MODELO SINÉCTICO

INTRODUCCIÓN

La palabra sinéctica: es el neologismo de raíz griega, que significa la unión de elementos distintos y aparentemente irrelevantes. Comenzó a formar parte del vocabulario de los especialistas en creatividad, cuando su autor publicó el libro Synectics. La estrategia sinéctica es un método creado por el psicólogo e inventor William JJ Gordon en 1961 para la solución de problemas.

El término sinexis proviene de la palabra griega sinectikos que significa “dar a luz un conjunto” o traer cosas diferentes en una conexión unificada. La esencia de la sinexis, es que todas las cosas pueden unirse de algún modo, sea de una manera física, psicológica o simbólica, a pesar de su aparente diferencia.

CONCEPTO


Se trata de un modelo muy útil para desarrollar la creatividad, especialmente en la búsqueda de soluciones a los problemas  preferiblemente en sentido amplio). Se basa en metáforas y analogías, con el fin de ver el problema desde un ángulo diferente, que ofrezca un punto de vista original y que permita encontrar soluciones novedosas.
ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS


El pensamiento sinéctico es el proceso mediante el cual  se pueden crear conexiones que unen elementos aparentemente desconectados y para generar estas conexiones se establecieron 2 principios o estrategias que constituyen las bases de la sinéctica:

· Convertir lo familiar en extraño: este principio se enfoca en la función básica de la mente de intentar acomodar los problemas nuevos a esquemas ya conocidos, lo que permite verlo desde otro ángulo y poder descubrir nuevos enfoques.

· Convertir lo extraño en familiar: no es fácil la práctica de ver algo familiar como desconocido, pero esta técnica se basa en generar el ejercicio de ver las cosas desde otro punto de vista, ya sea desde ponernos en el lugar de otra persona e intentar pensar como ellos o encontrarle una nueva función a un objeto para aportar una nueva perspectiva al problema. Ello hace que podamos “aterrizar en la realidad y aplicar las ideas sugeridas a la solución del problema real.
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Para llevar a cabo estos procesos utiliza distintas analogías. Las más aplicables para nosotros son:

· Analogía directa: comparación de 2 objetos o conceptos  para  tratar de explicar, a partir de uno de ellos, el otro. Ej: comparar el cuerpo humano con una máquina  para comprender su funcionamiento (en este caso el problema sería el funcionamiento del cuerpo humano).

· Analogía personal: visualizarse  o sentirse como problema de estudio para: desarrollar la empatía o ver la situación desde otro ángulo, en este caso, “desde dentro”. ¿Cómo me sentiría si yo fuera…?

· Analogía simbólica: Utiliza imágenes objetivas e impersonales para describir y analizar el problema. Ej: La imagen de un tornillo entrando en la madera sirvió para diseñar las máquinas tuneladoras.
Mediante el uso de analogías, se logra una sinergia que produce grandes resultados, gracias a la suma de las partes. También se recomienda el trabajo en equipo, ya que estimulará la generación de ideas interrelacionadas, así como será más fácil llegar a conclusiones factibles para la solución del problema.

ALGUNOS EJEMPLOS PARA APLICAR EN EL AULA

Cuando se trata de enseñar creatividad, tanto el educador, el alumno, el ambiente, los recursos o los métodos han de ser creativos. Vamos a ver algunos ejemplos donde utilizamos la creatividad:

PARA PRODUCIR OBJETOS ORIGINALES:
El/la docente prepara fotos, dibujos, cartas… de distintos objetos  las coloca, boca abajo, sobre la mesa. El alumnado en pequeños grupos o en parejas toma 2 fotos al azar y observándolas debe pensar en un objeto que tenga características de ambos. Supongamos que sale un zapato y un vaso: podríamos diseñar vasos con forma de tacón o un soporte en forma de zapato a los vasos…

 Este proceso viene a reproducir el que realizan los diseñadores en sus creaciones como por ejemplo el Smartphone = teléfono móvil + ordenador. 

 PARA  INVENTAR HISTORIAS: 

Como en el caso anterior pero se eligen 2 palabras al azar y con ellas se puede escribir un cuento, de forma que estas dos palabras se relacionen.
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UTILIZAR LA ANALOGÍA Y LA VISUALIZACIÓN PARA CREAR EMPATÍA:

Queremos que el alumnado tome conciencia del deterioro del medio ambiente provocado por la contaminación, para ello se van a imaginar que son un Pez (Analogía personal). Se va narrando la  historia de un pez que nada en un río contaminado y las dificultades  que pasa. El alumnado llevará a cabo la visualización de  lo que se está narrando y una vez acabada la narración debe explicar como se ha sentido, cuál ha sido su peor momento.. Por último desde su experiencia personal debe proponer medidas para evitar que esto suceda.
UTILIZAR ANALOGÍAS PARA SOLUCIONAR PROBLEMAS:

Nos planteamos cómo se podría resolver el problema de los atascos de tráfico a la entrada de las grandes ciudades. Proponemos una analogía: ¿Y si en vez de calles, fuera un río? ,¿Qué hace un río cuando aumenta el caudal?.R: Sube el nivel del agua  y para ello se hacen presas y se va dosificando el flujo del caudal. De ahí se copia la idea para resolver el problema del tráfico: haciendo  varios niveles de vías en el mismo espacio, hacer grandes aparcamientos antes de entrar a la ciudad y que se tome el transporte público…
CVG
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