¿MATA LA ESCUELA LA CREATIVIDAD?
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QUE? ¢(POR QUE? ¢(POR QUE?».

Y ASf HASTA CIEN VECES
CADA DIA. ES EL NUMERO
DE PREGUNTAS QUE, SE
ESTIMA, EL PADRE DE UN
NINO EN EDAD PREESCOLAR
PUEDE LLEGAR A ESCUCHAR
A LO LARGO DE UNA SOLA
JORNADA.
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LA CURIOSIDAD VORAZ ES UNA DE
las formas que los més pequefios
tienen de entender el extrafio

mundo que los rodea. La otra es

su imaginacién. La creatividad, tan
intangible y fréagil, es una habilidad
con la que, segin los cientificos, todos
nacemos. «Es un mito comun dividir
el mundo en dos tipos de personas:
las personas creativas y aquellas que
no lo son. Y no es verdad. Todo el
mundo tiene potencial creativo»,
explica Caroline Sharp, investigadora
de la Fundacién para la Investigacién
Educativa del Reino Unido. Conservarla
es otro tema.

Y si hacemos caso a las estadisticas,
cada vez resulta mas dificil hacerlo.
Mientras los resultados de los test
de inteligencia mejoran en cada
generacion, los del test de pensamiento
creativo de Torrance han decrecido
significativamente en los dltimos 20

afos. La creatividad esta oficialmente
en crisis, segin un estudio que analizé
mas de 300.000 de estos test.

POR QUE HA CAIDO

LA CREATIVIDAD?

No existe una sola respuesta, pero la
mas comun sefiala con el dedo acusador
al sistema educativo. Es la tesis mas
polémica del experto en educacién Sir
Ken Robinson, que en 2006 se hizo
famoso después de una revolucionaria
charla de 16 minutos en TED. «Las
escuelas matan la creatividad», dijo
entonces. Para Robinson, el origen

del problema esté en un sistema
caduco basado en los paradigmas de

la Revoluci6n Industrial, en el que
tienen prioridad las materias como
Matematicas, Ciencias o Lenguaje y se
marginan las asignaturas artisticas. Y
todo para 'fabricar' adultos que encajen
en la estructura econémica. »

La clave esta en fomentar el pensamiento
divergente: saber encontrar varias respuestas a una sola pregunta. Los nifios
lo tienen, pero la presion por la respuesta correcta y la penalizacion de los
errores les impide desarrollario
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Para evitar la masacre educativa,
Robinson defiende las materias
interdisciplinares y hasta personalizadas
y las clases en las que conviven nifios
de distintas edades. Y todo, con el
mismo objetivo: fomentar el llamado
'pensamiento divergente', la capacidad
de encontrar varias respuestas a una
sola pregunta. O, lo que es lo mismo,
la creatividad. Robinson se apoya en
una investigacién publicada en el libro
Breakpoint and beyond, que establece que

el 98 por ciento de los nifios tienen esa
habilidad cuando estan en la guarderia,
para luego perderla por el camino de
la educacién tradicional. «Los nifios
crecen en un sistema en el que saben
que hay respuestas distintas, pero no se
les permite usarlas», denuncia.

No es el dnico que piensa asi. «El
modelo educativo tradicional asfixia
la creatividad. La preponderancia
de las habilidades académicas
como la aritmética, la escritura, la

memorizacién de conocimientos, los
métodos de ensefianza centrados en el
profesor, la presién por la respuesta
correcta y la penalizaci6n de los
errores exacerba el miedo de los

nifios a equivocarse. Mark Twain lo
explicé muy bien cuando dijo: ‘Nunca
permiti que la escuela interfiriera

en mi educacién'», explica Beatriz
Valderrama, psicéloga y autora del
libro Creatividad inteligente: guia para el
emprendedor innovador. W

Hoy se juega un 25 por ciento menos que
hace 30 afios. Ese es el auténtico origen del problema. La neurociencia
ya ha demostrado que, a medida que los nifios juegan, se activan
conexiones en el cerebroy se solidifican




image3.jpeg
OTRA FORMA
DE VER EL
UNIVERS
«lLa creatividad

es laforma que
tenemos de
conectarconel
universo de una
manera mas libre»,
explica la experta
Julia Cameron.

Por eso debe
fomentarse en
cada actividad que
realice del nifio.

La solucién no es sencilla, pero se
puede hacer sin necesidad de cambiar
el plan de estudios. «El peor enemigo
de la creatividad es la inseguridad y
el miedo a las criticas del profesor
o de los demas alumnos», explica
Valderrama. A menudo es solo cuestién
de enfoque. Segin Caroline Sharp, los
profesores deben plantear preguntas
con diversas respuestas y premiar las
contestaciones inesperadas en vez de
censurarlas.

Ese es el espiritu del método
Montessori y su red de escuelas,
en las que, entre otros, se formaron
los fundadores de Google, Larry
Page y Sergey Brin; el de Amazon,
Jeff Bezos; y un buen pufiado de
emprendedores estadounidenses. «La
filosofia Montessori de no seguir las
normas, buscar tu propia motivacién
y preguntarte qué ocurre en el mundo
marcaron la diferencia», ha explicado
Page sobre su educacién.

LA TECNOLOGIA TIENE
ALGO QUE VER?

Pero la escuela y sus deficiencias

no son las tnicas responsables de la
crisis creativa. Hay quien apunta que

la omnipresencia de la tecnologia en

la vida moderna no ayuda a alimentar
la imaginaci6n de los nifios. Las
pantallas se han convertido en la gran
ventana por la que los nifios se asoman

al mundo. «Aunque los juegos de
ordenador o las aplicaciones podrian
considerarse experiencias mas activas
que sentarse a ver la television, se
siguen limitando a lo que sucede entre
el nifio y un dispositivo, algo que no
implica utilizar el resto del cuerpo, los
sentidos. Ademads, la propia actividad y
la forma de jugar estdn descritas por un
programador. El nifio juega de acuerdo
a las normas de otra persona, lo cual es
muy diferente a que un nifio tenga una
idea original y la lleve a cabo», reflexiona
la profesora de la Universidad de Lesley
Nancy Carlsson-Paige.

iMAS JUGAR Y MENOS
ESTUDIAR!

Ademas, el tiempo invertido delante
de una pantalla es tiempo que no se
pasa jugando, el auténtico origen del
problema en opinién de los expertos.
Segiin un estudio estadounidense, hoy
se juega un 25 por ciento menos que
hace 30 afios. No es dificil adivinar

las causas. La agenda de un nifio,
plagada de clases, deberes y actividades
extraescolares, deja poco tiempo libre
para el juego. «Jugar es un proceso
tremendamente creativo que fomenta la
imaginaci6n, el pensamiento original, la
resolucién de problemas, el pensamiento
critico y la autorregulacién. Mientras
juegan, los nifios también aprenden a
aprender, a tomar la iniciativa o hacer

preguntas para crear y resolver sus
propios problemas. La neurociencia nos
dice asimismo que, a medida que los
nifios juegan, se activan las conexiones
en el cerebro y se solidifican», afiade
Carlsson-Paige.

ASI ES EL

CEREBRO CREATIVO

Pensar que la creatividad se limita a la
expresién artistica es una simplificacién
tan comin como errénea. Tan

creativo es pintar un cuadro o escribir
un poema como disefiar software o
realizar experimentos cientificos en un
laboratorio. También es creativo el nifio
de dos afios que se sube a un taburete
para llegar a la lata de galletas. Todo se
reduce a una sefial quimica que emite el
cerebro y que requiere la colaboracién
de los dos hemisferios: el derecho,

con su capacidad para inventar, crear

y fantasear; y el izquierdo, capaz de
resolver los problemas que tienen una
solucién fija (una suma, por ejemplo)
aplicando la regla pertinente.

Y es de esa sefial bioquimica de la que
nace cada nueva patente, cada aplicacién
de mévil, cada novela y cada nueva
empresa. El pensamiento creativo es un
potentisimo motor social y econémico
y los nifios que lo ejercitan serén los
emprendedores, cientificos, ingenieros
y artistas de mafiana. Pero desarrollarse
profesionalmente no es la tnica
ventaja de tener un cerebro creativo.

Tal y como afirman los expertos, los
niflos que ejercitan su imaginacién
también gozaran de relaciones
personales y afectivas mas saludables
cuando sean adultos. «La creatividad
es un componente importante de la
inteligencia emocional, pues permite
entender puntos de vista distintos a
los propios, adoptar una perspectiva
positiva ante los problemas, tolerar
la frustracién y resolver situaciones
conflictivas», dice Valderrama. Y
también contestar a la pregunta que
mueve el mundo: ¢por qué? B

Los juegos de ordenador y méviles no ayudan:la
propia actividad y la forma de jugar estan descritas por un programador,
lo cual es muy diferente a que un nino tenga unaidea

original y la lleve a cabo





