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CREATIVIDAD y PROGRAMACION

Tomas Rojas Arias

RESUMEN

En este trabajo se analiza la importancia de rescatar el desarrollo de la creatividad en los
educandos, asi como el caracter creativo y expresivo de la programacién de computadores y
se propone cémo, mediante programacion creativa, los profesores de Bellas Artes y
Audiovisuales podrian aprovechar el potencial del computador para la busqueda directa de
ambos objetivos.

INTRODUCCION

El sistema educativo formal se ha inclinado por el uso de programas comerciales que
facilitan la optimizacion de procesos productivos, abandonando la bdsqueda de caminos
gue mejoren o transformen el nivel cualitativo de la educacion.

No le conviene a un pais formar solamente usuarios de programas para buscar eficiencia en
procesos tradicionales. Este es un camino hacia la dependencia y el estancamiento.
Creatividad y programacion son dos necesidades que debe atender el sistema educativo
formal, en cualquier nivel. Creatividad, para liberar el potencial humano de sus educandos
y programacion, para permitir al pais mas oportunidades de liderazgo en una sociedad
informatizada.

Programar en un ambiente de aprendizaje heuristico, como medio para permitir la
expresion y el desarrollo de la creatividad, es una estrategia agradable, pedagogica,
formativa y efectiva para alcanzar ambos objetivos.

LOS COMPUTADORES Y LA EDUCACION
La cantidad y calidad de aplicaciones y descubrimientos que surgen dia a dia con el uso del

computador, en cada una de las ramas de la ciencia y de la tecnologia, estan siguiendo dos
grandes directrices:

1. Optimizar procesos de reconocida aceptacion en cada &area del conocimiento:
Cambios cuantitativos-tradicionales
2. Descubrir nuevos conocimientos o proponer cambios substanciales de enfoque en la

solucion de los problemas de cada area: Cambios cualitativos-innovadores.

El computador se ha constituido en una herramienta de trabajo propia de "la tercera ola"
de desarrollo de la humanidad y ha sido incorporado en los sistemas financiero, comercial y
productivo del pais, generando una presion social sobre el sistema educativo formal, que se
ha visto forzado a recibirlo en todos sus niveles de trabajo, aun sin estar preparados, los
profesores, para darle un buen uso educativo.

La falta de un analisis critico del potencial educativo de esta tecnologia esta llevando al
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sistema educativo a seguir unicamente la linea cuantitativa, utilizando productivamente
programas existentes, abandonando la busqueda de caminos que mejoren el nivel
cualitativo de la educacién, con graves implicaciones culto

ralles y econdmicas para el pais.

En una sociedad informatizada como en la que estaremos viviendo al iniciarse el siglo XXI,
el pais tendra méas oportunidades de liderazgo si el sistema educativo prepara desde ahora a
sus alumnos para que programen el computador, implementando los trabajos creativos que
ellos mismos disefien, en lugar de fomentar desde el bachillerato su dependencia del uso de
soluciones tecnoldgicas faciles, que otros disefian y desarrollan.

Usos pedagogicos del computador

En el nivel de Educacién Secundaria existen serias dudas sobre el uso pedagdgico que se
debe dar al computador: ¢programar o usar programas disponibles?, ;porqué y para qué?

En los inicios de la década de los ochenta la aproximacion educativa al computador fue
ensefiar a programar. Pero programar como un fin en si mismo o como un medio para
optimizar procesos tradicionales. La programacion era ensefiada, predominantemente, para
buscar la productividad, para realizar en una forma mas eficiente las labores que ya se
hacian sin el computador.

Aparecieron entonces programas comerciales -hojas electronicas, manejadores de bases de
datos, paquetes estadisticos, solucionadores de ecuaciones- que permitian obtener los
mismos resultados mas facilmente, mas eficientemente. Ya no se justificaba aprender a
programar para buscar mayor productividad. Con esto, al final de la década cambiaron los
medios, pero no el fin.

Dado que los alumnos del nivel de Educacion Secundaria se hallan en una etapa critica de
formacion, el sistema educativo deberia buscar prioritariamente el desarrollo de su
creatividad, en lugar de centrar su esfuerzo en prepararlos para lograr la eficiencia en
procesos de productividad tradicionales y repetitivos.

Dentro de esta Optica, tanto la programacion de computadores como el uso de programas
comerciales requieren un uso educativo que supere la dimension de mera productividad y
apoyen el desarrollo de la creatividad en sus distintas manifestaciones. Se trata de reforzar
la dimension expresiva del ser humano, valiendose para ello de las herramientas de
productividad y, por qué no, de los lenguajes mismos de computacion.

Los lenguajes de programacion y lo mismos programas comerciales, ademas de su uso para
la productividad, pueden aprovecharse con fines mas formativos, por ejemplo:

. Los profesores de Espariol y Literatura pueden utilizar un procesador de texto como
herramienta para mejorar la calidad de la redaccion de las ideas de sus alumnos,
haciéndolos conscientes del proceso y estrategias que se emplean para expresarlas con
mayor exactitud y fluidez [1].

. Los profesores de Ciencias Sociales podrian despertar, en los bachilleres, el gusto
por investigar problemas sociales, disefiando encuestas, aplicandolas y procesando la
informacidn mediante bases de datos, hojas electronicas y paquetes estadisticos y criticando
luego esta metodologia. [2].

. Los profesores de Ciencias Pico-pedagogicas podrian encauzar apropiadamente la
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formacion de las estructuras mentales matematicas, en el nifio, a través del uso heuristico
del lenguaje LOGO, segun la propuesta de Seymour Papert. [3].

. Los profesores de Ciencias Naturales pueden desarrollar simulaciones dindmicas de
procesos fisicos utilizando, entre otras cosas, la hoja electronica o lenguajes de
programacion [4].

. Los profesores de Bellas Artes y Audiovisuales podrian aprovechar el potencial del
computador para propiciar el desarrollo de la creatividad, propia y de sus educandos,
usando la programacion como herramienta de trabajo. Esta propuesta la ilustro en el
siguiente numeral.

Esta tesis critica al sistema educativo por seguir unicamente la directriz cuantitativa para
obtener y mostrar resultados inmediatos, descuidando la directriz cualitativa que prepara a
los alumnos, y al pais, para un futuro mas creativo, mas promisorio.

Lo ideal, entonces, es recorrer los dos caminos simultaneamente; esto podra lograrse en la
medida en que los educadores de las diferentes areas del conocimiento se preparen para
explorar, en sus propios campos, el potencial educativo de esta tecnologia.

UNA PROPUESTA PARA PROPICIAR EL DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD A TRAVES DE LAPROGRAMACION

La formacion de los educadores para el aprovechamiento del potencial educativo del
computador es un proceso continuo y permanente, que involucra la construccion y
reconstruccion de conocimientos, el nacimiento y adecuacion de nuevas actitudes y el
restablecimiento de nuevos valores educativos, personales y profesionales. Sin esta
formacion, el uso del computador se orientard a adaptar las nuevas tecnologias a los
métodos tradicionales de ensefianza algoritmica.

El uso creativo de los computadores en la educacion no es tanto un problema tecnoldgico o
econdmico sino fundamentalmente el cambio a una nueva mentalidad educativa que busque
liberar el potencial humano del propio docente y de sus educandos.

Se requiere, entonces, que los educadores sean formados a través de ambientes de
aprendizaje heuristico que les permitan conocer, comprender, practicar, apropiar y difundir
estrategias heuristicas que enriquecen la educacion, entre otras las que propone Dwyer [5]:
esperar lo inesperado, alumbrar con luz indirecta, aprender del error, crear ambientes de
aprendizaje heuristico, liberar el potencial humano.

Creatividad e informatica educativa

En la Universidad Tecnologica de Pereira el curso Informética Educativa, de 4 horas
semanales, el cual se ofrece a los alumnos de las licenciaturas en Audiovisuales y en Artes
Plasticas, pretende que los participantes logren estos objetivos:

1. Comprender la légica de funcionamiento de un microcomputador -hardware y mi
mejo de la informacion-, para que ingrese libremente a la sala de microcomputadores y mi
meje el equipo con seguridad y confianza, sin depender de un tercero.

2. Hacer explicitas reconocidas estrategias para la solucion de problemas algoritmicos
y heuristicos [5], con base en las teorias sobre el desarrollo del pensamiento y sobre el raso

Creatividad y programacion



Revista Informatica Educativa Vol 4, No, 1, 1991
UNIANDES - LIDIE pp. - 3

amiento formal y no formal [7], para que las utilice conscientemente al elaborar sus

trabajos.

3. Comprender los principios basicos de la programacion estructurada:

. Una estrategia: Divide y venceras.

. Una metodologia: EI método top-Down.

. Una técnica: Programacion modular

. Una mecéanica: Las tres estructuras basicas de programacion, secuenciales, de
decision y de repeticion, ademas de una sintaxis propia del lenguaje utilizado.

4. Permitir el desarrollo de la creatividad a través del disefio grafico, implementando

sus propios trabajos en programas estructurados, en un ambiente de aprendizaje heuristico.

Programar, como medio para desarrollar la propia creatividad, se vuelve agradable y
efectivo si se parte de conceptos y de tareas faciles de realizar, asi como si se aprende de
maestros en arte grafica, como Omar Rayo

El andlisis de elementos graficos de la vida cotidiana (v. gr., logotipos, implementos
caseros, comerciales e industriales) abre un mundo de trabajos posibles.

Alternativamente, valiéndose de elementos basicos como los del Tangram o de otras
estructuras disefiadas por iniciativa propia, el alumno puede construir figuras y
representarlas en forma convencional o creativa.

Al llegar a éste nivel se esta preparado para explorar, con menos aprehension y con mas
Interés, un mundo que depara sorpresas agradables: el de las matematicas.

Creatividad y programacion son dos necesidades que debe atender el sistema educativo
formal, en cualquier nivel. Creatividad: para liberar el potencial humano de sus educandos
y programacion: para permitir al pais mas oportunidades de liderazgo en una sociedad
informatizada.

Programar en un ambiente de aprendizaje heuristico, como medio para permitir la
expresion y el desarrollo de la creatividad, es una estrategia agradable, pedagogica,
formativa y efectiva para alcanzar ambos objetivos.
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