
creatividad es controversial (para una revision véase Weisberg, 20006).

Con el objetivo de poner a prueba la efectividad de la técnica del torbellino de ideas
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para generar productos creativos, en el presente estudio se pidié a los participantes
de dos grupos que resuelvan de manera creativa un problema semejante a los que en-
cuentran las personas en la vida cotidiana. Mientras uno de los grupos (experimental)
trabajo con la mencionada técnica, el otro grupo (control) lo hizo sin ninguna indi-
cacion de como debian trabajar (i.e. trabajé de manera espontanea). Los resultados
mostraron que aquellas personas que trabajaron con la técnica del torbellino de ideas
no generaron soluciones mas creativas que las producidas por aquellas personas que
trabajaron de manera directa, es decir que ambos modos de trabajo resultaron igual-
mente efectivos. Estos resultados son coherentes con los encontrados por Bilhart y
Jochem (1964), Gerlach et al. (1964), y Johnson et al. (1968), segtn los cuales la téc-
nica del torbellino de ideas no mostré mayor efectividad que otros modos de trabajo
tales como, por ejemplo, el torbellino de ideas invertido o la utilizacion de criterios
externos de valoracion del producto creativo (Bilhart y Jochem, 1964). Estos estudios
fueron realizados empleando problemas que han sido calificados como artificiales por
algunos autores (e.g., Isaksen, 1998; Isaksen y Gaulin, 2005). En este sentido, en el
presente estudio se utilizé un problema de tipo mal definido tal como el que podria
enfrentar una persona en su vida cotidiana, y aun asi la técnica no resulté mas efectiva
que el modo natural de resolucion creativa. En conclusion, pareciera que no es nece-
sario posponer el juicio critico para generar soluciones creativas a un problema, mas
alla de que el problema resulte o no cotidiano para las personas.

Una interpretacion de los resultados alcanzados es que los participantes que emplea-
ron el torbellino de ideas, alentados en la primera fase a generar muchas soluciones y
tan extravagantes como les fuera posible, quizas generaron respuestas finales con alto
grado de originalidad, pero con bajo nivel de adecuacion. En primer lugar, el hecho
de tener que generar muchas ideas en la primera fase podria tener como efecto que en
el tiempo que dura la segunda fase las personas de este grupo deban realizar muchas
mas tareas que las que realizan las personas que trabajan de modo espontaneo. Por
ejemplo, deben realizar una clasificacion de cudles de las ideas que generaron en la
primera fase son perfeccionables, cuales son incompletas y pueden ser combinadas,
y cudles no son viables y deben ser descartadas. Esto podria representar una gran de-
manda cognitiva (Paas, Renkl y Sweller, 2016; Sweller, 1988) para las personas que
llevan a cabo la técnica del torbellino de ideas, y la supuesta ventaja de emplear modos
de pensamiento divergente se convertiria en una desventaja durante la segunda fase.
En segundo lugar, podria haber sucedido que las ideas generadas en la primera fase
fueran demasiado extravagantes como para que se las pueda perfeccionar y resulten
adecuadas. Por ejemplo, una solucion dada por un participante en la primera fase de
este estudio fue “que unos monos alados lleven al oftalmélogo casa por casa para que
atienda a los pacientes”. Esta respuesta fue adaptada por el participante en la segunda
fase, de modo que el producto final fue “que el oftalmdlogo vaya en su auto casa por
casa a atender a los pacientes”. Como se puede observar, esta idea es poco viable en
tanto no considera informacion relevante, por ejemplo, el hecho de que para realizar
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su trabajo el oftalmologo necesita cierta maquinaria que no puede ser trasladada casa
por casa.

La vision de la creatividad como un proceso extraordinario ha sido desafiada por mu-
chos autores (e.g., Newell y Simon, 1972; Perkins, 1981; Weisberg, 2006), quienes
han sostenido que la creatividad no implica procesos diferentes de aquellos que usa-
mos cuando resolvemos los problemas que no requieren soluciones creativas. En este
sentido, autores como Hofstadter (1985) y Weisberg (1986, 2006) han desarrollado
la tesis de que los productos creativos son el resultado acumulativo de variaciones
minimas a ideas de probada utilidad para resolver problemas similares. En linea con
estas ideas la aproximacion continuista (Weisberg, 2006) muestra ser apropiada para
un amplio espectro de situaciones en las cuales (a) los destinatarios de los productos
creativos tienen ciertas limitaciones en sus conocimientos y/o competencias cogniti-
vas de modo que no se encuentran preparados para apartarse demasiado de ejemplares
familiares ya establecidos, y (b) el creador posee los recursos necesarios para modi-
ficar los ejemplares ya existentes y aceptados a fin de garantizar que el producto sea
original.

A partir del analisis del trabajo de importantes cientificos, tales como Kepler (Gentner
etal., 1997), o el analisis del trabajo de personas consideradas creativas, tales como el
humorista grafico Quino (Tavernini, Olguin y Minervino, 2015) o los microbiologos
observados por Dunbar (1995, 1997), se ha sostenido la idea de que el razonamien-
to analdgico puede considerarse un motor del pensamiento creativo (Gentner et al.,
1997; Hofstadter, 1982; Holyoak y Thagard, 1995). Tal potencial descansa en la posi-
bilidad de este tipo de razonamiento para generar un cambio en la representacion de
un tema o problema. Dicho cambio seria posible si se implementan ciertos mecanis-
mos analdgicos, tales como el de resaltar aspectos de la situacion meta a partir de su
comparacion con una situacion base, o el de generar inferencias para la situacion meta
a partir de lo que ya se conoce de una situacion base (Gentner et al., 1997).

Con el objetivo de poner a prueba la efectividad del modo de trabajo ordinario basado
en el razonamiento analdgico intradominio para la generacion de productos creati-
vos, se le pidié a un grupo de participantes que propusieran soluciones creativas para
el problema del oftalmologo. Junto a este problema se les dio el modelo de turnos de
los hospitales publicos (analogo base) con el fin de que a partir de la comparacion
de los dos casos andlogos detectaran la informacidn que esta presente en la situacion
base y se encuentra ausente en la situacion meta, y en consecuencia proyectaran
inferencias desde la primera a la segunda (Falkenhainer, Forbus y Gentner, 1989;
Holyoak, Novick y Melz, 1994; Hummel y Holyoak, 2002). Los resultados muestran
que aquellas personas que trabajaron a partir de una analogia no lograron una mayor
creatividad en sus respuestas en comparacion con el grupo control que trabajoé de ma-
nera directa, es decir que ambos modos de trabajo resultaron igualmente efectivos.
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Esta evidencia contradice la idea de Gentner et al. (1997) de que la formulacion de
inferencias desde un analogo base a una situacion meta seria un mecanismo suficiente
para la generacion de un producto creativo.

Una interpretacion de estos resultados es que las personas que tienen que basarse en
un modelo conocido quizas logren generar un producto adecuado para el fin que fue
creado, pero a expensas de una baja originalidad, lo cual se traduciria en un producto
poco creativo. Una de las posibles causas de la baja originalidad es que quienes frente
a un problema trabajan en base a la comparacion analdgica proyecten adecuadamente
las inferencias desde la situacion base, en tanto resuelven el problema meta, pero no
hayan logrado alejarse del modelo conocido. Por ejemplo, la solucion maés recurrente
dada por los participantes del grupo de razonamiento analégico consistioé en que “el
oftalmologo entregue al inicio de la mafiana un numero limitado de turnos para el
dia”. Esta solucion corresponde a una inferencia extraida del sistema de turnos del
hospital que practicamente no fue modificada o adaptada para que resulte viable en
el analogo meta. Si la creatividad es considerada como un proceso incremental, en el
sentido de que la propuesta final de solucidén ocurre en base a una serie de intentos
fallidos cuyas insuficiencias se van corrigiendo sucesiva y racionalmente, no basta-
ria con proyectar inferencias desde una situacién conocida para generar un producto
creativo. Por ejemplo, podria ser util que ademas las personas sean capaces de iden-
tificar dimensiones o elementos posibles de ser modificados en el modelo conocido
para alejarse de ¢l durante la creacion a partir de analogias (Hofstadter, 1985). En este
sentido, el orden de atencion de los pacientes es una dimension que tipicamente apare-
ce como secuencial (se atiende un paciente por vez, y al finalizar la consulta se atiende
a otro), y podria ser variada a simultaneo (se atiende a varios pacientes a la vez, que
tengan el mismo motivo de consulta). La mera indicacion de que se use una analogia
no es suficiente si no se provee a las personas de heuristicos de creatividad como
el que ejemplificamos. Trench y Minervino (2015) encontraron efectos beneficiosos
de un entrenamiento en el que se pidid a estudiantes universitarios que generaran
titulos para monografias a partir de la extension y reinstanciacion de metaforas. Para
ello, dichos autores idearon un entrenamiento que const6 de fases de aprendizaje del
heuristico, practica y retroalimentacion. Tal como este estudio evidencia, pareciera
que cuando el razonamiento a partir de una analogia es acompafiado de un adecuado
entrenamiento en heuristicos de creatividad si resulta efectivo para la generacion de
soluciones creativas para un problema.

En segundo lugar, la baja originalidad de los productos generados a partir del razo-
namiento por analogias puede deberse al hecho de que las personas utilicen como
modelo base un analogo perteneciente al mismo dominio de conocimiento que el
problema que tienen que resolver. Mientras que algunos autores, tales como Hofs-
tadter (1985) y Weisberg (1986, 2006), sugieren que para conseguir productos crea-
tivos se debe hacer busquedas de informacion relevante en el mismo dominio de
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conocimiento, otros autores, tales como Gentner et al. (1997) y Holyoak y Thagard
(1995), consideran que la fuente de la creatividad son los conocimientos heterogéneos,
es decir, provenientes de campos semanticos distantes. Por ejemplo, segin Gentner
et al. (1997) el establecer analogias entre campos distantes de conocimiento lleva a
quien razona a destacar la estructura de los analogos y a descartar los rasgos super-
ficiales de cada uno de los analogos. Por otro lado, el establecimiento de analogias
entre dominios distantes de conocimiento podria hacer que las personas se centren en
aquellos aspectos de la estructura base que no estan habitualmente instanciados en la
situacion meta. Cabe aclarar, sin embargo, que el uso de analogias interdominio son
consideradas casos de pensamiento extraordinario (Weisberg, 2006).

Consideramos que los resultados de este estudio constituyen un aporte sobre los mo-
dos mas y menos recomendables para promover la creatividad en las personas. Cree-
mos que es necesario alejarse del uso “tradicionalista” de técnicas y modos de trabajo
de pensamiento extraordinario que han sido probados como no eficaces en reiteradas
ocasiones. Futuros estudios podrian estar orientados a evaluar la efectividad de las
analogias intradominio acompafiadas del entrenamiento en heuristicos especificos de
creatividad. El hecho de que en este trabajo no se haya provisto a los participantes de
dichos heuristicos puede explicar que el pensamiento ordinario no haya resultado mas
eficaz que el pensamiento extraordinario.
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