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dividindo os quadros e criando didlogos em forma de
tira. Depois que estavam bem familiarizados, os proé-
prios alunos criavam seus préprios roteiros. O projeto
teve grande influéncia na alfabetizagdo da turma, no fi-
nal virou um almanaque e as tiras mais votadas foram
publicadas no jornal da escola.

Os alunos da 7* série, da Escola basica Pedro Américo
de Agrolandia, elaboraram uma histéria em quadrinhos,
para tratar do tema “formagao e transformacgéo do espa-
¢o geogrédfico”. Para isso primeiramente foi estudado o
espago natural, para que os alunos tivessem nogdo de
quanto tempo a natureza levou para moldar as paisa-
gens e em quanto tempo o homem leva para transformé-
las. Foi estudado também e depredacdo da natureza,
que coloca espécies em extingdo e deixa em perigo e
desequilibrio o planeta.

Dindmica com desenho em quadrinhos

A dindmica desenvolvida aqui propde que ela seja apli-
cada, numa fase inicial, para que o aluno comece a se
adaptar aos poucos com o desenho em quadrinho. Ten-
do nogdo sobre as formas que compdem a estrutura do
desenho em quadrinho. O funcionamento da dindmica
se dd, pelo recorte e colagem dos elementos, em um
painel onde o préprio aluno monta a sua histéria em
quadrinhos, abordando o meio ambiente como apren-
deu na aula.

Consideracdes finais

A crianga é a promessa de um mundo melhor e cabe aos
pais, educadores, escolas enfim, aos seus responséveis,
o desafio de orientd-la para que seu crescimento inte-
lectual forme no futuro um adulto que seja consciente
sobre o meio ambiente através da educagdo ambiental.
Cabe aos governantes, entre outros, zelar pela preser-
vacdo ambiental e sua manutengdo. Embora que a edu-
cagdo ambiental também seja a obrigagdo do poder pu-
blico, é necessdrio a conscientizagdo e a contribuigdo
da coletividade. E de fundamental importancia que a
consciéncia ambiental, comece a ser trabalhada desde

a infancia, pois é nesta fase que sua personalidade se
define e o seu processo de desenvolvimento estd mais
aberto a influencia da agdo educativa, tornando as crian-
cas de hoje, futuros cidadaos responsdveis.

A histéria em quadrinhos, por ser um recurso que ca-
tiva a crianga, também influencia de maneira positiva
na aprendizagem e conseqiientemente na educagido
ambiental, se for bem criada e aplicada de forma ade-
quada. Nesse artigo foram apresentados os aspectos da
relagdo do desenho em quadrinho na educagéo infan-
til, abordando também exemplos praticos e finalmente
desenvolve uma proposta de dindmica, cujo objetivo
principal é a familiarizagdo do aluno com a montagem
da estrutura de uma histéria em quadrinho, tendo como
temdtica o meio ambiente.
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Creatividad

Jaime Guzman Cervantes

En este momento que vivimos, el estudio del cerebro
humano capt6 la fascinacién de la comunidad cientifica
como nunca antes en la historia. Este 6rgano extraordi-
nario hecho de tejido y fibra, movido por un laberintico
cosmos interno de sucesos quimicos e impulsos eléctri-
cos, que pareciera tener la insélita tarea en su vida como
es la de estudiarse a sf mismo.

Los descubrimientos alcanzados han sido tan sorpren-
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dentes como amplios, al extremo de calificarse nuestro
momento de la historia como la era del cerebro.

Nos criamos con ‘la creacién’ como un concepto inex-
plicable e inalcanzable de dominio casi exclusivamente
eclesidstico como cuando alguien se referia al principio
de disefio y construccién del Universo. Este era el redu-
cido dmbito de ‘creacién’ y de su inmediata consecuen-
cia la ‘creatividad’ que nadie mencionaba.

Con el transcurrir del tiempo, el concepto de creacion
descendié a un plano mds modesto circunscribiéndose
por centurias a la drbita de la inventiva. Se asoci6 a los
que generaban cosas de la nada: el escritor era creativo
porque cred un personaje para su novela, el inventor era
creativo cuando producia desde un adminiculo hasta
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una mdaquina y el mago era el gran creador que sacaba

cosas de la nada... Y efectivamente se fue formando un

mito alrededor de creatividad al punto que el término

‘magia’ fue su sinénimo. Naturalmente el que incursio-

naba en el mundo de ‘la creatividad’ era un ser un tanto

extrafio, dotado de un envidiable don casi divino sino
esotérico.

Pero la creatividad ha sido segunda naturaleza en el

hombre desde sus remotos origenes.

Después del nefasto como largo periodo histérico cono-

cido como ‘Oscurantismo’ donde el bombillo de la crea-

cién y por ende el de la creatividad se apagaron al extre-
mo de producirse un minimo absoluto de creaciones.

Tuvo que llegar el Renacimiento para que surgiera un

fenémeno tnico:

La simultdnea ‘aparicién’ de figuras como Masaccio,

Giotto, Rafael, Bruneleschi, Miguel Angel y desde luego

Da Vinci entre muchos otros, verdaderos genios que in-

cursionan en todas las artes en las que no era excepcién

el que dominaba varias de ellas. Entre estos se destacé

Leonardo Da Vinci, quien en su legado nos dejé siete

principios o fundamentos bésicos para fomentar y esti-

mular la creatividad en el hombre:

e Curiosidad: El impulso primitivo del humano desde
que nace, aquella natural e infatigable necesidad de co-
nocer el mundo y su funcionamiento. Impulso formida-
ble que el hogar y la escuela se encargan de atrofiar.

eDemostracién: La introspeccién y autoevaluacién in-
terna.

¢ Sensacion: El intenso ejercicio de los sentidos.

eEsfumado: La aceptacién de lo desconocido, lo ambi-
guo e incierto.

e Arte/Ciencia: El conocimiento de los hemisferios cere-
brales y el obrar consecuentemente.

¢ Corporalidad: Consiste en la evaluacién estética de la
belleza fisica y el movimiento.

*Conexién: La interrelacién de todas las dreas del saber.
Donde prima el razonamiento que cuando acaba la
ciencia el arte continta.

En el Renacimiento aparecen mirfadas de descubri-
mientos que cambian la forma de ver la vida, entre otros
el reloj mecdnico, la imprenta —1456—, el espiritu de
empresa, el cainén de largo alcance, la brijula, el papel
y los pinceles, la perspectiva, el ingreso del color azul
en los cielos, el capitalismo se expande y la Peste Negra
que asolé a Europa y que entre otras consecuencias aca-
bo debilitando los mitos de la Iglesia con su consiguien-
te cambio de valores y actitudes.
De un mundo seguro donde no sucedia nada, en un cor-
to plazo de historia se construye un mundo inseguro en
el que cualquier cosa inimaginable puede suceder.
Uno de los hitos que influyé en el desarrollo de la crea-
tividad fue el famoso “Manifiesto Surrealista” de André
Breton que publica en 1924 y que en esencia proponia
que las nuevas circunstancias, que dominaban el perio-
do post primera guerra mundial, necesitaban un arte
diferente y nuevo que penetrara y cuestionara lo pro-
fundo del fenémeno de la creacién en el pensamiento
humano.

El inconsciente se impone en el arte y en la forma de

hacer y apreciar el arte. Las ejecutorias de las artes cam-

bian cuando el Surrealismo resalta los fenémenos del
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subconsciente y enaltece el mundo de los suefios. Es tal
el impacto de este movimiento que afecta y transforma
todas las formas de expresion:

El cine, la fotografia, la literatura, la pintura, la poesia y
el teatro que son objeto de revaluacion.

Todo lo que atente contra la normalidad como lo ilégi-
co, la incongruencia y lo absurdo es sencillamente un
acto de genialidad. El arte del demente, del aborigen,
del nifio adquiere importancia como méxima expresion
del colectivo.

Desde hace unos afios ha cobrado progresivo auge el
término —creatividad— que a pesar de ser para el comin
de los humanos un concepto de dificil definicién y por
ende comprensién, adquirié inusitada difusién y popu-
laridad al punto que su utilizacién seméntica ya es de
una frecuencia a menudo inconducente.

Podria pensarse que la exclusividad del término la os-
tentaban algunos chefs, las artes del disefio como el in-
dustrial, el arquitecténico, el gréfico, la publicidad. En
pocos afios ya ninguna actividad puede estar exenta y
exigir exclusividad de la expresién ‘creatividad’, pues
la palabra ha sido protagonista involuntaria de una in-
usitada democratizacién que la flexibiliz6 en extremo
para regar su uso en toda drea del quehacer humano.
Hoy los economistas, los médicos, los comerciantes, los
transportadores, la utilizan y desde luego las dreas del
disefio y el arte ademds de los banqueros, las amas de
casa, los programadores, todo el mundo, hasta los presi-
dentes de naciones y empresas que recurren al término
cuando ya no saben qué hacer con sus economias y re-
curren a la conocida recomendacién que hay que adop-
tar soluciones creativas. Calmando asi con la mégica
palabra a sus expectantes audiencias que solo quieren
oir ingeniosas soluciones. Solo queda claro hay que ser
muy creativos. A diario ofmos que hay ser mucho més
creativos con todo lo que hacemos.

Parece que ademads de la era del cerebro hemos ya entra-
do en la era de la creatividad.

Para estudiar la creatividad con algin orden cientifico
habia que ubicarla en algin nicho cientifico y se la col-
garon a la sicologfa, hoy dia es una de sus ramas.

;Pero qué es creatividad?

Hoy dia definiciones hay muchas, algunas de ellas no
exentas de creatividad.

Desde “creatividad es el arte de inventar problemas”,
“inventar problemas es solucionar problemas” pasando
por “el arte de jugar con los problemas” y siguiendo con
una larga “creatividad es la habilidad desarrollar otros
tipos de pensamiento diferentes del pensamiento prac-
tico, tradicional o comun”.

Pero realmente no hay una definicién contundente, tal
vez por la misma esencia del concepto.

En la actualidad se hacen enormes esfuerzos cientificos
por descubrir cémo funciona la creatividad en el cere-
bro como consecuencia légica del progresivo conoci-
miento del mismo.

;Qué es y cudl es proceso para que ideas nuevas surjan?
Aunque sabemos que una idea nueva hoy dia es el sim-
ple reciclaje de los componentes de otras obsoletas.
Mucho, aunque no suficiente, se ha venido conocien-
do de la fascinante mecdnica del cerebro. Comencemos
primero por conocer los rudimentos elementales de los
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hemisferios cerebrales para pasar después al proceso

creativo.

En 1981, el médico Roger Sperry defini6 asi las caracte-

risticas de los hemisferios cerebrales:

*El hemisferio izquierdo es verbal, secuencial, l6gico,
lineal, racional, analitico y selectivo. Es el pensamiento
préctico.

¢ E] hemisferio derecho es no verbal, no lineal pues pien-
sa simultdneo, imaginativo, intuitivo y es asociativo.

El proceso creativo tiene dos etapas:
Divergente: Aquf se pospone el juicio. Fluyen gran can-
tidad de ideas, no hay seleccién o eliminacién de las
mismas. Todo se acepta pues no hay censura, es aqui
donde se mira méds alld de lo convencional. El caos es
norma. La identificacién de problemas es opuesta a la
via por la que se toman las soluciones basadas en la ruti-
na inercial. Los impulsos creativos se asocian al funcio-
namiento del hemisferio derecho donde en el momento
creativo hay inusitada actividad.

Convergente: Se utiliza el pensamiento practico, aqui

hay censura, las decisiones son lineales, hay seleccién

de las mejores ideas para su ejecucién. Esta etapa se aso-
cia a los procesos del hemisferio cerebral izquierdo.

Mis especificamente los procesos creativos tienen cua-

tro etapas llamadas coloquialmente:

Tensién, Frustracién, Alegria y Concentracién depen-

diendo de los estados animicos que generan.

Académicamente se conocen también como:

e Preparacién: Busqueda, consiste en discernir la infor-
macién acumulada. En esta etapa la mente vaga reco-
rriendo las dreas de investigacion.

eIncubacién: La informacién pasa por un proceso de
elaboracién y organizacién interna.

eJluminacién: Se vislumbra la solucién del problema.

e Verificacion: Es la evaluacion y seleccidn critica de las
soluciones obtenidas para su aplicacién.

Es necesario aclarar que en la etapa de Incubacién es
comun la ocurrencia del fenémeno llamado ‘bloqueo’,
terror de los nedfitos y herramienta 1til de los experi-
mentados, quienes incluso buscan conscientemente esa
etapa de esterilidad y que es una paradoja pues los blo-
queos son indispensables en los procesos creativos.
El bloqueo es producto de la renuncia al lado ‘inteligen-
te’ o izquierdo del cerebro. En este periodo el cerebro
sencillamente piensa con ‘otros lados’ llamados tam-
bién ‘lados oscuros del cerebro’, la terminologia lacéni-
ca se debe al desconocimiento actual de la mecénica de
la creatividad. No obstante es prioridad y fascinacién de
expertos y cientificos. Se sabe que hay incremento de
actividad en el hemisferio derecho, pero poco maés.
Coloquialmente podriamos decir que después de unos
instantes de reconocimiento y valoracién de especiali-
zaciones mutuas, el lado izquierdo del cerebro se pliega
desconectdndose de las elucubraciones de su compaie-
ro de la derecha. Una vez libre del rigor de su contra-
parte, el hemisferio derecho se pone a trabajar sin que
su duefo se entere produciéndole ideas nuevas, todo
para que sea ‘creativo’. Esta es la razén por la cual los
veteranos buscan los bloqueos.

Jung alguna vez se refirié a la “infinita riqueza del In-

consciente”. Es ya sabido que el inconsciente es mads

productivo que el consciente.
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Desde la década de los cincuenta varios sicélogos, in-
vestigadores y cientificos como Guilford se han dado a
la tarea de disefar técnicas para maximizar el ejercicio
de la creatividad aplicada.
Pareciera que todas son variaciones de una de las més
utilizadas: el brainstorming o ‘lluvia de ideas’.
La lluvia de ideas pretende generar una tormenta de
ideas al interior de una sesién en la que participa un
reducido grupo de personas, quienes son azuzados sin
piedad por unos voluntarios llamados estimuladores,
cuya funcién es anotar las ideas generadas en el grupo
por los participantes.
Puesto un tema, los creativos comienzan a decir rdpida-
mente toda y cualquier idea que se les ocurra o asocien
al tema dado. Hay dos requisitos para que el ejercicio
tenga éxito: no aplicar ningin tipo de censura pues todo
vale en el juego; y segundo, estd permitido montarse en
las ideas de los demds porque las ideas de los demaés
son origen de nuevas ideas. Al finalizar la sesién se
seleccionan las mejores ideas. El ejercicio debe ser de
moderada duracién.
Existe también el ‘brainstorming inverso’, basado en la
premisa que el humano reconoce mejor los factores ne-
gativos que los positivos, por lo que se hace un listado
de problemas negativos con el fin de aumentar la dimen-
sién del problema. Una vez concluido el ejercicio se le
da vuelta al sentido para obtener opciones positivas.

Técnica muy utilizada en dreas de disefio, en especial

en el disefio industrial.

Otras técnicas comunes de creatividad:

*Mapas mentales. Conecta los dos hemisferios cerebra-
les. Es la exploracién de problemas y generacién de
ideas siguiendo un esquema radial.

e E] arte de preguntar. Tipos de preguntas disefiadas para
concluir en ideas nuevas.

eRelaciones forzadas. Combinacién de lo conocido con
lo desconocido.

e Scamper. Basado en un acrénimo. Que consiste en la
elaboracién de listas de preguntas que generan ideas.
eListado de atributos. Resaltar caracteristicas positivas

o negativas para el desarrollo de ideas novedosas.

¢ Analogias. Aproximacién a un problema en forma in-
directa.

*Bidnica. Creacién con base en el anélisis de las carac-
teristicas de animales o plantas.

eCrear en suefios. Reconocer y aprovechar los trabajos
creativos del inconsciente mientras se duerme.

e Método Delfos. Anticipacién de tendencias.

* Andlisis morfoldgico. Descomponer en esencias.

e Visualizacién. Predominio de la no verbalidad.

e Mitodologia. Es la dramatizacién de atributos.

eIdeart. Crear con estimulos visuales.

eTriz. El empleo de tecnologia para obtener nuevas
ideas.

e Cre-in. Creer para Crear.

e Seis sombreros. Resolucién o andlisis bajo diferentes
puntos de vista.

Existe prolija variedad de recomendaciones para au-

mentar la calidad y contenido de nuestra creatividad:

*No pensar en forma inercial. El cerebro tiene la ten-
dencia innata de pensar con una minuscula parte, ha-
ciendo siempre lo mismo. Se abstiene de pensar que
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siempre habrd una forma distinta de hacer lo mismo.
Al respecto hay una serie de principios que vienen al
caso: el llamado de ‘discontinuidad’, que consiste en
la imposibilidad de ver diferente; el de ‘insanidad’,
que es esperar resultados distintos haciendo siempre
lo mismo; ‘el hdbito de romper hébitos’.

e Vivir en abundancia de ideas. No contentarse con lo
que se expresa en una sola idea. Aqui vale la pena des-
tacar dos conceptos: ‘fluidez’ es la capacidad consciente
de suspender temporalmente el juicio para abundar en
diversidad de ideas; y ‘flexibilidad’ es la capacidad de
cambiar de categoria o temética.

Hay que notar que puede haber ideas fluidas pero no
necesariamente flexibles.

eEliminar supuestos y reglas. Las reglas son variables,
se cuestiona si se modifican o se rompen segtn las
circunstancias.

¢El diseflo de combinaciones inusuales. Ejercitar el pen-
samiento analégico. El sic6logo Daniel Goleman unié
los conceptos de Inteligencia y Emocién, descubriendo
asf la inteligencia ‘Emocional’ que es fundamental para
el individuo que quiera integrarse en armonia a un
grupo social de mds de dos.

e Redefinir problemas. Es el arte de jugar con los proble-
mas. Es bien conocido que cuando los problemas son
grandes inhabilitan la solucién, pero su redefinicién
ayuda sustancialmente. El dicho “a buenos problemas
grandes soluciones” es una constante en las disciplinas
del disefio.

*Descubrir motivaciones. La motivacion le es intrinse-
ca a la persona creativa. Entre otros el consejo de Paul
Torrance viene al caso: acepte enamorarse de lo que
hace; conozca-comprenda-practique-desarrolle-utilice-
disfrute-explote...; libérese de las expectativas de los
demads, juegue su propio juego.

¢ Concéntrese en los procesos mds que en los productos.
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Picasso dijo: Si sabes exactamente lo que vas a hacer,
jde qué te sirve hacerlo?
Pero también existen técnicas efectivas para impedir
que la creatividad nos acose.
Entre la variedad de esfuerzos creativos a los que se
puede recurrir para no ser creativos los mds letales y
efectivos son:
¢ E] hébito de buscar solo una y tinica repuesta correcta.
¢ Aplicar la l6gica antes de tiempo. La solucién con pri-
sa.
¢El seguimiento estricto de reglas.
*El exceso en ser précticos.
eEvitar la ambigiiedad y lo desconocido.
e Creer en el principio que errar es incorrecto.
¢ Creer que jugar con el problema es inttil.
ePensar que hay asuntos fuera del campo de nuestro
conocimiento.
Y finalmente: recuerde siempre el concepto de ‘flujo’
como el estado animico en que nada importa, solo el
gozo de hacer lo que a uno le gusta.
Y desde luego no olvide que la persona creativa muy
probablemente sigue el principio de la médxima felici-
dad: trabajar en lo que mds le gusta y encima recibir
remuneracion.
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Evolucao da modelagem no design do
vestuario: do simples “ritual ancestral”
as técnicas informatizadas

Vera Lucia Lins Soares

Histéria

O fator que mais influenciou a “invenc¢do” das roupas
foi a necessidade de protegdo do corpo pelos nossos
ancestrais. A partir do uso das peles, simplesmente
jogadas sobre o corpo, surge também a necessidade de
tornd-las maledveis para que tivessem melhor assenta-
mento e conforto.

As primeiras manifestagoes de modelagem do vestudrio
surgem a partir do momento que o homem descobriu a
técnica do curtimento das peles e da agulha de ossos,
ainda no periodo Paleolitico.

Laver (1996:10) afirma que essas descobertas permiti-
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ram que as peles fossem cortadas e moldadas no corpo,
tornando possivel costurd-las. Alguns autores, denomi-
nam este tipo de vestimenta de Fourrure (que em fran-
cés significa peles).

Com a descoberta da fiagdo e do tear (Circe e Penélope),
no periodo Neolitico, fica estabelecida a manufatura de
tecidos: 1a, cAnhamo, algodédo e linho, dando inicio ao
que se pode, significativamente, chamar de vestimenta.
Os tecidos, em forma de retdngulos, passaram a ser mo-
delados em volta da cintura, formando um sarongue (for-
ma primitiva da saia). Outro retdngulo (ou quadrado) era
moldado sobre os ombros e presos por Fibulae (broche).
Esta técnica primitiva de modelagem tridimensional em
forma de “drapeamentos” de tecidos sobre o corpo, com
o auxilio de “fibulae”, corddes, faixas e cintos, foi a mar-
ca do vestudrio das antigas civiliza¢des oriental e clédssi-
ca , principalmente dos egipcios, gregos e romanos.

Por volta de 600 A.C. surge a tesoura, para dar inicio
a técnica do corte no Oriente, com as modelagens em
forma de tdnicas. Rigueral (2002) afirma “que é nesse
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