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Resumen

Este es un proyecto final de master,
un trabajo académico que recoge un
andlisis e investigacion teorico-prac-
tica sobre la creatividad infantil. Se
aborda desde el ambito del disefio
grafico y la ilustracién para generar
y fomentar capacidades creativas
en la infancia por medio del estudio
del pensamiento divergente, y cues-
tionando el sistema de aprendizaje
actual, con la finalidad de fomentar
la importancia a la creatividad el jue-
go y la expresion de la personalidad
creativa en el aprendizaje.

El trabajo se estructura en dos par-
tes la primera de contextualizacién
e investigacion tedrica referente a la
creatividad infantil y a un estudio de
su desarrollo y capacidades. En la
parte segunda como resultado prac-
tico se proponen una serie de activi-
dades didactico-ludicas que confor-
man una linea de disefo e ilustracion
aplicada a juegos, estos productos
seran testados y presentados para
su posible distribucion real.

Palabras Clave:

Creatividad infantil

Disefio grafico

llustracién aplicada a producto
Juego

Didactico - Ludico

Abstract

This is a final master project, which
includes an academic work, a re-
search analysis theory and a prac-
tice on children’s creativity. It was
approached from the field of gra-
phic design and illustration to crea-
te and foster creative abilities in in-
fancy through the study of divergent
thinking; it also quested the current
apprenticeship system, and tried to
introduce a more efficient system to
cultivate creativity and to play with it;
it also expressed the creative perso-
nality.

The work was divided into two parts;
the first part of this project dealt with
contextualization and theoretical re-
search concerning with children’s
creativity and a study of the capabili-
ties development. In the second part,
it showed a practical result, which
proposed a number of recreational
activities that made teaching-line de-
sign and illustration applied to some
games; these products that the pro-
ject produced will be tested and sub-
mitted for possible real distribution.

Key Words:

Children’s creativity

Graphic design

lllustrations applied to product
Play

Educational-playful
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1. Introduccion

1.1 Presentacion del proyecto:

Este texto corresponde a la investi-
gacion de un trabajo académico cen-
trado en la creatividad infantil como
marco conceptual y en la elaboracion
y disefio de juegos que fomenten el
desarrollo de los procesos creativos,
expresivos y plasticos en la infancia.
¢, Por qué es importante la creativi-
dad?

La creatividad es importante en la
medida en que se manifiesta en
las personas como una necesidad
personal, el hombre por naturaleza
tiene esa capacidad de reflexionar
sobre su mundo y ansia conocer
nuevas situaciones. La innovacion
forma parte del ser humano, pero
esta creatividad sera desarrollada
por el hombre en menor o mayor
medida dependiendo de ciertas ca-
pacidades personales, el contexto o
el ambiente en el que se desenvuel-
va el sujeto.

La creatividad es una herramienta
que nos permite afrontar el reto de la
vida con estrategias versatiles y au-

daces capaces de procurar una me-
jor resolucion de cualquier problema,
hablar de creatividad es hablar de
infancia, el nifio a través del juego
recorre el camino del aprendizaje
descubriendo y desarrollando su ca-
pacidad creativa, es en este punto,
fundamental en la sociedad actual
donde se pretende una investigacion
tedrico practica que nos permita fo-
mentar las capacidades creativas
del nifio para su mejor desarrollo ha-
cia la edad adulta.

Actualmente, en nuestra sociedad y
mas que nunca las personas crea-
tivas son imprescindibles, la creati-
vidad es hoy una demanda social y
laboral. Estamos trabajando conti-
nuamente en nuevos avances que
nos permiten vivir mas cobmodamen-
te rodeados de tecnologia, constru-
yendo un planeta artificial donde los
recursos naturales se consumen.
Necesitamos ver con la otra mirada,
buscar otra manera de hacer las co-
sas tratar de respetar el mundo en el



que vivimos, que nos brinda tantos
recursos. Trabajar para crear una
sociedad futura donde las grandes
ideas no se vean ensombrecidas por
el deterioro del planeta, donde los
futuros hombres de mafana traba-
jen para ver mas alla para prever es-
tos riesgos' para generar ideas dife-
rentes e innovadoras. Son nuestros
nifos los que habitaran esa socie-
dad futura y los que necesitaran de
las estrategias creativas para salir
adelante, para sostener y equilibrar
de nuevo este mundo que parece
se tambalea hoy. Numerosas cir-
cunstancias nos han llevado a esta
situacion de desequilibrio, algunos
socidlogos han reflexionado sobre
el mundo en que vivimos y muchos
comulgan de la idea de inestabili-
dad e incertidumbre. Esta sociedad
liquida®? necesita de nuestros ninos
y un gran desarrollo creativo para
generar los nuevos pilares sobre la
que se asiente el cambio que hoy vi-
vimos.

Este proyecto nos plantea profundi-
zar en este ambito de la creatividad
infantil tomando como referencia el
campo del disefio grafico y la ilustra-
cibn como punto de vista técnico y
pragmatico desde el que abordar el
proyecto elaborando soluciones vi-
suales atractivas y actuales capaces
de comunicar y fomentar la creativi-
dad en la infancia.

Partimos de una clara diferenciacion
de dos partes, que a su vez se re-
troalimentan el bloque primero que
corresponde a la investigacion ted-
rica y el bloque segundo que hace
referencia al desarrollo del proyecto
practico. El corpus tebrico de la in-
vestigacion sentara las bases y la do-
cumentacion pertinente para la pos-
terior realizacion del bloque practico,
en esta investigacion académica se
tratan las diferentes cuestiones re-
lacionadas directamente con el con-
cepto a explorar. Primero de forma
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general en el apartado contexto de
la creatividad para adentrarnos final-
mente en el apartado infantil.

En primer lugar en el capitulo nume-
ro uno trataremos de contextualizar
el término creatividad, hablar del
concepto y su significado e inter-
pretaciones, y desarrollaremos los
enfoques y teorias mas influyentes
asi como sus autores, desde que se
considera la creatividad un campo
de estudio cientifico®.

En el segundo capitulo desarrollare-
mos el concepto pensamiento crea-
tivo, para trabajarlo con mayor am-
plitud en dos subapartados donde
hablaremos del pensamiento lineal
o0 convergente y del pensamiento
divergente o pensamiento creativo.
Los referentes estéticos que nutren
este proyecto se situan en el campo
del disefo gréfico y la ilustracién, de
las cuales se extraen aspectos y ten-
dencias actuales del disefo y se ex-
plora el trabajo aplicado a producto
infantil, figuras representantes de la
ilustracion como Kate Sutton del di-
sefio aplicado a producto infantil de
Junzo Terada o de las tendencias de
tipografia manual de Linzie Huntter.
Después de esta contextualizacion y
planteamiento de los antecedentes
tedricos y los referentes nos aden-
tramos en el concepto clave de la
investigacion la creatividad infantil
en el capitulo tercero, atendiendo en
primer término al nifio y su conducta
creadora para derivar en el siguien-
te apartado que nos habla de la in-
fluencia en las etapas del desarro-
llo. Profundizando después en este
analisis, hablaremos en diferentes
apartados de los factores que con-
tribuyen al pensamiento creativo, del
juego y como fomentar la creatividad
a través del éste. Para concluir este
capitulo con el desarrollo teérico de
los talleres, juegos o actividades
propuestos para fomentar ese pen-
samiento creativo.

1 BECK, Ulrick ;
BAUMAN, Zygmunt
«Las consecuencias
perversas. de

la modernidad.
Contingencia y
riesgo» Espafia 1996.
(Capitulo 6°) P, 201

2 BAUMAN,
Zygmunt «Tiempos
liquidos. Vivir en
una época de
incertidumbre»
Barcelona 2007. P, 7

3 PRIETO, Maria D;
LOPEZ, Oliviaand
FERRANDIZ, Car-
men. «La Creativi-
dad En El Contexto
Escolar. Estrategias
Para Favorecerla».
Espana, 2003. P, 29
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Fig. 1 Ampersand
nature. Colgador y
juego de piezas pro-
ductos a la venta en
www.ampersandstu-
dio.es

4 Target: anglicismo
referido al segmento
de la demanda al
que esta dirigido un
producto también
denominado publico
objetivo.

5 Handmade design:
corriente o tendencia
estética que se da en
el disefio actual, que
apela a la cualidad
hecho a mano como
un valor afadido que
aporta personalidad
y carécter Unico.
Relacionado con esta
corriente encontra-
mos la filosofia DIY
“do it yourself, o hazlo
tu mismo”.

El bloque practico correspondiente
al cuarto capitulo se divide en los
apartados siguientes, en el primero
se plantea la naturaleza del proyec-
to préactico, documentacion, estrate-
gias y planificacién especificado en
el apartado briefing, donde docu-
mentaremos el proceso de trabajo,
para continuar con el desarrollo de
la produccién, explicado en el apar-
tado disefio para nifios, presentando
posteriormente los resultados y las
propuestas y el prototipado de los
juegos.

Para finalizar el proyecto y como sa-
lida al mercado profesional se estu-
dian y elaboran propuestas de pro-
mocion y difusion asi como testeos
reales en nifios que evaltan y rati-
fican la calidad y resultados de este
estudio y de la propia produccién
practica.

1.2 Naturaleza del proyecto y
origen:

Este proyecto surge de una motiva-
cibn personal y profesional previa
hacia el disefio aplicado en la edad
infantil.

Tras realizar diversos proyectos de
actividades, publicidad y disefio gra-
fico de eventos y areas infantiles por
medio de unas practicas de empre-
sa en 2011 en BHB Marketing Solu-
tions se empieza a explorar el am-
bito del disefio para nifios. Durante
estos meses se trabajé directamente
disefiando y teniendo en cuenta las
necesidades de este target* tan es-
pecifico.

La motivacién en este campo nos lle-
vo a formar AMPERSAND Studio un
colectivo de cuatro disefiadores don-
de desarrollamos una linea de pro-
ductos decorativos y accesorios con
valores ecologicos con materiales
naturales para la habitacion del nifio.
Este proyecto sigue vigente hoy y
se pueden adquirir estos productos
desde su tienda on-line.

Fig. 1 Ampersand nature | Proyecto infantil

Trabajando en el contexto del disefio
se plantea un proyecto donde gra-
ficos, imagen, forma y funcion con-
figuran un producto que contenga
ademas un valor didactico con capa-
cidad para comunicar, y fomentar las
capacidades creativas del nifio.

Por medio de la ilustracion y siguien-
do la metodologia clave del disefio
se elaborara un proyecto de comu-
nicacion visual y disefio aplicado a
juegos infantiles que ahonda en ten-
dencias actuales como son la tipo-
grafia manual e ilustrada, y el dise-
Ao handmade® que nos aporta esas
cualidades sensoriales y expresivas
que confieren al producto un carac-
ter cercano a la gestualidad infantil.



1.3 Metodologia y objetivos:

La metodologia empleada en este
proyecto se basa en las herramien-
tas basicas del proceso de creacion
y la investigacidbn en materia de di-
sefo.

Atendiendo en primer lugar a fases
de investigacion, andlisis y docu-
mentacion planteando las cuestio-
nes principales que se pretenden
para fomentar la creatividad infantil,
recopilando estudios e investigacio-
nes sobre el tema para finalmente
plantear un proyecto bien definido
estructurado segun la metodologia
propia del briefing, contrabriefing,
estrategias y abordaje para pos-
teriormente presentar y analizar el
proceso de trabajo y evaluar los re-
sultados del proyecto.

El aspecto procesual de este pro-
yecto es otra de las partes funda-
mentales, entendemos este trabajo
de investigacibn como un proceso
donde la informacién e investigacion
referentes a la creatividad de forma
tedrica sustentan el proyecto practi-
co.

Hablamos de estas dos partes siem-
pre interconectadas definiendo el
proyecto como una investigacion
tedrico-practica, pues la unidad de
estas partes es indispensable para
la correcta produccion y realizacion
del trabajo.

En cuanto a los objetivos hemos di-
vidido los mismos segun el tiempo
que se presuponen cumplir, antes de
enumerar los objetivos me gustaria
evidenciar que el objetivo principal
es disefar una linea juegos infantiles
que promuevan el desarrollo creativo
de los nifios y a su vez sirvan como
espacio fisico donde aplicar mis di-
sefos e ilustraciones con el objetivo

Capitulo | | INTRODUCCION

de darles difusion y promocion.

A partir de este obijetivo principal que
es la materializacion y prototipado
de este disefio de juegos se articu-
lan otros objetivos implicitos y es
aqui donde se separan los objetivos
de corto plazo mas cercanos en el
tiempo y en su posible consecucion
y en ultimo lugar de manera mas
general los objetivos a largo plazo,
mas generalistas y en si mas
abstractos y menos cuantificables.

OBJETIVOS | Corto plazo

Experimentar otras formas de pen-
samiento que nos permitan asimilar

una manera alternativa de procesar
la informacion y reflejarlo en pro-
puestas creativas.

Conducir la resolucion de problemas
a planeamientos diversos que se
distinguen de los lugares mas comu-
nes.

Trabajar la imaginacion y originali-
dad para potenciar las cualidades de
cada nifio en la etapa de la infancia.
Generar valores y reforzar la perso-
nalidad que permite autonomia para
tomar decisiones y explorar nuevos
terrenos.

Potenciar la expresion interior vy la
experimentacioén plastica como me-
dio de expresion y aprendizaje.
Utilizar herramientas ladicas, el jue-
go como base del aprendizaje infan-
til.

Recompensar el trabajo que explora
areas diferentes e ideas originales y
posibles soluciones alternativas.
Recompensar la persistencia, el

empenfo vy el esfuerzo, para generar
satisfaccion el los nifios y promover

la autorrealizacion desde la infancia,
cuando un reto se afronta con ilusion
es mas reconfortante persistir para
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6 MADI, Issam. «La
Creatividad y EI Nifio.

Inglaterra», 2012.
(Capitulo 10 Autorita-
rismo y creatividad) P,
77

llegar a la realizacion final.

Crear una linea de juegos y produc-
tos infantiles con un cuidado diseno,
de estética actual y caracteristicas
funcionales que contribuyan al desa-
rrollo creativo y la interaccion ludica
del nifio.

OBJETIVOS | Largo plazo

Tomar conciencia de la importancia
de la creatividad en la educacioén in-
fantil y fomentar valores humanos, y

el trabajo colectivo. Con esta peque-
Aa investigacion sobre creatividad se

pretende mostrar la importancia de
esta y sumar uno mas a los trabajos
sobre creatividad que por su recien-
te incorporacion a las materias de in-
vestigacion falta mucho por indagary
sobretodo desde ambitos plasticos y
artisticos. Hablamos de la educacion
como un proceso individual pero que
se realiza de forma colectiva y por
ello debemos atender a cuestiones
sociales y humanas procurando una
educacion que sostenga un apren-
dizaje profesional y personal para
relacionarse mejor y de forma mas
empatica. Este proyecto cree en la
interaccion, en los valores y las re-
laciones sociales que al fin y al cabo
son la base del hombre.

Cuestionar la metodologia didactica
actual para tratar de otorgar mayor
importancia a las cuestiones creati-
vas dentro del aprendizaje.

Apovyar valores fundamentales como

son la reutilizacion, el reciclaje y la
concienciacién con el medio a través

del juego para que estén presentes
desde la infancia y estas pulsiones
se trasladen de forma adulta en per-
sonas comprometidas con su entor-
no.

Motivar al nifio, aparcando el autori-
tarismo® y el aprendizaje pautado en
exceso a favor del pensamiento di-
vergente donde la alternativa tenga
una cabida especial.

Fomentar el pensamiento creativo
en la sociedad donde el error es una
fase hacia el logro. Evitar el miedo al
fracaso, los nifios desde pequefios
aprenden que equivocarse es malo
y conciben el error como un fracaso.
La sensacion de caminar por lo des-
conocido y el miedo a errar paralizan
la creatividad. Deben fomentarse
e inculcarse valores positivos que
permitan avanzar que para llegar al
conocimiento hay que errar, equivo-
carse también es aprender. El miedo
a salirse de las directrices pedagdgi-
cas y las presiones hacia resultados
concretos generan inseguridades
que bloquean las ideas creativas.




2. Contexto: La
creatividad

El marco conceptual en el que se
inscribe este proyecto es el estu-
dio de la creatividad y en particular
la creatividad infantil y los procesos
creativos que se pretenden fomentar
a través del disefo de juegos infanti-
les. Para obtener las herramientas y
conceptos que permiten el desarro-
llo de la creatividad en estos juegos
es necesario conocer a fondo los
procesos creativos, su desarrollo y
como influyen en la infancia. Es por
€so que se articula una base te6ri-
ca fundamental donde se ahonda en
estos principios y en los estudios an-
tecedentes para unirlos después a
los referentes estéticos mas propios
del disefio y las tendencias actuales,
y de forma conjunta en ese contexto
derivar a la produccion practica.

2.1 Término y concepto:
Las investigaciones sobre el propio

concepto de la creatividad demues-
tran que resulta complicado plantear
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una definiciébn breve e integradora,
por lo que cada autor o teoria acotan
el término atendiendo a los factores
que la determinan. Empezaremos
planteando una definicibn genera-
lista para tratar posteriormente en
detalle las teorias conceptuales mas
especificas.

Ricardo Lépez’ en su publicacion
Diccionario de la creatividad nos pre-
senta el término creatividad como:

«Capacidad para formar combina-
ciones, para relacionar o reestructu-
rar elementos conocidos, con el fin
de alcanzar resultados, ideas o pro-
ductos, a la vez originales y relevan-
tes. Esta capacidad puede atribuirse
a las personas, grupos, organizacio-
nes, y también a toda una cultura.
En medida importante la creatividad
equivale a una cierta manera de uti-
lizar lo que esta disponible, a hacer
un uso infinito de recursos necesa-
riamente finitos.»

7 LOPEZ PEREZ,
Ricardo «DICCIONA-
RIO DE LA CREATI-
VIDAD. Conceptos y
Expresiones Habitua-
les De Los Estudios
Sobre Creatividad »,
Espafia. P, 21

13
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8 NAVARRO LOZA-

NO, Juan «Mejora
de la creatividad en

el aula de primaria»,
Murcia. P, 24

® MADI, Issam.
«La Creatividad y El

Nifio.» Inglaterra P.
16

19 Término utilizado
para referirse a una
porcién o segmento
de mercado donde es
evidente la ausencia
del producto creativo
y responde a nece-
sidades sin resolver
en el mercado.
(Utilizado también en
disefio grafico como
estrategia prospectiva
para encontrar las ne-
cesidades de futuros
productos)

Entendemos a partir de esta cita que
la creatividad nos permite reformular
elementos o relacionarlos para obte-
ner nuevos resultados y que esta ca-
pacidad es inherente al ser humano
pero también extensible a diversas
agrupaciones de los mismos. Asi la
creatividad no sélo representa una
capacidad personal, sino ademas
una actitud, que mueve a los seres
humanos a aportar los conocimien-
tos necesarios para obtener solucio-
nes y alternativas para mejorar su
sociedad proporcionando recursos
que procuren su continuidad.

La creatividad puede definirse de
diversas formas, atendiendo a diver-
sos aspectos y distintos ambitos, es
por tanto un constructo multidimen-
sional y un concepto polisémico.
En sus investigaciones cada autor
centra su definicibn en alguno de
estos aspectos o dimensiones que
la componen, las principales catego-
rias son la persona, el producto, el
proceso y el contexto.

Por otra parte se define de diferen-
te forma atendiendo a las diferentes
etapas del desarrollo (infantil, ado-
lescente o adulta)®

Analizando estos elementos funda-
mentales de la creatividad desde el
punto de vista de la persona habla-
mos de la combinacién de caracte-
risticas que conforma los procesos
cognitivos que capacitan a los seres
humanos para la propia creatividad.

Rogers, con su defensa de la teoria
humanista presenta su enfoque de
la personalidad creativa referida a la

tendencia del individuo hacia la auto-
realizacion personal y la capacidad
de éste para efectuar aprendizajes
nuevos, de manera que al variar
sus percepciones cambiara su for-
ma de adaptacién al medio. En este
punto podemos separar diversas
teorias pero son dos las diferencias
claras la que considera la personali-
dad creativa “innata” al ser humano
o la capacidad que se desarrolla en
relacion al contexto y los estimulos
exteriores como explica en este caso
Issam Madi®

Desde el proceso como punto de
partida nos referimos a la necesidad
del ser humano por ahondar en la
generacién de soluciones como un
proceso secuencial, donde se inter-
preta el problema, fallo, o “nicho de
mercado™® para construir nuevos
resultados. El proceso creativo es la
manifestacion de estas lagunas del
conocimiento, recorriendo distintas
fases reuniendo informacion valida,
definiendo las dificultades, identifi-
cando aspectos olvidados, formulan-
do nuevas hipétesis para finalmente
comunicar los resultados.

Desde el punto de vista del producto
la creatividad se considera la crea-
cion de unaidea, obra u objeto capaz
de cubrir una necesidad y producir
el impacto suficiente en la sociedad
para resultar absorbido y asimilado.

El Ultimo elemento de influencia di-
recta es el contexto creativo pues la
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Teoria

Defensores

Aspectos claves

Aproximacion mistica

Sustentada hasta el
siglo XIX

como don.

Creatividad como proceso espiritual,

Aproximacion
psicométrica

Surge a mediados del
S. XX con el surgir del
estudio de la creatividad

Surge la necesidad de medir, constatar,
la creatividad a través de los test.

Teoria psicoanalitica

Freud, Kris y Kubie

La creatividad surge de la tensién entre
conciencia real e impulsos inconscientes.

Teoria de la gestalt.

Wertheimer

La creacion supone una intuiciéon nueva,
un insight inesperado, lo que requiere de
la estructuracion original de un campo.

Teoria asociacionista

Mednick

Para los asociacionistas lo importante
son las asociaciones 0 conexiones entre
conceptos o ideas remotas.

Teoria conduc-
tista

Skinner y Cropley

ambiental.

La creatividad se entiende como las r
espuestas infrecuentes y originales que
se producen por demanda o por presion

Teoria conduc-
tista

Maslow y Rogers

las circunstancias.

Creatividad como un producto que surge de
la interaccion entre la singularidad del individuo y
los materiales, los sucesos y acontecimientos

creatividad se manifiesta en relacion
a una serie de circunstancias y con-
fluencias que surgen alrededor del
individuo que condicionaran el pro-
pio desarrollo creativo.

A parte de estos cuatro elementos
o factores condicionantes que aca-
bamos de analizar encontramos dos
conceptos ligados a la creatividad,
son los términos motivacion y origi-
nalidad que confluyen en la sensibi-
lidad hacia la resolucion de proble-
mas.

Mac Kinnon investigador de referen-
cia, introducir4 el término origina-
lidad para referirse a la creatividad
como: Una respuesta o idea original
o al menos estadisticamente poco
frecuente. Que puede aparecer en
el pensamiento y en la accion, pero
adaptada a la realidad.™

En definitiva y como fundamenta
Samuel Ruiz'? en su tesis doctoral

15

Fig. 2 Tabla de teorias y aproximaciones a la creatividad.

donde establece que creatividad es
construir, es investigar, es dudar , es
enriquecernos... para concluir esta
indagacion y sumados a los concep-
tos anteriormente mencionados afa-
diremos un concepto clave en el que
coinciden la mayoria de estudios,
creatividad es resolver problemas,
¢pero no lo es de la misma mane-
ra, interactuar con ellos en busca de
respuestas aunque no lleguen a re-
solverse?, Por lo tanto defendemos
en esta investigacion ese supuesto
incluyendo en su definicion los con-
ceptos experimentacion y expresion.

2.2. Antecedentes tedricos y pri-
meros estudios y enfoques:

Este apartado estructura el analisis
de las teorias fundamentales sobre
creatividad desde los primeros plan-
teamientos hasta las teorias mas
recientes, se explicaran con detalle

Fig. 2 extracto de:
RUIZ GUTIERREZ,
Samuel «Practica
educativa y creati-
vidad en educaciéon
infantil >, Malaga.
P, 40

" NAVARRO LOZA-

NO, Juan «Mejora
de la creatividad en

el aula de primaria >,
Murcia. P, 21

2RUIZ GUTIE-
RREZ, Samuel

«Practica educativa
y creatividad en

educacion infantil »,
Malaga. P, 36
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'3 PRIETO, Maria
Dolores; LOPEZ,
Olivia; FERRANDIZ,

Carmen, <«La creati-
vidad en el contexto
escolar. Estrategias

para favorecerla »,
Madrid. P, 17

4 MIRANDA
GARNIER, Ximena

«Charles R. Darwin
y el desarrollo de

la creatividad »,

Costa Rica, (Re-
vista Electrénica:
ACTUALIDADES

INVESTIGATIVAS EN

EDUCACION Vol.10
n°3)

las teorias que han marcado el es-
tudio de la creatividad, con ello se
asentaran las bases de conceptua-
lizacion tedrica y los antecedentes.
Estos estudios son relativamente
actuales ya que no se comienza a
tratar la creatividad como una mate-
ria de investigacién hasta mediados
del siglo veinte gracias a Guilford y la
American Psychological Association,
aunque fue Galton quien inici6 el pri-
mer trabajo cientifico sobre el genio
y las personas que destacan por su
talento.™

La creatividad siempre se ha rela-
cionado con el pensamiento mistico-
filoséfico y la antigua creencia de la
creatividad como intervencion divina,
de esta manera la persona creativa
produciria las ideas inspiradas por
esta divinidad. Platon argumentaba
que un poeta solo era capaz de crear
lo que le dicta su musa. Con el paso
de los anos la creatividad ha empe-
zado a asociarse de manera progre-
siva con las habilidades inusuales y
caracteristicas especiales que mani-
festaba un individuo.

Es en el inicio del Renacimiento don-
de situamos un cambio de perspecti-
va respecto a la creatividad. En este
momento el atributo que antes se
consideraba divino de los grandes
artistas y artesanos era ya recono-
cido como propio y no de origen di-
vino.

Sera con la ilustracién y sus avances
en cuanto a ciencia e investigacion

asi como sus principios de difusion
del conocimiento los que propicia-
ran la propia investigacion cientifica.
Pero solo después de que Darwin,
cuya teoria en relacion con la crea-
tividad se explicara en el siguiente
punto, expusiese su teoria de la se-
leccion natural lo que procuré que
afloraran muchas de las caracteris-
ticas fundamentales de lo que cono-
cemos hoy como creatividad.

2.2.1 Teorias de Darwin:

La teoria de la evolucion biolégica
expuesta por primera vez en 1859
por Charles Darwin es probablemen-
te la idea mas revolucionaria de la
historia del pensamiento humano.
Esta teoria marca un avance que no
solo tuvo impacto en estudios cienti-
ficos de areas tan diversas como la
biologia, la geologia o la psicologia,
sino que alcanzaron gran importan-
cia en el ambito filoséfico o existen-
cial.

Darwin mostrd que el orden biol6gi-
Co no gira alrededor del ser humano,
ya que el mecanismo de la selec-
cidén natural, seria responsable de la
creacion de las especies incluyendo
al ser humano y de su propia perdu-
racion.'

Esta teoria introduce conceptos
como diversidad, selecciéon y adap-
tacién al nuevo medio. En esencia,
la teoria de la evolucion por selec-



cion natural sostiene que, a causa
del problema de la disponibilidad
de alimentos los miembros de las
distintas especies compiten por su
supervivencia. Los que sobreviven,
que daran lugar a la siguiente gene-
racion, tienden a incorporar variacio-
nes naturales favorables, al proceso
de seleccidén natural, y estas varia-
ciones se transmitiran a través de la
herencia.

En consecuencia, cada generacion
mejorara en términos de adaptacion
con respecto a las anteriores, y este
proceso gradual y continuo es la
causa de la evolucion de las espe-
cies.

La seleccion natural es sb6lo parte
del amplio esquema conceptual de

Darwin. Introdujo también el con-
cepto de que todos los organismos
emparentados descienden de ante-
cesores comunes. Ademas ofrecid
un respaldo adicional al antiguo con-
cepto de que la propia Tierra no es
estatica sino que esta evolucionan-
do.

Esta teoria tiene su influencia en la
creatividad por la introduccion de los
conceptos de diversidad y seleccion
natural que explican la capacidad de
adaptacion al medio y la mutabilidad
a través de la diferenciacion para
procurar la supervivencia inherente
a todas las especies, este concep-
to esta relacionado con la capacidad
creativa del ser humano para adap-
tarse al medio y crear los entornos
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necesarios para perpetuar su exis-
tencia. La extraordinaria capacidad
creativa, de innovacién y creacién
que a alcanz