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Resum

"Dibuix i disseny industrial" és una assignatura optativa dins dels estudis (en procés
d’extincio) d’enginyeria industrial i mecanica de la Universitat de Girona. La distribucio
és de 5 credits, repartits en 3 d’aula de teoria i 2 d’aula informatica. L’assignatura té
uns continguts i unes competéencies amb una forta component técnica. Els professors,
després d’estudiar iniciatives semblants a nivell internacional, hem considerat que el
treball en grup, “Problems based learning” projecte basat en problemes o projecte
(PBL) i la utilitzacio de técniques creatives, son les estratégies més adequades per
aconseguir desenvolupar les competéncies. Presentem la nostra experiéncia en la
forma del procés adoptat i els resultats obtinguts.

OBJECTIUS

Els objectius consisteixen en treballar part de I'assignatura en PBL donant una visié
del procés de disseny de productes i lligar-la amb el desenvolupament técnic necessari
per a definir totalment un objecte desenvolupant i fonamentant estratégies
d’aprenentatge actiu, a partir de técniques creatives. D’aquesta manera, suposem que
els estudiants disposen dels coneixements suficients per idear, dissenyar i
desenvolupar les parts mecaniques, eléctriques i electroniques d’'un producte, perd no
els necessaris per a dissenyar el seu continent d’'una manera creativa. Per tant, cal
treballar les diferents metodologies i processos utilitzats en la praxi professional pero
des d’'un punt de vista més innovador, ajudant-nos de la creativitat com a metodologia.
Considerem un sistema idoni per introduir-lo en altres assignatures de grau dins I'ambit
industrial.

DESENVOLUPAMENT

Introducci6

A la primera part de I'estudi descrivim principis generals del procés creatiu i les seves
fases. En estadi seglent, establim tres grups on queden englobades les diferents
tecniques de creativitat, que serviran de base per la seva classificacio. Posteriorment
descrivim les técniques seleccionades i la seva implementacio.

Hi ha, com a minim, dues maneres d’ensenyar el coneixement académic: mitjancant
'aprenentatge passiu de I'alumnat (el protagonisme lI'assumeix Unicament el docent) i
'aprenentatge actiu, en qué l'alumnat assumeix més protagonisme en la seva
participacié en I'ensenyament. Aquest darrer, pretén que I'alumnat s'impliqui més en el
procés d’ensenyament-aprenentatge per consolidar-lo millor. Ara, ens hem de moure
en aquesta linia, per aconseguir motivacio i per tant, que l'alumne aprofiti el seu
aprenentatge. Dins del treball en grup i de I'aprenentatge per projecte és important el
grau d’autonomia de l'alumne.



UNIVEST
2011

@"’ Girona, Juny de 201 |

Hem establert les tres possibles situacions:

» Activitat presencial: amb la preséncia de I'alumnat a l'aula, representa fins i tot
treballar conjuntament amb diferents grups al mateix temps.

* Activitat no presencial guiada: configuracié de grups d’aprenentatge que es
troben amb el professor-tutor per treballar diferents aspectes vinculats al procés
d’aprenentatge que desenvolupen.

* Activitat autonoma: dialeg i intercanvi entre els components del grup.

L’assignatura de "Dibuix i disseny industrial® és optativa i queda situada dins dels
estudis d’enginyeria industrial de 5e curs i d’enginyeria mecanica de 3r curs, de la
Universitat de Girona. Normalment, s’ha desenvolupat en base a la realitzacié
d’exercicis i resolucio de problemes a partir de la teoria exposada pel professor.

Des de fa uns anys, s’han introduit noves maneres d’afrontar I'assignatura i una d’elles
ha consistit en la resolucié de problemes i en alguns casos projectes a partir de la
creaci6 de grups, seguint la metodologia del PBL. El resultat ha estat positiu i ara hem
volgut fer un pas més, intentant millorar aquells aspectes que coixejaven una mica, en
aquest cas, el grau d’'innovacio dels resultats oferts pels estudiants i d’altra banda el
grau de satisfaccié dels mateixos alumnes en el desenvolupament del treball a classe.

Durant les sessions d’aula es repassen els conceptes de normativa industrial, disseny
industrial, i les metodologies de suport al procés. D'aquesta manera es treballen: els
estudis de mercat, analisi funcionals, d’Us i ergonomic, analisi técnica, analisi formal,
les especificacions de producte, la planificacid, i tot sota el prisma general de les
técniques de creativitat.

Els crédits d’aula informatica es dediquen a I'aprenentatge de conceptes relacionats
amb la generacio de diferents geometries, algunes d’elles complexes. Cal explicitar
gué s’entén per geometria complexa, quines son les condicions frontera de continuitat i
guines les consequéncies en l'aparenca fisica del producte. Tanmateix cal aprofundir
en les estratégies de modelatge mitjancant un sistema de disseny assistit per
ordinador (CAS), en aquest cas Solid Works.

La motivacié i amb ella la participacié activa de I'alumnat s6n elements fonamentals
dels processos d'ensenyament, aprenentatge i tota la preocupaciéo per part del
professorat. De vegades, ens preguntem com podem aconseguir una major implicacio
dels estudiants en aquest procés. Nosaltres pensem, arran dels resultats obtinguts en
els dltims anys, que el treball en grup i I'aprenentatge per projectes (PBL) poden ser
dues de les maneres que poden ajudar-nos a aconseguir aquest objectiu i és que
I'alumne estigui motivat ja que amb motivacio el procés es torna meés valuds (Bourret
2006).

L’aspecte nou que introduim és el de I'aplicaci6 de diferents técniques de creativitat en
el procés. Per desenvolupar les competéncies hem considerat que lI'estratégia més
encertada és la creacié de coneixement mitjancant projectes. Aquesta metodologia es
centra en 'aprenentatge, per aixo els estudiants tenen un pes especific significatiu en
I'eleccié dels temes dels projectes que realitzaran (aquesta eleccié gairebé sempre
estd dacord amb els seus interessos i habilitats). En termes molt senzills,
'aprenentatge per projectes ajuda als estudiants a adquirir coneixements i habilitats,
aprendre a resoldre problemes complexos i a executar treballs dificils utilitzant aquests



UNIVEST
2011

@"’ Girona, Juny de 201 |

coneixements i habilitats. D’aguesta manera, els alumnes fan avancar el seu projecte a
mesura que es desenvolupen els continguts teorics. Alhora, a causa de la complexitat
d’un projecte de disseny, cal treballar en grup.

En la creaci6 de grups, el nombre d’alumnes per grup estara en funcié dels que hi hagi
per classe i del temps de dedicacié. Nosaltres treballem amb grups de tres. Els grups
els crea el professor. Aqui tenim dues opcions: deixar que siguin ells mateixos que
formin els grups i després el professor en canvia alguns a voluntat (en aquest cas es
vol que els membres dels grups siguin el més homogenis possibles). Aquest primer
cas, és bo quan encara no es coneixen els alumnes ja que afavorim la relacié entre
ells mateixos i hem comprovat que fins i tot fent el mateix a mig curs teniem alumnes
gue no es coneixien. Una segona opcié és deixar-los que formin els grups ells
mateixos. Aquest cas, el trobem més adequat per cursos superiors, no el primer any.
El professor demana que es donin les adreces i parlem una mica de les seves aficions,
etc. Igualment, insisti en la importancia de fer i treballar en equip i que quan en un grup
es busquen els defectes dels altres, la situacié es torna tensa i negativa. En canvi,
gquan s'actua tractant de percebre els seus punts forts, €s quan apareixen els millors
resultats. Per tant, hi ha una etapa inicial de sortida, durant la qual es realitza la
creaci6 del grup i la proposta de projecte.

El procés creatiu

La creacié durant molts anys ha estat considerada com un misteri. Fomentat pel mon
de l'art, s’han referit a ella sempre com "el misteri de la creaci¢”. Els psicolegs han fet
moltes mencions al subconscient, propagant la idea a la gent de I'existencia del geni
creador, com una cosa misteriosa, propi nomeés d’alguns elegits. La versio popular ha
parlat del geni creador com algl que patia misteriosos processos mentals
inconscients, on en algun lloc de la seva ment, gracies a estranyes forces misterioses
gue sobtadament apareixien en un moment determinat, com una il-luminacid, podia
tenir una idea sorprenent. Amb ironia Perkins (1981) I'anomena teoria de les aigles
profundes o Big Bang. Les "Teories implicites", sobretot més propi del mén de l'art,
son llegendes transmeses de generacié en generacio havent rebut algunes d’elles un
esforg¢ addicional de teories psicologiques que li han donat un vernis intel-lectual, com
sbn el cas de la del "trastorn psicologic "i Ia" recerca de si mateix". Com bé assenyalen
Wegner i Wallach (1977), I'ésser huma es comporta en molts casos la base de "teories
implicites”, que a for¢a de ser repetides es converteixen en reflexes. Aquestes teories
imposen un biaix percentual dels fets i ens confonen. D’aquesta manera, les
expectatives sempre queden cobertes. A causa d'aquest fet, el concepte del geni
creatiu s’ha associat tradicionalment a I'extravagancia que ha allunyat el terme
creativitat de les persones comunes. L’'aspecte ludic de la creativitat ha quedat una
mica arraconat pel mite d’un geni torturat, per un do que li ha tocat més en desgracia
que en sort.

Actualment ja s’ha pres consciencia que la creacié no és privativa d’'uns pocs i que es
pot usar el potencial creatiu que I'ésser huma porta dins, tant en la vida diaria com en
els diferents camps professionals, sent un d’ells el disseny de productes industrials.

En el procés de creacio el creador gira al voltant de la solucié al problema plantejat.
Aquest gir que no és més que una espiral 'anomenem comunament "volta creativa"
(fig. 1). Aquest concepte ho defineix molt bé Aznar (1974). Davant d’'un problema
plantejat, el dissenyador treballa racionalment sobre la base de meétodes propis de
resolucié. Amb aquests metodes arriba a solucions i descobriments que en linies
generals podriem dir que molts arribarien, només s’ha d’aplicar el métode i la solucioé
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apareix en base a una logica. Pero, en el procés creatiu, I'espiral ofereix un altre cami,
molt més llarg ja que el seu recorregut no és directe i consisteix a envoltar el problema
ajudat per la imaginacié. En aquest cas, no seguint un métode logic, la qual cosa porta
a un punt molt interessant i és el d'obtenir diferents solucions, de les que un model
racional ens oferiria.

Imaginacio

Creacio
(invencio)

Problema \—/ ’ Solucions

Meétodes racionals

Figura 1: Esquema de la volta creativa (Julian et al. 2010)

Per realitzar aquesta volta creativa, es necessiten quatre fases molt definides. Una
primera, de recollida d'informacid, on el dissenyador ha de tenir la maxima informacio i
coneixements possibles del problema. Després, analitzara aquesta informacié per
passar posteriorment a desprendre’s un temps i prendre una actitud més espontania
(nova activitat creadora). La volta creativa que donara sobre la base de 'abstracci6 i la
imaginacié, provocara en un moment el sorgiment de la idea. Finalment, ha de tenir la
capacitat de recuperar els coneixements elaborats i saber comunicar les seves
conclusions.

Per Jaoui (1992), la creativitat és una actitud o predisposicié que se serveix d’un
conjunt de técniques. Déna per suposada la capacitat creativa de totes les persones.
En el mateix sentit i fent referéncia a aquesta capacitat innata de I'ésser huma, es
troben les opinions d'Epstein (1998) i Aznar (1974), per als que la capacitat creativa
humana depén més de I'aprenentatge que de la inspiracid. No és un do natural que
pocs gaudeixen en exclusiva. El potencial creatiu existeix per a tots. Només cal
aprendre a utilitzar-lo i suggereix diferents técniques per a despertar-lo. Aquestes
tecniques, poden aplicar-se en qualsevol situacio, de vegades fins i tot simultaniament.

1.Aprendre a capturar les idees. Resulta més facil en determinats contexts i en
moments concrets del dia.

2. Ampliar coneixements i tenir formacio en diverses disciplines.

3. Fixar-se reptes: centrar-se en un mateix, imaginar-se en situacions dificils. Ens
sentim frustrats i enfadats el que és més important per a la creativitat, ressorgeixen
conductes que en un altre temps van ser eficaces.

4. Envoltar-se d'estimuls variats i renovats periodicament, fomenten la creativitat,
perque davant de nous estimuls, conductes ja provades, competeixen de nou entre si.

Segons aquests autors, tota persona neix amb una creativitat excepcional. Tots som
creatius per naturalesa. Tothom és creador. No hi ha individus que no tenen creativitat.
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Només hi ha persones més o menys calcificades o aletargades, que requereixen un
ensinistrament més o menys perllongat.

La creativitat no sorgeix espontaniament, no é€s sinonim d’'una idea que apareix de
manera imprevista i encaixa amb la solucié d’un problema, no respon exclusivament a
un moment d’intuicions. La creativitat és el procés mental que ajuda a generar idees.
La creativitat és una caracteristica humana universal no diferent d’'una forma
d’intel-ligéncia (Tudor 1999). Un criteris sustentat notablement per Sternberg (1985), i
revisat en Glover, Rominger i Reynolds (1989).

Per Marina (1993) és un joc de proposits, preferencies, calculs, sentiments, en
definitiva, una recerca. Si el procés creador €s una recerca, i aquesta recerca €s en
gran mesura d’idees, cal preguntar llavors com sorgeixen aquestes. No és aquest
'objecte del nostres estudi. Hem orienta’t la nostra recerca a l'aplicacié de nous
meétodes didactics on la creativitat jugui un paper fonamental, ajudant a augmentar el
potencial creatiu en els nostres alumnes, considerant que existeixen métodes i
técniques per a despertar aguest potencial que poden aplicar-lo en qualsevol situacio,
fins i tot simultaniament Jaoui (1992).

A principis dels anys seixanta Robert Sperry i Michael S. Gazzaniga (1969) en els seus
estudis sobre I'escissié del cervell van arribar a les segiients conclusions:

« La part esquerra s'associa al llenguatge, els niameros, la logica, la sequéncia, la visio
de detalls, la representacio lineal i simbolica. Es el costat critic.

 La part dreta s’associa a les imatges, el ritme, la musica, la imaginacio, el color, la
visio de conjunt, les configuracions, les emocions. Es el costat no critic

Per Wycoff, igual que per Freud, la creativitat és la interaccié excepcional entre els dos
hemisferis, en lloc de ser un producte exclusivament de I'hemisferi esquerre o dret.

Per Romo (1997) I'expressié de la creativitat necessita la sintesi de factors dinamics i
factors intel-lectuals units a la capacitat de pensament creatiu (fig. 2). Aquests factors
dinamics i intel-lectuals abasten aspectes com ara el coneixement, la passio i la
imaginacié. Amabile (1988) estableix tres components basics per a la creativitat:

1. Pericia: és el coneixement tecnic dels processos, metodes de procediment i
intel-lectual.

2. Capacitat de pensament creatiu: determina el grau de flexibilitat i imaginacié amb el
que les persones afronten els seus problemes.

3.Motivacié: no tota la imaginacio es crea per igual. Una passio interna per solucionar
el problema, porta a solucions molt més creatives que les recompenses externes, com
ara els diners. Aquest component (denominat motivacio intrinseca) és el que més pot
estar influenciat per I'entorn de treball.

FACTORS INTELECTUALS FACTORS DINAMICS
Pericia Motivacio
Coneixement técnic, intel-lectual Energia, Passio

I I
Components de la CREATIVITAT

Capacitat de pensament creatiu
Flexibilitat i imaginacio
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Figura 2: Els tres components de la creativitat.

Per estimular la creativitat podem assignar a cada persona el contingut propi idoni,
lliurant treballs que encaixin amb la seva pericia i la seva capacitat de pensament
creatiu i que fomentin la motivacio intrinseca. Les persones seran mes creatives Si
se’ls dona llibertat per decidir la manera d’escalar una muntanya concreta.

Fases del métode creatiu

El primer a referir-se a les fases del metode creatiu és Wallas (1926) qui assenyala
quatre fases en el procés creador. Alguns com Poincaré ja havien parlat amb
anterioritat de la incubacid. Tudor es refereix també a les quatre etapes del pensament
creatiu: preparacio, incubacio, il-luminacio i verificacié. Wycoff (1994) indica igualment
com el procés creatiu consta de quatre fases: preparacio, incubacio, il-luminacié i
execucio. Bono (1994) fa referéncia a la técnica a seguir i la divideix en les mateixes
guatre etapes de Wallace: preparacid, incubacio, intuicié (sinonim d’il-luminacio) i
avaluacié (representa la mateixa idea de la verificacid). Per Young (1982), el metode
creatiu, consta de cinc passos interrelacionats entre si. Vénen a ser els mateixos de
Wallace pero fa una diferenciacié en el primer (preparacio) i el subdivideix en dos,
recollida de matéria primera i manipulacié d’aquesta.

1-Preparacié: consisteix a omplir la ment amb la informacié pertinent i identificar els
aspectes rellevants del problema. Requereix d’'un esfor¢ intens i concentrar per a
resoldre’l. Podem subdividir en dos passos, tal com assenyala Young: Recollida de la
matéria primera. Aquesta part pot resultar pesada. Esperar que arribi la inspiracio
sense més significa saltar-te alguns passos fonamentals. Aquesta materia primera,
origen del que sera una idea genial, pot ser especifica (relacionada amb el tema a
tractar) o general (procedent d’experiéncies anteriors). Per aixd, com més informacio
sigui recopilada, més facil sera crear. En el nostre cas haurem de recollir informacio
sobre les referéncies historiques del projecte en questio, centrant-la en els productes
competidors. Haurem igualment d'informar de: mercat, gustos, tendéncies, estils,
segmentacid, etc. No hem d’oblidar-nos la informacié a nivell d’'usuari, usos, funcions,
ergonomia. Per descomptat els aspectes técnics. Com més informacio tinguem, millor.
La manipulacioé i elaboracié de tots aquests materials ala ment, amb tota aquesta
informaci6, I'haurem d’organitzar en grups i subgrups, analitzant, sintetitzant, sabent
separar el realment lo important de la palla. Saber escollir el que ens pot servir,
tenint en compte que sempre ens faltara informacié, que mai tindrem totes les
dades. Cal observar-los de diferents perspectives i estudiar moltes formes diferents
per encaixar-los. Aquesta fase donara com a resultat idees provisionals i absurdes
en alguna ocasio, pero s’hauran d’apuntar ja que s6n l'avancament de la idea
definitiva. El problema més gran, sera el cansament.

2-Incubacio o digestio de la informacié: consistent a desviar la ment per permetre que
el subconscient resolgui el problema. Crear un entorn que estimuli el subconscient a
generar solucions. Hem d’oblidar el projecte en questi6 i estimular el procés creatiu del
inconscient, ja que aquest no es desentén dels problemes ni tan sols quan pensem en
assumptes diferents. Mentrestant podem practicar activitats no relacionades amb
lassumpte sobre el qual estem buscant la inspiracid i que estimulin la nostra
imaginacié. La creativitat necessita un temps determinat per travessar una série de
periodes i hem de deixar que actui. Els periodes d’'incubacié i intuicio - il-luminacio -
inspiracio, son pel propi creador un enigma. Molts artistes i cientifics estan d'acord
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en la necessitat d’'una activitat mental inconscient per arribar a la creacid, en la
necessitat d'un periode d’'incubacié, pero, cal incubar? alguns diuen que no. Ens
allunyem del problema fisicament (ens anem al cinema, a un bar, a passejar, etc),
perd el problema hi segueix essent de manera implicita. Es clar que hi ha una
activitat inconscient ... hem de discutir la naturalesa d’aquesta activitat. Es en
d’'inconscient on incideix el misteri.

En contra de la incubaci6o es troben: Hayes, Weisberg, Perkins i Boden. En el
cas del descobriment de I'estructura de I'acid desoxiribonucleic, James Watson i
Francis Crick van dir que no hi va haver incubacié. Per Romo, no és imprescindible.
Altres, creuen que si que és necessari aguest procés, ja que é€s el treball de
deduccié logica, on la ras actua sobre la base dels coneixements. Quan es déna, no
significa una misteriosa activitat inconscient, senzillament implica descansar,
desplacar o guardar temporalment el problema, sense abandonar-lo i s’esta alerta
amb les antenes posades, pel dia seguent.

3-Intuicié, il-luminacié o naixement de la idea: ara, quan menys ho esperem, sorgira
la idea. En aquesta fase apareixen possibles solucions, solem exaltar-nos i omplir-
nos d'alegria: Eureka, ho hem trobat! En opini6 de Nora Rodriguez (1988) la
creativitat no sorgeix espontaniament, no €és sinonim d’'una idea que apareix de
forma imprevista i encaixa amb la soluci6 d’'un problema. No respon exclusivament
a un moment d'intuicio.

4-Avaluacié: correspon a la configuracio final i al desenvolupament de la idea per la
seva utilitzacié practica. Realitzem I'analisi de viabilitat de les idees generades en
I'etapa anterior. Consisteix en trasplantar la idea al moén real, la qual cosa requereix
dosis de paciéncia per adaptar-la a una situacié concreta. També és molt convenient
sotmetre-la a I'opinié dels altres, perqué sempre podran aportar elements nous que la
millorin.

Les técnigues de creativitat

Les técniques proporcionen un suport, ja que faciliten un poder d'imaginacié en el
moment en qué quedem en blanc davant d’'un problema. Les técniques tenen la missio
d’aconseguir que les persones aparentment mancades de condicions, esgotades,
sense estimul, puguin esdevenir creadores per mitja del grup i de les técniques
proposades.

Les tecniques de creativitat tenen una doble funcié: abandonar el mén de la realitat i
produir estimuls. La creativitat i les seves tecniques efectuen una volta creativa que
podem dividir tal com assenyala Aznar (1974), en tres fases corresponents a tres
temps propis de les tecniques creatives (fig. 3).

1-Abandonament de la realitat. Abandonament de referencies i coneixements. Un
enginyer buscara idees relacionades amb el seu treball, amb els seus metodes
d’actuacio habituals, tindra tendéncia a buscar les solucions en el camp horitzontal
habitual en termes d'ofici. EI mateix succeira amb un arquitecte, un dissenyador
industrial o un fuster. Utilitzaran els estris intel-lectuals adaptats de la seva
professio. Tot aixo, és normal quan es pretén fer i resoldre situacions quotidianes,
perd no suficient si s'intenta canviar.
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2-Recerca d'estimuls, allunyament. En aquesta fase s'intentara la produccio
d’estimuls, incrementant les possibilitats, les oportunitats, prodigant la llista dels camps
paral-lels, augmentant el nombre d’informacions potencials entre les quals poder
escollir. Es poden ampliar informacions externes o informacions emmagatzemades en
el nostre subconscient. Com indica Freud, "el nostre conscient és com el cim d’un
iceberg, que emergeix només una desena part del seu volum i deixa la resta
submergit". Hi ha técniques que busquen els estimuls en aspectes relacionats
amb I' "energia interior”, com sén el subconscient, el somni, etc. Altres técniques
utilitzen l'allunyament i la posterior interseccié dels estimuls, podent ser aquests
aleatoris o relacionats amb el problema.

3-Connexié estimuls - realitat. Interseccié. En aquesta fase s’estableixen enllagos
entre informacions allunyades que es corresponen. Aix0 implica mantenir atent per
captar aquells estimuls interessants. S'intenta trobar un sistema que ailli de forma
selectiva els estimuls que compten amb més possibilitats de ser Utils.

A B C D

Estimuls
Cerca Connexio .
d’estimuls estimuls realitat
Allunyament Interseccio

&

Abandonament de | problema
la realitat

Figura 3: Fases en el desenvolupament creatiu aplicant técniques de creativitat.

Segons Bono (1991), el flaix intuitiu espontani és un regal, és a dir, si no es produeix
aquest flaix intuitiu, haurem de prosseguir amb els esforgos creatius per intentar que
aparegui. Un d'aquests esforcos passa per la utilitzacié de técniques especifiques
d’ajuda a la creativitat.

En relacio als metodes i técniques creatives hi ha una gran varietat i dispersio de
criteris respecte a la seva classificaci6. Cada autor utilitza la seva propia
nomenclatura. Per Sikora (1979) els metodes no es poden ordenar d’'una manera
Unica, ja que sempre hi haura interferéncies i és inevitable una certa arbitrarietat. El
criteri utilitzat en el seu cas, és el grau de dificultat, establint cinc métodes basics o
nivells. Moles i Cauda (1977) agrupen també en cinc els metodes creatius seguint el
criteri d’enfocament inventiu d'innovacié productiva i tecnic - cientifica. Altres autors
proposen una classificaci6 de sis prenent com a punt de partida els processos
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psicologics fonamentals. Kaufmann (1993) estableix tres grans procediments que
responen a tres eixos cognitius, "l'analisi®, "la intuicié" i "la combinatoria”. Tudor (1977)
es referira a aquesta mateixa classificacié pero els denominara métode de rastreig, de
exterioritzacions espontanies i combinatories. Rodriguez (1989) i Birdek (1996)
aplicaran la mateixa al camp del disseny de productes industrials. Nosaltres, hem
seguit en un primer moment aquesta Ultima classificaci6 a causa de l'orientacié de
'assignatura, perdo matisant-ho. Les técniques combinatories es basen en algun tipus
d’associacio. Les técniques de rastreig es centren en fomentar d’'una manera important
els estimuls verbals i / o visuals. Les exterioritzacions espontanies queden clarament
definides. Independentment d’aquesta primera classificacio, participem de I'opinié de
Sikora, per a qui, com ja hem indicat anteriorment, sempre hi haura interferencies
entre les técniques, per aix0 a aquesta classificacié en tres, hem considerat millor
dividir-la en vuit. Entenem que d’aquesta manera fem més manejable la seva utilitzacié
i les interferéncies queden millor englobades en la seva totalitat. Per tant la
classificacio queda representada tal com s’indica a la (fig. 4).

Combinatoria o Forts estimuls verbals Exterioritzacio
associacio i/o visuals espontania
1. Associacions remotes 4. Joc de paraules 7. Brainstorming
2. Personificacio 5. Divisio del problema 8. El tribunal
3. Llista d’atributs 6. Estimul visual

Figura 4: Classificacio de les técniques de creativitat (Julian et al., 2010)

Implementacio de les técniques

En aquest estudi tractem algunes técniques creatives, orientant cap a una vessant
educativa on la creativitat actui com a element principal del métode didactic. El focus
principal d’estudi es centra en el desenvolupament dels processos i I'avaluacié dels
resultats obtinguts, comparant-los amb la motivacié present dels alumnes. A més dels
meétodes i les técniques, I'estudiant pot contribuir amb la seva actitud a generar una
major predisposicid a la concepcié de noves idees mitjancant un esfor¢c a aprendre a
capturar, ampliar coneixements i tenir formacié en diverses disciplines, en fixar-se
reptes, i en envoltar-se d’estimuls. Aquesta actitud hauria de sortir del propi estudiant
tot i que el docent pot facilitar-ne en part la tasca.

Partim dels tres components que Amabile (1982) defineix respecte a la sustentacio
de la creativitat: pericia, capacitat de pensament creatiu i motivacié. Per
estimular la creativitat es pot assignar a cada persona el propi contingut idoni. El
proposit, la motivacié pel treball és la caracteristica més destacada dels treballadors
creatius. S’ha de tenir una forta motivacié. Més que I'hemisferi dret o I'esquerra
(Wycoff 1994) (Sperry i Gazzaniga, 1969), la voluntat, la planificacié i el proposit
(Elliot, 1986). A cada alumne se li poden oferir treballs que encaixin amb les seves
habilitats i la seva capacitat de pensament creatiu i que fomentin principalment la
motivacié intrinseca a la extrinseca (nota final). En el nostre cas, i donades les
caracteristiques de l'assignatura, hem considerat que treballar sobre projectes que
motivin, aplicant els coneixements apresos fins ara i utilitzant les eines propies
explicades en cada curs.
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El resultat dels productes presentats havia de mostrar un aspecte marcadament
innovador i de possible realitzacid, per tant, la seva posterior fabricacié i distribuci6.
Per tant, per a la seva avaluacié requeriem la presentaci6 de maquetes o models
formals, essent necessaria I'exposici6 del model funcional. Igualment, els
estudiants havien de lliurar la documentacié corresponent a totes les parts
analitzades aixi com els plans téecnics de cada projecte. En el nostre cas, i a
causa de les caracteristiques de I'assignatura, hem considerat millor treballar sobre
projectes (PBL).

Un altre aspecte que hem tingut en compte és la noci6 de producte. Considerem
gue tota creaci6 sempre ha dimplicar un producte (Gruber i Wallace, 1989)
(Gardner, 1993). La creativitat és una forma de pensar el resultat del qual (productes)
han de tenir al mateix temps novetat i valor. Mac Pherson (1964) proposava les
seglents caracteristiques per valorar el nivell de creativitat d'un producte: la
realitzacié d’'un producte exigeix una activitat intel-lectual (energia creativa), utilitat i
novetat, i aquests han estat els nostres criteris de valoracié finals. Com a principis
generals que serveixen de base a la produccié d'idees apliqguem els proposats per
(Young) i (Epstein) 1 - Aprendre a capturar les idees. Resulta més facil en determinats
contextos i en moments concrets del dia. 2 - Ampliar coneixements i tenir formacio en
diverses disciplines. 3 - Fixar-se reptes: imaginar-se en situacions dificils. Quan ens
sentim frustrats o enfadats, la creativitat ressorgeixen conductes que en un altre
moment van ser eficagos. 4 - Envoltar-se d’estimuls: variats i renovats periodicament,
fomenten la creativitat perqué davant nous estimuls, conductes ja provades
competeixen de nou entre si.

Atenent als factors que poden afavorir el que una persona sigui més o menys
creativa, destaquem i plantegem els proposats per Bono (1994), Oech (1987),
Geschke (1996) i Barcel6 (1984): tenir una clara necessitat; tenir una bona
informacié sobre el tema a tractar; ser persistent en I'esfor¢, observar les coses
des d'un altre punt de vista i estar motivat. La motivacié passa per fer la tasca més
amena i la utilitzacié d’aquestes tecniques en les diferents fases del projecte,
creiem que hi contribueixen. Atenent a alguns autors com és el cas de Nora
Rodriguez (1998) proposem quatre aspectes o habits per estimular la creativitat en
els alumnes: fomentar interés i curiositat, crear fites que il-lusionin cada dia, crear
espais per a la reflexio i la relaxacid, integrar habits creatius en la personalitat.
Tots aquests aspectes es comenten a classe intentant que lI'alumne en prengui
consciencia.

Les claus per millorar la creativitat entenem que passen per deixar de banda la logica i
establir les segients pautes a seguir: trobar més d'una resposta correcta als
problemes, no aplicar la logica al pensament ni seguir les normes, no valorar les idees
d'un mateix, perque les idees més delirants es transformen de vegades en grans
triomfs. Evitar 'ambigUitat i no témer assumir riscos, crear noves idees sovint déna
com a resultat un fracas; estar entretingut amb ximpleries constitueix una part basica
de la producci6 de noves idees, deixar els coneixements d’'un a un costat.

Centrant encara més les claus per millorar la creativitat en el camp especific del
disseny, cas de la nostra assignatura, suggerim les propostes de Rodriguez (1989):
intentar ser més perceptius i observadors. Planejar les nostres activitats per a la
resoluci6 de problemes tenint en compte els diferents métodes de desenvolupament
de la inventiva. Cuidar de la predisposicié per ser aquest el factor principal que
inhibeix la nostra inventiva. Prendre part en el major nombre d’experiencies en



UNIVEST
2011

@"’ Girona, Juny de 201 |

disseny de projectes i mostrar-nos sempre oberts a qualsevol suggeriment o
proposici6 que emani d'una font aliena al projecte a solucionar.

Igualment s’analitzen i comenten a classe els bloquejos mentals, que per la seva
naturalesa poden ser de diferents tipologies (Wycoff, Oech): emocionals (por a fer el
ridicul), perceptius (en percebre el mén que ens envolta ho veiem amb una Optica
limitada i reduida) i culturals (les normes socials fan veure i pensar d’una manera
determinada).

Les tecniques utilitzades corresponen al grup de les associacions remotes
(analogies) i [I'exterioritzaci6 espontania (brainstorming). A partir del plec de
condicions, l'alumne havia de dissenyar un producte on el resultat final guardés
una analogia formal respecte a algun element de la natura, ja sigui animal, o
elements 0 cossos geometrics constructius, pel que concernia a la seva aparenca
formal. Era d'obligat compliment el resoldre correctament tots els aspectes
relacionats amb: les funcions del producte, el seu Us, ergonomia i
desenvolupament tecnic.

Després de comptar amb els estudis i analisis previs i abans de passar a la fase de
'esbos de idees, fem una pluja d’'idees, també anomenat " Brainstorming ". Utilitzem
aguest terme per la seva gran acceptacié en el nostre idioma. La seva finalitat
consisteix en la generacié d’'idees en grup, pensant de forma diferent, sense opini6 i
exercint tota la insensatesa de la qual es disposi. Es igual que moltes idees siguin
ridicules, el que compta és que les propostes incitin a altres a formular les seves,
usant humor per trencar les barreres comunicatives. Quan el plantejament del
problema esta esgotat, formulem un altre plantejament, una altra manera de fer la
pregunta. El procés que seguim es el seguent:

1. Plantejament del problema.

En primer lloc hem d’explicar clarament el problema. Per exemple, podem escriure-ho
a la pissarra.

2. Seleccio del grup.

3. Enviament de documentacié prévia a la reunio.

a. Plantejament del problema.

b. Fonaments generals, principis i regles.

c. Exemple de possibles solucions.

Posteriorment hem de repetir les regles basiques.

4. Aclariment préevia de dubtes, per Internet o presencial.

5. Celebraci6 de la reunio.

Si aportem idees prévies, convé llegir-les 'animador en primer lloc.

6. Recerca d'idees.

Tractem de suggerir idees, no d’avaluar altres ja existents, amb I'objectiu d’aconseguir
idees concretes. Si sorgeix una idea complementaria de la que s’esta exposant,
haurem avisar abans de passar a una altra. No importa si hi ha algun silenci, se
suposa que estem pensant. L'animador, ha de demanar que els participants aixequin
la ma abans de parlar i que exposin només una idea cada vegada. Durada aproximada
de trenta minuts.

7. Seleccionem un grup d’avaluacio.

El grup d’avaluacié ha d’estar compost per cinc persones (un nombre senar) per evitar
empats. Poden pertanyer o no al grup generador. Osborn prefereix persones diferents.
8. Seleccio de les millors idees generades.

Les idees poden presentar-se classificades per categories.

9. Presentaci6 de les conclusions.
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A partir de les idees seleccionades, cada grup va anar desenvolupant algunes
d’elles. Posteriorment es va realitzar una seleccio de les considerades millors de
cada grup i es va procedir a la realitzaci6 d'una altra técnica, en aquest cas
'analogia, que actua com a sinonim de semblant. S6n molts els defensors de la
tesi de les associacions remotes: Jung (1923), Rogers (1959), Maltzman (1960),
Neisser (1963) i Guilford (1977). Algun aspecte o part és igual a un altre. Intenta
buscar la semblanca (analogia) amb altres sistemes (animals, plantes, objectes de
la natura, altres productes, etc), com per exemple la bionica. Guarda una certa
semblan¢a amb la Sinectica. El procediment que seguim és el seglent:

1. Definim bé el punt de partida, que és el mateix que dir definim bé el problema.

2. Passem a la fase d’'allunyament. Organitzem a partir del problema plantejat una fase
imaginativa consistent en produir analogies. Ja sigui individual o en grup busquem
analogies recorrent al terreny vegetal, animal, mineral, economic, historic, mecanic,
eléctric, etc. inventariant d’aquesta manera totes les analogies relatives al problema.
Podriem fer també analogies temporals, com es feia en el passat, com es fara en el
futur?

3. Ens centrem ara en la fase de seleccio. Disposem d’'una extensa llista d’analogies
que han estat produides en grup, per associacid, i que han quedat anotades en uns
guadres. Es tracta ara, entre aquests estimuls, triar aquells que seran objecte de la
interseccié o entrecreuament. L'objectiu a assolir és que triem un estimul que intuim
com vinculat amb el problema.

Cada grup va treballar amb diferents analogies. De les propostes presentades se'n
va seleccionar una per grup. A partir de la seleccid realitzada, el pas seglent va
consistir en el desenvolupament final de la proposta. Cada grup va presentar davant
dels companys el seu treball, defensant-lo de les preguntes que posteriorment se’ls
va formular.

L’avaluacié de l'assignatura é€s continuada, i no depen del resultat final (ja que és
virtualment impossible dissenyar al 100% un producte en el termini d’un quadrimestre),
sino de la correccio de les solucions aplicades en cadascuna de les etapes. D’aquesta
manera, encara que una etapa pugui ser considerada deficient, el projecte (académic)
pot continuar.

Els alumnes van mostrar un gran interés a I'’hora de realitzar les técniques creatives i
ens van indicar una major motivacié davant el projecte, considerant-les originals i
divertides. A la figura 5, mostrem una visualitzacio en tres dimensions dels resultats de
dos grups de treball.

2

Figura 5: Classificacio de les tecniques de creativitat (Julian et al., 2010)
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Conclusions

Els métodes didactics intenten trobar els passos a seguir per al millor aprenentatge de
les competencies en els estudiants. Quan les materies estan relacionades més amb la
ra6 que amb el descobriment gradual, els metodes aplicats tradicionalment semblen
donar bons resultats. Generalment el pensament racional funciona bé quan es poden
controlar totes les variables que afecten el fenomen que s’esta considerant, es pot
mesurar, quantificar i definir amb precisid, es disposa d’informacié completa, perd de
vegades ni els problemes estan ben definits, ni coneixen o controlen totes les
variables, ni es poden mesurar, ni es disposa d'una informacid completa. La
introduccio de nous métodes didactics en I'assignatura en aquest cas amb el suport de
tecniques de creativitat, ofereix una ajuda important al procés d’'aprenentatge de
'alumne. Tenint en compte I'experiencia d’altres cursos lectius, durant els quals
s'aplicava el metode classic de sessions lectives teoriques i avaluacié de I'alumne amb
examens, l'aplicacié de I'aprenentatge per projecte (PBL), del treball en grup i la
utilitzacié de técniques de creativitat en el procés ha permés millorar l'interes dels
alumnes per l'assignatura, la creacid de sinergies positives internes i entre grups de
treball, una millora molt notable dels resultats i finalment el progrés de I'actitud. Els
aspectes a millorar tenen relacié amb els grups de treball i el desenvolupament de les
competéencies personals.
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Questions i/o consideracions per al debat

Técniques i métodes que ens podem trobar com a obstacles i/o dificultats mentals
durant el procés creatiu.

La creativitat com una bona eina per innovar en el procés de disseny o re-disseny d’'un
producte.

Davant de dificultats per trobar solucions a un problema, utilitat d’eines com la
creativitat i el PBL?

Us del PBL i la creativitat per millorar i incrementar interes de l'estudiant en el
coneixement d’una materia.



