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En el dltimo post, aprovechando taxto del premio Nobel Santiago Ramoén y Gajaffinimos elPensamiento
Divergente el Pensamiento Latera] como un pensamienttODIFICABLE , DESARROLLABLE vy
MEJORABLE . En esta ocasion vamos a tratar dicho procesoejierana través de ldmbilidades de este tipo

de pensamiento y como ampliarlo @mtividades / técnicas concretas

Saliendo del encuadre

Hablar de Pensamiento Divergentees hablar de autores confyueva, Guilford, Amabile, De Bonq
Sternberg o Lubart. Exponiendo las teorias y aportaciones de cadadenellos tendremos una idea mas

completa acerca del Pensamiento Divergente, impidibles para los que quieran profundizar en eatepo.

En primer lugar, debemos tener en cuedtaprocesos o habilidades del Pensamiento Divergente
universalmente aceptados:



1) Fluidez Aptitud de un sujeto para producir gran nUmerodé@s.

2) Flexibilidad: Aptitud de un sujeto para producir respuestas nauiaglas correspondientes a diferentes

dominios.
3) Originalidad: Aptitud de un sujeto para producir ideas fueraodeoimun.
4) Elaboracion Aptitud de un sujeto para desarrollar, ampliar yaree las ideas.

El Pensamiento Divergenteno es algdiermético, inerte, estaticoo definitivo, mas bien es todo lo contrario,

es decir, podemos mejorarlo, adaptarlo, etc. cdetmlde conseguir una mayor habilidad que nos parmi

resolver problemas de una forma mas sendilteesta linea son varios los autores y estudiesigsarrollan una

serie de programas encaminados al desarrollo deipstde pensamiento.

Asi pues, a la hora de desarrollar las habiliddéépensamiento divergente y creativo, el doPtudiro Allueva,
especialista en Psicologia educativa, propone em@de7 puntos a tener en cuentgara elaborar un programa

destinado a tal fin:

1) Estimular las actitudes favorables hacia éatvidad.

2) Eliminar las barreras a la creatividad.

3) Crear el clima adecuado para el desarrolla deeatividad.



4) Fomentar estilos cognitivos favorecedoresddshrrollo de la creatividad.
5) Utilizacion adecuada de los recursos que ttisejeto.

6) Ensefiar estrategias para el desarrollo ddideadies creativas.

7) Reforzar positivamente las situaciones crestiva

Al igual que conviene fomentar situaciones y acesoque favorezcan el desarrollo creativo y de tuoies de
Pensamiento Divergente, es necesasitar 0 minorar en la medida de lo posible accias que lo inhiben

Algunas pueden ser:
a) Presiones conformistas.
b) Actitudes autoritarias.

c) Excesiva exigencia de racionalidad.

“Cada uno de nuestros jovenes tiene una idea que reee ser expresada. Una idea creativa que
quiere tomar forma y una oportunidad de emprendimi@to que busca como hacer del mundo un

mejor lugar y somos nosotros los llamados a potereien nuestros jovenes ese espiritu”.
John Kao

A continuacion relaciono y describo brevemente ser@e detécnicas que permiten desarrollar habilidades
de Pensamiento Divergente y la creatividad

1) BRAINSTORMING:

También llamada tormenta o lluvia de ideas. Fuardedada porAlex Faickney Osborna finales de los afios

30 y publicada en su libro llamadapplied Imagination”. Descubrié que en un proceso de busqueda de ide:

creativas el grupo generaba mas y mejores quaria de los trabajos individuales, de forma indepsmtdi




La tormenta de ideas se trata de una técnica bajorgrupal para el surgimiento de nuevas y orlggaleas

sobre un problema o tema concreto. Const@dodeases:

El objetivo de lal? fasees encontrar o proponer ideas que posteriormenselgm ser desarrolladas e

implementadas. Técnicamente se busca la cantidguetiensiones de calidad y se valora la origiadlid

Es importante tener en cuenta que en estanfasxiste filtro l6gico, analitico, selectivo, crito ni formal. Se
aplaza el juicio considerando toda idea validagye la observacion juiciosa mata prematurameniaek por
ejemplo por considerarla inviable, inutil o disgada. De este modo se impediria que las ideas eJgngor

analogia, mas ideas, y ademas se inhibiria laizidsd de los participantes.
Cada persona debe aportar una idea por ronda.

En la 22 fasese busca mejorar o desarrollar las ideas obtemidda anterior y al mismo tiempo, se pueden

agregar nuevas ideas.

Para que ambas fases sean lo mas productivasgmstbprimordial que aimbiente del grupo-clase sea lo mas
relajado y distendido posible. Uno de mis ejercicios falosipara entrenar el pensamiento lateral es hacer L
Brainstroming con logosibles usos de una caja de cartdn, de un cligleouna pelota de golgl resultado es

siempre sorprendente.

2) SINECTICA:

La palabra Sinéctica, de origen griego, signifitaion de elementos distintos y aparentemente irrelvantes’”.
Esta capacidad de unir elementos diferentes y ajganente irrelevantes es propia de la personatidzativa.
Esta técnica fue creada pafilliam J.J. Gordon. En sus propias palabras definia la Sinéctica dsglaiente

manera “el proceso creativo como la actividad niaetgsarrollada en aquellas situaciones donde ségpliay se

resuelven problemas, con el resultado de invensi@ngsticas o técnicasLa Sinéctica es, en definitiva, un

método de busqueda de ideas en grupo, pero casililglad de introducir un tema ajeno al que sgaa.



También se trata de una técnica grupal, en la esanhuy conveniente un grado Optimo de comuncacicol

efectiva en el grupo, y consta de los siguieptesos

El profesor o clientplantea el problemaal grupo-clase.

2. El grupo en primer lugar hace pnimer analisis mediante una recoleccién de informacién pregurand
al profesor o cliente sobre el problema.

3. El grupo reformula el problema de distintas formas para asegurarse haberlo cotige en su
totalidad, se utiliza la parafrasis y descomposicitel problema en subproblemas o subrpoducto:s
mediante analogia, metaforas o identificacionesopustuituyen los hitos que se deberian alcanzar pa
solucionar el problema.

4. El profesor o clientescogeuna de las formas comoflamulacion final del problema.

El grupo presenta dos o tresluciones.

6. El profesor o cliente escoge una de ellas y haganak comentarios positivos y algundisdaso
consultas

7. El grupo propone dos o treslucionespara superar las dudas.

8. El profesor o cliente selecciona una solucién yadipde aqui se repiten los pasos 6 y 7 hastaetjue

cliente queda satisfecho.

3) TECNICA 6-3-5:

También llamadaBrainwriting, es un meétodo desarrollado @ernd Rohrbachven 1968, similar al

Brainstorming.



Esta técnica grupal consiste en, por equipo$ gersonas,hacer que cada persona, de forma independiente
aporte minima ideascada5 minutos durante 30 minutos que dura la sesion, resultandmtal aproximado a
108 ideas en la sesion completa. De esta manegars¥an ideas a partir de las de los otros miemibebs

equipo.

Al igual que en la tormenta de ideas, lo importadda cantidad de las mismas y no tanto su calldadho ya
hemos visto, gboder colaborativo en el proceso creativo de ideas es muy potentsineagia que se produce
con esta técnica es especialmente interesanteeyaajse trata de una atmaosfera tan abierta consalisuen el

grupo-clase del Brainstorming.

4) MAPAS MENTALES:

Esta es una técnica creativa o herramienta debpgaato desarrollada pdiony Buzanen su libro*Use Your
Head” 1974, que tiene como principal aplicacitm generacion de ideas por medio de la relacion y
asociacion.La elaboracion de un mapa mental comienza por aokec el centro de una hoja en blanco la idea
principal y luego rodearla, en todas direccionas, femas subsidiariopdlabras o imagenes clavés sin
pensar, de forma automatica pero clara. Se ufilara lageneracion visualizacion estructura, y clasificacion

taxonémica de las ideas.

También sirve para planificar, organizar y cot@onica de estudip memorizando la informacién visualmente.

Actualmente existen numerodasramientas online gratuitaspara la creacion de estosapas mentales o




CONCEPTUALES (como prefiero llamarlos), si bien mi recomendacpbofesional es que los alumnos los
elaboren a mano en tamafio A4 o A3 apaisado coredifes materiales, colores, iconos, imagenes pata
trabajar transversalmente el disefio y dibujo. Noswtero indispensable que las ramas sean siempvascu
como dice el propio Tony Buzan en el siguiente ejdminque si es cierto que lo organico es mas d&cil
recordar. Lo que si ayuda para facilitar la ase@my conexién entre ideas o conceptos es anotardaica

palabra por rama.

5) SLEEPWRITING:

Esta técnica nos permite aproveclearpoder creativo del suefioy crear mientras se duerme. Numerosos
cientificos y poetas dan cuenta de que en los mmsele suefio es mayor la probabilidad de que lagenes
surgidas se conviertan luego en ideas originalesllguen a resolver problemas reales. Esto esyagjue el

inconsciente se manifiesta con mayor facilidad y daan de lado los blogueos existentes en |la

conciencia

6) 6 SOMBREROS:

Este método se basa en una propuesta del psicibgard de Bong desarrollada en su libf&ix_Thinking

Hats” quién nos invita a convertirnos en pensadoresuei el rol de pensadores, mediante la utilizacién

seis sombreros de diferentes colores.

| Edward de Bono @-

L etorail Thinking




Cada uno de estos sombreros corresponde a un nopeetal del proceso complejo que sigue el peresaimi
creativo en la busqueda de soluciones. Ningun senmbiene mucho significado por si solo, sino qagacuno

de ellos esta relacionado con los otros (aqui hayexplicacion mas detallada de la técnica).

Cada sombrero representa la necesidad de visualipapblema desde angulos distintos. Y lo masessnte de

todo es que la persona, el alumno, reconoce dedicie en el modo en que afrontamos, encaramosoltepra

(habitualmente de forma lineal, inductiva, l6qgicaertical, analitica, formal y estructurada en fasedo

rectifica.

El proposito de los sombreros @mplificar el desarrollo del pensamiento utilizando las distintas maneras de
pensar en forma alternativa, en lugar de interdaaehtodo a la vez. De Bono sostiene que el mayngo del

pensamiento es la complejidad, que inevitablemente conduce a la
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7) SCAMPER:

Técnica desarrollada p@ob Eberleen 1997 y publicada en su libf8camper On: More Creative Games

and Activities for Imagination Developemnet”. De manera escueta, se trata de una lista de ebedande se

generan nuevas ideas al realizar acciones sobriglembase.

Con esta técnica se trabajeclearta habilidad del Pensamiento Divergenteque veiamos al principio de este

post, laElaboracién Aptitud para desarrollar, ampliar y mejorar lasasle

Asi pues, es una técnica principalmente de mejnand idea existente, cualquiera que fuera la @leza de la

misma (producto, servicio, proceso...).

La metodologia de esta técnica consiste en la ledsqde nuevas ideas basandose en las respuesiaserie
de preguntas clasificadas eémcciones de mejoraPara responder a esta lista realizaremos ei@femental de

pensar en cambios que den lugar a nuevas ideas.

Las 7 acciones de mejora son:



2) Combinar.

3) Adaptar.
4) Modificar.
5) Poner en otros usos.
6) Himinar.
7) Reformar.

Se formularan preguntas relacionadas con cada @rasdacciones y se anotaran las nuevas ideasiasirgi
Finalmente se revisaran vy filtraran los cambiosppestos para que se adapten al criterio de laiéoluéd
continuacion algunosjemplos de preguntas:

1)  Sustituir: ¢ Qué puedo sustituir para bajar cost@®eino puedo sustituir? ¢Qué elemento puedesudustit
para eliminar complejidad del sistema? ¢En otro™it

2) Combinar: ¢Qué combinacién de elementos generadareduccion de costos? ¢Qué ideas se puede
combinar? ¢Qué puedes combinar internamente o rcdactor externo? ¢ Qué ideas se pueden combinar pa

multiplicar los usos?...



3) Adaptar: (Como lo puedes adaptar para afadir ai@ohP ¢Qué ideas se pueden adaptar para que S
accesible a mas personas? ¢Qué otra idea se paesta? ¢;Qué te sugiere ese parecido? ¢En quenthfer

contextos se puede incluir el concepto?...

4) Modificar: ¢Qué se puede modificar? ¢Otra forma gdora?¢Otros materiales? ¢Otro disefio? ¢ Otr
embalaje? ¢Otros colores? ¢Otra frecuencia? ¢@astchs adicionales? ¢Qué aplicacion/parte psede

modificada para reducir costos? ¢ Como lo podenteiaabara mejorarlo? ¢ Qué se puede modificar?...

5) Poner en otros usos: ¢Qué otros usos puede ternar® @ mas se podria usar? ¢Hay nuevas maneras
usarlo tal como es o esta? ¢ Existe algo parecidio maturaleza? ¢ Qué te recuerda su forma, functopA.qué

se parece?...

6) Himinar: ¢Qué funcidon puede ser o0 no eliminada?efjBiinas una caracteristica como el color, el @ost

disminuye? ¢ Como hacerlo mas eficiente? ¢ Se padidanar las reglas? ¢ Qué hay que no sea necesario?

7) Reformar: ¢Qué otras organizaciones podrian serres8j@, Intercambiar componentes, partes, funcione:

sistemas? ¢ Un modelo diferente? ¢ Otra secuencaa?ifl el orden?...
8) CRE-IN:

Esta técnica permite que cada persona desde sinlimiaeda generar una fuerza creativa e innovagoeale
ayude a crear situaciones positivas. Es muy péaticya que se basa en un conjunto de diferentésdamlegias
destinadas a la busqueda interna de la paz, &xi@il, la concentracion y el relax, entre otros) ebobjeto de

generar unactitud mas imaginativay desestructurada

Se trata de un&elajacion Creativa que se basa en el principio de que estar relajadorece nuestra
imaginacion. Asi, podemos utilizarla como completoede otras técnicas para lograr mayor efectiviglada

generacion de ideas.

9) IMAGINERIA:




Técnica basada en una de las herramient&@N\de Programacion Neurolingistica (herramienta primordial de coaching),utilizada para trabajar
el nivel neurolégico de lasCAPACIDADES personales. Otras herramientas para trabajar diicted son lavisualizacion de éxitoy el circulo de

excelencia aunque de estas no hablaremos
capacidadespersonales laBEOMPETENCIAS que necesito poner en practica para consegu®BJETIVO.

El coaching sin objetivo no existe.

También conocida como Imagineria deWalt Disney, uno de los artistas més influyentes del siglo ¥ien
la utilizaba para la mejora/desarrollo de sus g Consiste en la realizacion de preguntas desde

diferentes Yo's:

Yo sofiador: Este Yo realiza preguntas positivas de mejora/carnmie
la idea o proyecto desde la creatividad e imagimacBon preguntas libres, expansivas, desde I
diferencia, no existe filtro logico. Ideas dispadds en términos positivos. Nuevas opciones
alternativas. Por ejempl@y si al disefio del taburete le afiades un sopata pmartphone?

« Yo realista: Realiza preguntas objetivas en cuanto al desamlella idea, temporales (inicio, desarrollo,
mantenimiento) y de control de calidad. Transfolanidea en expresiones concretas.

« Yo critico: Realiza preguntas analiticas con filtro selectivdormal. Se trata de una evaluacion
constructiva, no destructiva. Preguntas de necdssdae ejecucidn, realizacion o puesta en practic:
(¢, qué podria suceder si...?). Por ejemplQué te falta para montar ese Youth Summer Coaclamgp?

¢, Permisos administrativos? etc.
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A continuacién el famoso relatéprendi y decidi” atribuido a Walt Disney:

10) REFUERZO /RECOMPENSA:

El refuerzo positivo o recompensa es otra técnasadba en |#NL, en esta ocasion utilizada para trabajar el
nivel neurolégicodel COMPORTAMIENTO .

Entendemos pocomportamiento la conducta individual libremente elegida, leacciones y reaccionesen
definitva, lo quehago. Se trata de un nivel neurolégico superficial éadido como no profundo) de la
personalidad y es claramente entrenable, mejorBbte.refuerzo no se trata deihdicionamiento operantede
B. F. Skinner (mé&s informaciémmqgui) ni clasicodelvan Paviov (més informaciémagui).

Basada en las investigaciones@egory Bateson cientifico social famoso por su libf8teps to the Ecology
of the Mind” de 1972¢con entrenadores de delfinegjue actuaban en publico en el Instituto de Invasin
Marina de Hawalii.



Resumiendo la técnica en pocas palabras diriamescqusiste en reforzar positivamente la innovacian,

creatividad al resolver un problenido se trata de premiar la eficacia sino la odligdad e iniciativa.

Su técnica, conocida comopgarabola de la marsopa o delfirviene maravillosamente explicada en el siguiente

enlace, pinchaqui.

Afadir por ultimo que esta herramienta no conteneplaefuerzo negativo o castigo para modificar catas.
Esta técnica es intensamente aplicable a nuestbajer como docentes o en la forma de comportah®s,

educar, a nuestros hijos

11) THE THINKERS KEYS O LAS LLAVES DEL PENSAMIE NTO de Tony Ryan:

La propuesta del australiafony Ryan en su librg‘Thinkers Keys: A powerful program for teaching cliiren

to_become_extraordinary thinkerstonsiste ercdmo crear rutinas del pensamiento efectivamediante la

ayuda en el aula d@0 diferentes llavesque “abren” el pensamiento al proceso critico_y creativo

Especialmente indicado para alumnos entre 8 y &4, &yan hace dos grandes clasificaciones porelie las

llaves segun la esencia de la estrategia o pratggmensamiento:

- Llaves moradas desarrollo del pensamiento critico.Sirven para investigar, para la organizacion y
programacion personal, para el desarrollo de pldaexcion, para la reflexion...

+ Llaves naranjas desarrollo del pensamiento creativoPor ejemplo para generar nuevas ideas, par:
ampliar los limites de la creatividad personalapandificar el punto de vista...



Llaves que abren el pensamiento lateral o divergeat

Este manojo de 20 especificas llaves esmetafora muy potente y kinestésica que a los nifios lesreackas
llaves son, en definitiva, estrategias para deliare pensamiento critico y creativg una efectiva herramienta

para laensefianza de ladestrezas del pensamiento

En esta misma linea, se sitlan otros autoresdjuga@ grandisimos referentes de primer orden cRiwimert J.
Swartz, Arthur L. Costa y Rebecca Reagangcreadores delAprendizaje Basado en el Pensamiento

(Thinking Based Learning).



Multiples estrategias del pensamiento.

3 Caracteristicas importantes égirendizaje Basado en el Pensamiento:




1. Eldesarrollo del pensamientao es opcional, o urextra ballde la partida de laducacion integral la

calidad con la que desarrollemos nuegtemsamientodefinira lacalidad de nuestr@prendizaje.

2. El aprendizaje basado en el pensamiento debeirggrado en elcontexto curricular del area concreta,
no de una forma aislada. Integrado en el contextmmo se construye un aprendizaje significativiase
habilidades del pensamiento, si no, se olvida.

3. La secuenciacionde las diferentes llaves es clave parax@o de esta metodologia. Por ejemplo para
resolver una cuestioén o problema la secuencia@dtades morada — naranja — moradapregunta — El
brainstorming — La decisiofacilitara la eficacia de la metodologia.

“The quality of learning will be determined by the quality of thinking”

Tony Ryan

Las 20 llaves del pensamiento:

1. LA PREGUNTA: Todo comienza con una respuesta. Debéis haceurgesgque tengan esa respuesta

planteadaPor ejemplo “medianoche”.

2. LA INVERSA: Haz una lista de cosas con respecto al tema daaasae puedan hacer o que nunca pueda
suceder. Escribe frases que empiecen por: “No sdepu” “Nunca...” “No he...” Por ejemplanimales que
nunca hayas visto en el mar o cosas que nunca hayas visto en Australia... o cosasnginca podras

fotografiar... 0 5 sonidos que nunca hayas oido.

3. BRAINSTORMING: Plantea un problema o cuestién (siempre empezaaeieamiento por: ¢Cémo...? o
¢Como harias...?) que necesite ser resuelto y us#éckica del Brainstorming délex Faickney
Osborn, descrita en un anterior pogincha aquipara generar posibles solucion@sr ejemplo, ¢cdémo harias

para convencer a la gente a no usar el transporieaplo para ir sus trabajos?

En este video el mismbony Ryan, introduce la metodologia de 128 Thinkers Keys y apunta3 clavesde la

ensefianza de las destrezas del pensamiento o Tehching Thinking.



Abrir el pensamiento al proceso critico y creativo.

4. USOS DIFERENTES: Pon la imaginacion a trabajar y haz una lista d®gdos posibles usos que se te
ocurran para un objet®or ejemplo un clip de papeleria, una cuchara, gag@ de cartén, un palo de helado,
una nariz roja de payaso...

5. CONSTRUIMOS: Consiste en plantear tareas de construccion utdizanateriales limitados, disponibles y
al alcance en dicho momenfmr ejemplo, construir la estructura estable mas &lon 10 pajitas y 4 gomas, 0
con 8 espaguetis y 1 rollo de celo.

6. LOS INVENTOS: Desarrolla inventos que estén construidos de umeraanusual. El primer paso puede ser
croquizar el proyecto, dibujandolo a mano alzada pasefar su posible construcci®ar ejemplo inventar un
robot o monstruo con botellas de plastico, cerillpslotas, rollos de cartén, algo comestible...

Las llaves del pensamiento: un nuevo enfoque.



7. RELACIONES FORZOSAS: Los alumnos deben pensar posibles soluciones @alblema considerando
los atributos de objetos dispar€&or ejemplo, bajar una cometa que se ha colgadarerrbol con objetos

extrafos...

8. LAS DESVENTAJAS: Elije un objeto o una actividad y haz una listaddsventajas. Después haz una lista
eliminandolas o haciendo propuestas de correccgrstias desventajas conectandolas entre ellagydeaal

maneraPor ejemplo para un tenedor, una piscina, un paesga un parque infantil.

9. LAS ALTERNATIVAS: Los alumnos hacen una lista de formas de complegtarea sin usar herramientas
normalesPor ejemplo, lavarse los dientes sin cepillo, coghcésped sin cortacésped, tostar pan sin tostado

o0 pintar un mueble sin pinceles.

10. LA COMBINACION: Haz una lista con los atributos de objetos difeegruno del tema concreto que estéis
trabajando y otro ajeno. Después combina los dtriben un solo objetd?or ejemplo de una trampa para
ratones y una hoja de arbol.

11. EL ALFABETO: Los alumnos hacen una lista de palabras, de ldaAZaque tengan cierta relevancia con

respecto a una categoria dada en un érea de estudio



Tantos candados como habilidades o destrezas dehgamiento.

12. LA IMAGEN: Mira ese dibujo o imagen, no relacionada directamenn el tema o area de estudio y haz
las conexiones posibles. Haz una lista de 10 apsa$a imagen pueda represent@mo dibujo, para potenciar

el resultado, lo ideal son diagramas simples (divsupoligonos... con alguna variacion esquematica).



La calidad del aprendizaje se apoya en la calidadetlpensamiento.

13. RIDICULO: Se te ha planteado una frase ridicula, sin semfigoparece imposible llevar a cabo. Intenta
hacerla realidad dandole fundamerRor ejemplo que un astronauta diga: “robémosle uassellas al cielo” o
gue el Gobierno de un pais regale un coche nuesarla contribuyente por pagar sus impuestos.

14. ¢ QUE PASA SI...?:Con un tema concreto se puede responder a egfanpaesiendo serio o frivolo. Es
practico que el grupo-clase elaborenapa conceptual(técnica derony Buzan, explicada en este pogincha
aguj. ¢ Qué pasaria si el precio del petroleo se dupliCag®ué pasaria si el nivel del mar subiera 3 meés

el planeta? ¢ Qué pasaria si todos los coches seirtienan en skateboards?

15. EL M.A.C.: Siguiendo el acrénimo (M: mayor, A: afadir, C: téan/quitar) reinventa o disefia objetos del

dia a diaPor ejemplo para una bici o una tabla de surf.

16. INTERPRETAMOS: Describe una situacion poco corriente o inusuale Ri los alumnos que piensen en
diferentes explicaciones o posibilidades para listemncia de esa situacioRor ejemplo, te encuentras a tu
vecino desnudo con la toalla alrededor de la ciafwel pelo tefiido de verde, fuera de su casa ypaier entrar

en su piso.



Algunas de las llaves de Tony Ryan.

17. LO COMUN: Escoge dos objetos que no tengan nada en contitergai buscar las posibles relaciones
entre ellosPor ejemplo el Museo del Prado y el pico Montepdwdiel Pirineo.

18. EL MURO DE LADRILLOS: Toma la situacion planteada que es incuestionglifrece alternativas para

romper el muroPor ejemplo, el Gobierno necesita recaudar impueptra pagar los servicios basicos.

19. LA PREDICCION: Partiendo de una situacion dada haz todas lascpiedes que se te ocurraPor
ejemplo, predecir cdmo seran los colegios dentr@@e afios... o qué fuente de energia usaran los satile

futuro... o qué tareas del hogar habran desapareeiel futuro...

20. LAS VARIACIONES: Palabras clave, ¢de cuantas maneras puedBsr. glemplo, ¢de cuantas maneras
puedes lavar a un elefante? ¢ hacer nuevos amigas@egder la TV? ¢ pintar una casa?

“No camines delante de mi, puede que no te siga. B@mines detras de mi, puede que no te

guie. Camina junto a mi y s€ mi amigo”



Albert Camus

Albert Camus y el Coaching Educativo.

CONCLUSION:

Intentar relegar aPensamiento Divergentea un segundo plano es frenar el desarrollo dekdeiento de una persona, es evitar mejorar las

habilidades necesarias para resolver problemasaléouna mas eficiente.

El Pensamiento Divergente y la creatividad no ge gjue sélo unos pocos poseen (Mozart, PicassajeMig
Angel, Leonardo...),cualquier persona con desarrollo cognitivo normal psee potencial creativo y

posibilidad de desarrollarlo, mejorarlo.

Es mas importante como se utilizan las aptitudeBeesamiento que un alto nivel de Cociente Inteégor si
sélo.



Para terminar, como siempre, una de mis citas nulefe

“La creatividad consiste en aportar herramientas paa cumplir los suefos, en vez de solamente

sonar”
Robert Dilts

PRENSA:

Este articulo fue publicado el dia 3 de diciemboble pagina en el diarideraldo de Aragon dentro del

Heraldo Escolarde los miércoles, uno de los suplementos educainas longevos y reconocidos de Espafia.



