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Capitulo 1

Innovacion

Innovacién es un cambio que introduce novedades.''! Ademds, en el uso coloquial y general, el concepto se utiliza de
manera especifica en el sentido de nuevas propuestas, inventos y su implementacién econdmica. En el sentido estricto,
en cambio, se dice que de las ideas solo pueden resultar innovaciones luego de que ellas se implementan como nuevos
productos, servicios o procedimientos, que realmente encuentran una aplicacion exitosa, imponiéndose en el mercado a
través de la difusion.?!

En economia, Joseph Schumpeter fue quien introdujo este concepto en su «teoria de las innovaciones»,len la que lo
define como el establecimiento de una nueva funcién de produccién. La economia y la sociedad cambian cuando los
factores de produccién se combinan de una manera novedosa. Sugiere que invenciones e innovaciones son la clave del
crecimiento econémico, y quienes implementan ese cambio de manera practica en los emprendedores.

También se utiliza el concepto de innovacién en las ciencias humanas y en la cultura. La bisqueda a través de la inves-
tigacién de nuevos conocimientos, las soluciones o vias de solucién, suponen curiosidad y placer por la renovacién. Los
conceptos de vanguardia y creatividad se hacen relevantes en este contexto.

La innovacién, segtn el Diccionario de la lengua espariola, de la Real Academia Espafiola, es la «creacion o modificacion
de un producto, y su introduccién en un mercado.»!

1.1 Generalidades

Desde un punto de vista histdrico, ha habido periodos en los que las novedades aparecen por oleadas. Aparentemente,
esto seria porque ciertas condiciones sociales favorecen el surgimiento de innovaciones.(«la necesidad trae el ingenio»).
El término innovacion refiere a aquel cambio que introduce alguna novedad o varias. Cuando alguien innova aplica nuevas
ideas, productos, conceptos, servicios y practicas a una determinada cuestion, actividad o negocio, con la intencién de
ser utiles para el incremento de la productividad. Una condicién esencial de la innovacién es su aplicacioén exitosa a un
nivel comercial, porque no solamente vale inventar algo, sino que ademads lo destacado resultara ser introducirlo satisfac-
toriamente y con repercusion en el mercado para que la gente lo conozca, en lo que seria una primera instancia y luego
para que pueda disfrutar de la creacién en cuestion.

La innovacién puede surgir de manera casual (un ejemplo famoso es el del descubrimiento de la penicilina) o tras una
bisqueda sistemadtica, por ejemplo, via I&D investigacion y desarrollo (en inglés, R&D research and development).

Las culturas occidentales tradicionalmente acentian mds bien el aspecto activo de la creatividad en el
sentido del significado de la palabra latina «creare», que significa crear, producir y configurar. En el antiguo
Egipto y en las culturas orientales aparece por el contrario la creatividad como el «introducir» algo en un
proceso de crecimiento natural, lo que apunta a la segunda raiz lingiiistica de la creatividad: «crescere»
(crecer, transformarse, suceder, hacer crecer).

Prof. Dr. Hermann Lang: Psyche, N°3, 20065
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Una invencién no es aiin una innovacién. Con el concepto de invento, se engloba desde las nuevas ideas hasta la construc-
cién de prototipos o el desarrollo concreto de una concepcion, pero en la fase previa al mercado. En cambio, se puede
hablar de innovacion en el sentido econdmico recién cuando ella transforma el proceso de produccién de algo en una
economia politica determinada.

La innovacién es un proceso que consiste en convertir en una solucién a un problema o una necesidad, una idea creativa,
la innovacién puede realizarse a través de mejoras y no solo de la creacién de algo completamente nuevo.

1.2 Clasificacion

Nuevo puede significar en este sentido una auténtica novedad mundial o bien, una novedad subjetiva desde una perspec-
tiva de una Unica empresa, o de un trabajador. En la actualidad se distinguen una serie de categorias de innovacion. Se
mencionan aqui algunos de las dreas temdticas relevantes:

e Innovacion técnica,

e Innovacion de los servicios,

Innovacién de los modelos de negocio,

Innovacién del disefio,

e Innovacioén social.

[Innovacién tecnolégica] []
Las innovaciones pueden distinguirse segiin la forma de su surgimiento:

e Innovacion cerrada (Closed Innovation), donde los innovadores se encuentran solamente dentro de una organizacién

e Innovacion abierta (Open Innovation), donde las organizaciones de un mundo crecientemente diversificado con el
conocimiento internacionalmente disperso ya no pueden quedarse solamente con su propia fuerza innovadora, sino
que estan cada vez mas supeditados a la integracién y utilizacién de informaciones y competencias externas).

También se clasifican de acuerdo a su grado de «novedad». Aqui se considera la combinacidn entre el propdsito del objeto o
producto y los medios con los que se alcanza ese propdsito. Si una innovacion alcanza valores altos en ambas dimensiones,
se habla entonces de una innovacién radical, disruptiva o revolucionaria.

1.3 Utilizacion del concepto en economia

Segun Joseph Schumpeter (en: Theorie der wirtschaftlichen Entwicklung [Teoria del desarrollo econémico], 1911) la
innovacidn es la imposicién de una novedad técnica u organizacional en el proceso de produccién y no simplemente el
correspondiente invento.

Un innovador es para Schumpeter el «empresario creador», en contraposicién con el empresario de arbitraje, quien sim-
plemente aprovecha para obtener ganancias las diferencias de precios existentes. En la bisqueda de nuevos campos de
accion, el empresario creador impulsaria el proceso de la destruccion creativa. Sus motivaciones son las posiciones de
monopolio (a corto plazo) basadas en la innovacidn, las que le proporcionan al empresario una ganancia como «pioneros.
Esto es, ventajas en dinero (también llamadas premio a la innovacion) que surgen a través de las mejoras innovativas,
por ejemplo a través de la alta productividad que trae consigo una innovacién de procedimientos o a través de precios
monopdlicos més altos de una innovacién de productos.

Segiin Jiirgen Hauschildt la innovacion se trata esencialmente de algo «nuevo»: nuevos productos, nuevos mercados,
nuevos modelos, nuevos procedimientos, nuevos procesos, nuevas vias de distribucion, nuevas frases publicitarias, etc. El


https://es.wikipedia.org/wiki/Invento
https://es.wikipedia.org/wiki/Innovaci%C3%B3n_social
https://es.wikipedia.org/wiki/Joseph_Schumpeter
https://es.wikipedia.org/wiki/Invento
https://es.wikipedia.org/wiki/Arbitraje_(econom%C3%ADa)
https://es.wikipedia.org/wiki/Destrucci%C3%B3n_creativa
https://es.wikipedia.org/wiki/Monopolio
https://es.wikipedia.org/wiki/Productividad
https://es.wikipedia.org/wiki/J%C3%BCrgen_Hauschildt

1.4. ENFOQUE MULTIDIMENSIONAL 3

resultado de las innovaciones es algo «novedoso», que se diferencia notablemente del estado anterior dado. Esta novedad
debe ser perceptible; una innovacion solo puede ser tal para quien la percibe. La novedad consiste en que los propdsitos
y los medios se enlazan entre si de una forma que hasta ese momento no se conocia. Ese enlace tiene que validarse
econdmicamente en el mercado o dentro de la empresa. Asi, puede alcanzarse un propdsito dado (por ejemplo la marcha
de un automévil) con nuevos medios (hidrégeno, autogas, gas natural, etc.) o bien, para medios ya dados (por ejemplo,
una linea telefénica existente) puede crearse un propdsito nuevo (su utilizacién para la transmisién de datos en Internet).
La mera generacién de una idea no es suficiente — es recién su uso o su venta lo que diferencia una innovacién de una
invencion.

Peter Drucker fue uno de los primeros cientificos que se ocup6 de investigar qué fuentes existen para la innovacién. En
1986 identific6 siete fuentes que se suman a la «gran idea». Aunque esta dltima tiene gran encanto, lo mds frecuente es
que fracase.

Al autor Clayton Christensen se le considera el descubridor de la innovacién disruptiva. Esta se orienta al objetivo de
interpelar a nuevos mercados o nuevos grupos de clientes a través de un cambio radical de los productos.

1.4 Enfoque multidimensional
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El nimero de definiciones del concepto de innovacidn desde que se inventara parece haber crecido de manera atin méas
rapida que el niimero de investigadores de la innovacion. Se pueden observar las aproximaciones mas contradictorias: es
asi como innovacién puede designar, al parecer en igual medida, a los productos como también al proceso de su fabricacién
o0 a su distribucién.

Aun asi existe concordancia entre los autores en que la innovacion, por lo menos y segln indica su raiz, tiene que mostrar
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una relacién con lo nuevo. «Nuevo» no se refiere en este contexto solamente al horizonte temporal, sino que remite también
a una dimensioén objetiva y social:!®!

e Innovacién como novedad: En la dimensién objetiva de la innovacién observamos la singularidad de artefactos,
productos, métodos o servicios hasta ahora desconocidos y sin precedentes hasta el momento.

e Innovacién como cambio:En la dimensién temporal, las innovaciones se nos presentan como nuevos procesos (los
que por su parte conducen, en todo caso, a artefactos novedosos) en el sentido de transformaciones, de difusiones
o simplemente de cambios.

e Innovacién como ventaja: En la dimension social nos referimos a formas nuevas de ventajas, que van acompaiiadas
de nuevas formas de administrar la interpelacion del piblico al que se orientan (por ejemplo la seleccién de nuevos
y atractivos productos y su utilizacién como simbolos de estatus) y que pueden verse como progreso o adelanto.

1.5 Otras teorias sobre la innovacion

Se ha debatido mucho si la innovacién es empujada por los proveedores (basada en nuevas posibilidades tecnoldgicas)
o por la demanda (basada en necesidades sociales y del mercado). Un punto de vista es que «el reconocimiento de la
demanda es un factor mas frecuente en innovacién que el reconocimiento del potencial técnico» (Marquis, 1969).

Una parte de las innovaciones inducidas por la demanda son las realizadas por los propios consumidores. Eric von
Hippel,[”! estudié en profundidad las innovaciones producidas por los usuarios pioneros (o lead users), a los que con-
sidera una destacada fuente de innovacidn, debido a que se anticipan a la tendencia del mercado y a que disponen de
los conocimientos e incentivos para desarrollar sus propias soluciones. Por ello, las empresas pueden obtener provecho
estudiando sistematicamente a los mencionados usuarios pioneros.!®!

La innovacién en los negocios se consigue de diferentes maneras. Pueden ser desarrolladas por modificaciones realizadas
en la prictica del trabajo, por intercambios y combinaciones de experiencia profesional y de muchas otras formas. Las
innovaciones mas radicales y revolucionarias suelen provenir de I&D mientras que las mds incrementales suelen emerger
de la préctica, pero existen excepciones a cualquiera de estas dos tendencias. En ambos casos, las innovaciones suelen
documentarse y protegerse mediante patentes u otro esquema de propiedad intelectual. De hecho, segtin Michael Porter
el nivel de innovacién de una regién puede estimarse con la cantidad de patentes generadas [ requeridal

Para patentar una innovacién no es necesario que esta sea una novedad tecnoldgica. Por ejemplo cuando McDonald’s
aplicé el concepto de linea de produccién para crear un restaurante, la innovacion consistié en la ventaja de utilizar tra-
bajadores con poca experiencia para fabricar grandes cantidades de alimento en una calidad estdndar y de forma muy
rdpida, inventando la industria del fast food. Hoy ese método de negocio podria haberse protegido por una patente esta-
dounidense, aunque no se produjo alli ninguna novedad tecnolégica.

La innovacién podria ser incrementada con las siguientes teorias y practicas especificas como TRIZ, la teoria de resolucién
de problemas de invencion.

Innovacioén es la secuencia de actividades por las cuales un nuevo elemento es introducido en una unidad
social con la intencion de beneficiar la unidad, una parte de ella o a la sociedad en su conjunto. El elemento
no necesita ser enteramente nuevo o desconocido a los miembros de la unidad, pero debe implicar algin
cambio discernible o reto en el status quo.

Michael A. West; James L. Farr, 1990

Innovacién para una red especifica, de acuerdo con Regis Cabral,”!%! es un nuevo elemento introducido en la[red que
cambia aunque sea momentaneamente, el coste de las transacciones entre al menos dos actores, elementos o nudos, de
dicha red.

La tercera edicién del Manual de Oslo (OECD, 2005) define la innovacién como la introduccién de un nuevo, o sig-
nificativamente mejorado, producto (bien o servicio), de un proceso, de un nuevo método de comercializacién o de un
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nuevo método organizativo, en las précticas internas de la empresa, la organizacién del lugar de trabajo o las relaciones
exteriores.

Peter Drucker en Managing in the Next Society (2002) lanzé la idea de que las empresas ya no compiten con productos sino
con modelos empresariales. Dichos modelos nacen de la innovacién y cuanto mas intensa es esta, tanto mas competitivos
son.

1.6 Administracion de la innovacion
La administracién de la innovacién se estructura tipicamente en tres fases:

1. Fase de impulso: Observacién de tendencias, identificacion de tecnologias que se orientan al futuro.

2. Fase de evaluacion: Idoneidad para el 4rea especifica.

3. Transferencia tecnolégica: El proyecto se realiza en serie.
También se puede abordar la innovacién desde una perspectiva holistica atendiendo a factores psicolégicos y organiza-
cionales, mediante el método Innova 3DX.!'!! Esta metodologia fomenta el comportamiento innovador y hace hincapié
sobre las emociones y la motivacion, atendiendo a tres factores:

1. El ecosistema creativo (ambiente laboral, cultura de innovacién y forma de liderazgo y gestion).

2. El potencial innovador (capacidad creativa, autoeficacia tecnolégica, y rasgos de la personalidad como optimismo,
autoestima, locus de control y orientacién al aprendizaje).

3. Pasi6n por la innovacién (expectativas motivacionales y miedo al fracaso).!!?!

1.7 Software de innovacion

Para agilizar todo el proceso de gestién de la innovacién en la empresa se han desarrollado una serie de herramientas
software que simplifican dicho proceso:

e Herramientas de vigilancia tecnoldgica: sirven a la empresa u organizacién que la use para conocer las ultimas
tendencias tecnoldgicas en su campo.

e Herramientas de gestion de patentes: ayudan a llevar un inventario de todas aquellas patentes en las que se esta
trabajando o que se han adquirido por parte de la empresa.

e Herramientas de gestion de ideas: permiten recabar y posteriormente gestionar las ideas de los clientes y em-
pleados de las empresas para convertirlas en innovacion.

e Herramientas de gestion de conocimiento: documentan el conocimiento interno de las empresas, para este luego
pueden ser estudiado y aplicando a nuevas ideas de negocios y/o producto. En algunos casos estas herramientas se
enfocan en documentar las capacidades de los empleados internos y asesores externos.

1.8 Investigacion en innovacion

La investigacién en innovacion se ocupa, por una parte, de preguntarse acerca de qué condiciones determinan y en cudles
procesos socio-econdmicos tienen lugar las innovaciones, es decir se preocupa de investigar la génesis de las combinaciones
de campos de aplicacién de la resolucién de problemas, como asimismo de la generacion y desarrollo un sistema regional
o nacional de innovacion. Esto puede referirse tanto a una innovacién de producto, como a una forma organizacional, una
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tecnologia, un procedimiento o un campo de aplicacién. Por otra parte, la investigacion en innovacion se interesa por el
como se pueden realizar esas metas; trabaja entonces con los procesos de innovacién y, con ello, por la pregunta sobre
la transicion del sujeto/objeto aludido desde el estado tO hacia el estado t1. En el centro de la observacion del proceso
se encuentran las formas procesales, por ejemplo procesos conducidos conscientemente, autoorganizados o informales,
en su defecto procesos que transcurren en passant, como asimismo las posibilidades y limites de un disefio dirigido o
de la influencia. Segtin Everett M. Rogers, los siguientes factores desempefian un papel en la difusién (imposicién en el
mercado) de las innovaciones:

1. La ventaja subjetiva de una innovacién (por ejemplo la ganancia de prestigio, etc.)

2. La compatibilidad con un sistema de valores dado.

3. La complejidad, es decir, la sencillez sentida en en el primer contacto.

4. La posibilidad de ser probado(posibilidad de experimentar con la innovacién).

5. La visibilidad de la innovacién.
Dentro de los marcos del mercado objetivo se distinguen los siguientes grupos de personas de acuerdo con el grado de
satisfaccion por la innovacién o bien en relacién con el proceso de aceptacién de la innovacion:

e Innovadores - el 5 a 10 % de personas que acepta un producto como primeros.

e Usuarios tempranos - el 10 a 15 % de personas siguientes

Mayoria temprana - el siguiente 30 %

Mayoria tardia - el siguiente 30 %

Laggards (rezagados) - el restante 20 %

Ultimamente, el interés de la investigacion se orienta de manera creciente hacia la dependencia del camino (path depen-
dence», en inglés) de los procesos de innovacion y sus resultados. Aqui ocupa un lugar central el supuesto de que el pasado
del desarrollo de una organizacién, de un producto, una tecnologia, etc., influencia y limita las posibilidades de desarrollo
futuras (history matters). Por eso, si se considera su historia, no cualquier meta de innovacién deseada es alcanzable.

Si se confirmaran los conocimientos que hasta ahora se tienen, esto tendria consecuencias para la practica de la innova-
cién en las empresas: si estas quieren innovar, ya no tienen que ir como lemmings detrés las tendencias de moda o las
concepciones de corta vida. Mds bien se trata de orientar mas claramente la mirada hacia los potenciales propios y su
formacién histérica para mds fuertemente, para elaborar las ventajas comparativas en la competencia finalmente sobre
la base de sus auténticas caracteristicas propias.

Es asi como se distingue también innovacién de producto, procedimiento, modelo de negocio, de la administracién (o
gerencia) de la innovacién, donde este ultimo concepto aparece como el mas promisorio, dado que los administradores
(gerentes) son la ultima instancia de decisién y determinan la forma de distribucién de los recursos. Las innovaciones de
producto y de procedimiento son en este sentido resultados de las innovaciones de administracion.

Por el otro lado estan los hallazgos de la investigacién de innovacidn, segtin los cuales la innovacion surge sobre todo en
los deslindes entre sistemas y culturas, o bien en el didlogo entre actores diferentes (innovacién abierta, innovacién de
contactos).

El «Indicador de Innovacién de Alemania», compuesto por 150 indicadores individuales, aunque se aplica mds am-
pliamente en Alemania, también es citado en otras publicaciones internacionales para la medicioén y comparacion de la
capacidad de innovacion de los paises industriales. Lo establece anualmente el Institut der deutschen Wirtschaft (Instituto
de Economia Alemana), bajo el auspicio de la Fundacién de la Deutsche Telekom y de la Confederacién de la Industria
alemana —Bundesverband der Deutschen Industrie (BDI)-. La medida entera se compone de varios subindicadores espe-
cificos (por ejemplo “educacién” o “participacién femenina”) los que a su vez han sido agregados button up a partir de los
indicadores individuales. Los subindicadores confluyen ponderadamente en el valor del «indicador general innovacién».
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El «Indicador de Innovacién de Alemania de 2005» (con datos de 2004) , utiliz6 una escala de 1 a 7 para comparar a
13 paises industriales entre si. Alli el 12 lugar lo ocup6 EE. UU. (valor 7,0), el 22 Finlandia (valor 6,1) y 32 Suecia (valor
5,83), Alemania se ubicé en la 62 posicién (4,66) y Espaiia ocupé el 122 lugar con (1,21).113]

En el afio 2011 (con datos de 2010), con similar metodologia de estudio, el indicador de innovacién compara ahora
26 paises, utilizando una escala de 0 a 100 para la puntuacién. El primer lugar lo ocupa ahora Suiza con 76 puntos,
inmediatamente seguido por Singapur, con 63 puntos, manteniéndose Suecia en la tercera posicion, con 61 puntos. EE.
UU. muestra una de las mayores bajas, ubicidndose ahora en el 9° lugar, con 53 puntos. Alemania asciende al 4° puesto,
con 57 puntos y Espafia se ubica el 20° con 24 puntos, aunque con bastante distancia en los valores absolutos, se ubica en
la tabla inmediatamente después de Japon (39 puntos) y superando a China, Italia, India y Rusial'¥!

Segtin el Indice Mundial de Innovacién que elabora la Cornell University, el INSEAD y la Organizacién Mundial de la
Propiedad Intelectual para 2013, hay una relacién directa entre innovacién digital y crecimiento econémico.!'> Estados
Unidos debe a la innovacion creada por las nuevas tecnologias mds del 50 % del crecimiento de sus empresas antes de la
crisis iniciada en 2007, y la Unién Europea consigui6 gracias a éstas un crecimiento del 25 % de sus PIB y un incremento
de la productividad del 55,6 % entre 1995 y el inicio de la crisis. Segtn la clasificaciéon de 2013 el pais que lidera la
innovacion digital a nivel mundial es Suiza. Los Estados Unidos se encuentran en la quinta posicion, atn siendo el lider
econdmico global, seguidos de Hong Kong o Singapur que han apostado fuertemente por la innovacién. Tanto Francia
como Espafia, en los puestos 5 y 13 de desarrollo econémico, segtin el FMI, se encuentran en una posicién mucho mas
alejada, en los puestos 20 y 26 de la innovacién, muy por detras del lugar al que deberian aspirar. En América Latina, el
liderazgo en cuanto a innovacién digital lo lleva Costa Rica. Segiin el FMI, en el dltimo afio ha pasado del puesto 79 al
39 de la economia mundial, gracias a los cambios y politicas de apoyo a la innovacién digital de su gobierno. Le sigue en
cuanto a decisién innovadora, Chile, que ocupa el puesto 46 de la economia mundial.['®]

1.9 Véase también

e Innovador

Creatividad

Difusién (negocios)

Disefio de producto

Propiedad intelectual

Difusion de innovaciones
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1.11 Enlaces externos

Wikcionario tiene definiciones y otra informacién sobre innovacion. Wikcionario

) Wikiquote alberga frases célebres de o sobre Innovacién. Wikiquote

. Q;} Wikimedia Commons alberga contenido multimedia sobre Innovacion. Commons

e Innovacién: ;Qué es? y ;Qué no es?

e Fases del proceso de innovacién y una coleccion de definiciones relevantes del proyecto de investigacion Global
Innovation, de la Universidad Técnica Hamburg-Harburg (en inglés)

e Innovationsgeschichte - Vorlesung an der Hochschule Furtwangen (en alemén)

e Estrategia Estatal de Innovaciéon MICINN

o Gestion de la innovacién conforme a la norma UNE 166002 y la importdncia de las TIC
e Investigacién en innovacion

e Premios James Dyson a la innovacién en ingenieria
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Capitulo 2

Innovador

“Vivimos en un entorno complejo y cambiante. Esto nos preocupa, nos da miedo lo nuevo porque en el
fondo los humanos somos conservadores. De hecho, el mundo siempre ha cambiado, y un valor fundamental
es la adaptacion al cambio” ... “A la mano, le sustituyen las herramientas y posteriormente sustituimos la fuerza
por el motor. El siguiente paso es el intento de sustitucion de la mente y, quizds, en el futuro la evolucion de la
informacion genética”.!"

Gabriel Ferraté Pascual, Rector de la Universitat Oberta de Catalunya (UOC), Espafia

El liderazgo es un acto creativo. No hay liderazgo sin innovacion, pues es imposible liderar la rutina. Y
no hay innovacion sin liderazgo, pues la conducta humana suele ser reactiva al cambio y debe ser estimulada
para avanzar hacia nuevos escenarios. Liderazgo e innovacion son dos caras de la misma moneda.'

Xavier Ferrds Herndndez, Decano de la Facultad de Empresa y Comunicacion de la Universidad de Vich,
Espafia

Un innovador es una persona que innova. Por tanto, la definicion mas inmediata de este término, se centra en la naturaleza
de la contribucién que hace la persona, una contribucidon que es nueva, novedosa, interesante, con posibilidades. Un
innovador es alguien capaz de generar una idea, tener un pensamiento que aporta, como indica el adjetivo, algo nuevo,
una manera novedosa de hacer o plantear las cosas, por ejemplo, proponer que se puede dar un servicio a muy bajo coste
o incluso gratuito, porque existen otros clientes, en otra vertiente del mercado, que indirectamente lo van a pagar.®!

Es necesario distinguir un innovador de un emprendedor, ya que este Gltimo no necesita aportar una contribuciéon novedo-
sa, pues le basta interactuar con el mundo de una forma relativamente exitosa y cumpliendo los objetivos autoimpuestos,
y en algin sentido transformando a la sociedad (a nivel local, o nacional, o regional, etc).[*!l! Un emprendedor no nece-
sita ser inventor para ser tal (aunque podria serlo). Un emprendedor tampoco necesita ser un especialista en alguna rama
especifica del saber, aunque por ejemplo podria llegar a usar una determinada tecnologia en su emprendimiento, pero de
hacerlo, bien podria aplicar la misma como un usuario mas, y no necesariamente como un conocedor experimentado,
ya que los técnicos y los expertos que se necesiten pueden subcontratarse (por otra parte, y especialmente en cuanto a
los sistemas digitales, hoy dia cada vez mds los mismos son amigables con los usuarios —en inglés friendliness—!°71181
permitiendo las aplicaciones con bajos niveles de capacitacién). Obviamente, no necesariamente las mejores condiciones
de innovacién en una persona se presentan aisladas o separadas de otras cualidades, o sea que no es excepcionalmente raro
encontrarse con innovadores—emprendedores,[9]“O] o0 innovadores-inventores,"1 o innovadores con muy buenas condicio-
nes de liderazgo (lideres-innovadores), "2 o innovadores-descubridores, o innovadores con muy buenos conocimientos
técnicos, etc.

Con el surgimiento de la que podria llamarse “sociedad de la innovacién”,!!! que precisamente valora y resalta las
innovaciones, es que se comenzé a hablar del « innovador», naturalmente, como si el sentido de esta palabra fuera
evidente a todos, por lo que, tal vez pareciera que este término hoy dia fuera utilizado para referirse a dos realidades
diferentes aunque complementarias; en la proxima seccidn se aclarard esta cuestion.
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2.1 Historia y evolucion del sentido del término ™

En la lengua francesa, la palabra « innovateur» surgi6 en el siglo XVII. Hasta ese entonces, sobre todo se usaba el término
« novateur», para designar a quienes, desde la Antigiiedad en adelante, impulsaban y reflexionaban particularmente sobre
los cambios de regimenes politicos, lo que en la Edad Media equivalia a desafiar o poner en duda el orden establecido por
la Iglesia.

Cuando en el francés los modernistas introdujeron el término « innovateur», se lo hizo desde una perspectiva militante
y positiva. El innovador paso a ser entonces el individuo que, cualquiera fuere su dominio de actividad (artes y ciencias
por ejemplo), lograba introducir convenientemente algtin sesgo de novedad, o sea una ruptura de rutinas, un prometedor
cambio de enfoques y de estilo.!'¥!

A partir del siglo XIX, fue entonces corriente designar como innovadores, tanto a grandes artistas, como a descubridores,
inventores, y politicos reformadores.!'> Y es en este sentido, que el término es utilizado hoy dia en los medios cientificos,
artisticos, y culturales.!®]

2.2 El innovador en el discurso economico

Después que la teoria econdmica reconocid el aporte esencial de las ciencias al progreso y al crecimiento econémico, y
que la innovacién de impuso en las reflexiones corrientes de los economistas, las referencias al rol del « innovador» se
multiplicaron y se hicieron corrientes.

En efecto, a la par que el sentido del término “innovacién” se restringia, reduciéndose casi exclusivamente al acto de
valorizacién econdmica de descubrimientos e invenciones, el "innovador" poco a poco se impuso como alguien que lleva
adelante ese proceso de valorizacién econdmica.

Mientras que con frecuencia se identifica al emprendedor como alguien que tiene capacidad de sacar partido de los tltimos
avances cientificos, el innovador hace referencia en sus discursos a la organizacién comportada por la innovacién.

2.3 Inventores, innovadores, y emprendedores """

El inventor inventa, es decir, es, un nuevo servicio, o un nuevo procedimiento, asi como en relacién a como gestionar una
patente, y/o como test de control de calidad, etc.

Por su parte, el innovador emprendedor hace factible el propio proyecto de innovacién, y tomade los riesgos financieros
correspondientes.

2.4 Grandes y reconocidos innovadores

En el sentido contempordneo del término, en el mundo empresarial y de los negocios podrian destacarse los siguientes
innovadores:

o Jeff Bezos (Amazon)'

e Richard Branson (Virgin Group): Virgin Galactic!*"!

e Michael Dell (Dell)??!]

e James Dyson: Ballbarrow (1974); Trolleyball (1978); aspiradora Dual Cyclone (1986); lavadora; contrarrotor;??/

seca-manos Airblade; ventiladores Air Multiplier; etc.
e Soichiro Honda (Honda): Supercub, el motor con pistones ovales, etc.

e Ingvar Kamprad (Ikea)!?’!
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e Steve Jobs (Apple)!?4!

e Bruno Maisonnier (Aldebaran Robotics)!>!

e Godfrey Hounsfield (IRM)!?%!

e Dietrich Mateschitz (Red Bull)

e George de Mestral (Velcro)

e Shigeru Miyamoto (Nintendo): Super Mario Bros
e Taichi Ono (Toyota Product System)!”!

e Larry Page (Google)!?%!

e Burt Rutan (Scaled Composites): VariEze (1975); Rutan Long-EZ (1980); Beechcraft Starship (1986); SpaceShipOne
(2003); SpaceShipTwo (2010)

e Howard Schultz (Starbucks)!?!

e Jimmy Wales (Wikimedia): Wikipedia (2001); Wiktionary (2002); Wikiquote (2003); Wikisource (2003); WikiNews
(2004); Wikimedia Commons (2004); Wikiversity (2006)

e Mark Zuckerberg (FaceBook)*!

2.4.1 Galeria de grandes innovadores

e Jeff Bezos (Amazon)

e Michael Dell (Dell)

o Steve Jobs (Apple)

e Ingvar Kamprad (Ikea)

o Shigeru Miyamoto
(Super Mario, etc.)

e Larry Page
(Google)

e Burt Rutan (SpaceShipTwo)
e Howard Schultz (Starbucks)

e Jimmy Wales
(Wikipedia)

e Mark Zuckerberg (Facebook)

2.5 Situacion jerarquica del innovador en el seno de la empresa

Los autores que tratan la innovacion, se sitdan o se suelen situar en niveles jerdrquicos a veces bastante diferentes:

A nivel genérico:

e Dirigentes (Innovating at the Top de Berger) o personal jerarquico (L entreprise créative de Robinson & Stern).[3!!
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En el seno de la propia empresa:

e Elnivel I (Top management). E1 PDG de la empresa (a veces con gran cantidad de empleados: Steve Jobs (Apple),
John Chambers (Cisco), Alan Lafley (Procter & Gamble)

e El nivel IT (Middle Managagement). El manager de una unidad estratégica: Shigeru Miyamoto (Nintendo); Ken
Kutaragi (Sony); Howard Schultz (director comercial durante el lanzamiento de Starbucks)

e El nivel III. Un subordinado (un investigador o un operador): Spencer Silver & Arthur Fry (3M); Dave Myers
(Gore Associates); Shuji Nakamura (Nichia); etc.

Al interior de una 'pyme' o de una 'compailia startup' (compaiiia de arranque):

e El patrono de la pyme: Ferran Adria (El Bulli), Dean Kamen (Deka), Burt Rutan (Scaled Composites)
e El creador de la empresa (que al principio fue una compaiiia de arranque): Dieter Mateschitz (Red Bull), Mark
Zuckerberg (Facebook)

Por fuera de la empresa:

e Es el caso del inventor Clayton Jacobson (Jetski)

2.6 Innovacion y liderazgo

Un innovador esencialmente es un lider muy inteligente y con mucha intuicion, y que ademds maneja bien las relaciones
humanas.*?!

2.7 Las cualidades clave de los grandes innovadores

Dos enfoques son posibles, uno por las caracteristicas de la persona, y el otro por sus competencias.

El primer enfoque es el de Jean-Philippe Deschamps, profesor en el IMD de Lausanne, en Suiza, quien distingue seis
caracteristicas principales.3]

El segundo enfoque (las competencias) es la propuesta de Jeffrey H. Dyer, Hal B. Gregersen, Clayton M. Christensen,
quienes distinguen cinco competencias que hacen la diferencia.[**
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Lider
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Capitulo 3

Talento (aptitud)

El talento, como aptitud, es la capacidad para desempefiar o ejercer una actividad.'!!

3.1 Etimologia

Talento proviene del latin talentum, y este del idioma griego Téhavtov, plato de la balanza, peso.!') En la etimologia de esta
acepcion del término, destaca el hecho de que existiera una unidad monetaria del mundo antiguo, el talento, que adquirié
fama por su mencién en una de las pardbolas de Jesus: la parabola de los talentos (Mateo 25:14-30; Lucas 19:11-27). De
la interpretacion de esta pardbola deriva inteligencia, (capacidad de entender), aptitud (capacidad para el desempefio
o ejercicio de una ocupacion) dadas como primeras acepciones por la R.A.E. para este término en lengua espafiola, (al
igual que en otras lenguas como el inglés)

3.2 Otras caracteristicas y clasificaciones

José Ingenieros en su libro El Hombre Mediocre plantea una diferenciacion entre genio y talento: «Llama genio al hombre
que crea nuevas formas de actividad no emprendidas antes por otros o desarrolla de un modo enteramente propio y personal
actividades ya conocidas; y talento al que practica formas de actividad, general o frecuentemente practicadas por otros,
mejor que la mayoria de los que cultivan esas mismas aptitudes».

El talento se puede considerar como un potencial. Lo es en el sentido de que una persona dispone de una serie de
caracteristicas o aptitudes que pueden llegar a desarrollarse en funcién de diversas variables que se pueda encontrar en su
desempefio.

El talento es una manifestacién de la inteligencia emocional y es una aptitud o conjunto de aptitudes o destrezas so-
bresalientes respecto de un grupo para realizar una tarea determinada en forma exitosa. El talento puede ser heredado o
adquirido mediante el aprendizaje. Por ejemplo, una persona que tenga el talento de ser buen dibujante muy probablemen-
te legard esta aptitud a sus hijos o a alguno de sus descendientes. Asimismo una persona que no es y desee ser dibujante
deberd adquirir mediante el aprendizaje continuo y esforzado la destreza e interiorizar en su cerebro la condicién que le
permita desarrollar la aptitud.

El talento intrinseco a diferencia del talento aprendido es que el individuo lo puede dejar de ejercer por mucho tiem-
po y volver a usarlo con la misma destreza que cuando dejé de usarlo; el talento aprendido requiere de ser ejercitado
continuamente para no perder la destreza.
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3.3 Véase también

e Aptitud
e Polimatia
e Genio (persona)

e Gestion del talento

3.4 Referencias

[1] Real Academia Espaiiola (2014). «Talento». Diccionario de la lengua espaiiola (23.2 edicién). Madrid: Espasa. Consultado el
26 de agosto de 2013..

3.5 Enlaces externos

o ) Wikiquote alberga frases célebres de o sobre Talento (aptitud). Wikiquote
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Capitulo 4

Creatividad

La creatividad es la capacidad de generar nuevas ideas o conceptos, o de nuevas asociaciones entre ideas y conceptos
conocidos, que habitualmente producen soluciones originales. La creatividad es sinénimo del “pensamiento original”, la
“imaginacion constructiva”, el “pensamiento divergente” o el “pensamiento creativo”. La creatividad es una habilidad tipica
de la cognicién humana, presente también hasta cierto punto en algunos primates superiores, y ausente en la computacion
algoritmica, por ejemplo.

La creatividad, como ocurre con otras capacidades del cerebro como son la inteligencia, y la memoria, engloba varios
procesos mentales entrelazados que no han sido completamente descifrados por la fisiologia. Se mencionan en singular,
por dar una mayor sencillez a la explicacién. Asi, por ejemplo, la memoria es un proceso complejo que engloba a la
memoria a corto plazo, la memoria a largo plazo y la memoria sensorial.

El pensamiento original es un proceso mental que nace de la imaginacién. No se sabe de qué modo difieren las estrategias
mentales entre el pensamiento convencional y el creativo, pero la cualidad de la creatividad puede ser valorada por el
resultado final.

La creatividad también se desarrolla en muchas especies animales, pero parece que la diferencia de competencias entre
dos hemisferios cerebrales es exclusiva del ser humano. Una gran dificultad para apreciar la creatividad animal, es que en
la mayoria de especies, sus cerebros difieren totalmente del nuestro, estando especializados en dar respuesta a estimulos y
necesidades visuales, olfativas, de presion y humedad propias. Solo podemos apreciar la creatividad con mayor facilidad,
en las diferencias de comportamiento entre individuos en animales sociales, cantos, cortejos, construccion de nidos, y uso
de herramientas.

4.0.1 La personalidad creativa

Existen en muchos casos una serie de estudios en los que se compara con sus colegas menos creativos a individuos creativos
y seleccionados sobre la base de sus logros y entre los que hay arquitectos, cientificos y escritores.

La diferencia entre los altamente creativos y los relativamente no creativos no reside en la inteligencia tal como ésta se mide
en las pruebas de inteligencia. El individuo creativo puede, no obstante, diferenciarse de los demds en cuanto a los rasgos
de su personalidad. Hay desde luego, muchas excepciones, pero en general se ha comprobado que el individuo creativo
tiende a ser introvertido, necesita largos periodos de soledad y parece tener poco tiempo para lo que él llama trivialidades
de la vida cotidiana y de las relaciones sociales. Los individuos creativos tienden a ser enormemente intuitivos y a estar
mads interesados por el significado abstracto del mundo exterior que por su percepcion sensitiva.

Los individuos creativos muestran a menudo dificultad para relacionarse con las demds personas y suelen evitar los contac-
tos sociales. A menudo, muestran inclinacion a considerar que la mayoria de la gente normal es corta, asi como tendencias
de dominio sobre los demds, lo que los aleja de establecer relaciones humanas en un grado de igualdad.

Los individuos creativos también parecen estar relativamente liberados de prejuicios y convencionalismos, y no les interesa
particularmente lo que sus semejantes o cualquier persona piensen de ellos. Tienen poco respeto por las tradiciones y reglas
establecidas y por la autoridad en lo referente a su campo de actividad, prefiriendo fiarse de sus propios juicios.
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El genio creativo Charlie Chaplin, uno de los fundadores de la United Artists, con Jackie Coogan en El chico
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Los varones creativos obtienen a menudo resultados altos en los tests de “feminidad”, lo cual indica que tienen una mayor
sensibilidad y son mds conscientes de si mismos y mds abiertos a la emocién y a la intuicién que el hombre medio de la
cultura occidental.

Una caracteristica en ellos es la preferencia por la complejidad. Imaginen que tienen una idea nueva que alguien nunca ha
visto o conocido y la sociedad simplemente no cree que creen que necesita un individuo creativo para salir adelante con
lo que €l hizo. Necesita planear la estrategia... hasta lograr que su idea sea aceptada e impulsada, si requiere de inversion
econdmica para echarla a andar. Contagiar a otros puede ser el plan, tal vez hacer trabajo de equipo con algunos més
podria ser parte del plan, y asi hasta agotar todas las posibilidades.

Entre individuos de personalidad creativa pueden distinguirse, a grandes rasgos, dos grupos distintos: el artistico y el
cientifico. Las caracteristicas fundamentales son las mismas en ambos, pero, en general, el artista es mds dado a expresar
su inconformidad tanto en su vida como en su trabajo, que el cientifico. El artista informal es corriente, pero el cientifico
anticonvencional es relativamente raro. Los artistas y cientificos creativos tienden, incluso a ser mds estables emocio-
nalmente que las personas corrientes y cuando esto no sucede asi, su inestabilidad se manifiesta en forma de ansiedad,
depresidn, recelo social o excitabilidad, algo parecido a una neurosis plenamente desarrollada.

Entre los artistas y escritores, el genio se confunde y se relaciona, a menudo, con la locura; en esta categoria de personas
se manifiestan con excesiva frecuencia neurosis graves, adiccién a las drogas, y al alcohol y diversas formas de locura.
No existe mucha relacién entre creatividad y cociente intelectual (CI); es compatible ser altamente creativo y tener una
inteligencia normal, o poseer una gran inteligencia y carecer de capacidad creativa.

. Qué suelen tener en comin las personas creativas?

Un ave acudtica sacudiéndose las alas en una laguna llena de neniifares (papiroflexia).

o Confianza en si mismo
e Valor

o Flexibilidad


https://es.wikipedia.org/wiki/Sensibilidad_biol%C3%B3gica
https://es.wikipedia.org/wiki/Emoci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Intuici%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Complejidad
https://es.wikipedia.org/wiki/Artista
https://es.wikipedia.org/wiki/Cient%C3%ADfico
https://es.wikipedia.org/wiki/Artista
https://es.wikipedia.org/wiki/Ansiedad
https://es.wikipedia.org/wiki/Depresi%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Excitabilidad
https://es.wikipedia.org/wiki/Neurosis
https://es.wikipedia.org/wiki/Escritor
https://es.wikipedia.org/wiki/Locura
https://es.wikipedia.org/wiki/Adicci%C3%B3n_a_las_drogas
https://es.wikipedia.org/wiki/Alcohol
https://es.wikipedia.org/wiki/Cociente_intelectual
https://es.wikipedia.org/wiki/Papiroflexia
https://es.wikipedia.org/wiki/Valor

22

Hlusion optica: el cuadrado (escaque) con la letra A es del mismo color que el de la letra B.
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Alta capacidad de asociacion

Finura de percepcion

Capacidad intuitiva

Imaginacion

Capacidad critica

Curiosidad intelectual

Caracteristicas afectivas de sentirse querido y protegido
Soltura y libertad

Entusiasmo

Profundidad

Tenacidad

Las claves para potenciar la creatividad, tanto en los &mbitos personales como empresariales, se pueden resumir en cuatro
aspectos:
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1. Es necesario la busqueda de “el elemento": ese aspecto, tema, proyecto que interioriza la realizacién personal, y permite
que el individuo se perciba como “alguien que dejard huella” en su etapa vitalicia.

2. La pasién como componente transversal en los niveles de Inteligencia Emocional, estd presente en los procesos de
busqueda y eleccién de nuestro “elemento”.

3. Constancia, trabajo y control: los procesos de creatividad se caracterizan por un nivel elevado de esfuerzo, planificacion,
reiteracion y realimentacion. Normalmente, se ha asociado -erréneamente- de una forma univoca la creatividad con “la
idea feliz” instantdnea y destinada al alcance de muy pocos.

4. Riesgo de extrapolarse de la “zona de confort": la creatividad implica intrinsecamente valentia, riesgo y atrevimiento. La
analogia con los personajes principales o héroes de la mayoria de los cuentos o cémics, es muy relevante para identificar
la necesidad de “salirse de la rutina y de lo cémodo” para intensificar las conexiones cognitivas y emocionales de la
creatividad .

4.1 Bloqueos a la creatividad

El creador de la estrategia de Desarrollo de los Bloqueos de la Creatividad es el norteamericano - Alvin L. Simberg.
Los seres humanos poseen un alto grado de necesidad de socializar, que influye en su comportamiento, al grado que la
mayoria, lo inico que quiere es desempeiiar su rol de sujeto social. Para lograr integrarse en la sociedad, con las actividades
necesarias, le es imprescindible una forma de orientarse, aceptar qué es lo bueno y qué es lo malo.

En su etapa de aprendizaje la persona se asird a estereotipos, para resolver sus necesidades bioldgicas y sociales, asumiendo
determinados patrones y modelos de conducta, que le sirven de pauta para satisfacer esas necesidades y orientarse en el
medio social. Normalmente, el individuo no debe buscar nada fuera de esos patrones y mucho menos crear otros nuevos,
si no quiere ser rechazado. Asi el individuo provisto de esas reglas, normas y modelos de interaccién social se convierte en
una personalidad social, sujeta a todas las actividades al nivel de civilizacién de su sociedad, que moldean su personalidad.

La inventiva no se puede enseiiar, aunque se puede aprender, rompiendo la vida rutinaria, es decir, rompiendo con
hacer siempre lo mismo, o quizd, simplemente, con hacer mas de lo mismo. Eso significa que el mismo individuo que
estd buscando la imaginacién (o la idea creativa) es quien debe bucear en su propia mente y trabajar en si mismo para
desarrollar sus propias habilidades de pensamiento y personalidad.

Los bloqueos en principio, pueden deberse a varias circunstancias:

e Una especializacién muy profunda.
e Racionalismo extremo.

e Enfoque superficial.

e Falta de confianza.

e Motivacién reducida.

e Capacidad deficiente para escuchar.
e Respeto excesivo por la autoridad.

e Espiritu no critico, no observador.
Pueden ser de distinta naturaleza:

e Bloqueos emocionales: En general miedo a hacer el ridiculo, o a equivocarnos, y estd relacionado con una autocritica
personal negativa.

e Bloqueos perceptivos: Al percibir el mundo que nos rodea, lo vemos con una Optica limitada y reducida, no pudiendo
observar lo que los demds, los creativos, ven con claridad.

e Bloqueos culturales: Las normas sociales nos entrenan para ver y pensar de una manera determinada, lo que nos
da una visién estrecha.
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4.1.1 Técnicas para la creatividad

Un ejemplo sugestivo de animacion informdtica, propicio a la ensoriacion.

Las inhibiciones de las personas a la hora de manifestar sus opiniones pueden ser vencidas por medio de algunas de las
técnicas de dindmica de grupos, para las que se requiere un grupo de personas dispuestas a aportar nuevas ideas para la
solucién del problema. Los participantes son animados a formular cualquier idea que se les ocurra, por muy extrafia o
disparatada que sea, sin ejercer ningtn tipo de autocensura o critica. Generalmente los nifios no les da miedo mostrar sus
trabajos de creatividad, de lo contrario les da mucho gusto mostrar por ejemplo: dibujos, pinturas, alguna figura armada
con bloques, manipular un instrumento musical de diferentes maneras, hacer algunos ritmos con material de su entorno,
participar en la representacion de un cuento o en una pequefia obra de teatro.

El proceso anteriormente descrito también se puede denominar como lluvia de ideas, método creativo en grupo que consta
de dos partes: la primera, descrita anteriormente, se basa en una aportacién desinhibida de ideas que por absurdas que
puedan parecer son anotadas por un moderador, aqui el grupo trabaja en intuiciones, en creencias; en la segunda fase,
se seleccionan las mds oportunas para la solucién del problema. En este caso, es la mente racional la que reelabora las
aportaciones desinhibidas procedentes de la primera fase.

En estos casos, lo importante es darse a conocer, compartir con los cercanos, vecinos o compafieros de grupo la idea para
juntos armar complicidad de acto...generalmente las personas que mds desarrollan su capacidad creativa, son valoradas
en su entorno, o donde lo necesiten. Algo en comiin de las personas creativas es que son entusiastas e imaginativas y sobre
todo tienen confianza en si mismos por qué dar a conocer algo nuevo que se les ocurrié no es algo facil que acepte la
sociedad.

Otras formas por las que puede incrementarse la creatividad han sido sugeridas por estudios acerca de los estados menta-
les durante los que los individuos creativos tienen generalmente sus inspiraciones. El proceso creativo es pricticamente
invariable: La mente del inventor es preparada previamente, a propdsito o no, mediante la compilacion de toda la infor-
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macion relevante sobre el problema que le preocupa. Habitualmente el cerebro produce intentos continuados de plantear
el problema de una forma légica, aunque evitando cuidadosamente o negandose, a aceptar ninguna solucion definitiva. La
respuesta en si, la idea creativa y definitiva, surge casi siempre cuando el individuo no esta concentrado en el problema,
sino que se encuentra en un estado de abstraccion, de “suefio despierto” o “ensofiacién”.

La inspiracién imaginativa parece darse a menudo durante viajes en tren o en autobds, o en el bafio, situaciones ambas,
que por su monotonia pueden producir un estado de ensimismamiento, propicio al trance creativo. En esos estados de
consciencia, las barreras que se oponen al inconsciente caen y se da rienda suelta a la fantasia y a la imaginacidn.

La formacién de conceptos es una de las estrategias basicas usadas por la mente para resolver problemas:

o Analisis.

e La asociacion de ideas.

e La asociacion forzada.

¢ Diseifio.

¢ Generalizacion.

e Busqueda de analogias: Hacer comun lo extrafio, hacer extrafio lo comtn.

e La lista de atributos.

e Scamper.

e Seis sombreros para pensar.

e Escritura automatica.

e Lluvia de ideas.

e Blue slip.

e Brainwriting.

e Sinéctica: La unién de elementos distintos y aparentemente irrelevantes.

¢ Sintesis.
En general, las técnicas van de las poco estructuradas a las muy estructuradas. Un ejemplo de técnica altamente estruc-
turada es TRIZ, a diferencia de técnicas como Lluvia de ideas, la cual estd basada en la generacién de ideas aleatorias,
Pensamiento lateral y recetas heuristicas. Luego, estas técnicas son complementadas con otras técnicas de aprendizaje

como: clasificacién de ideas, mapas conceptuales, mapas mentales (mind mappings), seleccion de ideas, cuantifica-
cion de ideas, y diagramas de ishikawa.

4.1.2 Detectando la creatividad

Es muy dificil captar la inventiva a través de un test formal, y por otra parte, los test de creatividad son tan dignos
de confianza como los test de inteligencia. Los procedimientos tipicos para evaluar la creatividad se basan en cuantas
respuestas insélitas u originales es capaz de dar el sujeto a preguntas tales como ";Cudntos usos cree que pueden darse a
un ladrillo?" o ";Qué consecuencias se derivarian del hecho de prohibir los vehiculos privados?". Este tipo de test revela
la existencia de dos “estilos” mentales basicos: el convergente y el divergente.

La persona de pensamiento convergente tiende a abordar los problemas de una forma ldgica y a establecer relaciones
convencionales. Los que tienen un pensamiento divergente tienden a utilizar juicios ilégicos o “marginales”, buscando
soluciones innovadoras ebetty.

Se citan: intuicién, Pensamiento original, irracionalidad, valor, flexibilidad. Hay una forma indirecta de evaluar la crea-
tividad mds adaptada a los estdndares psicométricos, como la que propone el test CREA (Corbalédn et al.) mediante el
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Torres de Handi, resolucion de la torre de cuatro discos.

estudio de la versatilidad cognitiva. Este procedimiento sugiere que el niimero y accesibilidad de las conexiones neuro-
nales propias de una mente sobreinclusiva, puede ser un buen indicador de la potencialidad creativa de una persona.!!

El sistema educativo escolar de Occidente favorece al nifio de inteligencia no creativa (el convergente) en detrimento del
nifio creativo. El nifio creativo puede tener una personalidad no del todo “deseable"; es facil que resulte timido, reservado,
poco inclinado a creer en todo momento en la palabra del profesor, prefiriendo seguir sus propias inclinaciones antes que
atenerse a las limitaciones del programa de estudios. Por el contrario el convergente es, por definicién, una persona que se
adecua con facilidad al tipo de trabajo que exige el aparato académico, sin poner en tela de juicio su orientacién intelectual
y pedagégica.

Esta division entre el divergente creativo y el convergente de mente convencional no es, de todos modos, absoluta. In-
dividuos convergentes a los que se pide que respondan a los test como si fueran divergentes, es decir como imaginan
que los contestaria un artista anti-convencional, pueden dar respuestas muy parecidas a las de los divergentes “genuinos”.
Esto indica, que si bien pueden existir diferencias innatas e inalterables en los individuos en cuanto a su creatividad, la
forma de pensar de los conformistas se debe no tanto a una incapacidad para el pensamiento original, como al temor de
la posibilidad de parecer una persona extrafia o rara, al miedo a perder la aprobacion de la sociedad, o una resistencia a
fiarse de la intuicion antes que de la razén. Un componente importante de la creatividad es la independencia respecto a
las opiniones de los demas.

Esta debe ser la razén por la que una gran proporcion de gentes altamente creativas son hijos primogénitos, puesto que, a
menudo, esta posicion familiar origina una actitud independiente, no obstante otros no primogénitos pueden ser altamente
creativos. Un test que intenta medir el grado de conformismo social consiste en preguntar si una linea proyectada sobre
una pantalla es mas larga o mds corta que otra linea de referencia proyectada con anterioridad.

El individuo creativo da su opinién después que un cierto nimero de personas hayan dado las suyas. Para él los demés
son, en realidad, complices del examinador, y sus opiniones, erréneas e incluso absurdas. Sin embargo, muchas personas
repetiran la opinién de la mayoria, aunque eso signifique negar lo que ven con sus propios ojos. Quienes se mantienen en
su opinidn, indiferentes a lo que digan los demas, tienden también a puntuar alto en los tests de creatividad.

4.1.3 Creatividad e inteligencia

Se ha estudiado la relacién entre creatividad e inteligencia y se ha defendido durante mucho tiempo que existe una co-
rrelacién entre ambas, pero no es asi por las siguientes razones:

e Pareceria mds probable que se dieran individuos creativos entre personas con un cociente intelectual elevado que
entre personas de cociente intelectual bajo, pero no todos los sujetos inteligentes son creativos.

e Una creencia sugiere que los zurdos, cuyo hemisferio cerebral derecho, suele estar mds desarrollado, son mas
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inteligentes o creativos que los diestros, aunque hay un debate sin resolver dentro de la comunidad cientifica
sobre cdmo relacionar la inteligencia con la creatividad. Algunos estudios han demostrado que existe una pequefia
correlacién entre los zurdos y la creatividad-inteligencia. Diversos ejemplos pueden verse en el articulo zurdo, en
zurdos famosos.

Actualmente se considera que creatividad e inteligencia son capacidades mentales bastante distintas. La inteligencia, por
lo que se aprecia en las pruebas tradicionales que la evalian, puede considerarse como pensamiento convergente, como
la capacidad de seguir pautas de pensamiento aceptadas y de suministrar soluciones correctas a un problema dado. Y se
dice que la mayoria de las pruebas de inteligencia actuales miden sobre todo las facultades y la actividad del hemisferio
cerebral izquierdo.

La creatividad se valora por medio de los resultados, porque esta es la forma de ver lo que es ser tnico, como los demés
observan creaciones bellisimas de color, la forma e innovacidn que surge al ser creativos en situaciones cotidianas o en
resolucion de problemas.

La diferencia de competencias entre los dos hemisferios cerebrales parece ser caracteristica exclusiva del ser humano.

4.2 Biologia de la creatividad

Hasta no hace muchos afios, se pensaba que el cerebro tenia zonas exclusivas de funcionamiento hasta que por medio de
imagenologia se pudo determinar que cuando se realiza una funcion, el cerebro actiia de manera semejante a una orquesta
sinfénica, interactuando varias dreas entre si. Ademads se pudo establecer que cuando un area cerebral no especializada es
dafiada, otra drea puede realizar un reemplazo parcial de sus funciones.

Hay muchas teorias sobre como cada hemisferio cerebral afecta a cémo piensa una persona. Una divide a los pensadores
en dos campos: simultdneos visuales y secuenciales lineales.

De acuerdo con esta hipétesis, la mayoria de personas diestras (que usan mds su hemisferio izquierdo) procesan la in-
formacion de manera "secuencial lineal" en el que un esquema debe completar su procesamiento antes de que se pueda
comenzar con el siguiente.

En cambio, dice la hipétesis, los individuos cuyo hemisferio derecho es dominante, como ocurre en los zurdos y supuesta-
mente en los individuos creativos, procesan la informacién con "simultaneidad visual", modo en el que varios esquemas
se procesan simultineamente.

e Un ejemplo para entenderlo es imaginar que hay mil palomitas de maiz, una de las cuales estd coloreada de rosa.
Un individuo "secuencial lineal" mirard una por una las piezas hasta encontrar la coloreada de rosa, mientras que
un individuo "simultaneidad visual" extendera todas, mirard visualmente al conjunto de palomitas y verd que una
es rosa.

Un efecto lateral de estos modos de procesar la informacién es que los individuos de lateralidad cerebral izquierda nece-
sitan completar una tarea antes de empezar la siguiente. A los individuos de lateralidad cerebral derecha, en contraste, les
conforta cruzar varias tareas, para lo que tienen mayor habilidad. Esto les hace aparecer ante la mayoria (lateral cerebral
izquierda) como si no terminasen nada. Alternativamente, los individuos de "simultaneidad visual" tienen una excelente
habilidad multitarea, lo que quiza esté en el origen de las anécdotas que sugieren que son més creativos.

La mayoria de personas procesan la informacion usando el "anélisis", que es el método de resolver un problema des-
componiéndolo en unidades y analizando éstas una por una. En contraste, los individuos de "simultaneidad visual"
y la mayoria de zurdos, procesan la informacién usando “sintesis”, en donde se resuelve un problema como un todo,
intentando usar un método de relaciones para resolver el problema.

Finalmente, estos modos de pensar no son un "todo o nada". El estilo de procesamiento opera como un continuo donde
algunas personas son més "visualmente simultaneas” y otras son més "lineales secuenciales".
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Esto puede explicarse mejor con la informéatica. Un microprocesador sélo puede procesar una unidad de informacién por
vez, independientemente de cudntas tareas esté realizando. Pero un ordenador con varios procesadores haciendo lo mismo
a la misma velocidad es mds rapido.

Ya que atin no sabemos exactamente cémo funciona el cerebro humano, esta hipétesis sobre diferentes modos de proce-
samiento de la informacién deberd ser corroborada o descartada por investigaciones futuras.

Estudiados por la neurobiologia, los factores biol6gicos en su mayoria son debidos a la herencia. Asi, la maduraciéon mental,
sigue un ritmo establecido por los genes. Es muy importante la influencia del ambiente, social y natural, que afectan al
individuo.

La capacidad creadora puede considerarse como pensamiento divergente, como la capacidad de pensar de un modo
original e innovador, que se sale de las pautas aceptadas y logra encontrar distintas soluciones a un problema, incluso
cambiando los planteamientos del problema.

Del llamado pensamiento lateral o divergente, hoy por hoy, es realmente muy poco lo que se sabe con certeza y mds atn si
lo comparamos con otros campos de la investigacion psicoldgica. Se sabe por ejemplo, que los dos hemisferios del cerebro,
réplica uno de otro, estdn implicados en diferentes tipos de actividad. El hemisferio izquierdo mds activo en los diestros,
estd especializado principalmente en los procesos relativos a la induccidn, la deduccién y el lenguaje, mientras que el
hemisferio derecho nos proporciona las facultades de la visién y la memoria visual, el sentido espacial, la apreciacién de
la forma y del color y la creatividad.

Su forma de elaborar y procesar la informacién es distinta del hemisferio izquierdo. No utiliza los mecanismos conven-
cionales para el andlisis de los pensamientos que utiliza el hemisferio izquierdo. Es un hemisferio integrador que concibe
las situaciones y las estrategias del pensamiento, de una forma total. Centro de las facultades viso-espaciales no verbales,
especializado en sensaciones, sentimientos y habilidades espaciales, habilidades visuales y sonoras como las plasticas y
musicales, integra varios tipos de informacion (sonidos, imagenes, olores, sensaciones) y los transmite como un todo.

Quedan sin embargo muchas areas inexplicadas. Las relaciones anatémicas especificas entre las funciones intelectuales y
los grupos de células del cerebro estan todavia por definir. Los procesos de la memoria a corto plazo y la memoria a largo
plazo, la conciencia del propio “yo”, el “subconsciente”, el “superyd”, el 16bulo frontal y la personalidad, las endorfinas
y demds neurotransmisores, el pensamiento... por ejemplo, son tan complejos, que es posible que su funcionamiento
involucre a la totalidad del cerebro y no solo a regiones determinadas del mismo. Las investigaciones han demostrado que
la innovacion creativa requiere la “coactivacién y comunicacion entre regiones del cerebro que en la mayoria de personas

estdn poco conectadas”.

Las personas muy creativas tienden a diferenciarse de otras en tres puntos: conocen muy a fondo esa actividad, son
capaces de utilizar el pensamiento divergente mediante el 16bulo frontal, y son capaces de modular neurotransmisores
tales como la noradrenalina y la dopamina en el I16bulo frontal. Asi pues, parece que el l16bulo frontal es la parte del cortex
mas importante para la creatividad. El estudio también hizo hincapié en los vinculos entre el suefio, el estado de dnimo,
adicciones y la depresion, con la creatividad (véase el articulo Conciencia (Psiquiatria)).

Otro estudio hall6 que la creatividad es mayor en las personas esquizoides que en las personas esquizofrenicas compa-
rado con el resto de personas. El pensamiento divergente se asocia con la activacion bilateral del cortex pre frontal, los
esquizoides parecen tener una activacién mayor de su cortex prefrontal derecho. Este estudio establecia la hipétesis de
que estos individuos tienen un mejor acceso a los dos hemisferios, lo cual les permite hacer nuevas asociaciones a un
ritmo mds rdpido. La creatividad también se ha estudiado en relacién con el trastorno bipolar.

Caracteristicas

Se debe aclarar que no existe ningin estereotipo del individuo creador, si bien todos presentan ciertas similitudes. Algunas
de esas similitudes se indican a continuacion:

1. Manifiestan una gran curiosidad intelectual.
2. Disciernen y observan de manera diferenciada.
3. Tienen en sus mentes amplia informacién que pueden combinar, elegir y extrapolar para resolver problemas.

4. Demuestran empatia hacia la gente y hacia las ideas divergentes.
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5. La mayoria puede ser introvertidos.

6. No estin pendientes de lo que los otros piensan sobre ellos y se hallan bastante liberados de restricciones e inhibiciones
convencionales.

7. No son conformistas en sus ideas, pero tampoco anti conformistas. Son mds bien, auténticamente independientes.
8. Poseen capacidad de andlisis y sintesis.

9. Poseen capacidad de redefinicion, es decir, para reacomodar ideas, conceptos, gente y cosas, para trasponer las funciones
de los objetos y utilizarlas de maneras nuevas.

Cuantificacion creativa  Las variables mas frecuentemente utilizadas para medir la creatividad son:
o Fluidez: es la capacidad para producir ideas y asociaciones de ideas sobre un concepto, objeto o situacion.

e Flexibilidad: es la capacidad de adaptarse rapidamente a las situaciones nuevas u obstaculos imprevistos, acudiendo
a nuestras anteriores experiencias y adaptdndolas al nuevo entorno.

e Originalidad: es la facilidad para ver las cosas, de forma unica y diferente.

¢ Elaboracion: grado de acabado. Es la capacidad que hace posible construir cualquier cosa partiendo de una infor-
macién previa.

e Sensibilidad: es la capacidad de captar los problemas, la apertura frente al entorno, la cualidad que enfoca el interés
hacia personas, cosas o situaciones externas al individuo.

¢ Re definicion: es la habilidad para entender ideas, conceptos u objetos de manera diferente a como se habia hecho
hasta entonces, aprovechandolos para fines completamente nuevos.

e Abstraccion: se refiere a la capacidad de analizar los componentes de un proyecto y de comprender las relaciones
entre esos componentes; es decir, extraer detalles de un todo ya elaborado.

o Sintesis: lo opuesto a la abstraccion, es la capacidad de combinar varios componentes para llegar a un todo crea-
tivo. Es decir, es un proceso que partiendo del andlisis de los elementos de un problema es capaz de crear nuevas
definiciones concluyentes de la realidad del asunto estudiado. El andlisis detalla, describe, mientras la sintesis con-
cluye con explicaciones creativas del funcionamiento de un sistema o un problema. Esto es debido a que la sintesis
origina la redefinicion al establecer nuevas relaciones entre las partes de un sistema, sea cual sea el dmbito de
actuacion (social, politico, laboral. comunicativo, etc.).

Fases Graham Wallas, en su trabajo El arte del pensamiento, publicado en 1926, present6 uno de los primeros modelos
del proceso creativo. En el modelo de Wallas, los enfoques creativos e iluminaciones eran explicados por un proceso
consistente de cinco etapas:

e Preparacion: preparatorio sobre un problema en el cual se enfoca la mente y explora sus dimensiones.

Incubacion: el problema es interiorizado en el hemisferio derecho y parece que nada pasa externamente.

Intimacion: 1a persona creativa “presiente” que una solucién esta préxima. En muchas publicaciones, el modelo de
Wallas es modificado a cuatro etapas, donde “intimacién” es visto como una sub-etapa.

o Iluminacion o insight: cuando la idea creativa salta del procesamiento interior al consciente.

Verificacion: cuando la idea es conscientemente verificada, elaborada y luego aplicada.
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Ha habido algunas investigaciones que buscan aclarar, si el periodo de “incubacién”, implicando un periodo de interrupcién
o descanso del problema, ayuda a la solucién creativa del problema. Ward ha barajado varias hip6tesis de porque un
periodo de incubacién ayudaria, algunas evidencias son coherentes con la hipdtesis y demuestran que la incubacién ayuda
a “olvidar” falsas pistas. La ausencia de incubacién puede llevar al “solucionador” a estancarse en estrategias inapropiadas.
Esta idea entra en conflicto con la anterior hipétesis de que las soluciones creativas salen misteriosamente del inconsciente
cuando el consciente estd ocupado en otras tareas.

Wallas consideraba la creatividad como parte del legado del proceso evolutivo, el cual permitié a los humanos adaptarse
rdpidamente a los entornos cambiantes.

Arthur Koestler, distingue estas fases que se corresponden con los estados de consciencia de la neurociencia:

e Fase logica: En la cual se suceden la formulacion del problema, la recopilacion de datos relativos a ese problema y
una primera buisqueda de soluciones.

e Fase intuitiva: Quiza no conforme con la solucidn, el problema se va haciendo auténomo, vuelve a ser elaborado y
comienza una nueva incubacion de la solucién y una maduracién de las opciones, durante un periodo que a veces
puede ser extenso en la etapa de maduracion. Es la parte divergente del proceso, puesto que se genera solo en la
mente del creativo. Se produce la iluminacion, es decir la manifestacién de la solucién.

e Fase critica: Durante la cual el inventor se entrega al andlisis de su descubrimiento, precede a la verificacion de la
validez del mismo y le da los tdltimos toques.

Niveles de Taylor  Alfred Edward Taylor distingue cinco formas de creatividad.

e Nivel expresivo; Se relaciona con el descubrimiento de nuevas formas para expresar sentimientos, por ejemplo los
dibujos de los nifios les sirven de comunicacidn consigo mismo y con el ambiente.

e Nivel productivo; En €l se incrementa la técnica de ejecucién y existe mayor preocupacion por el nimero, que por
la forma y el contenido.

e Nivel inventivo; En €l se encuentra una mayor dosis de invencién y capacidad para descubrir nuevas realidades;
ademds exige flexibilidad perceptiva para poder detectar nuevas relaciones, es valido tanto en el campo de la ciencia
como en el del arte.

e Nivel innovador; En este nivel interviene la originalidad.

o Nivel emergente; Es el que define al talento o al genio; en este nivel no se producen modificaciones de principios

antiguos sino que supone la creacién de principios nuevos.

Factores de Torrance Emplea el mélford, para indicar cuatro factores de creatividad:

e La fluidez: En cuanto a las palabras, ideas, asociaciones y expresiones.
e La flexibilidad: Que se refiere a las diferentes categorias.
e La originalidad: Es la unicidad, lo auténticamente nuevo.

e La elaboracion: Hace alusion a la sensibilidad o andlisis de detalles.

Estos factores de creatividad se corresponden en cierta medida con los niveles de Taylor: asi la fluidez estaria en relacion
con el nivel productivo; la originalidad con el innovador; y la elaboracién con el emergente.
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4.3 Medio social y creatividad

Los diversos tipos de sociedades humanas limitan o potencian la creatividad de sus individuos y conforman su identi-
dad (Ver persecucion). La tradicion y la creatividad son partes complementarias de la inventiva humana, radicada en la
imaginacion, que se plasman formando los rasgos de identidad. La creatividad emana de la fantasia y la imaginacion,
liberandose de la conformidad y de lo convencional, para llenar los vacios que la mente légica no es capaz de llenar, de
pensamientos e ideas mas alld de la realidad, trayendo el futuro cada dia.

La innovacién en los negocios se consigue ahora prestando mucha atencién a la investigacion y desarrollo, o pueden
ser desarrolladas por meras modificaciones realizadas en la practica del trabajo, por intercambios y combinaciones de
experiencia profesional y de muchas otras maneras. En cualquier caso, las innovaciones son documentadas y protegidas
mediante patentes u otro esquema de propiedad intelectual. De hecho, el nivel de innovacién de una regién puede estimarse
con la cantidad de patentes generadas.

En el plano social y econdmico hay similitudes entre creatividad e innovacién. Mientras la primera, segtn el diccionario de
la RAE es “la facultad de crear o la capacidad de creacién”, la innovacion es el resultado de una idea (aportacién creativa
novedosa) que se aplica y tiene entrada en el mercado. La diferencia entre ambas es la potencial rentabilidad de la idea.
Como se ha argumentado a lo largo del articulo, la creatividad es inmanente al ser humano. Aunque se puede fomentar y
ejercitar, sin embargo la innovacién requiere una aplicacion practica, la gestion de esa innovacion que al final termina por
ser la gestion de la idea creativa novedosa.?!

La innovacién no necesita ser tecnoldgica. Por ejemplo, aunque no se produjo ninguna novedad tecnoldgica, cuando la
cadena de restaurantes McDonald’s aplicé el concepto de linea de produccién para crear un restaurante, pudo utilizar
trabajadores con poca experiencia para fabricar grandes cantidades de alimento en una calidad estdndar y de forma muy
rdpida, inventando la industria de la comida rdpida.

Sanchez Burén identifica cuatro elementos constitutivos para el desarrollo de la creatividad: El producto creativo, la
persona creativa, los procesos creativos y los ambientes para la creatividad.’!

Greene sefiala que cuando se vive en una situacion donde no existen diversidad de recursos, las personas se vuelven
agudamente conscientes de sus limites, obligadas a sacar el mayor provecho de lo que poseen, llegando a ser inventivas.*!

La economia creativa es el conjunto de sectores de la economia que se centran en la creatividad. Incluye la economia del
conocimiento y la industria cultural.

4.4 Véase también

e Gianbattista Vico
e Produccion

e Verdad
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Este despertador parece tener una cara triste (Pareidolia).
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Thomas Edison junto al fondgrafo
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Retrato en “Vertumnus” (Verano) del emperador Rodolfo Il realizado por Giuseppe Arcimboldo. Todos los frutos y flores representados
en el cuadro, eran propios de la estacion del verano en el siglo XVI.
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El cubo de Necker a la izquierda, y un cubo «imposible», a la derecha.

Postits herramientas de creatividad
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