
 

 

1. Creatividad y pensamiento 
 
Presentación 
 
Para solucionar conflictos laborales es necesario contar con herramientas que 
ayuden a pensar de manera diferente con el fin de generar soluciones, una de 
ellas es la creatividad, la cual por diferentes circunstancias se deja de lado cuando 
se pasa de la niñez a la edad adulta. 
 
Posiblemente muchas personas piensan que nunca han sido creativos o tengan la 
capacidad de innovar; porque la sociedad ha creído que es un don que algunos 
poseen de manera innata. 
 
Por lo tanto, en esta actividad de aprendizaje se hace referencia los conceptos 
generales sobre la creatividad, el desarrollar las habilidades que cree tener en 
mayor o menor medida y cómo cambiar la forma de pensar. 
 

Tema 1. ¿Qué es la creatividad? 
 
“La creatividad es una habilidad que todos pueden aprender, practicar y usar” 
(Bono, 2008, p. 12). 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 
La creatividad ha sido estudiada por el campo de la psicología desde diferentes 
enfoques, los cuales se complementan entre sí. No obstante, para este programa 
de formación se tomará la creatividad vista desde la psicología positiva, la cual: 
“pretende defender que la creatividad está al alcance de todos, que desarrollarla 
es posible y que tiene importantes efectos positivos” (Vecina, 2006). 



 

 

Se deduce entonces que la creatividad no es algo con lo que se nace como se 
cree comúnmente, sino que todos pueden aprender a ser críticos, a tener 
diferentes puntos de vista, generar nuevas ideas y cambiar lo que les rodea. 
 
Para profundizar: ver el video Confianza creativa, que se encuentra en el botón 
Materiales / Materiales de apoyo / Enlaces externos / Enlaces externos: Actividad 
de aprendizaje 1. 
 
Factores que afectan la creatividad  
 
Si la creatividad es para todos ¿por qué algunos son más creativos que otros? 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 

Para responder este interrogante, se debe precisar que cada ser humano es 
distinto con relación a su contexto, su forma de pensar y su actuar ante las 
circunstancias, rasgos de personalidad, entre otros. Pero a continuación, se 
expondrán algunos factores impiden que en su trabajo sea creativo para 
solucionar problemas: 
 
a. Única respuesta: un problema en la vida real tiene diferentes soluciones, no se 

limite a pensar en que sólo hay una respuesta o que de la manera en que 



 

 

sucedió antes, sucederá ahora. La vida es impredecible, por lo tanto, no sigua 
una secuencia lógica. 

 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 

b. La rutina: procurar resolver las cosas de la misma manera, a lo que se está 
acostumbrado o las actividades diarias lo guían a pensar así. 

 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 



 

 

c. El confort: no moverse del lugar e ideas, con el fin de que los cambios no 
afecten su estabilidad. 

 
d. Temor o falta de confianza: por lo general se teme a lo desconocido, a lo que 

se es capaz de hacer y a equivocarse. 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 

e. Pensamiento negativo: creer que no se es creativo, que algo no se podría 
lograr o que de nada sirven los esfuerzos porque todo seguirá igual. 

 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 
Se desarrolla el concepto de los bloqueos de la creatividad y su clasificación de 
la siguiente manera: 



 

 

1. Bloqueos perceptuales: por medio de los sentidos no se puede ver 

cuál es el problema o qué es lo que anda mal. 

2. Bloqueos culturales: la manera en que se ha sido educado y la 

imposición de algunos valores sociales. 

3. Bloqueos emocionales: están dentro de cada uno por causa de las 

inseguridades. (Sikora, 1979) 

 
En la tabla 1 se resumen los bloqueos y factores que frenan la creatividad: 
 
Tabla 1. Tipos de obstáculos 
 

Emocionales 

 Temor a equívocos. 

 Miedo al ridículo. 

 Aferrarse a una idea. 

 Prejuicios. 

 Rigideces. 

 Deseo de triunfo fácil. 

 Inseguridad. 

 Baja autoestima. 

 Temor a lo desconocido. 

 Pocos incentivos. 

Culturales 

 Poca curiosidad. 

 Exceso de fe en la lógica. 

 Inhibiciones y mitos. 

 Limitar fantasía. 

 Educación tradicional. 

 Costumbres y tradiciones. 

 Arraigo familiar. 

Perceptuales 

 Dificultad para ver relaciones. 

 No utilizar todos los sentidos. 

 Fallas en la definición del problema. 



 

 

 Descuidar lo obvio. 

 Falta de entrenamiento perceptual. 

Organizacionales 

 Precio de equivocarse. 

 Pronósticos de frustración. 

 Perder reputación. 

 Sobre administración. 

 Presión para producir. 

 Falta de estímulos. 

Fuente: (Schnarch, 2008) 

 
Para profundizar: ver la presentación Obstáculos de la creatividad, que se 
encuentra en el botón Materiales del programa / Materiales de apoyo / Enlaces 
externos / Enlaces externos: Actividad de aprendizaje 1. 
 
Técnicas para desarrollar la creatividad 
 
Como se ha visto, hay varios factores que influyen en un individuo para que pueda 
ser más creativo que otro y que la creatividad es una habilidad que se ejercita. Por 
consiguiente, existen técnicas para desarrollarla. 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 



 

 

Pero hay problemas más difíciles que otros y requieren de una estrategia a seguir, 
que no se limite al empleo de una sola técnica; por lo cual, se pueden escoger de 
acuerdo a la necesidad personal y si se requieren individuales o grupales. A 
continuación se presentan algunas: 
 
1.  Hyperthinking 
 
Hyperthinking o creación de un nuevo modo de pensar de la era de las redes, es 
un conjunto de 4 etapas para ser más creativo según Weiss (2012): 
 

 Hypershift (Hypercambio): adaptación a los nuevos tiempos y puntos de 
vista. Tener mayor dominio de las TIC. 

 Hyperlearn (hyperaprendizaje): autocapacitación, observar, ser curiosos y 
explorar lo que ofrece la red. 

 Hyperlink (hyperconectar): interactuar con la red y permanecer actualizados. 

 Hyperact (hyperactuar): aplicar la información obtenida con el fin de 
transformar ideas en nuevos proyectos. 

 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 
2. Pensamiento lateral 
 
Es una forma de organizar los procesos de pensamiento, por medio de técnicas 
para solucionar problemas, viendo los objetos desde diferentes puntos de vista, 



 

 

fuera de la manera de pensar tradicional. “Es la creatividad dedicada a cambiar 
ideas, percepciones y conceptos” (Bono, 2008, p. 14). 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 
Tesis básicas: 
 

 El pensamiento vertical tiene limitaciones como método para generar nuevas 
ideas. 

 Los procesos laterales son útiles para generar nuevas ideas. 

 El propósito del pensamiento lateral es producir nuevas ideas que sean 
sencillas, sólidas y efectivas. 

 
Y algunas técnicas: 
 

 Palabra aleatoria: pueden ser letras o imágenes tomadas al azar (o fuera de 
contexto) de un diccionario, directorio, periódico, base de datos, tablas, entre 
otros. Cuando se escoge la palabra, se realiza una lista de atributos o 
asociaciones, después se analiza aplicándola al problema en cuestión. 

 Escape: al examinar el problema o los objetos involucrados, se niega o elimina 
una característica del mismo, generando una nueva situación. 

 Piedra en el camino: distorsionar, exagerar o modificar una característica de la 
situación. 
 

Ejemplo técnica escape: 
 

Una vez una empresa que se dedicaba a brindar acceso a internet 

telefónico evaluaba la situación de encontrarse en un mercado sumamente 



 

 

saturado, donde crecía el mercado de la banda ancha. Esta se planteaba 

como obtener mayores ingresos, debido a su deficiente situación 

económica. Utilizando varias provocaciones llegaron a negar una 

característica del cliente, el pago. "Brindar el servicio sin cobrar" era el 

concepto, y de esto surgió la estrategia de mercado que le permitió seguir 

en el mismo, cobrándoles a otras empresas por espacios publicitarios que 

le solicitaban al cliente que vieran a cambio del servicio. (More, 2008) 

 
3. Seis sombreros  
 
Es una técnica creada por Edward Bono para pensar desde otro punto de vista, 
dependiendo del color del sombrero, el cual se puede tomar como real (hacerlo en 
cartulina) o imaginario. 
 

 
Fuente: SENA 

 
La principal causa de confusión es intentar hacer todo a la vez. Cuando la 

mente intenta hacer todo a la vez, termina haciendo una cosa a fondo y el 

resto de manera superficial. Por eso mis seis sombreros para pensar 

ofrecen un marco tan eficaz. En una discusión, si intentamos hacer todo a 

la vez acabamos situándonos en el modo negativo y crítico porque es el 



 

 

más fácil y el que más utilizamos. Actualmente se utiliza mucho el método 

de los seis sombreros, incluso en reuniones de alto nivel, porque garantiza 

una exploración exhaustiva del tema y un debate constructivo. (Bono, 2009, 

pp. 13 y 14) 

 

Para profundizar: ver el video Seis sombreros para pensar, que se encuentra 
en el botón Materiales del programa / Materiales de apoyo / Enlaces externos / 
Enlaces externos: Actividad de aprendizaje 1. 
 
4. Matriz FODA, DOFA o DAFO  
 
Es una herramienta muy utilizada para plantear estrategias a partir de definir 
fortalezas, debilidades (factores internos de la institución u objeto de estudio), 
oportunidades y amenazas (factores externos que afectan a la institución u objeto 
de estudio). 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 

 “Las oportunidades que se aprovechan con las fortalezas originan estrategias 
ofensivas. Las que se deben enfrentar teniendo debilidades generan estrategias 
adaptativas. Las amenazas que se enfrentan con fortalezas originan estrategias 
reactivas, mientras que las enfrentadas con debilidades generan estrategias 
defensivas” (Francés, 2006, p. 25). 
 
Para profundizar: consulte el enlace denominado Planeación estratégica 
territorial, que se encuentra en el botón Materiales del programa / Materiales de 
apoyo / Enlaces externos / Enlaces externos: Actividad de aprendizaje 1. 



 

 

5. Mind mapping o mapas mentales 
 
Según Buzan (2013): mind mapping o mapas mentales es una técnica de 
recopilación de ideas. El método consiste en colocar una palabra en el centro y 
asociarla a conceptos claves y secundarios. Tiene una estructura radial y se 
pueden utilizar imágenes o colores que resalten los textos.  
 

 
Fuente: SENA 

 
Para profundizar: consulte el video denominado Curso de mapas mentales 3: el 
concepto de mapa mental, que se encuentra en el botón Materiales del 
programa / Materiales de apoyo / Enlaces externos / Enlaces externos: Actividad 
de aprendizaje 1. 
 
6. Scamper  
 
Basado en lo que dice Eberlee (1996) es una técnica que utiliza preguntas en 
inglés, de acuerdo a las siglas de la palabra Scamper.  
 

ubstitute: sustituir. 
ombine: combinar. 
dapt: adaptar. 
odify: modificar. 
ut on other uses: buscar otros usos. 
liminate: eliminar. 
earrange: cambiar la forma. 



 

 

Se utiliza principalmente para mejorar un producto, servicio o proceso 

existente, ya sea propio o de la competencia. Es muy útil para abrir la 

mente a nuevas formas y poder enfocar toda nuestra capacidad creativa, 

cubriendo varios puntos que a veces se nos pasan por alto. (More, 2006) 

 

 
Fuente: SENA 

 
7. Brainstorming o lluvia de ideas 
 
Es uno de los métodos más comunes para generar ideas en grupo, no importa la 
calidad sino la cantidad. 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 



 

 

Aunque un gran porcentaje de las ideas sean desechadas, si se procede con una 
buena organización del grupo, se logrará mejor eficacia. 
 

Según mis observaciones y subsiguientes análisis de un espectro bastante 

amplio de sesiones de brainstorming que he organizado, puedo afirmar que 

si tengo un grupo de gente motivada a los que se les da las instrucciones 

oportunas, de cada 52 ideas que generan se obtiene al menos una que 

merece ser tenida en cuenta una vez hecha la inevitable criba inicial. 

 

Es cierto que existen varios factores que hay que tener en cuenta, como el 

nivel cultural o el grado de inteligencia de los participantes. Además la 

efectividad general del grupo depende mucho de la personalidad de los 

miembros del grupo y de cómo se relaciona entre ellos. (Lindegaard, 2003) 

 
Tabla 2. Brainstorming 
 

¿Cuándo utilizarlo? ¿Cuándo no utilizarlo? Beneficios 

En sesiones de 

resolución de 

problemas 

departamentales.  

Cuando el grupo esté en 

conflicto, no haya buen 

ambiente. 

Se encuentran 

soluciones a los 

problemas de 

forma rápida y 

económica. 

Para reuniones iniciales 

de creación de un 

equipo de proyecto. 

En grupos donde la 

presencia de miembros de 

mayor cargo jerárquico 

puedan anular la 

confianza para expresarse 

libremente.  

Se obtiene una 

visión diferente e 

incluso inusual 

del problema. 

Para aportar nuevas 

ideas desde un área 

distinta a las que 

necesita. 

Cuando los participantes 

no confíen en el uso de 

que se vaya a hacer de 

las nuevas ideas. 

Los participantes 

se implican en el 

proceso de 

solución del 



 

 

problema. 

En sesiones de 

formación o talleres de 

manera introductoria. 

 

La 

responsabilidad 

del resultado final 

se comparte con 

todos. 

  

Se crea un 

ambiente de 

equipo que 

favorece la 

cooperación 

posterior. 

Fuente: (Díez, Guzmán y Rivas, 2010, p. 49) 
 

8. Método 6-3-5 brainwriting 
 
Es una variante del brainstorming, recolecta ideas innovadoras de un grupo 
escribiéndolas en una hoja de papel, se pasa la hoja de un individuo a otro y cada 
uno debe ir agregando ideas distintas a las que va leyendo, se reúnen 6 personas, 
cada una debe plasmar 3 ideas en 5 minutos, esto se hace durante 30 minutos. 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 



 

 

9. Juegos 
 
El juego es una manera divertida para incentivar la creatividad e imaginación, este 
se definen como: 
 

Los juegos son recursos utilizados habitualmente desde la educación 

infantil hasta la formación de adultos, porque entre otras cosas, favorecen 

la desinhibición, permiten romper esquemas previos y revitalizan el éxito y 

el fracaso. En este sentido, el juego es una forma de aprendizaje creativo. 

(Alsina, Díaz, Giráldez y Ibarretxe, 2009, p. 19) 

 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 
Con la creatividad no existen las 'respuestas correctas'. No hay ninguna 

respuesta correcta para los ejercicios (juegos) […] Los jugadores, sin 

embargo, aprenderán a reconocer que en efecto unas respuestas son 

mejores que otras, porque son más prácticas, o más inusitadas, u ofrecen 

un valor más elevado. (Bono, 2008, p. 24) 

 



 

 

No obstante, cualquier juego no se puede utilizar para incentivar la creatividad, 
pues existen diversos tipos del mismo, pero algunos ayudan a ejercitar o poner en 
práctica la creatividad, como los siguientes: 
 
a. Tangram 
 
Es un juego muy antiguo de la China, conformado por 7 piezas llamadas Tans, 
normalmente estas se guardan formando un cuadrado y a partir del mismo se 
conforman figuras diferentes como casas, animales, objetos, entre otras. 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 

b. Problemas y situaciones (casos imaginarios o reales) 
 
Ejemplo: 
 

Hace muchos años, cuando una persona que debía dinero podía acabar en 

la cárcel, un comerciante de Londres tuvo la desgracia de deber una suma 

elevada a un prestamista. A este, que era viejo y feo, le gustaba la preciosa 

hija adolescente del mercader. Y le hizo una oferta. Dijo que cancelaría la 

deuda del mercader si a cambio se quedaba con la joven. 



 

 

Tanto el mercader como la hija se horrorizaron con la propuesta, de 

manera que el astuto prestamista sugirió que fuera la providencia quien 

dirimiese el asunto. Les dijo que metería una piedrecita negra y otra blanca 

en un monedero vacío y entonces que la joven debía extraer una. Si 

escogía la negra, sería su esposa y se cancelaría la deuda de su padre. Si 

escogía la blanca podría quedarse con el padre y la deuda también se 

cancelaría. Pero si se negaba a sacar una piedrecita, sería el padre quien 

iría a la cárcel y ella quien pasaría hambre. 

 

El comerciante aceptó a regañadientes. Estaban en un sendero, sembrado 

de piedrecitas, del jardín del mercader mientras hablaban y el prestamista 

se detuvo para recoger los dos guijarros. Cuando los cogía, la chica, con 

ojos de lince a causa del miedo, se fijó en que el hombre tomaba los dos 

negros y los metía en el monedero. Acto seguido, el prestamista pidió a la 

chica que escogiese la piedrecita que decidiría su destino y el de su padre. 

 

Imaginad que estás en ese sendero del jardín del mercader. ¿Qué habríais 

hecho si hubierais sido la desgraciada chica? ¿Qué le habríais dicho si 

hubierais tenido que aconsejarla? (Bono, 2008. pp. 17 y 18) 

 
c. Juego de roles  
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 



 

 

Se emplea una situación ficticia o un guión teatral con reglas, en donde cada 
individuo adopta un personaje en la misma. Se puede utiliza con fines recreativos 
o educativos. Para incentivar la creatividad, es mejor plantear los roles, las reglas 
de juego y luego de ello, improvisar. 
 

Un juego de roles es un guión de teatro ideado con base en una situación 

problemática organizacional. El guión se estructura de tal manera, que en 

el proceso de la búsqueda de la solución, los protagonistas interactúen, 

negocien, discutan, apliquen las teorías y las técnicas adecuadas, y tomen 

las decisiones. (Gorbaneff, 2007, p.3) 

 

d. Juegos con imágenes 
 
Son juegos que retan la forma en que una persona resuelve los problemas, por 
ejemplo; fósforos, lápices, figuras geométricas y unir puntos. 
 

 
Fuente: SENA 

 

Para profundizar: consulte el enlace denominado Juegos de creatividad, que se 
encuentra en el botón Materiales del programa / Materiales de apoyo / Enlaces 
externos / Enlaces externos: Actividad de aprendizaje 1. 



 

 

Tema 2. El pensamiento 
 

La importancia de esta temática radica en que la manera de pensar, determina el 
éxito o fracaso de las ideas que se tienen. 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 
Cuando usted está deprimido, sus pensamientos son completamente 

diferentes de cuando se siente feliz. Cuando se siente usted rico y con 

éxito, sus pensamientos son completamente diferentes de cuando se siente 

pobre y sin éxito. De forma similar, cuando siente que es usted creativo, 

sus ideas son completamente diferentes de cuando siente que no lo es […] 

No hay nada más dañino para una actitud creativa positiva que los miedos, 

inseguridades y dudas (MIDS). (Michalko, 2001, p. 19) 

 
Por consiguiente, se tratan algunos temas que ayudan a enfocar los pensamientos 
y personalidad en una creatividad positiva. 
 



 

 

1. Aprender de los fracasos 
 
El sentimiento de fracaso y el temor a equivocase, son algunos factores que 
bloquean la creatividad, pues impide reaccionar o pensar de manera distinta, 
encasillado por las circunstancias. 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 

De la herramienta del PNL (Programación Neurolingüística) se utilizarán estos 
conceptos: 
 
a. Cambia uno mismo para que el entorno cambie. 
b. Ver el fracaso como algo positivo que ayuda a aprender. 
 
Por lo tanto, se mencionan 10 maneras de reducir al mínimo el fracaso y como 
rehacerse para no quedar con el temor a equivocarse o a fracasar nuevamente: 
 
 

a. Encontrar el equilibrio entre las aspiraciones y el realismo. No 

colocar metas demasiado altas o inalcanzables, pero sí colocar objetivos 

que permitan ir paso a paso en lo se quiere. 

 

b. Reconocer la importancia de la actitud. La forma en que actuamos se 

puede controlar. Evite la autocompasión o la agresividad. Asuma el 

papel del profesional competente que sabe controlar las situaciones, y 

aproxímese a los problemas de una manera creativa y constructiva, 

sabiendo que siempre conseguirá una solución. 



 

 

 
c. Barajar varios puntos de vista. Para ello se puede hacer las siguientes 

preguntas, pero siempre con una mirada hacia el futuro y no hacia lo que 

pasó.  

 

- ¿De qué otra manera podríamos considerarlo? 

- ¿Qué opciones tengo? 

- ¿Qué cosas nuevas he aprendido de esta experiencia? 

- ¿Cómo lo haré mejor la próxima vez? 

 

d. Establecer nuestros propios criterios de lo que es un trabajo bien 

hecho. No se puede dejar nuestra autoestima en manos de otras 

personas. No debemos basar nuestro éxito en las opiniones o juicio de 

los demás. 

 

e. Ponerlo en perspectiva. Ubique el problema diez años después y 

analice si tendrá para entonces la misma importancia. También piense 

en otros problemas del pasado que en su momento parecieron graves, 

pero que hoy en día, muchos ni se acuerdan. 

 

f. Abandone la opción de que sólo vale la pena jugar la partida para 

ganar. Disfrute el proceso y no sólo pensar en el premio. 

 
g. No se lo tome como cuestión personal. Tomar los reveses y cambios 

como retos que nos invitan a cambiar nuestra conducta y no como 

indicaciones de que algo anda mal con nosotros. 

 
h. Mantenga un historial de reveses superados.  

 
i. Sentido del humor. Buscar el aspecto divertido de una situación, 

reírnos de nosotros mismos. 

 



 

 

j. Recuerde que rehacerse de los fracasos es vital para alcanzar 

realizaciones. Perseverar después de haber fracasado. (Lindegaard, 

2003, pp. 3 - 5) 

 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 
En varias ocasiones del fracaso o errores, surge algo llamado “Serendipia”, es 
decir, un descubrimiento resultado de un “error” o mala idea, como por ejemplo: 
 
 

 Madame Curie tuvo una “mala” idea que resultó ser el descubrimiento de 

un nuevo elemento (el radio). 

 Richard Drew tuvo una “mala” idea que resultó ser la cinta adhesiva. 

 Art Fry utilizó una “mala” idea que acabó convirtiéndose en el post-it. 

 Blaise Pascal inventó la ruleta mientras hacía experimentos de 

movimiento perpetuo. 

 Goodyear descubrió accidentalmente el caucho vulcanizado. 

 Kepler dedicó 9 años y rellenó 9000 folios con cálculos tratando de 

resolver la órbita de Marte antes de llegar a la conclusión de que las 

trayectorias de los planetas no son circulares sino elípticas. (Díez y cols, 

2010) 



 

 

2. Mejorar la autoestima 
 

Inicialmente diremos que la autoestima puede ser descrita como la 

capacidad o actitud interna con que me relaciono conmigo mismo y lo que 

hace que me perciba dentro del mundo, de una forma positiva o bien con 

una orientación negativa, según el estado en que me encuentre. (Montoya 

y Sol, 2001, p. 3) 

 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 

Cuando se tiene confianza en sí mismo, se mejora la comunicación de las ideas 
que se han creado. Pero con una estima baja, se piensa en que sus ideas no son 
importantes, por eso las descarta o simplemente teme expresarlas.  
 
La creatividad aflora y enriquece el entorno de una persona que cuenta con una 
buena autoestima. 
 

Una persona orientada a vivirse con una mayor autoestima (cuando hay 

una aceptación de sí mismo) de alguna manera fluye más, se muestra tal 

cual es, no tiene que presentar una fachada. Entonces, su sensación 



 

 

interna será de comodidad, pues puede permitirse fluir, caminar, moverse 

en el mundo sin buscar esconderse o sin buscar su mejor “perfil”, sin 

importar lo que piensen, digan o hagan los demás. (Montoya y Sol, 2001, p. 

18) 

 
Pasos para mejorar la autoestima: 
 
a. Aceptarse tal como es, establecer una relación positiva con sí mismo. 
b. Recordar que siempre está en un proceso de cambio y puede mejorar las cosas 

negativas. 
c. Hacer caso omiso de las críticas destructivas que le hagan. 
d. Cada persona es única, por lo tanto, posee dones y cualidades diferentes; por 

lo tanto no los compare con los demás. 
e. Reconocer con humildad los errores, nadie es perfecto y todos los seres 

humanos se equivocan en algún momento. 
f. Dedicarse tiempo. 
 

  
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 
3. Manejar la crítica 
 
Una vez se eleve la autoestima, se puede hacer frente con más facilidad a las 
críticas que se presentan en el camino. 
 



 

 

Independientemente de si la crítica es constructiva o destructiva, varias veces se 
reacciona de manera indebida (ira, resentimiento, contraataque, entre otros), la 
idea es recibirlas con confianza. 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 

Consejos para manejar la crítica 
 

1. Tranquilizarse. 

2. Saber escuchar. 

3. Ser objetivo, dejar de lado los sentimientos. 

4. Formular preguntas. 

5. Solicitar una segunda opinión. 

6. Pedir un plazo o posponer la discusión. 

7. Si la otra persona tenía la razón, asumir la crítica de buena gana y 

buscar la solución. (Lindegaard, 2003, pp. 32 - 34) 

 



 

 

4. Puntos de vista 
 
Todas las personas tienen diferentes maneras de ver el mundo o una realidad, por 
eso se presentan críticas y malinterpretaciones. 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 

 
Tres posibles maneras de malinterpretar la realidad exterior: 
 

1. Generalización: construir una regla generalmente aplicable, a partir de 

cierta información muy limitada. 

2. Distorsión: basar nuestras percepciones en opiniones subjetivas en vez 

de observaciones objetivas. 

3. Eliminación: ignorar todo aquello que no nos gusta o aquello por lo que 

no nos vamos a inmutar. (Lindegaard, 2003, p. 241) 

 
Como aceptar y decir otros puntos de vista 
 
1. Escuchar con atención antes de hablar. 
2. Si no se está de acuerdo con el punto de vista, no llevarlo al nivel de conflicto. 
3. Decir sus puntos de vista con respeto; tratando de resaltar y elogiar alguna 

característica de lo que la otra persona dijo. 
4. Tener un pensamiento flexible o abierto a nuevas ideas. 



 

 

5. Manejar un tono de voz y una expresión corporal adecuada (sin violencia o 
disgusto). 

6. Aceptar que las demás personas piensan diferente. 
7. Siempre buscar un ambiente de calma. 
 

 
Fuente: (Fotolia, 2004) 
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