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RESUMO

Da “inveng@o da inveng@o” nos tempos pré-historicos a aceleragdo das transformagoes
decorrentes da revolucdo cientifica e da emergéncia do capitalismo industrial
demandando cada vez mais inovagdes colaborativas, atualmente o vetor da “disrup¢do
permanente” torna a mudanga quase a Unica constante na vida social. A criatividade € o
que distingue o ser humano: Crio, logo existo. Sua originalidade e o valor decorrente sdo
consensuais entre os autores, mas ndo a sua interpretacdo. Desde meados do Século XX,
os modelos tedricos variaram da énfase em estruturas mentais-individuais para uma
leitura mais ampla, dos contextos societarios, como na Psicologia Cultural da
Criatividade. Amparada na teoria das inteligéncias multiplas de Howard Gardner, a
dissertacdo realizou estudo exploratério com um grupo de pesquisadores-criadores.
Fundando-se no conhecimento adquirido nos planos tedrico e metodoldgico, e
inspirando-se na maxima Crio, logo transformo, o estudo desenvolveu um curso de
criatividade na Educacdo destinado a refletir e agir “sobre”, “com” e “para” a criatividade.
A proposta é ancorada em principios como a complexidade, a transdisciplinaridade, a
diversidade, a colaboragdo e o saber da experiéncia, bem como metodologias ativas que
usem movimento, gamificagio, integragio curricular, ensino hibrido e personalizado. E
assim desafiada a ultrapassada “educacdo bancéria” do “quadrilatero inalteravel”

(Morin), trazendo a criatividade para o amago do sistema educacional.

Palavras-chave: Criatividade. Teorias da criatividade. Inteligéncias maltiplas. Processos

criativos. Educacéo criativa.



ABSTRACT

From “the invention of invention” in pre-historical times to the acceleration of
transformations resulting from the scientific revolution and the emergence of industrial
capitalism, both requiring ever more collaborative innovations, the driver of “permanent
disruption” currently makes change almost the single constant in social life. Creativity is
what makes human beings unique: I create, therefore I am. Its originality and resulting
value are agreed by all authors, but not its interpretation. From the mid of the XX Century,
theoretical models have varied their foci from individual and mental structures to a
broader reading, those of societal contexts, as in the Cultural Psychology of Creativity.
Supported by the theory of multiple intelligences by Howard Gardner, this MA
dissertation developed an exploratory study with a group of creators-researchers. Under
the knowledge accumulated in theories and methodologies, but also inspired in the maxim
I create, therefore I transform, this study proposed a course on creativity in Education. It

29 (13

was prepared to think and act “over”, “wit

2

and “for” creativity. The proposal is
anchored in principles such as complexity, transdisciplinarity, diversity, collaboration and
the knowledge of experience, as well as active methodologies that are based in movement,
game(ification), curriculum integration, blended learning and customized teaching. All
these to overcome obsolete “seating education” typical of the “unaltered quadrilateral”,

thus bringing creativity to the core of the educational system.

Keywords: Creativity. Theories of creativity. Multiple intelligences. Creative processes.

Creative education.
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INTRODUCAO

Tudo comegou com ““a nossa maior invengdo — a invengdo da propria invengdo”™.
Com essa frase direta e relativamente simples em sua formulagdo, o filésofo Keith
Frankish (2020) sugere aquele que considera ser o principal instrumento, agdo ou
processo que teria conduzido a evolugdo entre os humanos e suas formas de sociedade.
Como na cena inicial de “2001: Uma Odisseia no Espago”, sob um letreiro que anuncia
“A aurora do Homem”, o ser humano vive seu alvorecer na descoberta da ferramenta (um
0880), que representa a primeira criatividade. Com o tempo, sobrevém a passagem de
modos de vivéncia essencialmente estaticos, destinados primordialmente a sobrevivéncia,
protagonizados em seus agrupamentos primitivos, & profusdo tecnolégico-cientifico-
artistica observada posteriormente — mais aceleradamente em certos periodos e contextos.
Em especial, a partir do Século XV em diante, mas observando momentos de
intensificagdo a partir da chamada “primeira revolucdo industrial”. Sobretudo, um
periodo de aceleracdo extraordinaria associada as amplas avenidas abertas com a
globalizacdo, a partir da emblematica década de 1990, transformando os ultimos trinta
anos em um tempo profundamente mutavel — anos marcados por incertezas, mas também

por avancos concretos em diversas esferas da vida em sociedade.

As invengdes, as descobertas e as inovagdes sdo mudangas cujas fundagOes
principais assentam-se em impulsos decorrentes de reflexdes, operagdes tedricas e
praticas, vontades transformadoras e visdes de futuro que, todas elas, exigem formas de
criatividade. Trata-se, em simplificadora nocdo inicial, da habilidade mental de organizar
um pensamento mais abstrato que exige imaginacdo sobre o tempo adiante, capacidade
concretizada quando os humanos tornaram-se capazes de refletir conscientemente sobre
diferentes possibilidades ainda ndo constituidas em sua vida imediata e cotidiana. Desde
0 “modus operandi” que animara as mudancgas, mas também sobre suas consequéncias
concretas. A “invenc¢ao da propria invencdo” certamente foi motivada primeiramente pela
necessidade ou ameacas imediatas, pois os humanos pré-historicos s6 se comunicavam
sobre experiéncias compartilhadas que existiam ao seu redor. Ndo existia ainda o que era
distante no tempo e no espago. Somente com algum desenvolvimento da linguagem e,
portanto, o surgimento de significados é que essas possibilidades mais ambiciosas foram

se constituindo.
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O passo histérico seguinte teria sido a crescente condensacdo de reflexdes
proprias, na privacidade de suas mentes, em um crescente fluxo de exploracdo de idéias
e pensamentos que viria a ser intitulado de “consciéncia”. Em certo momento da evolucdo
humana, portanto, com esses desenvolvimentos, formou-se o embrido de um pensamento
mais abstrato, dedicado ao que deveria, ou poderia acontecer. Seriam as “visGes de
futuro” originais, ainda extremamente rudimentares, mas, de fato, a matéria-prima da
criatividade. A regularidade de diversos fendmenos fisicos, o florescimento de alguma
memoria sobre os fatos em uma tradicdo oral e outros fatores de maior transcendéncia
motivaram os humanos, lentamente, a pensar sobre si mesmos, sua comunidade mais
préximae o futuro proximo. Estimularam desde os desenhos nas cavernas (Figura 1), mas
também artefatos que reduziam as ameacgas e pareciam garantir maior sobrevivéncia a
esses coletivos sociais. Assim nasceram o fogo, a roda, a agricultura e os assentamentos
humanos, depois os meios de troca como o dinheiro, depois a escrita ¢, no mundo

moderno, a complexidade das sociedades.

Figura 1 - Criatividade pré-histérica: pinturas rupestres de 17 mil anos em Lascaux, na Franga

Fonte: Unesco

Ou seja, somente quando surgiram as possibilidades de serem desenvolvidas essas
percepgbes prospectivas, uma nocdo social e mais amplamente compartilhada de
mudancas em direcdo a situacdes vindouras se materializou. S&o as condic¢des, sobretudo
cognitivas, que foram gradualmente concretizando o que seria chamado no periodo
moderno de criatividade e, ainda mais recentemente, de inovacéo e termos correlatos.
Essa mudanga mental foi extremamente profunda e revolucionéria sob diversos aspectos.
Exigiu, por exemplo, que os individuos refletissem com mais clareza sobre “causa e
efeito” ou sobre as consequéncias futuras de certas alteraces em seu mundo. As quais,
por sua vez, demandaram uma nogdo, crescentemente socializada, de *“transformacéo,

mudanca e evolucdo”. Quebrou com o padrdo mental estatico do passado, e abriu o
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caminho para a curiosidade, a inquietacdo e as perguntas sobre as origens dos fendmenos

e suas consequéncias.

Intimeros fatores de natureza historica explicam esta transi¢ao entre mentalidades
mais estéaticas e petrificadas do mundo antigo e aquelas que foram se ampliando mais
intensamente, em especial a partir do Século XV. Desde as Grandes Navegagoes € a
descoberta de novos continentes ao relativo abrandamento do poder das religides entdo
dominantes sobre o pensamento humano. Também as visdes de pensadores, como
Descartes, que criaram os fundamentos do que viria se constituir, logo depois, como os
primordios da “revolugdo cientifica”, brevemente comentada no Capitulo 1. E ciéncia,
como € notorio, necessariamente pressupde mudanga e transformacgdo. Ou “mentes livres”
e ndo presas a dogmas intransponiveis. Contribui¢des notaveis, como a teoria da evolugio
de Darwin, em consequéncia, seriam logicamente decorrentes desse conjunto sequencial
de fatos, descobertas, invengdes € novos modos de pensar que foram se acumulando a

partir daquele século antes referido.

Duas vertentes, entre outras possiveis, destacaram-se na explicagdo da “invencao
da inveng¢do”. Na primeira, de Dor (2015), a “identificacdo miitua experiencial”’, uma
forma original de comunicacdo, a qual podia referir-se apenas aos elementos ambientais,
fazendo seus interlocutores reconhecerem a experiéncia do emissor, transformou-se em
uma instrucdo operacional para imaginar. Destarte, a combinagdo de elementos
linguisticos possibilitou a hipdtese: imaginar o que poderia, deveria ou mesmo nao
poderia acontecer. A mudanca decorrente das invengOes e descobertas, portanto,
obrigatoriamente se associou ao desenvolvimento da linguagem e, portanto, esta foi a via

originaria da interagdo humana.

Esse crescente intercimbio entre tentativa e erro no didlogo mental, com
instrugdes mutuas para imaginar, deu vazdo a consciéncia. Para ocorrer, naturalmente
exigia simbolos de linguagem com significado. Esta segunda vertente, sugerida por
Dennett (1992), corresponde, de certa forma, a uma extensdo da primeira, embora uma
teorizacdo muito mais dedicada a possiveis caminhos historicos percorridos na
constituicdo da consciéncia, individual e coletiva. O “sistema virtual” autoconsciente, um
nivel de organizagdo dos diversos sistemas cerebrais especializados, muitos inconscientes
e paralelos, surgiu a partir da “conversa dos individuos consigo mesmos”, em principio
acidentalmente, em funcdo das circunstincias vividas, e depois como fluxo proposital de

pensamento hipotético localizado nos escaninhos mais reconditos da mente.
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Posteriormente, a humanidade desenvolveria quase infinitos caminhos para
estimular a invengdo, ou a sua possibilidade potencial, o que permitiria a emergéncia do
fendbmeno da criatividade e seus desenvolvimentos subsequentes, inclusive exigindo a sua
explicacdo - como serd mostrado no Capitulo 2, no qual sdo sintetizadas diversas teorias
e seus autores. Como sugerido, uma dessas vias, quica a principal, seria o surgimento do
que seria “a ciéncia” e suas instituicdes e praticas sociais. O cada vez mais vasto campo
da ciéncia tem sido um dos principais pilares, no tempo recente, para potencializar a
importancia crucial da criatividade no periodo em que vivemos. Em especial no Século
XX e, particularmente ap6s a Segunda Grande Guerra, uma miriade de esforgos e
empreendimentos tém sido desenvolvidos na direcdo de uma compreensdo do processo
que analisa o bindbmio “individuo(s) e produtos criativos”. Como explicar 0s processos,
mecanismos e vias que partem dos esfor¢os mentais do individuo, localizados em um
ambiente particular, para fazer nascer idéias e produtos que efetivamente modificam a

sociedade? Como interpretar o fenbmeno da criatividade no mundo contemporaneo?

Em face da revolucdo tecnoldgica desencadeada nas ultimas décadas, o Século
XXI tem sido intitulado por muitos observadores como o século da criatividade. A
mudanca ativada pela invencédo da invencéo - literalmente, em quase tudo - se tomou a
Gnica constante da vida humana e o ritmo das transformacdes tem sido exponencial.
Kurzweil (2002), inventor, diretor do Google e autor de “A era das maquinas espirituais”,
prevé que “este século [0 atual] sera equivalente a 20 mil anos de desenvolvimento
linear”. A ordem de grandeza dessa aceleracdo é como comparar a velocidade de uma

carroca e de um foguete, mil vezes mais rapido (Figura 2).

Figura 2 - Aceleragdo maior que a gravidade: a criatividade da corrida espacial foi além do nosso planeta

Fonte: NASA(Apollo 11, 16jul. 1969)



19

A criatividade é um imperativo em condicdes nunca dantes vivenciadas nas
sociedades, e as grandes corporagdes buscam a inovagdo como uma de suas prioridades.
Para Arrighi (2013), a flexibilidade, um modo de atuagdo inseparavel da criatividade, € o
sustentaculo dos lucros em larga escala da camada superior capitalista, muito mais do que
a monopolizagdo: é o deslocamento flexivel de investimentos em rota de queda dos lucros

para outros mais promissores, independentemente da regido do globo.

Como afirmam Ismail, Malone e Geest (2018), nenhuma empresa acompanhara o
crescimento das organizacdes exponenciais se ndo abracar o novo, com uma visao
tecnologicamente inteligente, adaptavel e abrangente. O ritmo de avango da computacdo,
especialmente no poder de processamento, ocorre nesta escalada exponencial ha décadas,
comprovado matematicamente no que foi cristalizado como uma “lei”, conhecida como
Lei de Moore. A previsdo realizada pelo presidente da Intel, Gordon Earle Moore, em
1965, de que a quantidade de transistores em determinada éarea seria duplicada a cada um
ano e meio, com os custos de fabricacdo mantidos, vem se renovando repetidamente. As
limita¢des existentes do silicio para essa miniaturizagdo, contudo, que impediriam que o
poder de processamento continue aumentando, ja estdo sendo consideradas por cientistas

que buscam alternativas, como a computacdo quéntica.

Para Hargreaves (1998), o periodo atual, de avango da tecnologia em ritmo
exponencial (como exemplificado pela Lei de Moore) e de inovagdes disruptivas, que por
vezes € nomeado de pés-modernidade ou modernidade tardia, guarda contrastes com a
era pos-industrial, ou moderna. No nivel econdmico, ndo € mais a fabrica a epitome do
“mundo do trabalho”, ocorrendo uma dispersdo do local de trabalho e a preferéncia por
servigos, software, informacdo e imagens, muito mais do que bens de grande porte,
manufaturas, hardware e produtos tangiveis. Enquanto isso, no nivel politico questiona-
se com frequéncia se a intervengdo estatal pode se manter como no passado, com o
incremento das praticas transnacionais, da internacionaliza¢do da economia e das redes
de comunicacdo e informagdo. J& no nivel organizacional as agora notoérias ONGs
(organizacdes ndo-governamentais) despontam com desenvoltura, prometendo a redugéo
da burocracia e maior flexibilidade, em estruturas mais descentralizadas e horizontais.
Finalmente, em planos microssociais, os individuos passam a se reunir, cooperar € agir,
ndo por contingéncias espago-temporais, mas por interesses afins. Assim, sdo multiplos
fatores, em diversos niveis de convivéncia e interdependéncia que instilam nd3o mais a

especializacdo, mas a multidisciplinariedade e, por extensdo, a criatividade. Conforme



20

Brynjolfsson e McAfee (2014), tecnologias pessoais, infraestrutura avangada e acesso
praticamente ilimitado ao substrato cultural que enriquecem a vida humana serdo

crescentemente percebidos e utilizados.

Enquanto isso, no entanto, a transformagdo definitiva de diversas profissdes
podera resultar em menor nimero de pessoas trabalhando e queda dos salarios, como
indicadores recentes ja estdo evidenciando. Albuquerque (2019), entre outros autores,
indica que, em uma década, possivelmente mais da metade dos postos de trabalho,
sobretudo aqueles repetitivos e rotineiros, desaparecerdo devido & automatizagdo.
Milhares de algoritmos desenvolvidos por cientistas da computacdo comecam a se
mostrar eficientes para superar os humanos na realizagdo de diversas tarefas, gerando o

que Federico Pistono (2014) denominou “desemprego tecnologico”.

Pesquisa realizada em 2018 pelo Laboratério de Aprendizado de Maquina em
Finangas e Organizacdes da Universidade de Brasilia, citada por Carvalho (2019), prevé
que 54% dos empregos formais no Brasil serdo substituidos por robds e softwares até
2026, representando 30 milhdes de vagas. Os pesquisadores responsaveis pelo estudo,
contudo, conjecturam que sera exigido dos empregados adaptagdo e surgirda a demanda
por novos empregos mais complexos e subjetivos irrealizaveis pelas maquinas,
envolvendo essencialmente habilidades como inteligéncia social e criatividade.
ProfissOes integrantes da economia criativa, na arte, ciéncia, educagdo, cuidados com a
satde das pessoas e esporte tendem a se manter por mais tempo sem serem ultrapassadas
pelo desempenho dos robds. A conhecida meta do campo da inteligéncia artificial pela
qual, em 2050, uma equipe de robds vencera a melhor selecdo de futebol do mundo ndo
estd no horizonte, seja pela atual defasagem tecnoldgica, seja porque o futebol é visto

como uma arte humana.

Segundo Schwab (2019), a quarta revolucdo industrial em curso representa a fusdo
das esferas fisica, digital e biolégica de uma maneira inédita e disruptiva, e sob tal
magnitude que é forgoso revisar antigos conhecimentos consolidados, como o teor do
desenvolvimento nacional, o valor criado pelas organizagGes e até mesmo o significado
de ser humano em sua inteireza. Para o autor, a inovag@o na governanga e na colaboracgéo
podem permitir que a atual revolugdo industrial beneficie muito mais amplamente a
sociedade e as pessoas. Trata-se de transformacdo possibilitada pela quinta geracdo de
velocidade ultrarrapida das redes de celular, na computagdo ubiqua que interliga

dispositivos e sensores computacionais através da internet das coisas (IoT) e no “machine
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learning”, ou aprendizado de maquina, que pode desvelar solugdes para diversos
problemas humanos a partir de tecnologias como computacdo em nuvem, a geragao
massiva de dados (“Big data™) e a inteligéncia artificial (IA). Robética, nanotecnologia e
biotecnologia tornaram-se capazes de redesenhar e reescrever o cddigo da vida humana e
promover formas de vida sintéticas. Além desses novos e revolucionarios
desenvolvimentos, Alec Ross (2016) lista ainda a codificagdo do dinheiro ( “blockchain ™)

e a ciberseguranca como industrias-chave das proximas duas décadas.

Com efeito, ainda que seja dificil estimar desdobramentos futuros na politica, por
exemplo, os avangos na tecnologia sdo muito mais previsiveis. Seu ritmo atualmente
exponencial de progresso é o que garante o carater extremamente mutavel de nosso
tempo. Nas Figura 3 e 4, tomamos contato com 99 potenciais tecnologias disruptivas com
o conddo de transformar e revolucionar nossa sociedade, economia e politica. As
tecnologias em verde estdo ocorrendo agora, as em amarelo sdo provaveis em um futuro
proximo (entre 10 e 20 anos) e as em vermelho provavelmente emergirdo em um futuro
mais distante, superior a 20 anos. A parte externa da tabela, em cinza, sdo as denominadas
“tecnologias fantasma”, marginais e altamente improvaveis, mas ndo impossiveis. As
abreviacGes no canto direito inferior significam: Ecossistema de Dados (ED), Planeta
Inteligente (PI), Automacdo Extrema (AE), Humano Aumentado (HA) e InteragGes
Homem-M4équina (IM). Os eixos representam o potencial de disrup¢do socioecondémica
(eixo Y) e o tempo até a ampla adog@o da tecnologia (eixo X). Resguardadas as diferencas
qualitativas entre as quatro categorias de cores, o potencial de provocar mudancas cresce
quanto mais acima estiver a linha ou fileira, ao passo que as tecnologias posicionadas
mais abaixo na tabela tendem a ser menos impactantes. Além disso, quanto mais a
esquerda a coluna, guardadas as diferencas de patamar entre as cores, mais proxima esta
aintrodugdo da tecnologia em larga escala, enquanto a direita este horizonte ubiquo torna-
se mais distante no tempo. Importa lembrar que a Figura 4 € o complemento da Figura 3,
unindo-se verticalmente o limite esquerdo da primeira com o limite direito da segunda, e,
portanto, as tecnologias da Figura 4, dentro da mesma cor, estdo mais distantes no tempo
do que aquelas na Figura 3. A piada na tecnologia de ntimero 100 nos lembra que, ao

encararmos o futuro, sempre existirdo desenvolvimentos inesperados e imprevistos.



Figura 3 - Potenciais tecnologias disruptivas (segmento esquerdo da tabela)
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Fonte: tabela (dividida) da Imperial Tech Foresight (Cupani, Watson e Lee), traducdo de Martha Gabriel



Figura 4 - Potenciais tecnologias disruptivas (segmento direito da tabela)

Ee

Energia solar
espacial

Me

IA - membros de
conselho & politicos

Vacinas gendmicas

Pl

Bh

Bio-hacking humano

66 HA

Ad

Avatares assistentes
para o decorrer
da vida

56 IM

o)

Impresséo de 6rgéaos
humanos

46 Pl

Elevadores
espaciais

Escudos invisiveis

Cq

Criptografia quantica
segura

ED
Di
DNA de internet
67 ED

Pi

Poeira inteligente

57 ED

Sh

Sangue humano
artificial

47 Pl

Av

AvibGes autbnomos

36 Pl

Recurs;s

de gamification

26 Pl

Cv

Companheiros
em avatar

16 IM |

Af

Impresséo 3D
alimenticia
& farmacéutica

37 Pl

Aa

Agua produzida
do ar

Tl Pl

Ah

Armazenamento de
energia de hidrogénio
metalico

17 Pl

Er

Exoesqueleto
robético

6 HA

Cc

Calcados e roupas
computadorizados

Rt

Realidade virtual
totalmente imersiva

Ff

Fotossintese
de fabrica

P

Prote: cognitivas

Cn

Consciéncia
artificial

Th

Tecnologias

ud

Upload de dados
para o cérebro

Nf

N&o podemos falar
sobre esse

Tp

Telepatia

AS

Acionamento
sem reacdo

i

Co

Controle de pensamento
-interfaces de maquinas

IM

Ve

Viagem espacial
econdmica

58 HA

Nm

Novos materiais

48

Ra

Robética abundante

Tn

Transmisséo
de energia

01

Oculos inteligentes
& lentes de contato

TV

Transporte a vacuo

Lg

Leitor & gravador
de sonhos

HA

Cp

Colonizacéo
de planetas

HA

Pf

Poder de fusdo

49

Md

Materiais 4D

Pl

Bp

Bioplasticos

Ep

Edificios que acabam

com a poluicaoj

Ms

Motores scramjet

vt

Virtualizagao
da Terra Inteira

ED

Mf

Matéria de forma
mutavel

Pl

Rm

Robds modulares
auto configuraveis

50

Pz

Energia de ponto
zero

Pl

Pm

Propulsdo
movida a feixe

- EIll - IEW -

Cf

Campos de forca

Ma

Mineracédo
de asteroides

23

Fonte: tabela (dividida) da Imperial Tech Foresight (Cupani, Watson e Lee), traducdo de Martha Gabriel
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Menos distopico que o “desemprego tecnolégico” de Pistono (2014), a extingdo
substantiva de empregos poderia ser contraposta, pelo menos parcialmente, em solucdes
de governanca como a renda bésica universal, entre outras, e viabilizar um rumo social
mais positivo. Para Diamandis e Kotler (2013), a partir das tecnologias exponenciais e
das inovagGes de empreendedores, as duas préoximas décadas apresentardo ganhos
maiores do que aqueles verificados nos dois ultimos séculos, suprindo todas as
necessidades dos humanos no planeta naquilo que tem sido denominado de “abundancia
universal”. Esta seria propiciada pelas maquinas e podera trazer consigo a liberacdo do
género humano, eliminando a necessidade de dispéndio de tempo em tarefas repetitivas
que ndo promovem satisfacdo pessoal e oportunizando aos seres humanos dedicarem-se
aquilo que é mais intrinsecamente e essencialmente humano, em empregos, tarefas e
hobbies plenos de criatividade, como na arte, e nos relacionamentos com seus pares.
Nessa realidade ndo necessariamente utopica, trabalho, alegria, engajamento, criatividade
e aprendizado estardo unidos, como j& enunciava o conceito de dcio criativo introduzido

por De Masi (2000) e corrobora a nogdo de “saber da experiéncia” de Bondia (2002).

A sintese analitica mais correta e adequada para explicar este “redemoinho de
mudangas”, que ora revoluciona o mundo social, talvez seja aquela como prop6s Gardner
(2007) em “Cinco mentes para o futuro”. Para o nosso tempo, enfatizou, precisamos das
mentes éticas e respeitosas, voltadas & relagdo frutifera com o outro; da mente
disciplinada, que promove o dominio de uma forma de pensar; e da mente sintética, que
entrelaca fontes diversas em um todo coerente. Sobre essas mentes, sobressairia a mente

que se arrisca a penetrar os meandros do desconhecido: a mente criadora.

Esta dissertagdo pretende empreender um esfor¢o de pesquisa e andlise para
propor algumas respostas as numerosas perguntas que um tema tao instigante pressupde,
as quais possam ser relevantes para a interpretacdo do fenémeno da criatividade. O
Capitulo 1, em uma apresentacdo panordmica, destinada apenas a indicar contextos
gerais, sugere trés fatos historicos associados as suas manifestagdes na historia humana.
Primeiramente, sob um olhar milenar, aponta que os grandes momentos de criatividade
concretizados em invengGes e descobertas marcantes e consequentes, foram se
modificando, no tempo, entre as acdes relativamente individualizadas, indicativas dos
“génios” para o resultado mais coletivo que € tipico do século XX e até atualmente. Os
outros dois fatos sdo, na realidade, os vetores da primeira e universal transformacao

histérica, pois referem-se ao nascimento da ciéncia e seus rituais e praticas. E, mais
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recente, em termos historicos, as fases dindmicas do capitalismo, com a industrializagdo
e a urbanizacdo e, finalmente, a emergéncia das sociedades complexas que emergiram,
sobretudo, apos a Segunda Grande Guerra. Esses trés fatos, somados, € que justificam o
fendmeno da criatividade como sendo, essencialmente, uma operagdo que €, em especial,
coletiva, pois resulta da colaboracdo entre muitos. E ndo mais 0 momento individual,
exclusivo e nico de “Eureka!” vivido por alguma mente brilhante isoladamente, como

foi tipico no passado.

O Capitulo 1 sugere, igualmente, diversos aspectos e nuances associadas ao tema
geral discutido. Um deles, por exemplo, cuja dominagéo foi sendo rompida em torno do
Século XV, foi o surgimento da no¢do de “progresso”, antes praticamente inexistente no
imaginario humano, mantendo assim uma visdo de mundo que parecia inquebrantavel e,
sobretudo, pétrea. Progresso, ao adentrar o vocabulario dos individuos, naquela época,
em func¢do de diversos determinantes (como as grandes descobertas, por exemplo), forcou
a igual transformacdo do termo “mudanca” e, gradualmente, seus derivados e correlatos.
Nas sociedades onde essas relagGes, linguisticas e comportamentais, foram mais fortes,
estaria assim aberto o caminho para a curiosidade, a inquietac@o, o desejo da descoberta,

os ingredientes para transformar o mundo de forma evolutiva.

Em face desses contextos historicos, os quais sugerem mudangas na natureza do
fendmeno sob anélise, o Capitulo 2 apresenta, concisamente, mas com a clareza possivel,
as propostas teoricas e os modelos de explicacdo sobre a criatividade e seus
determinantes. Sdo diversos autores, em épocas diferentes e, obviamente, com leituras
analiticas igualmente distintas. Quase todos aprofundaram suas teorias em uma faixa mais
especifica de um circulo concéntrico que varia do mais interior, mental, ou “neurolégico”,
em um extremo, para o mais externo ao individuo — a sociedade, a cultura, os contextos.
Diversos autores, entre os discutidos, procuraram, contudo, também analisar o fenémeno
da criatividade de forma transversal, apontando varidveis e formas explicativas para
relacionar, analiticamente, todas as camadas desse circulo, das mais internas as mais

exteriores.

Segundo o verificado no estudo bibliografico, parecem emergir mais
recentemente, com mais desenvoltura conceitual (e explicativa), duas tendéncias
principais. Primeiramente, as investigacGes centradas na “psicologia cultural da
criatividade”, as quais focam, sobretudo, os circulos mais exteriores, atraidas,

fundamentalmente, pela complexidade crescente das sociedades e, assim, da mesma
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forma, a igual complexidade associada aos fenémenos criativos. O desafio, nesse aspecto,
seria entender a criatividade da e para a cultura e a vida humana. No outro extremo, os
mais interiores do circulo concéntrico, os avancos significativos da neurociéncia vém
ganhando espacos nesse século, pois t€ém sido desenvolvidas novas tecnologias e
experimentos que conseguem invadir os processos cerebrais mais profundos, antes
inescrutaveis. Por enquanto, ainda seriam mais conjuntos de dados sobre as expressdes
concretas da criatividade em sua “fenomenologia”, talvez associados a esse ou aquele
fator de ordem neurolégica. O Capitulo 2 pretende, portanto, apresentar essas teorias e

seus resultados mais aceitos atualmente.

O Capitulo 3, por sua vez, incursiona em um exercicio metodologico meramente
exploratério destinado a analisar “esforcos em criatividade”. Trata-se de um mini-
experimento, “quase antropoldgico”, visando examinar, em situagdes de caso e, portanto,
qualitativamente, algumas situagGes profissionais que exigem esforgos de criatividade.
Sdo situagdes vividas por especialistas em diferentes areas de trabalho e, para tanto, foram
convidados nove profissionais, em areas de trabalho e atividades especificas ndo
coincidentes entre si. A maioria também professores, suas “habilidades em criatividade”
sdo testadas cotidianamente e, generosamente, concordaram em compartilhar suas

reflex0es a respeito, em face dos objetivos desta dissertacdo.

Para analisar as contribuigoes oferecidas, utilizou-se, em especial, o0 modelo de
Howard Gardner intitulado de “inteligéncias multiplas”, proposto em 1983. O autor
separou inicialmente oito tipos de inteligéncia que podem predominar na acdo individual,
depois acrescidas de um novo tipo, a “inteligéncia existencial”. O modelo, em sua guinada
ao amago da diversidade humana, representou uma ruptura com os modelos anteriores de
interpretacdo da inteligéncia, como os que preconizaram o uso de testes de quociente de
inteligéncia baseados na inferéncia 16gico-matematica. A medida que a inteligéncia e a

(1

criatividade estdo obviamente interligadas, e, como disse Einstein, “a criatividade é

inteligéncia, divertindo-se”, podemos nos referir as criatividades multiplas.

Especialmente moldados por suas experiéncias profissionais, os respondentes
convidados para esse experimento naturalmente alocaram-se em inteligéncias especificas,
em acordo com o modelo de analise. Em consequéncia, foi possivel verificar ndo apenas
as respectivas visOes sobre os processos criativos e sua inser¢do especifica no modelo
utilizado (inteligéncia musical, 16gico-matematica, espacial, interpessoal, etc.), mas

também os métodos utilizados nos dmbitos de trabalho, sobretudo a sala de aula. Esta
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andlise contribuiu de forma expressiva para a proposta de um curso de criatividade,

apresentado detalhadamente no Capitulo 5.

O Capitulo 4 introduz dois ensaios escritos pelo autor da dissertagdo que lidaram,
mais diretamente ou apenas indiretamente, com o tema da criatividade por distintos
angulos. O primeiro deles reflete sobre angulos crescentemente atuais que demandam
criatividade (tantos dos individuos como também de empresas e governos) - a diversidade
e a abertura para entender o diferente, o “outro”. O pressuposto fundamental, nesse
ensaio, é sugerir que a percepcao clara da diferenca (social, cultural, étnica, sexual, entre
outras possibilidades) anima extraordinariamente 0s mecanismos que ativam a

criatividade.

O segundo ensaio, por sua vez, discute os significados de uma “educacéo ativa”
associada ao movimento, sobrepondo metodologias ativas com um correspondente estilo
de vida igualmente ativo. Mobilizando comentérios de diversos autores e periodos
historicos, chega-se a atualidade, com sua extensa automatizacéo e até mesmo o gradual
desaparecimento de diversas profissbes como o contexto, talvez ideal, para surgir um

ensino criativo fundamentalmente novo.

Finalmente, no Capitulo 5, que antecede as ConsideracBes Finais da dissertacdo,
e como culminacgdo dos capitulos anteriores, € submetida uma proposta de um curso de
criatividade. A ambicéo ndo escrita desse curso é ir além (de fato, muito além) do notério
“quadrilatero inalteravel” de Morin (2003), o qual predomina ha mais de um século como
a “estrutura padrao e imutavel” dos espacos de aprendizado. Entendida atualmente, por
inimeros estudiosos, como uma estrutura, de fato, que contribui pouco para o
aprendizado, a proposta do curso se esforca para desenvolver, tdo eficazmente quanto for
possivel, os elementos catalisadores que estimulam a inteligéncia e a criatividade,
incluindo a transdisciplinaridade, a integracdo curricular, o ensino hibrido, a
“gamificacdo”, a colaboragdo, a complexidade, o saber da experiéncia e, por fim, valer-

se igualmente de inUmeras metodologias ativas.

Em sintese, o curso organiza-se em tomo do duplo objetivo de tanto compreender
a criatividade como também formar o habito de criar, oferecendo uma multiplicidade de
visBes que ajudam nas associagdes entre campos diferentes para geragdo de novas idéias.
O curso de criatividade é, entdo, uma estrutura metodoldgica que concentra a0 mesmo

tempo um ensino sobre, para e com criatividade.
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Ancorado nesse esforco tedrico e metodoldgico articulados entre si, entre 0s
capitulos desta dissertacdo, parecera clara aos eventuais leitores a hipotese geral que

sustenta o trabalho de pesquisa realizado. E formulada como segue abaixo.
1. HIPOTESE GERAL

Sendo uma faceta essencialmente humana, associada a inteligéncia, a
criatividade é um fenbmeno mutavel, em correspondéncia histérica com a
evolucdo das sociedades humanas. Suas manifestacdes, nos tempos atuais,
demonstram uma nova natureza, marcada pela complexidade e
transdisciplinaridade, e sua interpretacdo e pratica exige o esforco de coletivos

sociais, animados por novasformas de aprendizado.

Por sua vez, a dissertacdo ancorou-se em diversos objetivos a serem alcancados,
conforme as ambicdes analiticas que foram evidenciadas em diversas de suas partes.
Desta forma, explicitam-se abaixo, mais sistematicamente, alguns dos objetivos

especificos que nortearam o trabalho realizado.
2. OBJETIVO GERAL

Compreender, interpretar e propor formas de praticar a criatividade.

3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

3.1 Desenvolver estudo, o mais completo possivel, das formulacfes teéricas
(e suas metodologias, quando existirem) que analisaram o fendmeno da
criatividade;

3.2 Organizar e realizar um exercicio qualitativo e exploratério com
informantes qualificados com diferentes trajetérias profissionais e
intelectuais, compondo algumas das “inteligéncias multiplas” do modelo de
Howard Gardner;

3.3 Oferecer exercicios e praticas, preparados pelo autor da dissertacdo, que
pretenderam ser “criativos” e desenvolver a criatividade daqueles que com
eles se envolvam;

3.4 Elaborar uma proposta exaustiva de um curso de criatividade tedrico-
pratico, ou “Educacéo criativa”, discutindo teorias e métodos em Educacdo
que fomentem a criatividade dos individuos, envolvidos em interacGes

colaborativas.
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4. JUSTIFICATIVA

Para o senso comum, sdo relativamente Obvias as justificativas de qualquer
discussdo sobre “criatividade”. Afinal, em um mundo caraterizado, atualmente, por
intensas transformacdes que fizeram também ubiqua a palavra “mudanca”, entender
porque essa Ultima ocorre celeremente em todos os desvaos da vida social ndo deve causar

surpresa a ninguém.

Contudo, se se deixa o mundo das aparéncias e das manifestagoes superficiais, se
percebera que o fendmeno objeto desta dissertacdo, de fato, é de problematica analise,
desafiadora sob todos os angulos possiveis. Basicamente porque ndo fala de um “atributo”
tangivel e discreto, mas de uma faceta difusa, que abrange diversas formas de inteligéncia,
mobilizadas em certas situagoes, circunstincias e contextos. Mesmo entre esses ultimos,
quais seriam aqueles que fermentam a criatividade ou, pelo contrario, bloqueiam tais

manifestacoes?

Sdo muitas as perguntas e parte consideravel delas sem resposta mais aceita
amplamente, mantendo aceso o debate entre os especialistas do assunto. O fato, assim,
introduz uma segunda razdo relevante que justifica a dissertacdo. Qual seja, um esforgco
de entendimento sobre as diversas (e principais) explicacdes sobre a natureza, 0 processo
e as caracteristicas da criatividade. E, para isso, combinando alguma sustentag@o historica
(os “momentos” que mais estimularam o surgimento de descobertas, invengdes e
inovagdes) com uma sintese dos modelos tedricos mais influentes que vem sendo

oferecidos no periodo contemporaneo.

Uma das justificativas principais, sem duvida, reside na experiéncia humana que,
em especial nas sociedades capitalistas avancadas, tem transcorrido nos ultimos trinta
anos. Ou seja, sobretudo a partir da década de 1990, quando o fendmeno da globalizagéo
foi surgindo com forca e produzindo sismicas alteracGes em diversos campos,
primeiramente, da vida econOmica e comercial. Nos anos seguintes, contudo, e
adentrando o presente século, também produzindo consideraveis impactos nos campos da
arte e da cultura, nas formas de governanca, na proliferagdo de novas instituicdes — e, em
especial, na montagem de visdes de mundo que se espalharam em diversas sociedades.
Nao obstante as reagOes recentes, em algumas partes do mundo, motivadas, quase sempre,
por colisdes de fundo religioso, esses sdo tempos em que o mundo parece ter um lema

predominante — “InovagGes!”. Essas sdo as condutoras da mudanga, do progresso e da
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intensificagdo tecnoldgica, criando as bases da riqueza material e da expansdo de seus
resultados financeiros. E inovagdes somente existem porque os fendmenos da criatividade

sd0 a sua sustentacao.

Por fim, uma justificativa igualmente relevante foi se construindo na dissertagao,
a partir da experiéncia pratica de seu autor, organizando cursos rapidos sobre e de
criatividade como atividades de extensdo na Universidade de Brasilia. Fundado nesse
conhecimento pratico, o estudo propde um curso sobre o tema completo, com todos os
seus detalhes formadores, incluindo a bibliografia a ser utilizada. Espera-se que possa
existir a oportunidade de oferecer formalmente esse curso na referida Universidade, ndo
apenas para testar seus fundamentos e praticas sugeridas, mas igualmente aperfeicoéd-lo

para eventos futuros, contando com a colaborag@o de outros pesquisadores e professores.
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CAPITULO 1

CRIATIVIDADE: CONTEXTOS

Em 25 de novembro de 2020, o mundo foi informado da morte de Diego Armando
Maradona, o genial ex-jogador de futebol, nascido na Argentina. Imediatamente as redes
sociais e 0s jornais virtuais espalharam a noticia e, logo a seguir, surgiram os inimeros
comentarios a respeito, os quais se estenderam por varios dias. As matérias,
invariavelmente, falaram da agitada vida do personagem, envolvendo, sobretudo, o seu
brilhantismo e arte no futebol, mas acompanhada das drogas e inimeras polémicas que
fizeram parte de sua aventura humana durante muitos anos. Um influente jornal inglés, o

londrino “The Guardian”, assim noticiou a morte do jogador:

(...) O argentino, que sofrera uma operacéo no cérebro nesse més, inspirou seu
pais a gloria na Copa do Mundo de 1986 quando, como capitdo, mostrou um
nivel de habilidade, criatividade, for¢a e vontade nunca vistos antes e nem
depois. Nas quartas-de-finais, a vitoria por 2 a 1 sobre a Inglaterra, ele também
marcou aquele que é, provavelmente, o maior gol de todos os tempos, um jogo
no qual ele também mostrou o seu lado mais sombrio e pernicioso, com o infame
gol ‘mdo de Deus’ (traduzido pelo autor, grifos acrescidos). (INGLE,
NAKRANI e GONI, 25 nov. 2020)

No mesmo ano de 2020, inimeras festividades haviam sido preparadas para
celebrar os 250 anos do nascimento de um dos mais célebres entre todos os compositores
classicos, Ludwig van Beethoven (1770-1827). A maioria dos eventos, contudo, ou foi
cancelada ou sofreu uma forte reducdo, devido a pandemia que fora anunciada pela China
na virada do ano anterior e que transformou o ano em uma experiéncia inédita para toda
a humanidade. Ainda assim, dezenas de comentérios, na forma de artigos e livros, foram
escritos sobre o famoso compositor. Um dos jornalistas especializados, ainda no mesmo
jornal acima referido, por exemplo, entre dezenas de matérias a respeito, escreveu o que

segue abaixo:

(...) ndo é um acidente da Historia que quase dois séculos depois de sua morte,
Beethoven ¢ ainda visto como o arquétipo do grande compositor — o rude e
descomprometido génio crescentemente alienado do mundo pela surdez, que
construiu seu proprio caminho artistico, sem se importar com o que os demais
pensassem sobre ele ou seu trabalho (...) Antes de Beethoven, a maioria dos
compositores escrevia misica para colocar ordem, scja para a Igreja ou pararicos
patrocinadores (como Bach) ou eram empregados da nobreza europeia (como
Haydn e Mozart). Se os maiores compositores daqueles tempos frequentemente
foram capazes de transcender tais constrangimentos (...) Beethoven estava
determinado a levar esta ideia de criativa independéncia muito mais longe
(traduzido pelo autor, énfases acrescidas). (CLEMENTS, 1 jul. 2020)
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A partir dessas ilustracdes episddicas, que envolvem contextos historicos e tempos
distantes entre si e atividades igualmente distintas, o tema da criatividade e suas amplas
possibilidades de analise emergem sob angulos claramente diferenciados. E a primeira
possibilidade de reflexdo a respeito, provavelmente, destaca-se a partir das situagdes
referidas, tdo separadas no tempo e, também, a partir das especificidades individuais
mencionadas nas duas referéncias jornalisticas acima reproduzidas. Ou seja, sdo contextos
fortemente diferenciados, o primeiro situado nos conturbados anos iniciais do presente
século e, o segundo, em uma Europa que estava imersa nas pegadas inspiradas pelo
Iluminismo e no alvorecer da Primeira Revolugdo Industrial, também convulsionada pela
Revolugdo Francesa e seus impactos naquele continente. Em outras palavras, as citacdes
evocam, de um lado, individuos e sua criatividade tnica, pessoal e exclusiva. E, de outro,
individuos cuja criatividade emergiu fulgurante em contextos historicos muito salientes
em suas manifestacOes mais gerais — seriam épocas inspiradoras? Sdo formas de
criatividade que poderiam ser separaveis, o individuo visto em si mesmo, isoladamente,
analisado diferentemente do individuo como parte de uma era, um contexto temporal

especifico e talvez motivador?

E provavel que refletindo sobre as ilustrages oferecidas, uma tentativa de um
entendimento inicial e simplificador poderia imediatamente sugerir que o tema da
“criatividade” possa ser investigado a partir de trés lentes distintas entre si, separaveis

para fins de interpretagdo, quando estudadas sob todos os seus dngulos e possibilidades.

Primeiramente, os contextos historicos, os quais poderiam criar amplos estimulos,
suficientemente fortes para fomentar o surgimento de iniciativas criativas de cunho
individual, em diversos ambitos da vida humana ou do processo de trabalho. Seriam
épocas que agiriam como catalisadores da inventividade dos individuos, ativando o
desabrochar de genialidades especificas e estritamente pessoais. Seriam momentos da
Historia sob os quais alguns fatores de mudancga seriam suficientemente envolventes para
criar estimulos, seja a partir de necessidades sociais ou ameagas conhecidas, estimulando,
por exemplo, invencdes. Ou ensejando a criacdo de oportunidades contextuais, as quais,
por sua vez, estimulariam o surgimento de habilidades pessoais, no campo mais estrito da
criatividade. Em consequéncia, alguns grupos sociais ou individuos desenvolveriam
inovacgdes, tecnologias, equipamentos ou estruturas destinadas a mudar as formas sociais
de convivéncia humana existentes. Ou, entdo, apenas ideias, conceitos e formas de

pensamento, os quais também iriam animar novos comportamentos ou decisdes da
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sociedade. Ou ainda estimulariam o aparecimento de capacidades individuais

extraordinarias, embora sob propor¢des diminutas e excepcionais.

Provavelmente, relacionar épocas historicas especificas com manifestacoes de
criatividade — sociais ou individuais — seja um desafio analitico de imensa magnitude para
qualquer pesquisador. Porque mesmo se delimitado um ambiente geografico particular,
situado rigidamente no &mbito de um escopo temporal (como a Revolugdo Francesa, por
exemplo), a gama de conhecimentos exigida para proceder a esta analise seria gigantesca
e apenas mentes brilhantes ou grupos de pesquisa multidisciplinares talvez possam
realiza-la. Como relacionar algum evento politico e social tdo espetacular, alterando a
dindmica social, com a criatividade literaria da época, como ilustragdo desta dificuldade?
Um livro que tenha se tornado um “classico”, assim reconhecido por todos, poderia ser
relacionado aos contextos que impactaram sobre seu autor? Como relacionar a

famosissima “Quinta Sinfonia” de Beethoven com a turbuléncia de seu tempo histérico?

Em segundo lugar, poderia ser também pensado que, de fato, “criatividade” € (ou
poderia ser) em alguma propor¢do determinada por situacdes contextuais, mas acaba
sendo um desenvolvimento essencialmente individual. Os individuos nascem melhor
habilitados para examinar suas praticas sociais e experiéncias vividas e sdo capazes de
propor novos caminhos e solu¢cdes mais adequadas. Ou seja, a criatividade seria,
sobretudo, uma faceta individual, podendo ser, quando muito, facilitada por contextos
favoraveis, mas esses Gltimos ndo seriam, necessariamente, um pressuposto obrigatorio.
Seguindo a sugestdo da segunda citagdo do jornal inglés, a criatividade, como uma
indiscutivel marca individual, exigiria, por exemplo, a independéncia individual (como
comportava-se Beethoven) em relagdo ao entorno social, uma “criativa independéncia”
sobre as opinides dos demais? Como corolério, individuos que seriam demasiadamente
“enquadrados”, no sentido de tolhidos (em uma determinada ordem social) jamais

demonstrariam manifestacGes de criatividade?

Finalmente, poderia também ser proposta uma terceira leitura sobre o tema. A
criatividade, na realidade, responderia tanto a um como ao outro fator acima citado.
Poderia resultar, na realidade, de capacidades individuais Unicas e “especiais”, mas
também viria a lume em situagOes historicas mais favoraveis. Provavelmente, se
examinada a criatividade em sua qualidade e natureza, mas igualmente em sua maior
ocorréncia, ¢ bem provavel que esta terceira camada de possibilidades de surgimento de

fendmenos de criatividade seja a mais comum na histéria humana. Ou seja e em sintese:
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capacidades individuais criativas, em contextos estimulantes, surgiriam em maior

propor¢do, quando comparadas ao longo da Historia humana.

Essa terceira segmentacdo indicada talvez seja a mais provavel porque sdo muitos
os exemplos retirados das trajetérias das sociedades que combinam contextos
estimulantes a criatividade e o niimero mais amplo de individuos depois avaliados como
“criativos”. Utilizemos uma ilustragdo retirada do tempo antigo, sem se referir a
invengdes especificas ou algo entendido como materialmente “criativo” que tenha sido
desenvolvido por uma Unica pessoa. Trata-se das cidades-estados situadas onde
atualmente € a Grécia e a emergéncia de uma forma de governo, a democracia, em Atenas.
O periodo de tempo se estenderia entre meados do Século V a.C. e a posterior derrota dos
atenienses para Esparta, quando essas experiéncias entraram em decadéncia. Durante esse
periodo floresceu uma forma de democracia que € considerada a “originaria”, intitulada
por alguns de “a democracia dos antigos”. Nao era igual a no¢do de democracia dos
tempos modernos, pois estima-se que apenas entre um quarto a um tergo dos cidadaos, de
fato, participavam das decisdes. As mulheres, os escravos e os estrangeiros estavam
proibidos de qualquer presenga nas assembleias deliberativas. Mesmo assim, foram
notaveis os avangos alcangados naqueles anos e a historia da democracia ateniense € rica
em exemplos. Uma manifestagdo meramente ilustrativa € o famoso discurso de um dos
mais influentes lideres daquele periodo, Péricles, oferecido durante o funeral dos soldados
mortos na primeira batalha do Peloponeso. Na ocasido, entre outras surpreendentes

formulagdes (para aquele periodo historico), Péricles assim se pronunciou:

(...) Nossa administragdo favorece aos muitos ao invés dos poucos e € por isso
que é chamada de democracia. Se olharmos as nossas leis, elas asseguram justica
igual para todos nos seus litigios privados; o progresso na vida publica depende
da reputacdo de capacidade e as consideragdes sobre classes ndo podem
interferir com o mérito (...) @ liberdade que gozamos no nosso sistema estende-
se também para a nossa vida em sociedade (...) Este temor (desobediéncia as
leis) € a nossa principal salvaguarda. Ele nos ensina a obedecer aos magistrados
e as leis (énfases acrescidas). (TUCIDIDES, 2001)

Esse exemplo é revelador porque demonstra que mesmo “contextos historicos”
amplamente favoraveis para potencialmente estimular a criatividade, contudo, podem ser
analisados por angulos diferentes. A énfase na liberdade, por exemplo, certamente
contribuiu para que também surgissem nesse periodo as primeiras manifestagcGes do
nascimento da Filosofia, que floresceu no periodo citado. Mas haveria o argumento
contrério por parte de alguns, refletido em algumas das consideracdes de Platdo sobre os

maleficios da democracia, & qual criticou. Ou seja, o ambiente decisério participativo,
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segundo ele, poderia ser negativo e tolher o surgimento de tais manifestagcdes criativas
em maior magnitude. Por que? Porque o coletivo, a comunidade, o grupo, prevaleciam
sobre o individuo e sua autonomia. O discurso de Péricles aponta claramente a
prevaléncia do todo social sobre o individuo e, desta forma, o contexto historico favorece,

mas também poderia frear as possibilidades de ampliacdo de iniciativas criativas.

E por esta razo que, vista do alto, de forma panoramica e utilizando-se de sintese
extremamente simplificadora, a Historia humana abriu espacos crescentes para a
criatividade, de fato, muito mais tarde, a partir do final da Idade Média, de meados do
Século XIV em diante. As Grandes Navegacdes, a ampliacdo mundial do comércio e a
formac@o de riqueza, a primeira revolugdo agricola (que permitiu a liberagdo de pessoas
para morar nas cidades e exercer outras atividades), entre outras transformag0es, naquele
periodo, iriam formar novos contextos, muito mais favoraveis a expressdo da criatividade
— sobretudo porque ampliou, da mesma forma, a autonomia dos individuos. A liberdade
exaltada por Péricles representou um extraordinario avango naquele momento da
Antiguidade, mas seria insuficiente, pois ainda cerceada coletivamente, para fomentar

sem freios a criatividade. Esta exigiria, como ressaltado por Beethoven, a irrestrita

liberdade.

Desta forma, os contextos historicos privilegiados nesse Capitulo introdutério
referem-se a esta “abertura historica” em torno dos séculos XIV-XV e, sobretudo, trés
fatos historicos que representam cortes essenciais na aventura humana. O primeiro deles
ndo serd comentado mais detalhadamente nesta parte, pois é mais controvertido e recebe
interpretagGes contrastantes entre si. Trata-se da “emancipacdo religiosa” com o final da
Idade Média e os sinais de abertura, mostrados, por exemplo, pela filosofia de Spinoza, o
fundador da Filosofia Moderna. Aqui apenas se argumentard que esta liberalizagdo
religiosa € crucial para expandir as chances de “criagdo humana”, conforme se discutira
mais adiante, pois as religiGes, ao imporem dogmas incontornaveis, podem impedir o
surgimento de contextos estimulantes, de um lado e, de outro, podem impedir o

florescimento da criatividade individual.

Mais importante para os propositos desta dissertagdo, contudo, sera salientar dois
fatos histéricos de profundas repercussdes para os eventos posteriores e a evolucdo das
sociedades. Primeiramente, a emergéncia da “revolucdo cientifica” e, posteriormente, a
dinamizacdo do capitalismo pelo surgimento da industrializacdo. O nascimento da nog¢éo

social de “ciéncia” e seus desdobramentos praticos, como institui¢des, praticas cotidianas
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de pesquisa e uma nova linguagem prépria, iriam produzir uma verdadeira revolugdo na
vida humana. Por isso, talvez nem seja surpreendente que, a partir desse fundamento
estimulante a curiosidade, a inquietacao e ao estimulo & inventividade dos individuos, a
esta transformacédo tenha se seguido a primeira Revolugdo Industrial, primeiramente na
Inglaterra, outra transformacéo radical que, da mesma forma, criou os fundamentos das
sociedades modernas. A industrializacdo forgou a urbanizacéo e, desta forma, a igual
supressdo dos antigos estados absolutistas e o fim do feudalismo. Por isso, esbogam-se
esquematicamente algumas das caracteristicas principais desses dois grandes processos
de mudanca social ocorridos em sequéncia, especialmente na Europa ocidental, os quais

serdo os maiores ingredientes para alimentar a criatividade nos tempos mais recentes.

1.1 A “INVENCAO DA CIENCIA”

(...) Entre 1600 e 1733 (aproximadamente, pois 0 processo era mais avangado
na Inglaterra do que em outras regifes) o mundo intelectual da elite educada
mudou mais rapidamente do que em qualquer tempo da histéria anterior (...) A
magica foi substituida pela ciéncia, o mito pelo fato, a filosofia e a ciéncia da
Grécia Antiga por algo que é ainda reconhecidamente a nossa filosofia e a nossa
ciéncia, com o resultado de que uma pessoa imaginaria em 1600 ¢é
automaticamente imersa em ‘crencas’, enquanto eu falaria desta pessoaem 1733
em termos de ‘conhecimento’. Certamente, a transi¢do era ainda incompleta (...)
as mudangas dos préximos cem anos seriam muito menos notaveis do que 0s
cem anos anteriores. O Gnico nome que temos para esta grande transformacéo
¢ ‘a Revolucao Cientifica’ (WOOTTON, 2015, p. 11, traduzido pelo autor, grifo
acrescido).

O que teria ocorrido, no periodo citado, para criar as condi¢des da emergéncia de
uma “visdo de mundo”, a qual, lentamente, foi se tomando maior e constituindo um
campo intitulado “cientifico”, até transformar-se fortemente hegeménica no Século XX?
Esta € passagem da histéria que é analisada detalhadamente em um livro extraordinario,
de David Wootton, intitulado “The Invention ofScience: A New History ofthe Scientific
Revolution” (WOOTTON, 2015). Trata-se de uma minuciosa interpretagdo sobre as
condicdes sociais, 0s eventos e 0s contextos que permitiram, naqueles anos, o nascimento
do que passamos a intitular modemamente de “ciéncia”. Trata-se de uma andlise quase
exaustiva, ja que o autor examina desde os processos histéricos originais a formacao dos
“rituais da ciéncia” e até mesmo o surgimento de uma nova linguagem ou, pelo menos,
novos significados para antigas palavras - como fatos, experimentos, leis, hipoOteses e

teorias e o papel das evidéncias e dos julgamentos nas préticas cientificas.

Entre inimeras informacdes factuais, o autor oferece pistas importantes para o
tema geral da criatividade, tal como praticada entre os humanos. Uma delas € uma curiosa

observacdo sobre um autor embleméatico como Shakespeare. Foi escritor que criou
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dezenas de personagens e citou numerosos outros periodos histéricos, mas suas obras
inscrevem uma caracteristica surpreendente — todos os contextos incorporados a literatura
do genial autor inglés surgem como se fossem seus contempordneos, sugerindo uma
“historia imével”, como se a referéncia aos tempos romanos, em “Jalio César”, por
exemplo, fossem personagens do seu proprio século de vivéncia. E uma literatura que
parece sugerir que ndo existe a passagem do tempo. Por detras dessa inesperada faceta
existe uma dimensdo humana, contudo, de imensa importancia, nos séculos seguintes,
para a expansdo e a criatividade do pensamento humano ou para as operacdes entendidas
como cientificas. Qual seja, inexistia para Shakespeare a nogdo de progresso (e, portanto,
de mudanga, de evolugdo, de transformacdo futura) e, assim, seus relatos sugerem que
todas as tramas ocorrem em um tempo imutavel. Mas progresso, posteriormente, seria um
termo que se tornaria irrestritamente associado, de forma positivamente valorada, as
Ciéncias Naturais e as “ciéncias tecnolégicas”, embora problematizado nas Ciéncias

Sociais (pois sempre existird a pergunta: “progresso para quem?”).

A virada entre os séculos XV e XVI quebrou com as nog¢Ges humanas entdo
prevalecentes de imutabilidade e perenidade da vida social e suas caracteristicas. Como
¢é evidente, a sustentacdo de tais facetas nos comportamentos sociais derivava de preceitos
religiosos entdo amplamente dominantes. O que igualmente significa que aqueles foram
tempos que, ao semear a curiosidade (e a divida), fizeram comegar também diversos fatos
novos, igualmente de forma lenta e algo tumultuada, a minar as fundagGes das religides
entdo dominantes. Bastaria citar novamente nesse ponto, o surgimento do pensamento de
Spinoza. Conforme o autor, “(...) a Revolugdo Cientifica foi principalmente responsavel

pela convicgdo iluminista que o progresso era imparavel” (WOOTTON, 2015, p. 3).

A interpretagdo oferecida no livro para o espectro histérico ampliado que
caracteriza a revolugdo cientifica ndo se associa a um Unico evento definidor, o qual, a
partir de sua ocorréncia, mudaria imediatamente o curso dos eventos posteriores. Nao
seria como as revolucOes norte-americana ou francesa. Lembraria muito mais, adverte o
autor (p. 17), a revolugdo industrial. Ou seja, uma série de eventos, fatos, processos e
mudangas que sdo em alguma medida sequenciais e articulados entre si, seja pela
essencialidade das transformacgGes estruturais postas em marcha, pelas descobertas e o
incentivo a criatividade, seja pelos resultados que se tornaram permanentes. Da mesma
forma, até mesmo a linguagem, que foi sendo modificada rapidamente, em associagdo as

novidades que surgiram, mas também em relagdo as explicagGes e palavras que vdo
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desaparecendo com o passar do tempo. A propria palavra “cientifico”, conforme o autor,

seria tipica dos tempos citados:

A palavra ‘cientifico’ situa-se entre o termo classico ‘ciéncia’ e o termo do
Século XIX ‘cientista’ (...) [Cientifico] foi inventado por Boethius no inicio do
Século VI. Em inglés, ndo obstante algumas poucas ocorréncias em um texto de
1589, ‘cientifico’ ndo aparece sendo antes de 1637 e, depois disso, se tornou cada
vez mais comum (...) A recente histéria da ciéncia, apesar de sua énfase em
linguagens e narrativas, ndo tem sido devidamente atenta 4 emergéncia no
Século XVII de uma nova linguagem para operar as ciéncias naturais (...) De
fato, tdo invisivel tem sido esta nova linguagem que os mesmos autores que se
recusam a usar o termo ‘cientista’ para todos, antes da segunda parte do Século
XIX, alegremente falam sobre ‘fatos’, ‘hipdteses’ e ‘teorias’, como s¢ esses
fossem conceitos transculturais (WOOTTON, 2015, p. 29, 48).

A mesma revolugdo cientifica seria também fortemente impactada por trés
“revolugOes intelectuais” ocorridas na época referida. Todas elas afetaram enormemente
a maneira como 0 cosmos era antes € passou entdo a ser concebido. Primeiramente, a
descoberta da América em 1492 por Cristévao Colombo. Antes desse fato, ndo era ainda
disseminada a nogdo de “descoberta”, talvez o ingrediente mais ativo que potencializa a
criatividade. “Descoberta” ¢ um pressuposto no desenvolvimento da ciéncia, como
atualmente aceita-se de forma até acaciana. A chegada na América também destruiu para
sempre um dogma entdo pétreo, e que afirmava ndo poder existir uma grande massa (um
continente) que fosse oposto, do outro lado daquele entdo conhecido (Europa, Asia) — o
que imediatamente mudou, e radicalmente, a perspectiva dominante sobre como a Terra
era até entdo concebida (fato demonstrado pela comparacdo entre os mapas antigos e
aqueles que foram sendo entdo propostos a partir desta descoberta). Finalmente, gerou a
ideia da Terra como um globo. E a terceira mudancga radical foi exatamente no campo
daquela que se tornaria “a primeira ciéncia” na historia humana — a Astronomia. Esse foi
um campo de exploragdo das curiosidades humanas que desenvolveu-se rapidamente, na
forma inclusive de equipamentos, como os telescopios (o primeiro deles em 1611). Ainda
que a proposta de Copérnico (a terra move-se em torno do Sol, ndo permanecendo imével
no centro do cosmos, como era antes aceito) tenha sido mais aceita somente a partir da

segunda metade do Século XVIL

O Capitulo 3 do livro € particularmente fascinante, intitulado “Inventando a
descoberta”. Nele também se demonstra a propria mutagdo do significado de
“descoberta”, até entdo usado no sentido de “tirar algo de cima para tornar visivel,
descobrir”. O novo significado, que seria muito préximo de “inventar”, surgiu em inglés

apenas em 1554 e foi utilizado, por exemplo, no caso da primeira patente registrada
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naquele pais, em 1559, um tipo de maquina desenvolvida por um italiano entdo radicado
na Inglaterra. A crescente presenca do termo na linguagem dos humanos, em seu novo
significado, evidentemente estimularia a criatividade, em face da associagdo quase
imediata entre alguma descoberta relevante e prestigio social (ou riqueza, em muitos
casos). Mas seria bem mais do que isso, pois esta mudanca no significado da palavra

também foi moldando novos comportamentos sociais. Conforme assevera o autor:

A descoberta implica em individualismo e competigdo. Cientistas precisam ser
um pouco saqueadores ¢ também empreendedores (...) mas a ciéncia ndo é
apenas sobre sucessos individuais. Cientistas sdo chamados, pela cultura de sua
profissdo, a declarar sua lealdade a um conjunto diferente de valores:
colegialidade, universalismo, ndo manter compromissos pessoais € um ceticismo
organizado (...) Desta forma, todo cientista sujeita-se a dois imperativos
antagbnicos ¢ conflitivos: sdo forcados a serem, ambos, competitivos e
colaboradores. (WOOTTON, 2015, p. 425)

Outro capitulo do livro com diretas implicagdes na conformagdo social e
econdmica do mundo moderno e, portanto, também afetando diretamente o fendmeno da
criatividade, é aquele intitulado “A matematizacdo do mundo” (Capitulo 5). Nele, David
Wootton apresenta e explica diversos fatos, descobertas e movimentos intelectuais que
foram cimentando a organizacdo do pensamento social através de formulagGes
matematicas e um incessante caminho em diregdo a quantifica¢do de praticamente tudo.
As abstragGes matematicas, uma vez testadas e provadas, gradualmente sdo incorporadas
as préaticas cotidianas dos individuos, aos negocios e as atividades mais diversas. E,
lentamente, “matematizam” a interagdo humana, fendmeno que se expandiu
exponencialmente ao longo do Século XX e, no presente século, vem sendo acelerado
ainda mais. Curiosamente, argumenta o autor, “A Revolucdo Cientifica foi, antes de tudo,
uma revolta dos matematicos contra os filoésofos. Os filésofos controlavam os curriculos
das universidades, mas os matematicos tinham o patrocinio dos principes e dos
comerciantes, dos soldados e dos marinheiros” (/bid, p. 209) e, por esta razdo, acabaram

se impondo.

Esta brilhante jornada interpretativa sobre a “biografia da ciéncia”, oferecida pelo
autor, segue por dois outros grandes eixos, primeiramente aquele que discute o
surgimento de termos como fatos, experimentos, leis, evidéncias, julgamentos cientificos
e diversos outros, os quais fariam parte, a partir de sua consolidacdo conceitual, do
vocabulério obrigatério do campo cientifico. O segundo conjunto de capitulos sdo os
finais, sobre os quais se comentard adiante. Antes, porém, como amostra da discussdo

sobre “fatos”, enfatiza o autor:
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Consideramos os fatos como tdo naturalmente dados que tém existido poucas
tentativas de escrever sobre sua historia, € nenhuma ¢é satisfatoria. No entanto,
nossa cultura é tio dependente dos fatos como é da gasolina. E quase impossivel
imaginar fazer algo sem os fatos ¢, no entanto, existia um tempo no qual os fatos
ndo existiam. Como parecia o0 mapa do conhecimento antes da invengéo do fato?
De um lado existia a verdade, de outro a opinido; de um lado existia o
conhecimento, de outro a experiéncia, de um lado existia a prova, de outro a
persuasdo. Opinido, experiéncia e persuasdo eram necessariamente duvidosos
(...) A histéria do fato é uma historia na qual a mais baixa e néo confiavel forma
de conhecimento foi magicamente transformada na mais eclevada forma
confiavel. (WOOTTON, 2015, p. 252).

Finalmente, e extremamente relevante para as finalidades principais desta
dissertacdo e seu tema central — criatividade — o autor, na parte final do livro (Parte IV),
discute temas proximos a contemporaneidade. Primeiramente, “maquinas”, tema que sera
concisamente comentado na proxima se¢do, posteriormente o capitulo “O
desencantamento do mundo”, seguido de “Conhecimento é poder”. Ja nas conclusdes,
outro capitulo instigante e analisado de forma brilhante, “O desafio da natureza”,
sugerindo que a Revolucdo Cientifica teve como resultado principal a crescente
dominagdo e controle dos processos naturais, capacidade humana acelerada notavelmente
(para o bem ou para o mal) a partir da segunda metade do século passado. Sem se estender
ainda mais, nesta parte, sdo apresentados os processos sociais e as aventuras intelectuais
que eliminaram fortemente a presenca dos “aspectos magicos” tdo presentes no passado
e, assim, estimularam ainda mais a criatividade humana em busca do conhecimento ¢ da

explicacdo dos fendmenos desconhecidos.

Em concluséo a esta se¢do, o autor oferece uma definicdo de “ciéncia” e, ao fazé-
lo, introduz um aspecto crucial para entender o fendmeno da criatividade em nossos dias.

E entio perguntado:

O que é ciéncia? James Bryant Conant, o qual tem uma boa reivindicagéo de ser
o fundador da moderna historia da ciéncia (foi o mentor de Kuhn), a definiu
como ‘uma séric de conceitos ou esquemas conceituais (teorias) que decorrem
de experimentos ou observagdes que produzem novos experimentos e
observagdes’. Ciéncia &, assim, um processo interativo entre feoria, de um lado,
e observacdo, de outro (..) Parece evidente que esta extraordinaria
transformagdo na natureza do conhecimento deve ser refletida na linguagem da
ciéncia — ¢, de fato, assim é, embora a linguagem sobre a qual falamos sobre
ciéncia se tornou completamente de uma segunda natureza. (WOOTTON, 2015,
p. 394, grifos do autor).

O aspecto decisivo por detras desta citagdo, quando o autor ressalta a constituicao
de uma linguagem (cientifica) que seria de “segunda natureza” é a intensificacdo da
complexidade, 3 medida que o tempo avangou rumo a atualidade, particularmente durante

a segunda metade do século passado em diante. A multiplicacdo massiva dos processos
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propriamente cientificos e sua crescente presenga na vida cotidiana, como seria
inevitavel, aprofundou a complexidade de todos os aspectos da vida social e econdOmica

e da gestdo da sociedade.

Sendo assim, o nascimento de fen6menos de criatividade, como sera discutido no
Capitulo seguinte, deixou o aspecto de brilhantismo e genialidade individual que o senso
comum ainda ressalta. Criatividade, nos Gltimos setenta anos (tomado o final da Segunda
Guerra como marco), cada vez mais, se tornou um processo colaborativo e, ainda mais
crucial, marcado por “exigéncias prévias”. Um fisico criativo jamais o sera sem comandar
solidamente tais requerimentos anteriores, ancorados em sua solida formagao disciplinar
na area. Os processos criativos, em consequéncia, se tornaram, de certa forma, coletivos,
ainda que possam ser apresentados publicamente como faganhas individuais. O que esse
contexto relativo ao nascimento e a expansdo da Revolucdo Cientifica demonstra,
sobretudo, é esta mudanca tdo profunda na natureza dos processos de criagcdo —
cientificos ou ndo — que “mudaram de pagina”, quando comparados os seus primérdios,

nos séculos XVI e XVII, com os dias atuais. A “criatividade fulanizada”, tipica do

passado, provavelmente estaria se tornando muito menos frequente.

Afirmado mais claramente, talvez exista aqui uma primeira sugestao historica para
modular as fases do processo criativo ao longo da aventura humana, assim aprofundando
evidéncias sobre a hipotese geral da dissertagdo, explicitada no capitulo introdutério. Ou
seja: a histéria humana demonstrou possibilidades mais escassas derivadas quase
exclusivamente da genialidade de individuos, muitos refletindo quase sozinhos e sem
nenhuma outra interlocu¢do mais geral. Embora escassas, existiram regularmente até
meados do Século XV. A partir das transformacgdes, inicialmente estimuladas pela
Revolugdo Cientifica e, logo depois, pelas necessidades produtivas da expansdo
econdmica gerada a partir da Primeira Revolucdo Industrial, essas contribuicdes
individuais se multiplicaram notavelmente, com numerosas descobertas, sejam no plano
mais diretamente cientifico de explicagdo dos fendmenos ou, entdo, descobertas que
fomentaram a aceleracdo do capitalismo industrial. Contudo, esta trajetéria da
criatividade transformada em inovagdes e conhecimento humano foi se tornando
extraordinariamente complexa ao longo do Século XX, culminando, no final deste Gltimo,

com a aceleracdo e intensificagdo tecnoldgica ainda mais elevadas.

Esse é o contexto que, no presente século, altera a natureza da criatividade.

Crescentemente, as possibilidades de criacdo-transformada-em-inovagdo diferem
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radicalmente do seu periodo inicial mais expansivo, associado primeiramente a
Revolugdo Cientifica e, logo depois, a expansdo econdmica do emergente capitalismo
industrial. No presente século, as vias criativas vém se tornando, igualmente de forma
crescente, relativamente (des)individualizadas, pois em processos imersos em
complexidade que, em diversos campos de acdo humana, se tornaram quase
inacreditaveis, em face de sua abstragdo, sobretudo terminoldgica. Ante a sofisticagdo
(material, mas também no tocante aos seus processos técnicos e seu entendimento), o
momento “Eureka!” existe e continuara existindo, sem sombra de duvida. Mas, para
atingi-lo, seu responsavel principal precisard se apropriar de amplos conhecimentos,
normalmente multidisciplinares. Além disso, atuar em organizacGes onde pequenas
contribui¢des sdo oriundas de diversos colaboradores trabalhando em grandes objetivos
principais previamente definidos. Em particular, sdo inovagdes cumulativas e, apenas
raramente, contribuicdes isoladas. Uma demonstragdo empirica dessa mudanga na
natureza da criatividade (e seus resultados) pode ser evidenciada na outorga do Prémio
Nobel, o qual, com frequéncia, premia dois ou mais responsaveis por alguma descoberta
relevante nas suas modalidades cientificas. Também na arte, em vertentes como o teatro,
o cinema, os videogames e a arte computacional, sdo usualmente requeridas as
contribuicdes de um grande nimero de pessoas, muitas vezes com aplicagdo das

tecnologias mais recentes.

Em paralelo, e ndo menos importante, outro tema que mereceria uma discussao
aprofundada seria a relagdo entre a emergéncia da Revolugdo Cientifica e sua propensdo
a contestar dogmas existentes, instigando a curiosidade e a inquietagdo mental que
alimentam a criatividade, com outras formas aqui ndo discutidas. As variadas expressdes
da arte, por exemplo. Como relacionar um mundo que se liberta de dogmas e armaduras
do pensamento e as formas sob as quais se expressam a pintura ou a musica classica?
Como relacionar contextos que passam a ser mais livres, reduzindo suas amarras do
passado (especialmente aquelas de natureza religiosa) com essas novas expressdes
artisticas? Na pintura, sem duvida, sera bem perceptivel esta relagdo, bastando comparar
os grandes nomes anteriores ao Século XV com os mestres da pintura, digamos, no Século
XVIIL Uma série de evocagGes dominantes deixaram de ser retratados por esses pintores
mais recentes, usualmente associados, em seus pares mais antigos, a simbologia religiosa.
A dissertagdo, contudo, ndo ira lidar ou analisar tais temas, dificilimos em si mesmos, em

face da amplitude de conhecimento que seria requerida.
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1.2 OS INCENTIVOS DO CAPITALISMO INDUSTRIAL

Nesta parte apresenta-se, muito esquematicamente, outra dimensao de analise para
0 tema geral que discute os contextos gerais que podem estimular as diferentes formas

sociais de expressdo da criatividade.

Parte-se aqui de um teorema elementar relacionado ao regime econbémico
dominante, o capitalismo. Qual seja, sua evolugcdo, como modo de produgdo que se
assenhora de uma sociedade especifica, € movido pela produtividade geral. Somente por
esse caminho as firmas conseguem manter-se ante a competicdo existente (na hip6tese de
nao se formar monopdlios). Em termos diretos: é a produtividade que garante a
lucratividade final das empresas nos diferentes mercados e, desta forma, a sua
sobrevivéncia no @mbito desse regime econémico. Mas o0 que garante o crescimento da
produtividade (uma exigéncia incontomével do capitalismo) é a intensificacao
tecnoldgica igualmente continua, o que se obtém através de inovacdes. E estas dependem
da criatividade, manifesta individualmente ou resultante de esforgos coletivos de equipes
de pesquisa. O que € 0 mesmo que escrever que a criatividade (afonte geradora das

inovagdes) é a verdadeira matriz do capitalismo moderno.

Dessa forma, um exercicio histérico, reconhecidamente modesto, é aqui
apresentado, tentando associar o desenvolvimento do capitalismo com as inovacdes e seus
momentos de emergéncia mais fulgurantes. Como a bibliografia sobre a historia do
capitalismo € ndo apenas objeto de acesas controvérsias entre os historiadores, mas forma
acervo vastissimo cujo acesso esta situado muito além da capacidade desta dissertagéo,
para esse exercicio (consultados alguns especialistas) tomou-se como referéncia o livro
de um economista italiano, o ja falecido Giovanni Arrighi, intitulado “O longo século XX:
Dinheiro, poder e as origens de nosso tempo” (ARRIGHI, 2013). Trata-se de uma
tentativa do autor de identificar uma légica evolutiva na historia do capitalismo, da sua
fase comercial as fases mais recentes, do capitalismo industrial e da globalizagéo,
cobrindo um tempo histérico aproximado de 600 anos. Um livro permeado de detalhes
factuais de vérias épocas, corroborando a fama do autor como um erudito economista,
conhecedor profundo da histéria econbmica. Mas é também um livro arido para os ndo
iniciados, cuja leitura é desafiadora em varias de suas partes e capitulos (veja-se uma

apreciagao sintética em Brussi, 2011).

Em uma formulacdo extremamente simplificadora, mas talvez apropriada aos

propositos desse Capitulo 1, o livro oferece um conceito central — os ciclos sistémicos de
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acumulagdo de capital, os quais se associam a uma conjuntura histérica e um determinado
tipo de relacdes econdmicas produtoras de riqueza (acumulagdo). Comega com o ciclo
genovés, associado ao comércio das cidades italianas e conclui com a crise do ciclo
sistémico norte-americano, na virada do século passado para o atual. Apés o italiano, o

Aq??

ciclo seguinte é intitulado de “holandés” e, posteriormente, o longo ciclo associado a
industrializacdo desenvolvida de forma tdo intensa na Inglaterra. No inicio do Século XX,
esta presenga britanica deu lugar, paulatinamente, ao nascimento do ciclo sistémico norte-
americano, que ainda estaria vigente. Sdo, portanto, quatro ciclos sistémicos, iniciados
com o “genovés”, a partir do Século XIII e seguindo-se nos trés posteriores, um

substituindo o anterior em termos de “dominagdo (e crescimento) do capitalismo”.

Arrighi funda-se em vasta bibliografia, mas, em especial, em dois autores
principais — Karl Marx (1818-1883) e Fernand Braudel (1902-1985). Do primeiro, extrai
sua analise historica a partir de uma equagdo essencial ao capitalismo, que é a férmula
geral de formacdo do capital - D-M-D’. Ou seja, para existir como regime econémico, no
capitalismo os agentes econdmicos que comandam as firmas precisam ter “dinheiro” (D),
os quais transformam em “mercadorias™ nos seus respectivos processos produtivos (M).
Estas, vendidas em diferentes mercados, necessariamente precisam produzir “mais
dinheiro” (D’) e assim sucessivamente, em uma espiral ilimitada. Seria a imparavel 1dgica
de funcionamento do capitalismo e, sem a sua concretizagdo, ndo haveria lucratividade
das firmas e, portanto, logo irromperia a estagnacdo e a crise. Dai a pesquisa historica,
para identificar os pontos principais nos quais estaria ocorrendo, em maior magnitude,
esse processo de formacgdo de riqueza e acumulag@o de capital. Pois onde existisse esse
centro mais forte, existiria também a hegemonia dos seus beneficiarios, capazes de impor

uma estruturacdo em todo o seu conjunto de relagdes econdmicas.

De Fernand Braudel, Arrighi retirou uma leitura sobre o capitalismo que ndo é
amplamente aceita. O autor francés interpretou o capitalismo como uma estrutura de
organizagdo da economia formada de trés partes interligadas: a vida material das
sociedades, os mercados e o “capitalismo”. Ou seja, esse regime econdmico (ou, pelo
menos, a sua instincia principal e determinante) seria formado pelos mais ricos apenas,
sempre procurando intensificar a acumulag@o de capital e, por esta razdo, sob certo dngulo
agindo como se fossem um “anti-mercado”, pois tentam evitar a competicdo entre os

agentes econdmicos e forcar a monopolizacdo, sempre que possivel. Mas Braudel alertou



45

para um aspecto fundamental na histéria econ6mica dos séculos analisados — a capacidade

do capitalismo de reinventar-se. Arrighi cita o autor francés:

Permitam-me enfatizar aquilo que parece ser um aspecto essencial da historia
geral do capitalismo: sua flexibilidade ilimitada, sua capacidade de mudanga e
de adaptacdo. Se ha, segundo creio, uma certa unidade no capitalismo, da Italia
do século XIII ao Ocidente dos dias atuais, ¢ ai, acima de tudo, que esta unidade
deve ser situada e observada (Fernand Braudel, 1982, apud ARRIGHI, 2013, p.
4, grifo no original de Braudel)

O livro ird demonstrar, em consequéncia, a notavel capacidade desse regime
econdmico, ao longo de sete a oito séculos, de recriar-se conforme os fatos assim
determinarem, com a troca no “alto comando” — a classe dominante detentora da direcdo
financeira do processo geral. A metodologia geral se explicita claramente na citagdo
introdutoria do autor, esclarecendo como o padrdo da pesquisa mergulharia nos casos

concretos, a partir de uma visdo teorica como abaixo indicado:

Portanto, a féormula geral do capital apresentada por Marx (DMD?) pode ser
interpretada como retratando néo apenas a 16gica dos investimentos capitalistas
individuais, mas também um padrdo reiterado do capitalismo histérico como
sistema mundial. O aspecto central desse padréo é a alternancia de épocas de
expansdo material (fases DM de acumulagdo de capital) com fases de
renascimento ¢ expansdo financeiros (fases MD’). Nas fases de expansido
material, o capital monetario “coloca em movimento” uma massa crescente de
produtos (...); nas fases de expansdo financeira, uma massa crescente de capital
monetario “liberta-se” de sua forma mercadoria, ¢ a acumulagdo prossegue
através de acordos financeiros (como na formula abreviada de Marx, DD’).
Juntas, essas duas épocas, ou fases, constituem um completo ciclo sistémico de
acumula¢do (DMD’). (ARRIGHI, 2013, p. 6, grifo do autor)

Em sintese, o autor propde entender o chamado “capitalismo histérico” como uma
evolucgdo sequencial de ciclos, nos quais alguma oportunidade de acumulagdo de capital
¢é concretizada e, assim, se instala algum tipo de processo produtivo ligado & “expansdo
material”, produzindo mercadorias que, a seguir, sdo transformadas em dinheiro nos
processos de venda e circulagdo. Se o ciclo se mantém e essa sequéncia se repete
continuamente, logo a acumulacdo comegara a produzir excedentes financeiros que irdo
se acumular. E entdo se chega a fase em que “dinheiro precisa produzir dinheiro”, o que
exige complicadas relacdes interestatais e muitas vezes imposigdes até ndo econémicas
por parte do ente hegemoénico (guerras, por exemplo, como forma de crescimento
econdmico). Mas ha um momento em que esta acumulagdo financeira ndo consegue
repetir o preceito acima e o capital financeiro comegar a esbarrar em dificuldades de
produzir mais capital. E quando a crise se aproxima e finalmente se instala, criando

condi¢des para a passagem de um ciclo sistémico para outro.
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Ancorado nesta formulacdo geral de ordem teoérica e metodolégica, o livro se abre
com a apresentacdo dos momentos historicos que constituiram, cronologicamente, os
quatro ciclos sistémicos, os dois primeiros (“genovés” e “holandés”) centrados
fundamentalmente na apropriagdo da riqueza originada no comércio, enquanto os dois
ultimos fundados ja nas formas de acumulacdo de capital decorrentes das atividades
industriais. Cada um deles nascendo da crise do anterior e ampliando seu escopo, em
termos de riqueza material e abrangéncia espacial. Até chegar ao caso do Gltimo deles, o
norte-americano, que, em sua fase mais recente, ja no final do Século XX, assume sua

dimensdo global praticamente sem limites.

Utilizando-se do esquema historico-conceitual proposto acima, e centrando-se
somente na transicdo entre os ciclos sistémicos recentes, o britanico € o norte-americano,
talvez seja possivel visualizar graficamente os principais momentos sob os quais
materializaram-se “bolhas de inovagdo”, ou seja, periodos histéricos em que a
criatividade emergiu com grande forca. Enfatizando a estreita relagdo entre a Revolucdo
Cientifica, brevemente esbog¢ada na secdo anterior, e seus efeitos praticos, com o
surgimento das “revolucdes industriais”, um fendmeno inicialmente associado a
dominagdo maritima da Inglaterra (controlando mercados), para depois irradiar-se para
alguns paises europeus e, mais tarde, para os Estados Unidos. Desta forma, conforme o
modelo de Arrighi, observou-se a hegemonia de uma poténcia (a Inglaterra), a expansdo
intensa do capitalismo industrial e sua expansdo territorial. Ao mesmo tempo, contudo,
foi crescimento que criou sua propria ultrapassagem historica, com o surgimento dos
Estados Unidos como a nova for¢a econémica que gradualmente superou o império inglés
e desenvolveu uma nova hegemonia — € um novo ciclo sistémico de acumulagdo, entre o

final do Século XIX e os primeiros anos do século seguinte.

A Figura 5 (na sequéncia) demonstra esses momentos. O eixo explicativo
subjacente € o capitalismo, agora sob uma distinta orientacdo econdmica — da primeira
Revolugdo Industrial & segunda, em torno de meados do Século XIX e, posteriormente,

alguns dos momentos principais ao longo do século passado.

Como se observa, em meados do Século XVIII a Revolucdo Cientifica foi capaz
de produzir artefatos, maquinas e equipamentos que deram origem a primeira manufatura
realmente significativa, em termos de producdo, emprego e produgdo de riqueza — a
industria téxtil. Controlando os mercados produtores de algoddo (India, por exemplo),

assim como dominando os mares, a Inglaterra se tornou a mais forte produtora de tecidos
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e seus subprodutos, gerando as bases de sua nascente industria. Foi o fator detonador para
a emergéncia da segunda Revolugdo Industrial, oitenta anos depois, a qual gerou, como
resultados mais salientes, as bases da industria quimica, a industria metallrgica e
igualmente (de enorme importancia), o nascimento do transporte de massa e mais rapido

- as ferrovias. Em 1815 foi aberta a primeira linha, entre Londres e Liverpool.

Figura 5 - As “bolhas de inovacdo” ocorridas a partir da primeira Revolu¢édo Industrial
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Fonte: Elaboracdo de Rogério Valle, professor da COPPE/UFRJ falecido em 2017, disponivel na internet
para uso publico. Introducdo da seta em azul pelo autor.

No Século XX formaram-se outras “bolhas de inovacdo” (e criatividade), mas
agora submetendo-se a novos imperativos, econdbmicos, tecnoldégicos ou outros. Por
exemplo, certas inovacdes exigiam custos elevados e, portanto, somente o investimento
estatal poderia arriscar envolver altissimos valores nesses campos (como as industrias

nuclear ou da aviacdo). E extremamente importante salientar que na virada do século
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comecaram a estruturar-se os mercados de massa, pois o aperfeigoamento dos meios de
transporte (ferrovias, navios com refrigeracdo) permitiam a venda de produtos em
mercados mais distantes, unificando-os. Nasceu igualmente o motor de combustdo interna
e, desta forma, logo surgiria o automével, por muitos apontado como a “mercadoria
simbolo” do Século XX. J4 na segunda década, o Ford T estava sendo produzido em

massa e se tornaria o objeto de consumo mais desejado por todos.

Talvez, sem maior detalhamento de todas as partes da Figura 5, o mais relevante,
para os propdsitos principais desta dissertac@o, seja destacar o eixo vertical e seu topo, a
complexidade. Como € 6bvio, a industrializagdo associada & urbanizacdo e a expansdo
das estruturas produtivas, a multiplicacdo de mercadorias oferecidas, o crescimento das
estruturas institucionais e de governo, entre outras mudancgas quase radicais, foram
configurando, cada vez mais, sociedades complexas. E, sob tal contexto, as chances de
emergir formas de criatividade como no passado, foram sendo estreitadas. Como se
discutird nos capitulos 2 e 3 e ja brevemente enfatizado, o momento “Eureka!” foi
deixando de ser factivel como regra comum, bem como a “criatividade fulanizada”, em
ambientes de muito maior abstracdo reflexiva, exigéncia de profundos conhecimentos e
requerimento de inteligéncias ampliadas. Foi sendo estruturada, pelo contrario, como se
discutira adiante, a criatividade compartilhada ou os ambientes de crescente sofisticacdo
argumentativa ou abstracdo diretiva. Ou seja, a colaboragdo passou a ser um requisito
essencial & emergéncia de manifestacdes criativas e seus resultados praticos — as

inovagoes.

O outro aspecto final a ser salientado, também representado na Figura 5, diz
respeito aos principais espacos de criatividade, sobretudo cientifico-tecnologicos, no
mundo atual. E indicado pela seta em azul, mostrando que um esforgo para desenvolver
atividades produtivas sob a égide dos investimentos estatais e, portanto, também uma
estratégia do Estado (como a Embraer, no caso do Brasil) foi perdendo espaco, ao longo
do século passado, para as atividades estritamente privadas. A firma, com os estimulos
de mercado, passou a ser o 16cus privilegiado para originar inovagoes (e, assim, o estimulo
a criatividade). Esta é tendéncia que se tornou ainda mais intensa a partir dos anos 1990,
quando os fenOmenos associados a globalizacdo aceleraram-se fortemente, unindo
mercados e fazendo nascer uma economia mundial globalizada. Ante o fato, e também

associado a revolucdo tecnologica ora em curso, a capacidade de os Estados nacionais
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assumirem a total conducdo dos processos tecnologicos e industriais (ou comerciais) foi

sendo erodida, substituidos pela maior flexibilidade das empresas privadas.

O objetivo desse comentario panordmico introdutério foi sugerir que a historia
humana coleciona expressdes concretas da criatividade desde os seus primordios, ainda
no periodo pré-historico. Mas também ressaltar que existe um corte temporal na aventura
humana a partir do qual um conjunto de processos diversos contribuiram para acelerar as
possibilidades de surgimento da criatividade. Esse periodo teria ocorrido em torno do
Século XV. E, sob o periodo dai decorrente destacou-se nesse Capitulo 1 que dois
macroprocessos foram (e tém sido) decisivos para multiplicar exponencialmente a
concretude da criatividade, ainda que em ambientes de crescente complexidade e
sofisticacdo. Primeiramente, uma tipica constru¢cdo humana chamada “ciéncia”, talvez o
maior condutor ja desenvolvido para fomentar a criatividade e, posteriormente, e até
como resultado do primeiro processo, a emergéncia de uma forma econémica — o
capitalismo industrial — que ativou ainda mais intensamente a necessidade de inovagdes,

operando mudangas radicais na vida social.

Ante tais transformagdes, o mundo do passado deixou de existir, substituido pelo
mundo moderno que hoje conhecemos. O condutor vital dessas mudancas foi o
rompimento com a estagnagdo do mundo anterior e, assim, a vontade social de produzir,
pelo motor da criatividade e das inovacdes a estruturagdo das novas sociedades. Ainda
que a natureza desses processos criativos venha sendo mudada fortemente, como antes
enfatizado, sua necessidade social se tornou ainda mais imperativa. Em face dos efeitos
da globalizagdo e a multiplicacdo de mercados, por exemplo, os ganhos de produtividade,
ainda que muitas vezes pequenos, podem produzir volumes de riqueza significativos, em
funcdo do tamanho dos mercados consumidores. Equivalentemente, as criagdes nos meios
digitais, como os softwares, redes e aplicativos da internet, t€m o potencial de alcancar
grande numero de individuos em todo o planeta, em outro efeito da globalizagdo e da
transicdo até atingirmos o que Kaku (2012) chama de civiliza¢do planetaria. Ou seja,
ainda que os individuos criativos ndo recebam mais o reconhecimento puiblico, na maioria
dos casos, suas contribui¢des sdo, talvez, relativamente, ainda mais fundamentais em
nossos dias do que no passado mais distante. E uma curiosa inversdo em relagio aqueles
que contribuiram com descobertas em séculos passados, pois o papel dos “criativos
contemporaneos”, provavelmente, seja mais crucial, em face das necessidades materiais,

sociais e culturais dos tempos atuais.
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CAPITULO 2

CHAVES TEORICO-METODOLOGICAS DA CRIATIVIDADE

“O que é criatividade? E uma charada, envolvida em um mistério, dentro de um
enigma, mas talvez hajauma chave”, disse o estadista britanico Winston Churchill. Desde
0s anos 1950, inumeros pesquisadores tém se dedicado ao oficio do chaveiro, projetando
teorias que abriram muitas portas. Como Alice, no famoso livro de Lewis Carroll,
descendo pela toca do coelho, porém, as portas se sucedem, com novas fechaduras que

requerem novas chaves, em iteracoes criativas que beiram o infinito.

2.1 NOCOES RELATIVAMENTE CONSENSUAIS

Hennessey e Amabile (2010), listaram, em um diagrama esquematico
caracterizado por circulos concéntricos, os niveis de operacdo da criatividade, do micro
ao macro resultado (Figura 6). Esses circulos sequenciais se iniciam na base
neurobioldgica; passando pela cognicdo e treinamento; a esfera individual e da
personalidade e a colaboragcdo em grupos. Finalmente, alcangamos o ambiente social; a

cultura e sociedade e, como 0 segmento mais externo, as abordagens sistémicas.
Figura 6 - Circulos concéntricos da criatividade

ABORDAGENS SISTEMICAS
CULTURA / SOCIEDADE
AMEBIENTE SOCIAL

COLABORAGAO EM GRUPOS
INDIVIDUAL / PERSONALIDADE

AFETO / COGNIGAO / TREINAMENTO
NEUROLOGICO

Fonte: Hennessey e Amabile (2010), adaptado pelo autor

As teorias da criatividade a serem apresentadas neste capitulo perpassam a

inteireza do didmetro dessa circunferéncia, formando um compéndio relativamente
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completo, embora sintético, do que foi publicado nas ultimas sete décadas de mais
importante e influente na area, majoritariamente em ordem cronoldgica. Sdo teorias que
embasam os demais capitulos e, em especial, os impactos na area da educac@o.
Numerosos conceitos abordados em uma teoria repetem-se noutras, entretanto com 6ticas

ligeira ou acentuadamente diferentes.

A principal fonte para a revisdo de literatura aqui empreendida foi a obra “Teorias
da criatividade”, organizada por Monica Souza Neves-Pereira e Denise de Souza Fleith
(2020), a qual se somaram artigos de diversos autores que buscaram abordar
resumidamente varias das correntes de estudo da criatividade, bem como aqueles
publicados pelos idealizadores das teorias investigadas. As inovagdes mais recentes na
pesquisa da psicologia da criatividade, curiosamente, tendem aos extremos interior e
exterior do circulo, ou seja, as pesquisas neurologicas, de um lado, e as que enfatizam

dimensOes socioculturais ou contextuais, no outro extremo.

Como ilustragdo dessa tendéncia, a psicologia cultural da criatividade, situada
entre o pentiltimo e o Gltimo circulo partindo-se do centro da figura proposta, talvez pela
complexidade destinada a analisar a criatividade da e para a cultura, passou a ser
desenvolvida na segunda década do Século XXI. No circulo mais interior, a abordagem
da neurociéncia também ganha maior relevo nos wltimos anos, com a evolugdo de
tecnologias que perscrutam os processos cerebrais. Consistindo, antes que teorias
rigorosamente edificadas, em conjuntos de dados sobre a criatividade neurobioldgica,
comenta-se a seguir brevemente algumas dessas descobertas na neurociéncia. Em
seguida, enfatiza-se o que parece ser relativamente consensual na psicologia da

criatividade, para depois partir para um mergulho nas demais teorias.

Com recentes avangos da tecnologia, especialmente a ressondncia magnética
(“functional magnetic resonance imaging”, ou fMRI) e a ampliagdo do acesso aos
equipamentos pelos pesquisadores, tem se observado nos ultimos anos um significativo
desenvolvimento na neurociéncia e na neuropsicologia. No que tange a criatividade,
Tieppo (2019) desmistificou a ideia de um hemisfério racional e outro emocional no
cérebro, mas sugere, de acordo com recentes pesquisas, que o hemisfério cerebral direito
lida com o novo, enquanto o esquerdo trata do conhecido. O hemisfério direito “teria uma
grande capacidade de reconhecer padrdes novos” e, quando um objeto tiver sido
conhecido pelo hemisfério esquerdo e for analisado novamente pelo direito, “estaremos

dando um grau de liberdade para criar novas ideias e usos para ele”.
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A ativacdo seméntica, ligada & apreensdo dos simbolos e sua significacdo,
processada no hemisfério direito, pode ajudar a gerar insights para solucionar problemas,
nas chamadas experiéncias “Aha!”, apontaram Bowden e Jung-Beeman (1998). Por sua
vez, Kounios ef al. (2006) utilizaram a eletroencefalografia para sugerir que a preparagdo
mental que conduz ao insight envolve intensificacdo da atividade nas areas frontais e
mediais do cérebro associadas ao processamento seméantico. Em contraste, a preparagdo
que ndo o produz aparentemente envolve uma elevacdo na atividade occipital juntamente

com aumento na atengdo visual externamente dirigida.

A pesquisa neuroldgica da criatividade tem enormes possibilidades e caminhos a
desvendar, mas os neurocientistas usualmente aceitam que ndo ha uma tnica chave para
0 processo criativo, nem tampouco uma regido cerebral especifica. Os processos
cognitivos, localizados no segundo circulo concéntrico de teorias, naturalmente
correlacionados ao circulo imediatamente menor da neurobiologia, sdo diversos.
Guilford, que exortou a pesquisa em criatividade nos anos 1950, propds até o fim da sua
vida a existéncia de 180 tipos diferentes de cognicdo. Sua distin¢do entre o pensamento
divergente, capaz de encontrar varias solucdes a um problema, e o pensamento
convergente, responsavel por definir a solugdo mais apropriada, relaciona-se a geracdo de

ideias que sejam, respectivamente, originais e eficazes (GUILFORD, 1967).

Outros autores enfatizam diversos focos adicionais, como memoéria e atengao;
processos tanto conscientes quanto inconscientes; resolucdo de problemas e localizagdo
de problemas; ateng¢do desfocada, pensamento superinclusivo, l6gica metaforica e
pensamento tatico. Para Vartanian, Bristol e Kaufman (2013), a capacidade de memoria
de trabalho (armazenamento temporario de informacdo) e inteligéncia fluida (raciocinio
abstrato e resolug@o de problemas) estdo relacionadas positivamente as muitas formas de
criatividade. A associagdo remota € um processo cognitivo ligado & maneira como as
ideias sdo encadeadas umas as outras, de tal forma que individuos mais criativos tendem
a elaborar hierarquias de associagdo mais planas. A combinagdo conceitual, a expansao
conceitual e a metafora, por sua vez, resultariam nos regimes do modelo de pensamento
criativo “geneplore” — generate + explore, isto é, gerar ideias e explorar suas implicagoes,

de Finke, Ward e Smith (1992).

Ja para Eagleman e Brandt (2017) os meios primarios pelos quais todas as ideias

2

evoluem sdo a triade de B’s, dentro de uma sociedade “B-Hive” (“colmeia dos B’s™): os

processos cognitivos de “bending”, “breaking’ e “blending”, traduziveis como dobrando,
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quebrando e misturando. “Bending” € a modificagdo de um trabalho original,
eventualmente uma “tor¢ao” deste para além de sua forma inicial. “Breaking” envolve
desmontar um todo e “blending” é a combinacdo, quando duas ou mais fontes sao
mescladas. Para os autores, portanto, as manifestacdes criativas resultariam de complexas
construgdes mentais, as quais se sustentam em um ou mais desses processos cognitivos.
Na Figura 7, podemos visualizar exemplos de “Bending”, “Breaking” e “Blending”,
respectivamente, da esquerda para a direita: a mudanca de escala em painel de JR durante
os Jogos Olimpicos; o sinédoque visual “Les Voyageurs” de Bruno Catalano; e ajuncéo

de ledo e homem na Esfinge.

Figura 7 - “Bending", “Breaking" e “Blending"

Fonte: montagem do autor sobre divulgagdo da internet, baseado em Eagleman e Brandt (2017)

Passa-se agora a algumas idéias muito comuns ou amplamente estabelecidas na
pesquisa em criatividade. O que é criatividade? A acepcdo dicionarizada de criatividade
define-a corriqueiramente como *“a inventividade, inteligéncia e talento, natos ou
adquiridos, para criar, inventar e inovar, seja na area artistica, cientifica ou esportiva, entre
outras”. Esta defini¢do padrdo reconhece, portanto, que existem diversos setores e areas
nas quais pode se manifestar a criatividade. Mas quais as diferencas e similaridades entre
esses modos de criatividade e o quanto sio fundamentais? A andlise das mdultiplas
criatividades se dedicara o Capitulo 3.

Outra discussdo trazida pelo dicionario estd embutida no trecho: “natos ou
adquiridos”. Ainda que reconhegca-se um componente genético na predisposicdo a
criatividade, subsiste a possibilidade de aquisicAo desta capacidade inventiva.
Considerando que a apreenséo de diversos significantes e construtos socioculturais, como
0 vocabulario para o exercicio da escrita artistica ou as regras e taticas para desempenho
em esportes coletivos, sdo fundamentais para que possa aflorar a criatividade, da-se por
Obvio que ndo é possivel que a criatividade, no sentido pleno em que se concretiza a criagao
de algo que frutifica para a sociedade, permaneca associada somente as caracteristicas

hereditarias. Nao obstante, diversas pesquisas tém mostrado que qualquer pessoa pode ser
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criativa, sendo possivel estimular o desenvolvimento dessa capacidade potencial,
sobretudo, por meio das instituicdes educacionais, como sera analisado no Capitulo 5.
Dentre os estudiosos da psicologia da criatividade, ha consenso entre duas
caracteristicas inerentes a criatividade: novidade e valor - em inglés, “novelty” e
“appropriateness” ou “value”. De um lado, um advento criativo € novo, original, Unico,
incomum, surpreendente, revolucionério, pioneiro, inédito, inusitado, etc. (faixa azul da
Figura 8, a seguir). Por outro, tem valor, é adequado, apropriado, eficaz, necessério,
relevante, valido, funcional, util, etc. (conforme a faixa vermelha da Figura 8). Para além
dessanatureza dual de originalidade util, Mishra e Henriksen (2018), acrescem um terceiro
componente, enunciado na faixa amarela da Figura 8, e mais descritivo do que analitico:
“possuir um estilo préprio” (ser elegante, especifico, completo, orgénico, organizado,
interessante, etc.). Com esse terceiro componente, dialogam outros atributos listados por
Kaufinan e Glaveanu (2019), propostos por Stemberg (1999), “alta qualidade”, e por
Kharkurin (2014), “estética” e “autenticidade”, bem como a “criacdo de um produto” que
seja palatavel (Plucker, Beghetto e Dow, 2004). Portanto, as facetas tipicas de

manifestacBes da criatividade poderiam incluir:

Figura 8 - Trés caracteristicas da criatividade

NOVO VALOROSO ESTILO PROPRIO
ORIGINAL UTIL ALTA QUALIDADE
UNICO ADEQUADO ESTETICA
INCOMUM APROPRIADO  PRODUTO
SURPREENDENTE EFICAZ AUTENTICO
REVOLUCIONARIO NECESSARIO ELEGANTE
PIONEIRO RELEVANTE  COMPLETO
INEDITO VALIDO ORGANICO
INUSITADO FUNCIONAL ORGANIZADO
SINGULAR OPORTUNO INTERESSANTE

Fonte: elaboracdo do autor

Mas quais o0s elementos estariam realmente envolvidos na criagdo de algo novo,
atil e interessante! Emergem na contemporaneidade diversos modelos tedricos ou
perspectivas analiticas sobre a criatividade, com vasta polifonia de entendimentos e

campos de pesquisa. De fato, quaisquer areas do conhecimento efetuam seus movimentos
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discursivo-epistemoldgicos mediante “saltos criativos”, bem como deles se beneficiam
0S Seus sujeitos e, portanto, pode-se falar em estudo da criatividade nas artes, nas ciéncias
exatas, bioldgicas e humanas, na engenharia, na literatura, nos negdcios, na educacao e
no esporte, entre tantas outras areas de interacdo humana. Existem, portanto, igualmente
os modelos que se dedicam tdo somente & uma ou outra dessas areas na sua especificidade.
As teorias que abordaremos nesse Capitulo, contudo, objetivam desvendar a estrutura
subjacente da criatividade de forma inespecifica, ndo disciplinar.

Para Csikszentmihaly (1988) e muitos autores posteriores, ha sempre um individuo e
um dominio (a esfera cultural e o zeitgeist da época na area na qual se cria, e onde estdo
os consumidores e praticantes da &rea), além de um campo - pessoas e instituicdes
estabelecidas no dominio a legitimar ou ndo a criacio. E o primeiro, o individuo, que
introduz o novo e o ultimo, o campo, que decide se a criagdo é Util. A insercao da criagdo
no dominio considera se esta é interessante. Relacionada a esta abordagem sistémica, esta
a triade proposta por Woodman e Schoenfeldt (1990), composta pelos antecedentes, as
caracteristicas da pessoa e as caracteristicas da situagéo.

Trés teorias compostas de aliteracdes destacam-se ao aprofundar os diversos aspectos
envolvidos na criatividade. A mais antiga é a teoria dos 4 P’s de Rhodes (1961), que se
compde de processo, pessoa, produto e “press” (“pressdes”, ligado ao ambiente).
Simonton (1995) e Runco (2007) adicionaram persuaséo e potencial, respectivamente,
ampliando o escopo para 6 P’s.

Em 2013, Glaveanu prop0s a teoria dos 5 A’s. Agdo, ator e artefato se relacionam
claramente com processo, pessoa e produto, mas a correlagdo da audiéncia e das
“affordances” ndo é tdo nitida, embora ambas se vinculem a "press”. As “affordances ”,
que traduzimos como oportunidades, sdo relagbes entre cultura, significados e suas
apropriacdes decisivas para que a criatividade flua ou, pelo contrario, seja barrada. A
teoria enfatiza a dimenséo dupla social e material do ambiente, e langa novas questdes
como o uso das “affordances” na agdo criativa e as relagfes entre atores e audiéncia.

Em 2017, Todd Lubart apresentou nova possibilidade, desta vez sob a égide dos 7
C’s. Criar, criador e criacdo sao paredveis aprocesso e agao, pessoa e ator e aproduto
e artefato. Os outros quatro elementos sdo curriculo, referente a educacdo e
desenvolvimento da criatividade; consumo, a respeito da adocdo das idéias ou dos
produtos criativos; colaboracdes, tratando do envolvimento significativo de outros no
processo criativo e, finalmente, contexto, ou seja, 0 mundo fisico e social no qual os

criadores se engajam em suas atividades (LUBART, 2017).
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A Figura 9, a seguir, faz uma tentativa grafica de posicionar simultaneamente, em
relacdo umas as outras, ateoria dos 6 P’s (em vermelho), 5 A’s (em azul) e 7 C’s (preto),
além das gradacdes de criatividade (em roxo) e os conceitos de Mihaly Csikszentmihaly
(em verde), inclusive o “flow” vivenciado no processo criativo, que abordar-se-4 na se¢ao

correspondente.

Figura 9 - Comparacéo e posicionamento de teorias da criatividade

CRIAR
PROCESSO
ACAO
FLOW
MINIC )
CRIADOR SMALL C CRIAGAO
PESSOA/ ’ PRODUTO
PERSONALIDADN BISGC
Prvis ARTEFATO
INDIVIDUO
CONSUMO
CURRICULO PERSUASAO
, CAMPO
DOMINIO A
POTENCIAL AUDIENCIA

AFFORDANCES (OPORTUNIDADES)
B PRESSIPLACE
COLABORACOES (PRESSOES)

CONTEXTO

Fonte: concepgao do autor

No que tange a légica do processo na acao de criar, uma divisdo bastante comum
relaciona-se as quatro etapas do processo criativo que, antes de serem lineares, compdem
uma teia intrincada de complexa interacdo e causalidade multidirecional. Trata-se da
preparacdo, incubacéo, insight e verificacdo (citadas originalmente por Wallas, 1926). A
primeira é a absorcdo de “matéria-prima” e reflexdo com a qual se possa fazer
associacfes. J4 a ultima é quando a ideia é submetida ao teste de validacdo dos
“gatekeepers , os “guardides da entrada”, no que foi chamado campo: é o momento da

checagem da validade e utilidade. O insight é a manifestacdo de uma ou varias idéias,
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normalmente descrito como um momento de iluminagdo ao modo do “Eureka!” que
bradou Arquimedes.

O estagio de incubacdo € inconsciente. Consiste na maturacdo e fermentagdo, abaixo
do limiar da consciéncia, fomentando o surgimento das ideias. Esse tempo fundamental
foi retratado por De Masi (2000) quando propds a nogdo de dcio criativo — antes do que
fazer nada, significa permitir-se praticar hobbies e atividades que agucem a criatividade.
Goswami (2015) chama de “fazer-ser-fazer-ser-fazer” o entrejogo do consciente e
inconsciente, parodiando o trecho da musica de Frank Sinatra, “Do-be-do-be-do”. As
ideias que surgem em sonhos sdo outra evidéncia desse processamento inconsciente.
Segundo consta, o quimico Friedrich Kekulé, por exemplo, sonhou com uma serpente
agarrando a propria cauda, que o inspirou a prever a forma de anel da molécula do
benzeno.

Igualmente incontrolavel, o aleatério cumpre também seu papel na criatividade.
Alexander Fleming descobriu a penicilina acidentalmente em 1928. O médico saiu de
férias, esquecendo na sua mesa culturas de bactérias que pesquisava e, ao voltar, viu que
elas estavam contaminadas por mofo. O bolor, do género Penicillium, continha uma
substancia capaz de matar bactérias como os estafilococos, fato que salvou milhares de
vidas.

As teorias da criatividade, como mostram os circulos concéntricos, sdo diversas, com
varias abrangéncias e focos. Uma distin¢do possivel € se a teoria centra-se na criatividade
eminente dos génios e dos “creative breakthroughs” (Big-C) ou se considera as
criatividades cotidianas de menor ordem e/ou das criancas (Little-c). Entre ambas as
gradactes, Kaufman e Beghetto (2009) propuseram o Pro-c, relativo a criatividade
profissional, mas ndo eminente, € em magnitude menor que a Little-c, sugeriram a Mini-
¢, correspondente a criatividade mais subjetiva, pessoal, mental e interna.

O Quadro 1 traz uma primeira abordagem das oito visdes da criatividade examinadas
em seguida, transcrevendo as definicGes dos autores dessas teorias a partir do
questionamento sobre o que ¢ a criatividade. Além disso, sdo listadas suas contribuicdes

tedricas para a pesquisa, na forma de teorias, modelos, testes e conceitos.
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Quadro 1 -0 que é criatividade?

O que écriatividade?

Teorias e
conceitos

Pioneiro na
investigacdo da
criatividade; Testes
de Torrance do
Pensamento
Criativo; Modelo
de Incubagéo do
Curriculo

Modelo
Componencial;
Psicologia social da
criatividade; énfase
na motivagédo

Teoria do
investimento em
criatividade; Teoria
Triangular da
Criatividade
(Stemberg); 7-C’s
(Lubart)

Modelo sistémico
da criatividade;
conceito de “flow”

Definicédo de criatividade

O processo de tomar-se sensivel a problemas,
deficiéncias, lacunas, elementos ausentes ou
desarmonias; identificar as dificuldades ou os elementos
faltantes nas informacdes; formular hipéteses, fazendo
adivinhagdes a respeito das deficiéncias encontradas;
testar e retestar essas hipOteses, possivelmente
modificd-las e retestd-las novamente; e, finalmente,
comunicar os resultados encontrados. (1965, p.8)

Um produto ou resposta serd julgado como criativo na
medida em que (a) é novo e apropriado, util, correto ou
de valor para a tarefa em questdo, e (b) a tarefa é
heuristica e ndo algoritmica. [..] [Admitindo] a
possibilidade de fortes influéncias sociais na
criatividade, [...] a criatividade toma-se uma qualidade
de idéias e produtos que é validada pelo julgamento
social. (1996, p. 35; 1995, p. 424)

Nos descrevemos um produto como criativo quando ele
é (a) novo; e (b) apropriado. Esses dois elementos séo
necessarios para a criatividade. [...] Um novo produto é
aquele que é estatisticamente incomum, ¢ diferente dos
produtos que outras pessoas tendem a criar. Um produto
pode ser novo em graus diferentes. Alguns produtos
envolvem um desvio menor do trabalho anterior,
enquanto outros envolvem um grande salto. O mais alto
grau de criatividade envolve um grande passo. A
percepcao de novidade de um produto também depende
da experiéncia anterior da audiéncia. [...] Um produto
deve também ter uma funcdo, deve ser uma resposta
apropriada a alguma questdo, deve ser util. Existe uma
variagdo de adequacdo que vai do minimamente
satisfatério ao extremo oposto, que é o G&timo
cumprimento de restricbes de problemas. Algo que é
novo, mas nao se encaixa nas restricdes do problemaem
questdo, ndo € criativo, € apenas bizarro (e irrelevante).
(1995, p. 11-12)

A criatividade é um fenémeno sistémico, que emerge
das interacfes entre individuo, audiéncia e contexto
social. [...] Consiste no processo de mudanga simbdlica
realizado por um agente humano em um contexto social
e com a participacdo de outras pessoas que vao avaliar
o0 ato criativo, inserindo-o0, ou ndo, na cultura. [...] Para
gue um sistema opere, garantindo sua fimcionalidade, é
necessario que as partes se mantenham em equilibrio.
Para haver criatividade, ndo basta apenas um individuo,
seja ele genial ou ndo. E necessario que exista uma
sinergia entre varias instancias que ultrapassam o
sujeito. (2007)

Fonte: compilacdo do autor
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Quadro 1.-0 que é criatividade? (Conclusao)

Teorias e conceitos

Modelo Darwiniano da
Criatividade; Processo
criativo em duas etapas:
ideacdo e elaboracéo;
“Persuasdo” nos 6-P’s

Modelo da Imaginacéo
Criativa; imaginacao
reprodutiva e
imaginacdo
combinatoria; Psicologia
socio-historica; Funcdes
psicolégicas superiores;
Mediacéo; Perejivanie’,
Zona de
Desenvolvimento
Proximal

Teoria das inteligéncias
multiplas; Cinco mentes
para o futuro
(respeitosa, disciplinada,
sintetizadora, ética e
criadora); énfase na
coletividade (“estilo de
Hollywood” e
“sabedoria das
multiddes™)

Psicologia cultural da
criatividade; criatividade
distribuida; 5-A’s;
affordance; wonder;
immersed detachment;
paradigmas He, leWe

Definicdo de criatividade

Segundo a equacdo diferencial desenvolvida,
Produtividade (sucessos criativos) = Potencial criativo
inicial * Tempo de carreira * Taxa de ideagdo * Taxa de
elaboracdo. [..] Geragdo cega de idéias e retencdo
seletiva de idéias sdo os dois processos da criatividade
de teor darwinista. (1999)

O dominio sécio-histdrico-cultural passa a ser o palco
do qual surge a criatividade, pela interacdo entre o
sujeito e a cultura, proporcionada pelas linhas do
desenvolvimento e da aprendizagem. [...] A criatividade
¢ firngdo psicoldgica superior, construida nas interacfes
entre homem e cultura, mediada por outros elementos
sociais, mas com algumas caracteristicas préprias. [...]
O processo de desenvolvimento da criatividade é
regulado pelo contexto cultural ao qual pertence o
sujeito agente do ato criativo. Sua expressao criativa
individual reflete a influéncia do coletivo, da dimensdo
social, na qual ele, como agente, apenas exteriorizou o
desejo, necessidade ou pensamento oriundo e emergente
da cultura. [...] O Sistema da Imaginacdo Criativa tem
inicio quando as fim¢bes pensamento e imaginagdo se
encontram, em suas linhas de desenvolvimento, de
modo interdependente e dialeticamente relacionadas. A
imaginacdo também atua como funcdo psicoldgica
relacionada as emocgoes. [..] A arte, imaginacdo e a
criatividade representam fung¢@es humanas individuais e
coletivas, a0 mesmo tempo, originarias da cultura e
devolvidas a cultura, com propostas de transformacao
humana e do mundo. [..] A criatividade, funcdo
psicolégica partilhada por todos em todos os
movimentos desenvolvimentais experienciados pelos
sujeitos, define a existéncia da arte, da ciéncia e da
tecnologia. (2009)

A criacdo é parte do tecido do mundo [...] A criatividade
¢ 0 emergente ocasional da interacdo entre trés
elementos auténomos: individuo, esfera cultural e
campo social. [...] [O teste para a criatividade €é]: o
dominio no qual vocé opera foi alterado
significativamente por sua contribuicdo? [...] A mente
criadora (envolve) ir além do conhecimento e das
sinteses existentes para propor novas questdes, oferecer
novas solucdes, realizar trabalhos que levem mais longe
géneros atuais ou configurem novos; a criacdo parte de
uma ou de mais disciplinas estabelecidas e requer um
“campo” informado para fazer julgamentos de
qualidade e aceitabilidade. (2007)

A criatividade constitui-se junto a histéria do sujeito, em
que cultura e self se coconstroem em um processo
semioticamente mediado, marcado pelo tempo
irreversivel, com aspectos dialdgicos e dialéticos e
distribuido socialmente. (2010)

Fonte: compilacdo do autor
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2.2 OS TESTES DE TORRANCE, O PAI DA PESQUISA EM CRIATIVIDADE

O trabalho de Ellis Paul Torrance, segundo Wechsler e Nakano (2020), autoras
cuja pesquisa embasa esta secdo, € considerado precursor dos estudos da criatividade
como area cientifica especifica de investigacdo, tendo desconstruido a nogdo da
criatividade como um dom inato. Defendeu que todas as pessoas possuem potencial
criativo, ideia com profundas implicaces para a educacdo, e instituiu avaliagbes de
criatividade usadas até os dias atuais. Torrance (1965) definia a criatividade
principalmente pela 6tica da resolucdo de problemas, em que o ato criativo era capaz de

preencher a auséncia em determinado sistema:

O processo de tomar-se sensivel a problemas, deficiéncias, lacunas, elementos
ausentes ou desarmonias; identificar as dificuldades ou os elementos faltantes
nas informacdes; formular hipdteses, fazendo adivinhagGes a respeito das
deficiéncias encontradas; testar e retestar essas hipoteses, possivelmente
modifica-las e retesta-las novamente; e, finalmente, comunicar os resultados
encontrados (TORRANCE, 1965, p. 8).

Tal concepcdo de criatividade foi amplamente baseada nas idéias de Joy Paul
Guilford, o qual, em 1950, proferiu discurso na Associacdo Americana de Psicologia
exortando o estudo da criatividade, tema pouco pesquisado na época, mas decisivo para
0 progresso da humanidade. A visdo de Guilford sobre a criatividade centrava-se
sobretudo no pensamento divergente, a capacidade de encontrar varias respostas para um
problema, ao invés da resposta Unica do pensamento convergente aferida pelos testes de

quociente de inteligéncia.

O potencial universal de desenvolvimento da criatividade, mediante técnicas e
praticas especificas, € o sustentdculo do “Future Problem Solving Program
International” (Programa Internacional de Resolugdo de Problemas) e do “Incubation
Curriculum Model” (Modelo de Incubacdo de Curriculo). No Programa, as escolas
participantes trabalham durante um ano com seus alunos numa sequéncia que envolve
identificar desafios possiveis do futuro, escolher um problema a se dedicar, absorver
informacdes sobre o problema, criar idéias para soluciona-lo, avalid-las e projetar um
plano de acdo. A culminacdo do processo é a apresentacdo das idéias em um simposio

anual na forma de interpretacéo de papéis ( “role-playing”).

Por sua vez, o citado modelo, voltado ao alcance da exceléncia que possibilita a
descoberta criativa, € composto de trés estdgios, com varias estratégias de ensino,

denominadas “Aumentando a antecipacdo”, “Aprofundando expectativas” e
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“Conservando o entusiasmo”. Podemos localizar nas estratégias do primeiro estagio o
estimulo a curiosidade e imaginacdo; no segundo, a obtengdo de “matéria-prima”, as
experiéncias sensoriais, o pensamento hipotético, o estabelecimento de foco, o
encorajamento para o risco, a descontinuidade na geracdo de ideias € o incentivo a
perscrutar novos dominios; e, afinal, no ultimo estagio, a tomada de significado para

identidade pessoal, a fantasia, a motivagdo e a visdo de futuro.

A bateria de testes, conhecida inicialmente como “Minnesota Tests of Creative
Thinking” (MTCT), mais tarde transmutada nos “Torrance Tests of Creative Thinking”
(TTCT, ou Testes de Torrance do Pensamento Criativo), abrange trés testes figurativos e
seis verbais, duas modalidades que se complementam, destinadas & avaliagdo de quatro
dimensOes cognitivas. Para elaborar os testes, Torrance investigou os estilos de
pensamento de cientistas, artistas, escritores e outros profissionais com elevada imersao
em atividades de cunho criativo. Mais tarde, acrescentou aos testes verbais e figurais

também testes baseados no som e no movimento corporal.

As dimensdes cognitivas da criatividade de Torrance sdo a fluéncia ideativa, a
flexibilidade, a originalidade e a elaboracdo (na primeira acep¢do como MTCT, em vez
dessa ultima, havia a assim denominada “sensibilidade aos problemas”). A fluéncia
caracteriza-se pela capacidade de produzir um grande nimero de ideias, livres de qualquer
dimensdo de autocensura, atendendo aos designios da tarefa. A flexibilidade corresponde
a diversidade de ideias, mensurando as diferentes categorias, de distintos dominios,
encontradas nas variadas respostas a determinado problema. Enquanto a primeira se mede
pela contagem total de solugGes, a segunda considera a diferenca substantiva entre as

referidas solugGes.

A terceira dimensdo, denominada originalidade, € estimada em fung¢do da raridade
da resposta. Para que reflitam as mudancas sociais e culturais, é fundamental que, de
tempos em tempos, os padrées de correcdo para os TTCT sejam atualizados, o que, de
acordo com Kim (2011), ja ocorreu cinco vezes (1974, 1984, 1990, 1998 e 2008). A
necessidade de atualizag@o € bastante nitida na dimensdo da originalidade, uma vez que
aquilo que é raro no passado pode ndo sé-lo atualmente, ou vice-versa. Nesse aspecto
cognitivo da criatividade, consideram-se as solucdes se que afastem do senso comum, do

6bvio e do banal, migrando para possibilidades alternativas.
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Por fim, a elaboragdo é a ampliac@o, desenvolvimento e implementacdo da ideia.
Relaciona-se, grosso modo, com o estagio de verificagdo da classica atribui¢do de fases
ao processo criativo (preparagdo, incubagdo, iluminagdo e verificagdo). Nos testes de
figuras de Torrance, a elaboragdo € o enriquecimento do desenho, mensuravel pela
quantidade de detalhes acrescidos & ideia-base, no dmago do desenho provindo do

estimulo ou na contextualizagdo pelos elementos que o circundam.

Ap6s um estudo longitudinal intervalado por 22 anos, desenvolvido na década de
1980, Torrance solidificou a sua discordéncia, pela qual a criatividade deveria ser mais
do que o pensamento divergente considerado por Guilford. Logo, adicionou novos fatores
de corregdo dos testes figurais, acrescentando indicadores emocionais da criatividade.
Foram eles: expressdo de emogdo, fantasia, movimento, perspectiva incomum,
perspectiva interna, uso de contexto, combinagdes, extensdo de limites e analogias e

titulos expressivos.

A expressdo da emocdo desnuda a importancia dos sentimentos na iluminac¢do dos
processos criativos. J4 a fantasia, visualizada na presenca de entidades fabricadas pela
nossa imaginagdo, exprime o papel para a solucdo criativa dos aspectos imaginativos da
literatura. O movimento desencadeia a habilidade para fantasiar, controlar os impulsos,
livre-imaginar e atentar & dindmica de funcionamento das coisas. Antes do que apenas
perceber determinado objeto em uma “fotografia”, a representacdo de sua trajetoria no
tempo como em uma “filmagem”, através do movimento, é apontado como um facilitador

da criatividade.

Diferentes pontos de vista sdo também indicadores para a criatividade, como a
perspectiva interna, constituida na visdo interior de objetos na forma de transparéncia, e
perspectivas incomuns, como na busca por dngulos diferentes na pintura. Van Gogh, por
exemplo, retratou a Ponte de Langlois por varios pontos de vista em pinturas a 6leo,
desenhos e uma aquarela (Figura 10). O cubismo, por sua vez, foi além ao inovar com
diversos dngulos na mesma pintura. A novidade nas obras cubistas de Pablo Picasso,
como “Les demoiselles d’Avignon” e “Guernica”, reproduzidas na Figura 11, foi em
grande parte o uso de perspectiva incomum, uma das dimensdes de Torrance. A
contextualizagdo, vislumbrada na criagdo de um ambiente no desenho, permite também

ver sob um prisma ampliado, compreendendo o problema em um universo maior.
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Figura 10-~4 ponte de Langlois em Aries (Van Gogh)

Fonte: montagem do autor com as pinturas de Vincent van Gogh

Figura 11 -Les demoiselles d’Avignon e Guemica (Picasso)

A sintese e conexdo de elementos por meio das combinagfes ¢ medida pelajuncédo
de estimulos. A extensdo de limites, também designada como “resisténcia ao
encerramento prematuro”, € a capacidade de postergar a solugdo, aprofundando-se na
busca por resultados ainda mais satisfatorios que ndo aqueles trazidos por uma conclusdo
prematura. Ja o ultimo indicador emocional da criatividade € a expressividade dos titulos:
mais do que aderecos descritivos, revelam a esséncia de uma ideia. A Figura 12 listatodas
as treze dimensdes criativas avaliadas nos testes de Torrance, sendo quatro cognitivas e

nove emocionais.
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Figura 12 — Dimens0es da criatividade nos Testes de Torrance

EXPRESSAO DA EMOCAO

FLUENCIA FANTASIA
IDEATIVA

MOVIMENTO

PERSPECTIVA INCOMUM
FLEXIBILIDADE

PERSPECTIVA INTERNA

USO DO CONTEXTO
ORIGINALIDADE

COMBINAGCOES

5 EXTENSAO DE LIMITES
ELABORACAO

TITULOS EXPRESSIVOS

Fonte: elaboracdo do autor

Torrance considerava-se um “beyonder”, ou “aquele que vai além”, designacao
que estendia as personalidades criativas. Seriam os individuos que se destacam por
possuir facetas como 0 prazer no pensamento e nas atividades a que se dedicavam, um
senso de proposito e de missdo, o gosto pela propria companhia, a coragem de ser
diferente e a tolerancia ao erro. Como afirmou Einstein, em outro conhecido aforismo,
“guem nunca errou nunca experimentou nada novo”. Ellis Paul Torrancefoi além na sua
investigacdo da criatividade, legando um campo de estudos aos novos estudiosos que se

debrucaram sobre o estudo da criatividade.

2.3 A CONCEPCAO SOCIAL DA CRIATIVIDADE DE AMABILE

O “Modelo Componencial de Criatividade”, de Teresa Amabile, adiciona o
contexto social para o entendimento da criatividade, cujos efeitos surgem a partir de
aspectos do individuo e do ambiente externo que o influenciam: os fatores cognitivos,
sociais, de personalidade e, especialmente, de motivacdo. Sua teoria, examinada por
Fleith, Vilarinho-Rezende e Alencar (2020), no capitulo de livro que norteia esta secéo,
toma-se conhecida, logo, por sustentar-se na “Psicologia Social da Criatividade”. A
autora foi responsavel ainda por difundir mais amplamente o tema da criatividade entre o

publico leigo, pais e professores.
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Para Amabile (1995, 1996), criatividade € a combinagdo de novidade e adequacao

em uma tarefa de natureza heuristica:

Um produto ou resposta sera julgado como criativo na medida em que (a) é novo
e apropriado, util, correto ou de valor para a tarefa em questéo, e (b) a tarefa é
heuristica ¢ ndo algoritmica. (...) Além disso, a resposta ou produto séo criativos
na medida em que sdo assim considerados por pessoas familiarizadas com o
dominio no qual eles foram produzidos. (AMABILE, 1996, p. 35; 1995, p. 424)

A disting@o entre tarefas algoritmicas e heuristicas € crucial no modelo. A palavra
“heuristica” compartilha sua origem no grego com o termo “eureka” (ou “heureka”), a
partir do verbo em idioma helénico para “descobrir” e “inventar”. Portanto, se entende
como a arte ou método para inventar ou descobrir, bem como o processo pedagogico que
conduz o estudante a descoberta do que se pretende ensinar, usualmente por meio de
questionamentos sucessivos. Trata-se ainda, na area de historia, de expressdo a designar

a procura por fontes documentadas.

A tarefa algoritmica, em oposi¢do, envolve elementos conhecidos, como ao se
aplicar o passo a passo de um manual técnico na construgdo de determinada maquina.
Para que a tarefa seja heuristica, e por extensdo criativa, o essencial € que ndo decorra de
algoritmos previamente conhecidos, quando o individuo ndo possui nivel de
conhecimento absoluto sobre ela. Para Amabile, a natureza heuristica da tarefa de criagdo
se aproxima do pensamento divergente, & medida que, ao invés de culminar em uma
solugdo unitdria como no pensamento convergente, esta possui abertura 3 uma

multiplicidade de respostas possiveis.

Enquanto fabricar hoje os foguetes com a mesma tecnologia das missdes Apollo
a Lua, detalhados em milhares de plantas técnicas, pode ser considerada tarefa
eminentemente algoritmica, debrugar-se sobre o problema de muito maior escala do voo
interestelar estd sobretudo no plano da heuristica, uma vez que haveria muitas
possibilidades aventadas para um desafio ainda teérico. Um meio-termo, para seguir no
exemplo aeroespacial, como uma viagem tripulada & Marte, certamente combinara tarefas
algoritmicas e heuristicas. Muitas vezes, principalmente na ampla gama de situagGes
intermediarias, o que € heuristico € o que é algoritmico dependerd dos individuos

envolvidos no problema e seu conhecimento e competéncia prévios na area em questao.

A criagdo de algo novo, pela via heuristica, decorre, pelo “Modelo
Componencial”, de trés elementos ao qual podemos acrescentar por sobreposi¢do um

quarto. A triade de componentes (intra)individuais € formada pelas habilidades de
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dominio, processos criativos relevantes e motivacdo, banhados no oceano do quarto
elemento circundante: o ambiente social.

O abandono da perspectiva centrada exclusivamente no individuo, em prol da
consonéncia de aspectos individuais com fatores situacionais e fortes influéncias sociais,
inclusive a validag@o do julgamento social, é a caracteristica desses mares nunca dantes
navegados na investigacdo da criatividade, pioneiramente explorados por Amabile. Foi
essa concep¢do quaternaria que a autora desenvolveu, ao tentar responder a dois
questionamentos principais. Como se distingue o desempenho criativo do comum? Para
alcangé-lo, quais condi¢des (habilidades e caracteristicas pessoais e ambientes sociais)
favorecem o seu surgimento?

As habilidades de dominio sdo a expertise, o talento, conhecimento, experiéncia e
habilidades técnicas em determinada area. Relacionam-se com a mente disciplinada
elencada por Gardner (2007) como uma das cinco mentalidades fundamentais para ter
sucesso no futuro préximo. Correspondem-se também com a “matéria-prima” a que se
refere Zugman (2018), a absor¢do de informagdes e conhecimentos que caracteriza o
estagio de preparagdo do percurso criativo e sdo maturadas na fase inconsciente de
incubagdo. Para Memmert (2015), na area de esporte seriam dez anos de cultivo dessas
habilidades de dominio para que se possa inovar apropriadamente. Conquanto possam
existir elementos genéticos, esse corpus de conhecimento € 0 dominio técnico podem em

grande parte ser desenvolvidos nos meios de educacdo formal e informal.

Os processos criativos mais consequentes sdo aqueles que mesclam estilos de
pensamento e tracos de personalidade. Dentre os tragos da personalidade, estdo aqueles
que viabilizam diretamente a ampliacdo das habilidades de dominio e a consequente
criagdo, como a autodisciplina, o controle interno e a persisténcia. Outros ligam-se
primeiramente ao elemento da motivacdo, como a autonomia, o estar confortdvel com
ambiguidades, a capacidade de visualizar gratificagbes em longo prazo, o ndo

conformismo e o gosto pelo risco.

Estratégias para a producdo de novas ideias e os estilos de pensamento favoraveis
sdo enxergar por pontos de vista diferentes, conceber analogias e metaforas, promover a
quebra de habitos e padrdes cognitivos, o pensamento divergente originario da concepgao
de respostas alternativas, o pensamento transdisciplinar proveniente da
recontextualizacdo de contetudos e a suspensdo da autocensura. Na literatura, teatro ou

cinema, o conceito de suspensdo de descrenga € um pacto com a realidade fantasiosa de
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uma obra de fic¢do, guardando relagdo com a suspensdo de julgamento na geracdo de
ideias necessaria ao advento criativo, talvez a principal caracteristica ao se aplicar

técnicas de “brainstorming”, ou tempestade de ideias.

Na cultura popular brasileira, alguns ditados e provérbios referem-se aos habitos
das pessoas criativas, muitos deles listados por Amabile. Autodisciplina: Deus ajuda
quem cedo madruga. Nao conformismo: dgua mole, em pedra dura, tanto bate até que
fura. Adiamento da gratificagdo (resisténcia ao encerramento prematuro, para Torrance):
a pressa ¢ inimiga da perfeicdo; devagar se vai ao longe; o barato sai caro. Persisténcia:
de grdo em grdo, a galinha enche o papo; quem planta, colhe. Senso de transformacao,
procura pela novidade e imaginag@o voltada para o futuro: ndo ha mal que sempre dure,
nem bem que nunca se acabe; dguas passadas ndo movem moinho. Colaboragdo: uma
andorinha sozinha ndo faz verdo; duas cabegas pensam melhor que uma; quem ndo é
visto, ndo é lembrado. Pratica do 6cio criativo e transformacdo das ideias em produtos:
mente vazia, oficina do diabo; ndo deixe para amanhd aquilo que vocé pode fazer hoje.
Necessidade de desafiar as convengdes, mantendo-se as rédeas da situacdo: de médico e
louco, todo mundo tem um pouco. Pensamento divergente, adaptagdo e improvisagdo:
Deus escreve certo por linhas tortas; quem ndo tem cdo, caga com (como) gato.
Pensamento transdisciplinar: cada macaco no seu galho (aqui vale o contrario, uma vez
que sabe-se que analisar uma questdo sob um outro ramo pode ser beneficial a
criatividade). Gosto pelo risco e curiosidade: mais vale um pdssaro na mdo do que dois
voando; a curiosidade matou o gato (mais uma vez, o raciocinio é inverso a postura
comum das pessoas criativas). Perspectiva incomum: pimenta nos olhos dos outros é
refresco (por oposicdo, se temos empatia podemos enxergar pontos de vista diferentes

que nos ajudam a criar).

A motivagdo € o terceiro e mais imprescindivel elemento do “Modelo
Componencial” esbogado por Amabile. Segundo a autora, um baixo desenvolvimento nas
habilidades de dominio ou a reduzida presenca de processos criativos relevantes pode ser
amplamente compensada pela existéncia de forte motivacdo. A auséncia de motivagdo,
contudo, impossibilita a realizagdo criativa, ainda que estejam presentes os outros dois
elementos. Habilidades de dominio baixas podem resultar em produtos criativos
considerados excéntricos e pouco adequados, enquanto processos criativos de menor

escopo afastam a possibilidade de um desdobramento original.
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A motivagdo pode ser subdividida em pelo menos duas vertentes, quais sejam:
a motivacdo intrinseca, aquela proveniente do prazer, satisfacdo e desafio com a préopria
atividade, e a motivacdo extrinseca, quando o fator motivacional sdo as recompensas
externas vinculadas a tarefa. A motivacdo extrinseca, por sua vez, pode ser classificada
em dois subtipos. A motivacdo extrinseca sinergética envolve reconhecimento, opinides
positivas de terceiros, comparag@o com outras pessoas e preferéncia por objetivos nitidos.
A motivacdo extrinseca ndo sinergética ndo possui coesdo e sinergia com a realizagdo da
tarefa em si: sdo as recompensas monetarias, notas, prémios e salarios. A classe de
motivagdo ideal para a criatividade € a intrinseca, € a motivacao extrinseca ndo sinergética
pode de fato prejudica-la ou inibi-la.

No que tange ao ambiente social, que pode ser considerado o quarto elemento no
“Modelo Componencial”, a autora identificou, ao longo de anos de trabalho, posturas que
aproximam ou afastam produtos criativos em empresas, escolas e universidades. Dentre
as praticas gerenciais, além de recursos humanos, materiais e de estrutura, em um
ambiente desafiador de valorizagdo da competéncia das pessoas e de suas novas ideias,
destaca-se a liberdade no modo como operar as formas de trabalho. Ainda que metas
finais possam ser estabelecidas, € o profissional que delibera autonomamente sobre a
maneira de atingi-las, em performances ndo algoritmicas que exigem criatividade.

Na Figura 13, podemos visualizar esquematicamente os componentes do modelo
criado por Amabile, todos imersos no mar azul do ambiente social, com setas em
vermelho indicando o afastamento e verdes a aproximacgdo da criatividade, além da
amarela mostrando uma dupla direcionalidade, podendo tanto afastar-se quanto
aproximar-se do centro criativo. Note-se que, fazendo jus & primazia desta teoria a
respeito do aspecto social, nada escapa ao efeito de suas ondulagcdes e correntes

“maritimas”.
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Figura 13 - Painel explicativo do “Modelo Componencial da Criatividade” de Amabile (1983)

CRIATIVIDADE

HEURISTICA

Fonte: elaboragio do autor

Nas escolas, por sua vez, vislumbra-se uma realidade na qual os estudantes sejam
aprendizes ativos, livres para discutir abertamente problemas com o professor e seus
colegas. Senso de pertencimento, respeito, auséncia de pressbes e cooperacdo em
detrimento da competicdo devem ser cultivados, e o mundo real dos alunos deve nortear
as experiéncias de aprendizagem. Podemos relembrar aqui o0 método de Paulo Freire, para
quem “a educacdo é um ato criador”: na sua proposta de alfabetizagdo, a fase de
investigacdo se caracteriza por utilizar vocabulos e temas oriundos da situacdo particular
do aluno e da sociedade em que vive. Também para Amabile, curiosidade, imaginacéo,
autonomia e oportunidade de escolha sdo expressbes-chave numa escola para a
criatividade. Considerando as recomendagfes da autora, € o mecanismo pendular,

enunciado por Bauman (2017), em que o zeitgeist oscila entre a seguranca e a liberdade,
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pode-se posicionar idealmente o péndulo mais préximo e gravitando em direcdo a
liberdade, necessaria a criatividade, mas ndo na extremidade, uma vez que um ambiente
seguro e confortavel para criar € também indispensavel.

Por fim, Amabile apresenta sua propria classificacdo das fases do processo
criativo, iniciado pela identificacdo do problema, seguindo com a preparacdo para a
producdo de idéias e solucBes através da edificacdo de um estoque de informagdes Uteis,
recuperadas na memdria ou acessadas por um novo input, e relacionadas as habilidades
de dominio. A terceira fase é responsavel pela geracao de idéias, apoiadas na flexibilidade
do pensamento divergente decorrente da multiplicidade de respostas e no detalhamento
em aspectos peculiares da tarefa. A apresentacdo da ideia ao mundo, e a reacdo de
validacdo ou ndo das pessoas que compdem o campo no qual ela se situa, € o @mago do
quarto estagio. A quinta estacdo, nomeada resultado, pode dar origem a um novo ciclo,
se a solucdo é pelo menos parcialmente satisfatoria, ou entdo determinar a concluséo do
processo, se a resposta encontra-se em um de dois extremos: o fracasso total ou a solugéo
do problema.

No que tange a influéncia tonificadora do social na criatividade, cabe aqui um
paralelo com ainvestigacdo empreendida por Weiner (2016), que se dedicou a dissecagado
das caracteristicas de ambientes sociais que se notabilizaram historicamente pela profusdo
criativa. Tais polos de criatividade, lugares circunscritos em determinado periodo
historico, foram ou sdo notéaveis pela quantidade e qualidade no surgimento de idéias
inovadoras e de individuos que foram reconhecidos como génios, responsaveis por
transformagdes socioculturais eminentes e de impacto significativo. A existéncia desses
focos no espago e no tempo é a confirmagdo da importancia do ambiente social para a
criatividade. Caracteristicas peculiares em determinadas sociedades, bem como o
estimulo e a atracdo proporcionado por mentes geniais que fazem parte da convivéncia
imediata naquele nucleo social, facilitam o desenvolvimento da criatividade. O autor

utiliza a metafora da onda para enfatizar o elemento contextual:

Os génios sdo como surfistas. O surfista ndo cria ondas, ele a observa, a enxerga,
no sentido proftindo e hindu da palavra, e danga com ela. Quando uma grande
tempestade maltrata uma cidade costeira e alertas de evacuagdo sdo emitidos,
invariavelmente as estacdes de tevé locais focalizam alguns surfistas malucos
decididos a pegar a onda de suas vidas. Alguns, talvez a maioria, serdo
aniquilados de maneira espetacular. Mas alguns poucos surfardo a onda
lindamente. Sdcrates. Shen Kuo. Adam Smith. Mozart. Freud. E, sim, Steve
Jobs. Todos eles surfistas. (WEINER, 2016)



71

Para Csikszentmihaly, “estar no lugar certo e na hora certa é uma explicagdo quase
universal” utilizada por pessoas altamente criativas ao justificarem seus feitos. Ndo ha,
contudo, uma caracterizacdo Unica que abranja os ambientes sociais incentivadores da
criatividade. As regides e épocas destacadas por Eric Weiner sdo diversas, geografica e
historicamente, conforme o Quadro 2 e a Figura 14, sendo possivel esbocar muitas

hipoteses distintas para o aparecimento desses “clusters de criatividade”.

Ainda assim, o autor conclui que trés fatores, no escopo e dimensao coletiva das
sociedades, embora em propor¢Ges diferentes em cada caso, estdo presentes
unanimemente. O primeiro deles é a abertura a experiéncia, traduzindo-se pelo
intercimbio cultural e a receptividade aos imigrantes, dos antigos atenienses ao atual Vale
do Silicio. Um certo grau de riqueza é o segundo aspecto, exemplificado no patronato
artistico dos Médici na Florenga renascentista. O terceiro é o impulso propiciado pela
competi¢do, numa configuracdo especifica saudavel e construtiva, como nos clubes de

discussdo que existiam em Edimburgo no Século XVIIL

Quadro 2 — Polos de criatividade no espago e no tempo ¢ suas personalidades criativas

# Lugar Epoca Principais personalidades criativas
1 Atenas (Grécia) 444 a 429 a.C. (Era de | Péricles, Socrates, Aspasia, Platéo,
Ouro, durante o governo | Aristoteles
de Péricles)
2 Hangzhou (China) 969 a 1276 d.C. (Dinastia | Su Tungpo, Shen Kuo, Marco Polo
Song)
3 Florenga (Italia) De 1401 a meados do | Leonardo da Vinci, Michelangelo
Século XVI Buonarroti, Botticelli, Rosselli, Filippino
Lippi, Piero di Cosimo
4 Edimburgo (Escocia) | Em torno de 1760 Adam Smith, James Hutton, James Watt,
David Hume, Adam Fergusson
5 Calcuta (India) 1840 a 1920 Bankim Chattopadhyai, Henry Derozio,
Swami Vivekananda, Jagadish Bose,
Rassundari Devi
6 Viena (Austria) 1800 a 1827 Beethoven, Haydn, Schubert, Mozart
7 Viena (Austria) Em torno de 1900 Freud, Ludwig Wittgenstein, Gustav Klimt,
Arthur Schnitzler, Stefan Zweig, Ernst
Mach, Gustav Mahler
8 Vale do Silicio | Desde 1971 Steve Jobs, Steve Wozniak, Bill Gates
(Estados Unidos)

Fonte: compilagio do autor, com base em Weiner (2016)
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Figura 14 — Mapa dos polos de criatividade no espago e no tempo

OCEANO

A ATLANTICO gpelh
« b

Fonte: montagem do autor, baseado em Weiner (2016)

2.4 ATEORIA DO INVESTIMENTO DE STERNBERG E LUBART

Em 2009 foi criada a primeira criptomoeda descentralizada, por um usuario de
pseuddnimo Satoshi Nakamoto. A inovacdo disruptiva apontava o inicio da terceira era
da relacdo das pessoas com o dinheiro, seguindo-se a era do escambo de troca de
mercadorias nos primordios da civilizagdo e a era politica que institucionalizou o dinheiro
como hoje o conhecemos. O “bitcoin” é uma moeda deflacionaria devido ao seu ativo de
producdo limitado, diferentemente das moedas fiduciéarias, impressas livremente pelos
governos e, portanto, tendentes a perda de valor: inflacionérias. Sua grande revolucao foi
0 uso da tecnologia de “blockchairi*, que significa literalmente “cadeia de blocos”, um
sistema no qual a informagdo é dispersa na nuvem, protegida por fungbes matematicas
criptograficas e registrada em um livro-razdo puablico, dando inicio assim a terceira era,
regida pela criptografia. Quando comegou a ser negociado, em 2010, um “bitcoin” valia
sete centavos de dolar. Dez anos depois, atingiu seu valor maximo ao ser negociado em

US$ 29.433. Aqueles que apostaram na novidade obtiveram uma valorizacéo colossal de

420.741%, ou seja, de quase meio milhdo de vezes.

Robert Stemberg e Todd Lubart (1991) retiraram da area econémica, por analogia,
a sua “Teoria do Investimento em Criatividade”. Nela, como aqueles que adquiriram
“bitcoins" nos seus primérdios, o individuo criativo investe, comprando a¢Ges em baixa
(pouco criativas) para aprimoré-las e revendé-las em alta (muito criativas), com a geracao
de dividendos. O aspecto crucial, que é capaz de conduzir a esta multiplicacdo do valor
de reconhecimento, € justamente a criatividade que esta nela agregada, como aponta

Gomes Filho (2020).
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Ha4, todavia, um limite para a metafora econ6mica, uma vez que o sucesso na bolsa
de valores € medido por ganhos econdmicos € monetarios do negdcio, enquanto para ser
bem-sucedido com uma “ag@o criativa” € imprescindivel um investimento de recursos
pessoais, da geracdo da ideia a consecugdo do produto e o fomento para uma receptividade
elevada dentre o publico. A aplicacdo desses recursos, numa tomada de decisdo proposital

e direcionada, € uma exigéncia para a criatividade.

Os autores também ressaltam que a criatividade se estende para muito além do ato
de conceber ideias. Inteligéncia, motivacdo, personalidade, estilos de pensamento e
ambiente sdo considerados (Figura 15), e reforca-se a natureza treinavel da criatividade.
Grande énfase é posta no planejamento, monitoramento, estudo e conhecimento das
condi¢bes, fomento e avaliacdo ou, resumindo, ao esforco realizado, para além dos
momentos inspirados da geracdo de ideias. Destarte, pode-se dizer que a teoria da dupla
de autores aproxima-se, talvez mais do que outras, 8 maxima do inventor Thomas Edison,

o cliché sob o qual “a genialidade ¢ 1% de inspiragdo € 99% de transpiracdo”.

Em qualquer area, é preciso uma base de conhecimento, evitando, assim, que se
dispendam recursos para (re)criar algo, “reinventando a roda”. O conhecimento formal,
como o académico, € tdo crucial quanto o informal, fruto da convivéncia no trabalho e
com amigos, de conversas, literatura e cinema. Nas artes cénicas, o repertorio é
fundamental na construcdo de personagens e na improvisagdo, consistindo em mistura de

memoria e imaginacao.

A “Teoria do Investimento” prevé que o conhecimento, embora seja necessario
para o avanco e aprofundamento em uma érea, pode prejudicar a criatividade quando as
pessoas passam a limitar seu escopo ao conhecimento que ja detém. Entdo, é mais dificil
criar, pois a preocupagdo € com aquilo que ja se conhece, com prejuizo para a abertura a

novas ideias, o generalismo e o “cruzar de fronteiras” da transdisciplinaridade.

A metafora da “ilha do conhecimento” nos diz que, quanto maior o corpus de
conhecimentos (maior o territorio da ilha), maior € seu perimetro, isto €, suas fronteiras
com o oceano do desconhecido, com o limite tendendo ao infinito equivalendo ao
socratico “Soé sei que nada sei”. Quanto mais se sabe, paradoxalmente, mais ndo se sabe,
o que pode explicar também os efeitos psicolégicos conhecidos como “Dunning-Kruger”
(quando individuos que possuem pouco conhecimento julgam saber mais que os outros,
devido a sua propria incapacidade em reconhecer suas limitagOes) € seu contrario, a

“sindrome do impostor”. Logo, o conhecimento € uma “faca de dois gumes” no que tange
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acriatividade, e muitas vezes ndo sdo os especialistas em uma area aqueles que promovem

avancos criativos.

J& a motivacao, para a teoria em estudo nesta secdo, é aquilo que impele a acao.
No vocabulério de um fisico, é a forga que provoca mudanca, seja ao romper o estado de
repouso ou 0 movimento retilineo uniforme, para o fim de um estado de inércia, como
previsto na primeira lei de Newton. Para efetuar a comparagdo com uma areabem distinta,
nas artes cénicas, “uma acao é constituida de dois eventos: um detonador e um monte;
cada monte se toma um detonador da agdo seguinte, de modo que as agbes sdo como

dominds, tombando cada um sobre o préximo” (BALL, 2019).

Figura 15 — Mapa conceituai dos elementos da criatividade de Stemberg e Lubart
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Fonte: elaborag&o do autor, com base em Stemberg e Lubart (1991).

Os conceitos da psicologia de motivagdo intrinseca e extrinseca sdo utilizados
pelos autores. Como de praxe com o0s demais elementos que compdem a criatividade -
nao através de uma simples soma, mas em interligacdo na qual a falta de um pode ser
compensada por outro em demasia -, também os tipos de motivagdo sdo igualmente
importantes para a criatividade, como a entendem Stembert e Lubart. Enquanto Amabile
teorizou que a motivacao extrinseca ndo sinergética inibia a criatividade, e a motivacéo
extrinseca sinergética podia tanto favorecé-la quanto inibi-la, os autores consideram que
a motivacdo extrinseca € tdo importante quanto a intrinseca no processo criativo. A
diferenciacdo, argumentam, seria de fase: a intrinseca colabora mais no periodo inicial

“inspirado” de geragdo de idéias, mas, em um momento posterior “transpirado” de



75

lapidagdo, os fatores externos ao individuo da motivagdo extrinseca podem gerar um

contributo maior.

Os aspectos externos em geral, nomeadamente o ambiente (como sugerido por
Amabile), sdo definidores para o ato criativo, nas suas facetas fisica, social e cultural. Um
ambiente nocivo e desestimulante para novas ideias acarretard com que ndo se
manifestem, por tudo que foi considerado, pela “Teoria do Investimento”, sobre a
criatividade ir muito além da geragdo de novas ideias. O ambiente, em especial, pode ser
destrutivo ao avaliar negativamente (ou até pejorativamente) as novidades
implementadas, ao ndo garantir suporte para seu desenvolvimento criativo ou mesmo ao

ndo incentivar os insights das novas ideias.

Robert Sternberg, um dos proponentes da “Teoria do Investimento em
Criatividade”, € também o idealizador da “Teoria Tridrquica da Inteligéncia™ (1985),
segundo a qual a inteligéncia pode ser delimitada em trés vertentes. Sob esse modelo, o
psicologo contrapde-se a teoria de Gardner (1994), ao preterir a diferenciagdo em oito ou
nove inteligéncias multiplas em prol da triade de inteligéncias que englobariam todas as
areas: uma analitica, dedicada a analisar, comparar e avaliar; outra pratica, que aplica,

utiliza e executa, e uma terceira que cria, inventa e planeja.

Diferentemente do que poderia ser antevisto, ao debrugar-se sobre a criatividade,
Sternberg, em conjunto com Lubart, ndo resumiu a criatividade a esta terceira
inteligéncia, que denominou sintética. Conquanto a habilidade intelectual sintética seja,
efetivamente, a responsavel pela geracdo, redefinicdo e perspectivacdo de novas ideias,

ela também planeja, monitora e avalia a realizagdo criativa.

Entrementes, as habilidades intelectuais analitica e pratico-contextual também sdo
necessarias para a criatividade. O reconhecimento e defini¢do do problema, a deliberagdo
sobre a maneira de representacdo mental das informacdes existentes sobre o problema e
a formulagdo estratégica e alocacdo de recursos para sua resolucdo, sdo competéncias

analiticas basicas para se resolver criativamente um problema.

Afinal, a habilidade pratica é a da persuasdo. Uma ideia criativa que ndo se
“venda”, ndo se fomente, pode ndo se disseminar e conquistar espagos, por mais que
atenda aos pré-requisitos criativos em ser nova e apropriada. A qualidade da apresentacdo
da ideia para um publico inédito, que aponte seus beneficios, o cultivo de uma rede de

pessoas-chave potencialmente interessadas e o conhecimento do mercado sdo habilidades
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pratico-contextuais fundamentais para o sucesso de um produto criativo. A capacidade
empética de sondar os significados e a imagem da ideia na percepg¢édo dos “compradores”
é também uma distingdo que favorece ajustes e encaminha uma ideia para, como dizem

0s autores, “vender em alta™.

Em 1748, o filésofo politico francés Montesquieu publicava “O Espirito das
Leis"”, propondo a divisdo tripartite do poder do Estado, em legislativo, executivo e
judiciario. Com o intuito de evitar a tirania do poder absolutista, idealizava uma
composicgdo trinitaria de trés poderes independentes entre si, uma ideia que foi “vendida
em alta”, uma vez que é empregada pela grande maioria dos paises do globo. Mais de
dois séculos depois, a concepcdo de Stemberg e Lubart para os estilos de pensamento
humanos utiliza-se desta terminologia ao propor uma analogia. Os pensadores legislativos
formulam problemas e criam suas préoprias regras. Os pensadores executivos
implementam idéias claras e definidas. Os pensadores judiciarios emitem julgamentos e
avaliam pessoas e projetos. Os trés poderes (Figura 16) sdo, logo, uma metéafora para os
estilos de pensamento: o mais favoravel a criagdo é o pensamento legislativo,

caracterizado por ser criativo e autodirigido.

Figura 16 — Os Trés Poderes no Estado brasileiro, analogia para os estilos de pensamento

Fonte: Camara dos Deputados.

N

Os trés estilos de pensamentos estdo ligados a “Teoria Tridrquica”,
correspondendo, grosso modo, as habilidades intelectuais sintética, pratica e analitica,
respectivamente. Mais uma vez, a primeira vista, o estilo de pensamento legislativo é o
que se voltaria a criatividade, sendo mais comum entre artistas, cientistas,
empreendedores e legisladores. Contudo, para os autores, conforme ja explanado, todas
as habilidades sdo necessarias para a criatividade na acepcéo plena, de tal modo que os
estilos executivo e judiciario também encontram sendas importantes para o sucesso de

um produto criativo. Além disso, eles ndo sdo totalmente independentes como deveriam
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ser na politica, mas em uma intrincada e complexa teia em que se misturam e se

complementam uns aos outros.

Em termos de personalidade, destacam-se seis caracteristicas que favorecem a
criatividade. Pessoas criativas perseveram frente aos obstaculos e aceitam correr riscos.
Toleram a ambiguidade que constitui os problemas abertos e ndo-estruturados. Possuem
uma fé em si mesmas e coragem para seguir suas convic¢des. Ambicionam crescer, ndo
se acomodando a uma zona de conforto. Apresentam, afinal, uma curiosa e imaginativa

abertura a experiéncia.

Finalizando esta secdo dedicada a uma teoria que utiliza analogias do mundo
econbémico, comente-se agora um brevissimo estudo de caso sobre a trajetoria da pessoa
considerada a mais rica do mundo no inicio de 2021, no que tange aos vastos conceitos
de criatividade enumerados. O bilionario Elon Reeve Musk usou, em menor ou maior
grau, de todas as habilidades intelectuais, tipos de conhecimento e estilos de pensamento.
Aproveitou o conhecimento formal das faculdades em economia e fisica, mas também
obteve insights informais de revistas de literatura fantéstica e ficcdo cientifica que lia
quando crianca. Soube pOr em rota seu desejo de crescimento ao buscar um ambiente
mais propicio, mudando-se da Africa do Sul para a América do Norte. Usou de um
pensamento legislativo para criar suas diversas empresas e tecnologias desde a PayPal até
a Tesla e a SpaceX, de um judiciério para analisar os problemas logisticos advindos e de
um executivo para administra-las, colocando em agdo as mentes sintética, analitica e

pratico-contextual.

No que possa soar estranho para um bilionario, foi motivado por questdes
intrinsecas: “Vocé quer essas coisas novas e empolgantes que tomam a vida melhor”,
afirmou ao dizer-se motivado ndo pelo dinheiro, mas por questdes amplas, ndo-
estruturadas e potencialmente revolucionarias, como a substituicdo de combustiveis
fosseis por fontes de energia renovaveis, ou em tomar a espécie humana multiplanetéria.
A sua escolha perante uma encruzilhada em sua trajetoria, afinal, demonstra claramente
tracos de personalidade como gosto pelo risco, perseveranca e coragem nas suas
convicgdes, bem como resume o0 seu investimento criativo “em baixa”, para depois colher
“em alta”, tanto financeiramente como - mais importante para a realizagdo pessoal — em
“dividendos criativos”. Em meados da década passada, em meio & uma crise financeira,
o empreendedor tivera diversos insucessos em suas empresas de carros elétricos e

veiculos espaciais e, a respeito do que restava de sua fortuna, ele declarou: “Eu poderia
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ficar com o dinheiro, entdo as empresas definitivamente morreriam, ou investir o que me
restava e talvez houvesse uma chance”. Musk escolheu a segunda opg¢éo, chegou a tomar
emprestado dinheiro apenas para custear suas despesas, mas conseguiu reverter as acoes

“em baixa” agregando criatividade.

2.5 A ABORDAGEM SISTEMICA DE CSIKSZENTMIHALY

Muitas pessoas nos dias de hoje enxergam o mundo de uma maneira mais
pessimista, entendendo que as instituicdes e valores estdo se degradando e que 0s cenarios
de vivéncia humana, de forma geral, estdo tendendo a piora. Um dos aspectos que mais
contribuem para essa 6tica € a natureza da midia, que explora espetacularmente a tragédia
ou apenas as mas noticias, ao passo que ha muito mais registros atualmente do que no
passado desses acontecimentos negativos. Entretanto, a nocdo da amplia¢do do declinio
e da decadéncia é refutada por dezenas de estudos, sobretudo pelo estudioso Steven
Pinker na obra “Os Anjos Bons de Nossa Natureza" (2013). Os niveis de violéncia, por

exemplo, em todas suas formas, tém diminuido gradualmente nos altimos séculos.

O psicologo hangaro Mihaly Csikszentmihaly cresceu como refugiado no
epicentro de um dos episddios mais violentos de nossa Historia, a Il Guerra Mundial. A
brutalidade e o sofrimento a que se acostumou desde a infancia o conduziram a
investigacdo das suas contrafaces, isto €, a felicidade, a criatividade e o bem-estar, nos
campos que hoje se denominam de psicologia positiva. Na época, nos anos 1950 e 1960,
mesmo apés a exaltacdo de Guilford para que os psicologos se dedicassem aos
sentimentos positivos, a opcdo de Csikszentmihaly ainda representava um desafio ao
“mainstream”. Polidisciplinar, o autor ministrou aulas nos cursos de sociologia,

antropologia e psicologia, compreendendo a ultima como fendmeno biopsicossocial.

Observe-se que a vivéncia de dificuldades parece efetivamente catapultar a
criatividade, embora ainda inexistam estudos mais densos a respeito: depois de analisar
as trajetorias de personalidades consideradas geniais de todos os tempos, Weiner (2016)
descobriu que a maioria viveu periodos de sofrimento, tendo sido especialmente comum
amorte precoce de um de seus progenitores. Csikszentmihaly, em trajetoria similar, ainda
muito novo, perdeu dois irmaos, seu avd e uma tia assassinados e, ao se refugiar na ltalia,
ndo teve mais contato com muitos dos familiares que sobreviveram. No seu primeiro
estudo da criatividade, com artistas visuais, 0 autor, pintor em sua juventude, detectou
que criacBes artisticas motivadas por questbes pessoais, afetivas e emocionais - que

podem advir de situagfes de forte impacto emocional como as vividas - se destacavam.
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E preciso distinguir, porém, o estimulo e a matéria-prima que situacdes dificeis
podem oferecer como estopim para a criatividade do processo propriamente dito, que é
envolto em alegria, prazer, realizacdo, felicidade e, em suma, de emocdes e sentimentos
positivos, como nos apresentaram Neves-Pereira e Fleith (2020b), fornecendo os alicerces
para esta secdo. Remetendo ao ensinamento confucionista, “escolha um trabalho de que
gostes e ndo teras que trabalhar nem um Unico dia”. A criatividade, seja trabalho ou

hobby, se caracteriza, segundo o autor, com o0 que nos motiva, nos interessa e vale apena.

A alegria de criar esta intimamente relacionada ao estado de “flow”, que pode ser
traduzido como fluxo, fluidez ou fluéncia. Conceito criado pelo autor, o estado de fluxo
caracteriza-se por uma fluidez de consciéncia, em uma espécie de éxtase com foco em
apenas uma atividade. Nesse momento, a alegria é plenae, devido & extrema concentracdo
na tarefa, ndo existe medo de falhar e raramente se experimenta frustracdo. Tais
sentimentos podem surgir em um momento posterior, mas ndo povoam o momento de

“‘ﬂow’,

Outras caracteristicas do “flo-w” sdo uma certa percepcéo de antevisdo, quando ja
se vislumbra os proximos passos em uma tarefa criativa, e uma sensagao de propoésito, ao
se reconhecer de imediato os resultados das nossas acfes de acordo com as metas
tragadas. Subsistem a confianca na propria capacidade, em um estado de profunda
concentracdo, apartado de qualquer distrac@o, em que arealizagdo se justificatdo somente
pelo prazer proveniente. Desaparecem, por sua vez, a consciéncia de si e o sentido de

tempo, devido ao extremo envolvimento.

E essa perda de nocdo da passagem do tempo que pretendem os cassinos, com a
auséncia de reldgios nas paredes. Renomeados pelo historiador Johan Huizinga: Homo
ludens, os seres humanos desde semprejogam, constituindo-se o jogo como um elemento
inegavel que antecede a cultura. A medida que “o jogo é uma atividade voluntaria,
circunscrita no tempo e espaco com regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de umfim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo
e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘'vida cotidiana (Huizinga, 2014,
grifos acrescidos), percebe-se o quanto tais manifestacdes ludicas estdo intrincadas com

o ‘flow".

De fato, é na psicologia do esporte um dos empregos mais difundidos deste
conceito. A inteligéncia corporal, uma das vérias espécies de inteligéncia segundo

Gardner (1995), engloba a danga, esportes coletivos e esportes individuais. Nas artes
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cénicas, também ha a exigéncia de desenvolvimento desta inteligéncia, em conjunto com
outras, para que Se possa atuar com “presencga”, um conceito que tem suas familiaridades

com o “flow".

Figura 17 — Retrato do "flow”. o atleta Michael Jordan costumava mudar ajogada em pleno ar

Fonte: Divulgagdo da ESPN (2020)

Em esportes com bola, como o basquete, o estimulo ao “flow” advém de sua
instantaneidade, em jungdo com a corporeidade e os elementos Iudicos do jogo. Nesses
cenarios, atomada de decisdo criativa é imediata, instantanea, reforcando a necessidade
da concentragdo profunda tipica do “flow”. O Chicago Bulls, equipe de basquete
hexacamped nos Estados Unidos na décadade 1990, foi um exemplo da préatica do “flow”.
Desde os treinamentos ministrados pelo treinador Phil Jackson, apelidado de “Mestre
Zen”, que incluiam meditacao e se inspiravam em filosofias orientais, até as mudancas de
decisdo em pleno ar durante uma jogada de seu mais importante atleta, Michael Jordan
(Figura 17), considerado pelos colegas “quase como um zen-budista”, por estar sempre

absolutamente presente no aqui e agora.

A abordagem sistémica de Csikszentmihaly (2007) aprofunda a dimenséo social
da criatividade apontada por outros autores, indicando que nela reside a origem da
criacdo. O Chicago Bulls dos anos 1990 é também um exemplo a ilustrar as caracteristicas
sisttmicas da criatividade, como se percebe com clareza na criagdo em conjunto

encontrada em todos os esportes coletivos. Seu treinador Phil Jackson, o mais vitorioso
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na historia desta modalidade, dizia: “A forga da matilha esta no lobo; e a forca do lobo

esta na matilha”.

O foco nédo é unicamente no sujeito, como quando se acreditava no geocentrismo
ptolomaico pelo qual a Terra seria o centro do universo, mas em um sistema que também
considera o campo e o dominio, mais afeito ao sistema copemicano heliocéntrico, pelo
qual nosso planeta 6rbita o Sol. Hoje, sabemos que a Terra é apenas um de oito planetas
orbitando o Sol, que é uma dentre outras cerca de 200 bilhdes de estrelas na Via Léctea,
uma galaxia entre aproximadamente outros 2 trilh6es de galéxias no universo observavel,
para ndo incorrer na teoria do multiverso. A humildade resultante de nossa escala
diminuta na imensidao césmica, a existéncia de muitos outros elementos participantes e
a diversidade proveniente, podem ser beneficiais a criatividade, e se coadunam melhor

com as teorias que prezam pelos elementos ambientais e sistémicos.

Csikszentmihaly defende essa ideia:

A criatividade é um fendbmeno sistémico, que emerge das interacdes entre
individuo, audiéncia e contexto social. (...) Consiste no processo de mudanca
simbolica realizado por um agente humano em um contexto social e com a
participacao de outras pessoas que vao avaliar o ato criativo, inserindo-o, ou néo,
na cultura. (...) Para que um sistema opere, garantindo sua fimcionalidade, é
necessario que as partes se mantenham em equilibrio. Para haver criatividade,
nao basta apenas um individuo, seja ele genial ou ndo. E necessario que exista
uma sinergia entre varias instancias que ultrapassam 0 sujeito.
(CSIKSZENTMIHALY, 2007, 2014)

A interacdo ciclica entre o sujeito, o campo e 0 dominio marcam o modelo, que
usa como paradigma a “Teoria Geral dos Sistemas” (Bertalanffy, 1975). O campo é a
dimensdo da expertise, a validacdo pelos pares, a aceitacdo dos “gatekeepers™
especialistas que selecionam o que é produzido pelos sujeitos, introduzindo suas obras no
dominio. Familiares e amigos, em um momento inicial e, num momento posterior,
colegas de trabalho, lideres, formadores de opinido, professores, criticos, juizes,
instituicoes, prémios e agéncias formam eformatam o campo, decidindo e definindo, em
altima insténcia, o que é criativo. A dimensdo do campo estd mais associada ao

pensamento judiciario de Stemberg e Lubart.

O sujeito, por outro lado, é o agente da criatividade, aquele que povoa e inunda de
novidades o dominio simbdélico. E crucial, mas ndo solitariamente definidor, como se
considerava na Antiguidade. Csikszentmihaly questiona a atribuicdo simplificadora de
avancgos a génios individuais: “Ela satisfaz nossa predilecao antiga por historias que sao

faceis de compreender e envolvem herdis super-humanos”. O antrop6logo Joseph
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Campbell (1989) delineou essa preferéncia, ao encontrar uma estrutura narrativa comum,
que denominou “monomito” e se costuma chamar de “jornada do her6i”, em diversas
mitologias e obras artisticas. Mais de acordo com o modelo sistémico, contudo, recorde-
se a frase de Isaac Newton ao ressaltar a construcdo coletiva da ciéncia, um edificio
tedrico de conhecimento que jamais parte do zero, assim como a criatividade em outras
areas: “Se vi mais longe, foi por estar sobre os ombros de gigantes”. A produgdo criativa

e inovagdo é um movimento bidirecional entre a pessoa e o campo.

Completando o modelo de trés vértices, se soma ao campo e ao sujeito a instincia
do dominio. Este é o ambiente sociocultural, que € o repositério de conhecimento e o
fiador das regras simbolicas que regem uma cultura em particular. Logo, é fundamental
o papel do dominio em relacdo com o sujeito, pois € através dele que sdo legados,
preservados e transmitidos os conhecimentos que constituem a matéria-prima das
criaghes da pessoa. Esses conhecimentos equivalem aos “ombros dos gigantes”. J& a
relacdo do dominio com o campo se dé através da avaliacdo e chancela da criatividade,

perpetrada quando esta se insere no dominio.

Portanto, o individuo (inserido na estrutura), o campo (incrustado na sociedade) e
o dominio (imbuido de um zeitgeist, ou espirito da época) sdo esferas envolvidas na
criatividade, que apresentam um espaco de sobreposicdo. Para Zugman (2018), um “lobo
solitario”, isolado em seu dominio, tem mais chances de empreender ideias originais, bem
como maiores dificuldades de materializa-las, uma vez que a parcela majoritaria dos
sujeitos componentes do dominio pode ndo legitima-las. Ja o “forasteiro” extrapola as
fronteiras entre dominios, carregando “matéria-prima” que pode ser ressignificada de
forma criativa de um para outro. Certos individuos se posicionam na periferia e a0 mesmo
tempo compartilham das nogdes do “mainstream”, ampliando as chances de

estabelecimento de produtos criativos.

Cabe estabelecer uma hipotese no que tange as sociedades contemporineas,
especialmente apés a ampla e disseminada utilizagdo livre da internet por parcelas
majoritarias de suas populacdes. Estaria a linha de separac@o entre o dominio e o campo
tornando-se mais ténue? Em determinadas areas do conhecimento, poderia a dimensdo do
campo e seus experts estar se tornando menos relevante? A rede mundial de computadores
permite uma “onisciéncia” na qual todo e qualquer conhecimento esta ao alcance de um

comando, privilegiando a via da criatividade entre 0 dominio e a pessoa. A producdo
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criativa também estd ao alcance de qualquer pessoa, que pode livremente expressar-se

nesses canais.

Mas, quando estivermos tomando por categérico ou definitivo que o acesso as
vastas fontes de informacgdo da internet otimiza a criatividade, urge considerar que
selecionar a informagdo também ¢€ vital e, como afirma Csikszentmihaly (2007), “sempre
que a informacdo ¢ falsa ou superficial, ¢ remota a possibilidade de uma resposta
criativa”. Os caminhos do campo para o dominio podem estar sendo obscurecidos pela
inexisténcia das instancias de chancela em muitos aplicativos e redes sociais amplamente
usados na internet, ou mesmo pelo seu desempenhar ser, com crescente frequéncia,
realizado unicamente pelo algoritmo computacional. Questdes contemporaneas como
“fake news”, crenca em conspiragdes, bolhas e polarizacdo podem estar atreladas ao

dilema do que se constitui como campo no século XXI.

Csikszentmihaly também teceu consideragdes sobre uma educacdo para a
criatividade. A educacdo deve ser um fim em si mesma, voltada para o prazer, para fazer
0 que ama. A exposicdo precoce, que vislumbramos em areas dispares como idiomas,
musica, xadrez ou ténis, também € importante na busca por um desempenho mais elevado.
Ja o desafio deve ser posicionado em um patamar apropriado, uma exigéncia que a
indastria dos videogames ha décadas ja compreende como fundamental e que a educacgéo
ensaia adotar em maior escala com praticas de “gamificacdo”. O desafio ndo pode estar
muito além das habilidades da pessoa, acarretando desisténcia, nem aquém de modo que
seja redundante, facil e ndo implique em crescimento pessoal. Em outras palavras, como
sera retomado no Capitulo 5, deve-se evitar que os individuos fiquem emperrados ou
entediados. Vygotsky (abordado na segdo 2.7) traz teoria similar, que nomeou a zona de
desenvolvimento proximal. Csikszentmihaly diz que altas expectativas na familia e na
escola podem influenciar positivamente, mas que ao se tornarem irrealistas o efeito é
contraproducente. Na Figura 18, a seguir, baseada na teoria do autor, verifica-se a
retomada do conceito de “flow” em conjunto com os eixos dos desafios e das habilidades.
O “flow” ocorre justamente quando ambos estdo no patamar mais alto. Seu inverso,
quando o indice de desafio e de habilidade ¢ minimo, ¢ a apatia. Os estados circunvizinhos
ao “flow” sdo a empolgacdo, quando a habilidade esta ligeiramente aquém do desafio, e

o controle, quando € o desafio que esta em um patamar menos elevado que a habilidade.
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Figura 18 — Os quadrantes relacionados aos desafios e habilidades e o “flow" em amarelo

Alto

Ansiedade Empolgacao

2
O

o Preocupagao Controle

LU

Relaxamento

Baixo HABILIDADES Alto

Fonte: elaboracdo do autor, com base em palestra de Mihaly Csikszentmihaly no site TED

O “Modelo Sistémico da Criatividade” de Mihaly Csiskzentmihaly amplia nossa
perspectiva ao incluir o campo e o dominio em interagcdo com o sujeito em um sistema.
Apesar disso, no que fica evidente ao dizer que as “criangas ndo podem ser criativas”,
pois ndo suscitam transformacdes no mundo que as cerca, a sua teoria foca sobretudo no
chamado “Big C”, das criatividades com impacto social eminente, desconsiderando o

“Little-c”, as pequenas criatividades cotidianas presentes nas teorias sociogenéticas.

2.6 A COMPREENSAO DARWINIANA DE SIMONTON

A teoria da evolucdo das espécies é talvez a Unica teoria cientifica que,
comprovada por numerosas e indiscutiveis evidéncias, permanece sendo rejeitada por ndo
cientistas, mais de um século e meio ap6s sua publicacdo (NOGUEIRA, 2016). Assim
como Copémico retirou a Terra do centro do universo, Charles Robert Darwin mostrou a
real posicdo natural da humanidade, um animal dentre outros na rede da evolucédo das
espécies. Ciente das reacGes que provocaria, o cientista se resumiu a dizer que “luz seria
jogada sobre a origem do homem” na publicacdo de “A Origem das Espécies”, em 1859,
mas depois abandonou tal laconismo, quando publicou “A Origem do Homem e a Sele¢éo

Sexual", em 1871.
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Nao ha duvida que o progresso da ciéncia conduziria ao deslindamento dos
processos de selegdo natural e & nocdo de ancestralidade comum. Entretanto, Darwin,
apos a viagem de cinco anos pelo mundo a bordo do navio HMS Beagle, quando pdde
observar espécies como os tentilhdes das ilhas Galapagos (o germe da inspiracdo para a
teoria), dedicou-se obstinadamente a sua paixdo pelo naturalismo. Procurou, por longos
anos, antes de ser movido a publicar sua teoria devido ao risco de perder a primazia para
o jovem cientista Alfred Russel Wallace, sustentd-la com observacdes, exemplos e
experiéncias, dentre as quais o cruzamento de pombos, promovido para compreender
mais precisamente a transmissdo de caracteristicas para as geragOes seguintes. Darwin foi
inspirado, na época de sua faculdade em Edimburgo, pela teoria de Jean-Baptiste
Lamarck, que corretamente apontou um mecanismo de heranca biologica, porém estava
equivocado ao based-lo como decorréncia do comportamento: como a girafa que,
esticando o pescogo em busca das folhas de arvores mais altas, o alonga, supostamente

transmitindo o pescoco alongado as proéximas geragdes.

A influente criagdo de Darwin deu origem a éareas inteiras de investigacdo na
biologia. A ideia de que os mais adaptados tém mais chances de sobreviverem e, portanto,
perpetuarem-se, ultrapassou mesmo as fronteiras dessa disciplina cientifica. Ao publicar
“0O Gene Egoista” (2007), o bidlogo evolucionista Richard Dawkins apresentou uma
teoria pela qual a evolugdo das espécies ocorre através dos genes, € ndo do organismo,
que consistiria tdo somente em uma maquina de sobrevivéncia a servigo da replicagdo
dos genes. Dawkins também cunhou os termos memética, originaria da genética, e
“meme”, equivalente cultural do gene e unidade basica da memoéria ou do conhecimento:
sdo ideias ou parte delas, linguas, sons, desenhos, capacidades, valores estéticos e morais

ou pequenos arquivos comicos de texto e imagem difundidos pela internet.

Na intersec¢do das teorias darwinianas e do mundo das ideias, esta a teoria da
criatividade de Dean Keith Simonton, anteriormente denominada “configuracdo casual”.
Esse modelo darwiniano da criatividade, mais do que a maior parte das outras teorias e
quica tanto quanto o modelo sistémico da criatividade de Csikszentmihaly, concentra-se
sobretudo na criatividade eminente, a chamada Big C, versando sobre a natureza da
genialidade. Simonton prevé processos similares aos evolutivos, tais quais a geragdo cega
de ideias e a retengdo seletiva de ideias. A base desse modelo darwiniano € o processo

mental em dois passos. Primeiramente, ocorre a combinacdo de ideias de uma maneira



86

cega, ou seja, subconsciente. As associagGes mais interessantes sdo, em uma segunda

fase, elaboradas em produtos criativos acabados, que sdo julgados por outras pessoas.

Em “Origens dos Génios” (1999), Simonton considera existir duas classes de
darwinismo aplicéveis a criatividade. A primeira considera que a evolug@o orgénica pode
prover uma base para explicar a natureza especifica da mente humana, existindo o cérebro
como ¢ hoje em fungdo da adaptacdo. O senso comum, por exemplo, estd enraizado nas

necessidades ancestrais de reproducdo e sobrevivéncia.

Um segundo mecanismo darwinista, mais metaforico, € um modo de compreender

como o organismo adquire conhecimento, como explicou Donald Campbell.

1 — Existe algum processo que gera variagoes. Assim como a evolugdo bioldgica
deve comegar com numerosas recombinagdes ¢ mutagdes genéticas, a
criatividade deve comegar com a produgdo de muitas variantes ideativas.

2 — Essas variagOes estdo sujeitas a algum mecanismo de sele¢do consistente.
Para a evolugdo bioldgica, a adequagdo das variantes ¢ decidida por selecédo
natural ou sexual. No caso da criatividade humana, os selecionadores sdo mais
provavelmente de natureza cognitiva ou cultural.

3 —Existe algum procedimento de retengdo que preserva e reproduz as variagdes
assim selecionadas. Onde a evolugdo natural retém e propaga os melhores genes
por meio da heranga bioldgica, a evolugdo mental que produz ideias criativas
requer um sistema de memdria, além de uma capacidade de comunicar as ideias
armazenadas a outras pessoas. (CAMPBELL, D. T., 1960)

O modelo de Simonton (2003) cobre os quatro P’s inicialmente listados por
Rhodes (1961) como elementos da criatividade (“pessoa”, “processo”, “produto” e
“place” ou “press”, equivalente a “ambiente”), bem como os que foram sugeridos
posteriormente (“persuasdo” e ‘“potencial”), com significativa geracdo de dados
quantitativos. Ao identificar idiossincrasias no desenvolvimento, associadas a realizagdo
do potencial criativo inicial em realizagGes criativas reais posteriores, se debrugou sobre
os elementos tedricos da pessoa e do potencial. No que tange ao processo, estabeleceu o
modelo de duas etapas — ideacdo e elaboragdo — em que combinagles aleatorias
desempenham um papel fundamental, e no qual as complexidades sdo dificeis de
controlar. Perante o produto, observou a ndo confiabilidade das avaliagGes iniciais em
comparativo com julgamentos mais estaveis e de longo prazo dos artefatos criativos. Ja
ao enfatizar como a dindmica social estabelece veredictos de resultados criativos centrou-
se no elemento da persuasdo. Por fim, ao identificar fatores sociais que recorrentemente
conduzem a criatividade eminente, investigou a paisagem (termo que, para manter a

aliteracdo dos P’s, poderia ser empregado ao invés de “lugar” ou “ambiente” para traduzir
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“‘place” - que por vezes também é denominado “press”, que pode-se entender sem

abster-se da aliteracdo como “pressoes”).

O ponto de partida para o modelo quantitativo, que analisa como a
produtividade criativa se desdobra ao longo da vida, sdo as diferencas individuais no
“potencial criativo”. No decorrer do tempo, 0 agente criador esgota esse potencial com a
criacdo, além de recuperar magnitude menor através do aprendizado. Com base nessas
suposicdes, é possivel modelar a produtividade criativa na carreira por meio de uma
figura, tipicamente a resultar numa trajetdria em forma de J invertido. Resultaria em uma
equacdo com quatro parametros: potencial criativo inicial, tempo de carreira, taxa de
ideacdo e taxa de elaboracdo. A Figura 19, baseada em publicacdo de Simonton (1999),
mostra a tendéncia relativa ao tempo de carreira, medido em anos, e a produtividade

criativa, mensurada pelo numero de produtos criativos bem-sucedidos anuais.

Figura 19 - Mensuragdo da produtividade criativa pelo tempo de carreira
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Fonte: montagem do autor, com base em Simonton (1999)

Com anélise de dados de arquivo, entre 0os quais variagdes nas trajetorias de
carreira e marcos como o primeiro, o melhor e o altimo sucesso, explanados
satisfatoriamente por diferengas nos aspectos do potencial criativo e os indices de ideacao
e elaboracdo, Simonton angariou apoio para a teoria darwiniana da criatividade. Algumas
descobertas foram, por exemplo, que a idade nédo se correlaciona aos resultados, embora
existam diferencgas entre dominios como a fisica tedrica e a poesia lirica em relagdo a
outros como historia ou geologia, sendo as primeiras afeitas a observacdo de picos e

declinios acentuados mais rapidamente que as Gltimas.
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A “regra das probabilidades iguais”, por sua vez, garante que a ideacdo criativa
segue uma probabilidade constante de sucesso, o que tem algumas implicagdes. H4 uma
relacdo nula hipotética entre a taxa de sucesso ao longo da vida dos criadores e sua
producdo total. A taxa de sucesso — obras de alto impacto divididas pelo total de obras
criadas em um determinado intervalo —ndo esta relacionada a idade do criador e, segundo
defendeu Simonton (1999), ndo pode ser ampliada por nenhum método de aprendizagem
conhecido. Ao se considerar a produtividade criativa na carreira, a mesma curva bésica

resulta ao considerar-se todos os trabalhos ou apenas os de alto impacto.

Do modelo darwiniano, restam algumas conclusdes com implicagOes
psicologicas. Dada a complexidade do processo criativo, os criadores ndo possuem
controle para orientar o andamento de suas obras, suscitando “falsos comecos” e
experiéncias de carater turbulento e caético. Outrossim, os criadores ndo possuem o juizo
mais adequado de suas ideias e obras, seja em que idade estiverem. Afinal, os criadores

também ndo possuem controle sobre seus destinos, que dependerdo do julgamento social.

Sem controle da construgdo, juizo e destino da obra, conclui-se que a estratégia
ideal para os que buscam se destacar é a producdo em massa. Mantidos os demais
pardmetros equivalentes, o mais prolifico — aquele que produzir mais obras — terad
efetivamente maior probabilidade de que algumas delas se tornem sucessos do que aquele
que produzir menos obras. De acordo com Simonton, grandes criadores sdo quase sempre

muito produtivos.

Dentre as possiveis criticas a teoria, citadas por Kozbelt, Beghetto e Runco (2010),
encontra-se a énfase no papel do acaso. Também ndo ha especificidade ao explicar o
processo cognitivo de duas etapas de ideagdo e elaboragdo. Gabora (2005) diz que pode
existir mudanca no potencial em resposta a um novo contexto, consistindo num processo
ndo darwiniano de impulso ao pensamento criativo. Afinal, ha consideravel variagdo do
erro nas relagdes entre produtividade e eminéncia, da produgdo de obras-primas diante de
obras menores, das trajetorias de carreira de diferentes criadores e da idade face a
produtividade, tendo um estudo encontrado uma forte tendéncia linear de aumento na taxa
de sucesso ao longo das carreiras de compositores eminentes. Como a propria teoria de

Darwin, o modelo darwiniano de Simonton encontra diversas leituras criticas.
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2.7 O MODELO DA IMAGINACAO CRIATIVA VYGOTSKYANO

Ainda que tenha falecido precocemente, em 1934, aos 37 anos, decorrente de
complicacgdes originarias da tuberculose, e sofrido perseguicdes politicas durante grande
parte de suavida na Russia, depois Unido Soviética, Lev Semionovich VVygotsky adquiriu
décadas depois, em parte com a descoberta de seus trabalhos nos circulos ocidentais,
enorme reconhecimento de sua teoria, como afirmam Neves-Pereira e Chagas-Ferreira
(2020) na sua investigacdo, que inspira esta se¢do. A teoria vygotskyana centra-se na
psicologia, mas também incorpora conhecimentos de outros campos, como a filosofia,
histéria, artes, estética, literatura e neurologia, vindo a influenciar fortemente teorias
sociogenéticas, as quais ganharam forca no século XXI. A area da psicologia, em especial,
comecgou a desenvolver-se na regido, de fato, ap6s a Revolugao de 1917.

Vygotsky ressalta que existe um salto qualitativo empreendido pela espécie
humana ao diferenciar-se de outros animais, que reside justamente na cultura e surge
quando os primeiros agrupamentos humanos, imbuidos de suas atividades cotidianas de
cooperacdo, trabalho, convivéncia, subsisténcia e criacdo de significados e sentidos
compartilhados, via linguagem, atingem uma escala filogenética superior. Ainda que
possam ser detectados tracos de pensamento em outros animais, como 0S simios, 0S
cetaceos e os elefantideos, a consciéncia galga para os seres humanos um patamar
ontogenético incomparavel. “E precisamente a atividade criadora do homem que faz dele
um ser projetado para o futuro; um ser que contribui com a criagédo e que modifica seu
presente” (Vygotsky, 2009).

Para além de outras teorias que apontam a importancia do ambiente sociocultural,
mas como “pano de fundo” que sustenta a acdo criativa do individuo, para Vygotsky a
cultura e o sujeito estéo interligados ciclicamente. O agente retira da cultura e devolve a
ela a sua criagdo, é por ela determinada e ela passa a formar, em reiterada via de “mao
dupla”.

Faz-se importante ressaltar alguns construtos tedricos da psicologia de Lev
Vygotsky que distinguem sua teoria: a mediacdo (Vygotsky, 2003), a Zona de
Desenvolvimento Proximal (Vygotsky, 1998) e a “perejivanie” (Vygotsky, 1999). A
transformacdo do ser humano em um ser cultural se da na tentativa de lidar com a
“perejivanie”, isto €, a experiéncia vivida, e com a imprevisibilidade cadtica recorrente
da natureza, a partir da criagdo de instrumentos culturais imateriais e materiais,

nomeadamente signos e ferramentas. Tais recursos semidticos explicam a si e organizam
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0 meio circundante e, ao constituirem a cultura, englobam toda e qualquer ideia,
significado, produto ou objeto. Signos, instrumentos e seus significados originam o
processo de intemalizacdo, dindmica de transito da esfera externa interpsicoldgica para a
esfera interna intrapsicologica.

A mediagdo €, assim, um conceito central, amedida que, para Vygotsky, toda acdo
humana é mediada, complexa, dialética, dialégica e dindmica. Se trata, logo, da relagdo
do ser humano com o mundo, com outros seres humanos, objetos e simbolos. Pensamento
e linguagem ndo sdo capazes de se por em marcha sem a base semiética que os medeia.
A mediagdo, em combinacdo com a motivagdo e o afeto, propulsionam o
desenvolvimento humano, sendo esta experiéncia vivida através da imersdo no mundo
cultural. A base bioldgica do sistema nervoso &, claro, indispensavel, mas insuficiente
para explicar a humanidade. A escola é um dos mais cruciais ambientes de media¢ao no
mundo contemporéneo, capaz de desafiar a reproducdo da realidade em mediacGes
intencionais que potencializam a imaginacéo criativa.

J& o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), de grande
importancia na pedagogia, parte também de uma relacao de alteridade e mediacdo. Vendo
o0 desenvolvimento humano como um “continuum” cultural, a ZDP lida na intersecc¢éo do
real e do potencial. O real refere-se ao pretérito, consistindo naquilo que que o sujeito ja
conhece e domina, capacidade consolidada e autbnoma que ndo € refém de terceiros,
resultante de ciclos de desenvolvimento completados. O potencial, indicado pela zona de
desenvolvimento mais proxima, € o que pode ser imediatamente alcangado através da
mediacdo de outra pessoa mais capaz. A criatividade cumpre papel crucial no @mbito da
persecucdo desta zona de desenvolvimento potencial, pois é da imaginagdo que o sujeito
pode construir mentalmente o que ndo experimentou de maneira direta, ampliando a ZDP.
A imaginacdo criativa gera novas zonas de desenvolvimento que perpassam do insight a
expressdo no ato ou producéo criativa.

“Perejivanié”, que vem sendo traduzido como “experiéncia vivida”, é a
experiéncia humana, Unica e particular em cada individuo, de caréater objetivo, racional e
consciente; tanto quanto subjetivo, afetivo e inconsciente. Base do desenvolvimento
intrapessoal e da imaginacgdo criativa, é essa experiéncia vivida uma constante troca da
especificidade individual com a situacdo social, que reflete e deforma a percepcéo,
sensacdo, vivéncia e transformacdo do ser perante e para a cultura.

Ao definir o conceito de criatividade, Vygotsky mais uma vez enfatiza que este

estd em relacdo simbidtica com a cultura. A primazia, ao invés de dons inatos ou
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hereditarios, é da construcdo (bi)direcional ininterrupta da criatividade e do meio cultural.
O autor, para além disso, define também um sucinto modelo denominado “Imaginagdo
Criativa”.

O dominio sdécio-histérico-cultural passa a ser o palco do qual surge a
criatividade, pela interacdo entre o sujeito e a cultura, proporcionada pelas linhas
do desenvolvimento e da aprendizagem. (...) A criatividade é ftingdo psicoldgica
superior, construida nas interacdes entre homem e cultura, mediada por outros
elementos sociais, mas com algumas caracteristicas proprias. (...) O processo de
desenvolvimento da criatividade é regulado pelo contexto cultural ao qual
pertence o sujeito agente do ato criativo. Sua expressao criativa individual reflete
a influéncia do coletivo, da dimensdo social, na qual ele, como agente, apenas
exteriorizou 0 desejo, necessidade ou pensamento oriundo e emergente da
cultura. (...) O Sistema da Imaginacdo Criativa tem inicio quando as ftmcGes
pensamento e imaginagéo se encontram, em suas linhas de desenvolvimento, de
modo interdependente e dialeticamente relacionadas. A imaginacdo também
atua como fungdo psicoldgica relacionada as emogdes. (...) A arte, imaginagao e
a criatividade representam ftm¢6es humanas individuais e coletivas, ao mesmo
tempo, originarias da cultura e devolvidas a cultura, com propostas de
transformagdo humana e do mundo. (...) A criatividade, funcdo psicoldgica
partilhada por todos em todos os movimentos desenvolvimentais experienciados
pelos sujeitos, define a existéncia da arte, da ciéncia e da tecnologia.
(VYGOTSKY, 1990,2009)

A imaginacdo esta fortemente relacionada as emocdes, surgindo na infancia pela
brincadeira do faz de conta, sendo retomada na vida adulta pela arte, técnica que parte da
emocao individual e coletiva para chegar a produtos culturalmente significativos que vdo
transformar a cultura. “A vida imita a arte mais do que a arte imita a vida”, afirmou no
Século XIX o escritor Oscar Wilde, prenunciando que a culturaem que estamos banhados
na nossa vida se revela afetivamente na criacdo artistica. Os signos com que operam as
fungBes mentais superiores efetivamente informam e moldam o mundo interpsicolégico,
de tal modo que ndo ha oposicdo, mas sim complementagdo e retroalimentacdo entre

realidade e imaginagao.

O “Sistema da Imaginacdo Criativa” frutifica pelo encontro da imaginacgédo e do
pensamento. A imaginacdo é a origem da criatividade: simultaneamente intelectual e
emocional, é a atividade mental no todo compativel com a realidade, funcionando como
extracdo de matéria-prima de fragmentos da realidade e posterior devolucdo a cultura

dessa realidade, porém renovada, manufaturada e transformada.

Vygotsky ndo descarta as criatividades conhecidas no meio como “Little-c”, uma
vez que assume que as funcdes superiores sdo partilhadas por todos os seres humanos,
embora em magnitudes diferentes, como a eletricidade de um raio e de uma lampada. Sua
compreensdo historico-cultural abrange mais do que a convencional investigacdo dos

sujeitos, processos e produtos criativos da psicologia da criatividade. A imaginagao esta
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presente desde a infancia, embora adquira com as etapas da vida diferentes
funcionamentos. As criancgas utilizam o brinquedo para compreender significados néo
apreensiveis pela logica formal, e o brincar atua como ZDP. Na infancia, é a brincadeira
de faz de conta que coloca em curso a imaginagdo, tomada funcdo mental superior ao

associar-se aos pensamentos.

E essa associacdo do pensamento conceituai e imaginagdo que origina a
imaginacdo criativa, normalmente na adolescéncia. Entre os adolescentes, ja se
presenciam complexas representacdes visuais que juntam-se as emogdes e 0 pensamento
abstrato para originar a fantasia, espécie de criatividade como obra de arte para si mesmo

(Vygotsky, 1991).

Ao alcancar avida adulta, o sujeito tem padrdes de comunicagdo mais intrincados,
conceitos ja mais bem definidos, pericia na lide com os signos e ferramentas culturais e
acesso as mais diversas fontes de conhecimento em varios dominios. Afinal, a producédo
artistica, cientifica e profissional viceja com o amadurecimento dessa colaboragdo do

pensar e do imaginar.

Vygoysky refuta o senso comum pelo qual a imaginagdo ocorreria com mais
intensidade no sujeito humano no periodo da infancia, que o perderia gradualmente com
as exigéncias concretas e préticas da vida adulta. Para o psic6logo, 0s processos
imaginativos infantis seriam muito mais precérios, imprecisos e desprovidos de riqueza
que os adultos. De fato, sendo a imaginacao ponto de partida para qualquer ato criativo,
esta é necessaria, em ultima instancia, para a sobrevivéncia da espécie, pela construcdo
de estratégias e produtos que garantem nossa permanéncia no planeta. Por exemplo, no
desafio do aquecimento global, ainda que o problema tenha sido gerado pela nossa
criatividade, no desenvolvimento de produtos e industrias mantidos pelos combustiveis
fosseis, € na mesma criatividade que muitos governos e pessoas repousam a esperanca de
solugdes, de carros elétricos, alimentos veganos de laboratério, fontes de energia
renovaveis e créditos de carbono, a recursos para lidar com o aumento do nivel do mar,

como barragens e cidades flutuantes sustentaveis.

O “Modelo da Imaginacéo Criativa” subdivide-se na imaginagao reprodutiva e na
imaginacdo combinatéria. A imaginagdo reprodutiva é relativa @ memadria, quando o
individuo reproduz situacdes, afetos, objetos e elementos vivenciados ou apreendidos no
passado. A imaginagcdo combinatdria tem uma orientacdo mais voltada para o futuro e a

criagdo propriamente dita, uma vez que consiste em criar novos elementos, formas,
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comportamentos e produtos ndo dantes vivenciados, pela unido, fusdo, combinacéo e
associacdo de idéias e experiéncias pretéritas. A imaginacdo combinatéria atende a
necessidade de busca de solucdes para problemas ou anseios pessoais, projetando
portanto um futuro modificado. A fala interna é um fator que elevarad e regulara a
imaginagdo como fungdo superior, alinhando-se convergentemente em um sistema
integrado com o pensamento conceituai e formando, efetivamente, a “Imaginagdo
Criativa”. Os constantes atos criativos de “perejivanié”, surgidos e devolvidos a cultura,

propiciam a emergéncia do novo e do futuro.
2.8 AMENTE CRIADORA DE HOWARD GARDNER

Para o psicélogo cognitivo Howard Gardner, sdo cinco as mentes essenciais para
o futuro. A mente disciplinada lida com o dominio de uma forma de pensar especifica,
enquanto a mente sintética com o entrelagamento de fontes diversas em um todo coerente.
As mentes respeitosa e ética tratam da relagdo com o outro. A quinta mente é a criadora.
“Cogito, ergo sum”, afirmou no Século XVII o filésofo René Descartes, maxima que
traduzida resulta em “Penso, portanto sou”, ou, na forma mais conhecida, “Penso, logo
existo”. Segundo John Seely Brown, pesquisador do mundo empresarial, citado por

Gardner, o que 0 amanhd nos reserva vai além: “Crio, logo existo” (GARDNER, 2007).

Gardner comega sua elocucéo sobre a mente criadoraressaltando que, por séculos,
a criatividade ndo foi nem buscada e nem recompensada mas que, nos tempos
revolucionariamente mutaveis sob os quais vivemos, “quase qualquer tarefa que possa ser
transformada em rotina o serd”. InovagBes sdo comunicadas instantaneamente e, embora
geralmente dotadas de uma meia-vida reduzida, quando atenderem a necessidades
urgentes ou afés auténticos, se difundirdo velozmente e durardo longamente. A auséncia
de devotamento a inovacgao explicaria o definhamento de muitas das grandes empresas de

cinquenta anos atras que deixaram de existir.

Idealizador da teoria das inteligéncias multiplas, que serd discutida em maior
profundidade no proximo capitulo, Gardner defende que *“as visdes da criatividade
tendiam a seguir as visdes da inteligéncia - com um atraso de cerca de 50 anos”. Assim
como a inteligéncia, a criatividade também existiria numa variedade plural de
configuracdes, ao contrario da criatividade multiuso pregada por décadas na psicologia.
Era o caso, por exemplo, do pensamento lateral cunhado por De Bono (1973), um
“metapensamento” caracterizado por alterar estruturas, assumir papéis diferentes e

produzir solugbes engenhosas para determinado problema.
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Retomando a teoria de Csikszentmihaly, a mente criadora do individuo esta
sujeitada ao campo social e imersa numa esfera cultural. Ainda que se admita a existéncia
de criatividades desde o ¢ minusculo de um arranjo floral ao Big C da teoria da
relatividade, segundo Gardner, a pergunta-ultimato para definir se ha criatividade é: “O

dominio no qual vocé opera foi alterado significativamente por sua contribui¢ao?”.

A dimensdo coletiva esté nitida para Gardner (2007): “A criatividade nunca é
simplesmente a realizacdo de um individuo solitario ou mesmo de um grupo pequeno”.
O futuro é, mais precisamente, ndo da mente criadora individual, mas da mente coletiva,
das mentes criadoras, no plural. Conquanto a pesquisa em criatividade nos seus
primérdios fosse forjada a partir das mentes, métodos e motivacdes do criador individual,
se verifica na atualidade a tendéncia para que a criacdo seja cada vez mais a unido das

criatividades.

3

O *“estilo de Hollywood” é ajuncéo de grandes contingentes de pessoas, muitas
desconhecidas umas das outras, por curtos periodos, nos quais se adquirem as conexdes
e confianga para completar o trabalho com eficécia e passar a proxima tarefa. Vemo-lo
hoje ndo apenas nos estudios cinematograficos, mas em projetos cientificos da fisica de

particulas a gendmica, consultorias em gestdo de empresas, entre muitos outros casos.

Outra manifestacdo da criatividade coletiva é a “sabedoria das multiddes”, que
ganha forgca com as redes que conectam bilhdes de pessoas via internet. O modelo de
negocios de muitas das grandes empresas da atualidade esta calcado nas recomendacdes
ao usuério, que melhoram com o afluxo cada vez maior de dados. Um exemplo
contundente da criatividade coletiva das multiddes é a Wikipédia. Gardner considera que
hé casos que se aplicam melhor ao modo do governo dos s&bios descrito na “Republica”

de Platdo, mas que ha outros que se encaixam plenamente a criatividade das multiddes.

A Figura 20 reproduzida na sequencia mostra a composi¢cao do elenco de cinco
mentes consideradas imprescindiveis para o Século XXI. Embora exista uma teia
intrincada e multidirecional de relacdes, continuidades e desenvolvimentos, Gardner nédo
se esquiva de propor uma sugestdo de ordem na qual poderiam ser introduzidas as mentes,
que iniciaria na mente respeitosa, afluindo entdo para a mente disciplinada, depois a

mente sintetizadora e, por fim, a mente ética.

A mente criadora, contudo, é posicionada extemamente a esta sequéncia, podendo

surgir em diversos momentos de sua trajetéria. Quando se concerne as questdes de
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personalidade, por exemplo, considera-se que os tracos robustos ligados a mente criadora
j& se cultivam desde muito cedo na primeira infancia, junto as no¢fes de respeito para
com o outro, fundamentais para que possam vicejar as demais mentes. Para alterar
significativamente o dominio (isto é, a esfera cultural), contudo, uma contribuic&o criativa
precisara necessariamente do arcabouc¢o das mentes disciplinada e sintetizadora, em uma
competéncia pelo menos parcial dessas modalidades de pensamento. Logo, a mente
criadora ndo esta diretamente listada como uma etapa, mas inicia seu cultivo desde cedo
e galga um patamar de alteracdo significativa do dominio ap6s desenvolver as mentes

disciplinada e sintetizadora.

No que tange a personalidade, observa-se a facilidade em lidar com um maior
numero de falhas e a disposicdo para “tentar de novo”. A postura e temperamento do
criador sao de eterna insatisfagcdo com seu trabalho e suas questdes prementes. H& uma
receptividade ao inesperado e ao andmalo, o qual o criador tenciona determinar se
constitui um “erro trivial”, uma “sorte irrepetivel” ou uma “verdade importante, ainda

desconhecida”.

O criador se equipara ao especialista em termos de competéncia em um
determinado campo, mas esta mais disposto a “refazer a si mesmo”. Os especialistas sdo
desde cedo recompensados a repetir o que os adultos em seu campo faziam, de tal modo
que raramente se tomam criadores. Gardner considera que essa € uma condicdo inerente
a sociedade contemporanea, pois ao dependermos de um cirurgido, um piloto de aviao ou

um contador, por exemplo, precisamos de um especialista e ndo de um criador.

“Nenhuma sociedade pode ser composta somente de criadores, pois eles séo
desestabilizadores por natureza”, diz, sobre a necessidade de perfis mais voltados as
outras mentes. Para Gardner, conforme os pontos no espago-tempo mais criativamente
proficuos investigados por Weiner (2016), como a Viena de 1900, a profusdo de um

centro criativo é inversamente proporcional a sua probabilidade de permanecer como tal.

Entretanto, quando o proprio Gardner comenta a tendéncia pela qual as tarefas
passiveis de automatizacdo o serdo, ou quando consultamos as listas das categorias
profissionais que mais provavelmente serdo extintas devido a substitui¢do por méaquinas,
percebe-se com ainda maior clareza a centralidade da mente criadora para o futuro

proximo.
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Figura 20 — As cinco mentes para o futuro de Howard Gardner

MENTE RESPEITOSA

Responder de forma simpéatica e construtiva a
diferencas entre individuos e entre grupos;
buscar entender e trabalhar com aqueles que
sdo diferentes; ir além da mera tolerancia

e da atitude politicamente correta.

MENTE DISCIPLINADA

Empregar as formas de pensamento associadas a
importantes disciplinas académicas (histéria,
matematica, ciéncias, arte, etc.) e importantes profissées
(direito, medicina, gestédo, financas, etc., bem como
ocupacoes e oficios); ser capaz de se aplicar de forma
diligente, melhorando permanentemente e continuando
além da educagéo formal.

AS CINCO MENTES
PARA O FUTURO
de Howard Gardner

A ordem de desenvolvimento
sugerida vai da mente respeitosa a
mente ética, passando pela
disciplinada e sintetizadora. A
mente criadora ndo esta
posicionada especificamente nessa
sequéncia de introducéo das
mentes. Zt personalidade criativa
pode ser cultivada desde cedo, mas
"um questionamento competente do
pensamento disciplinarrequer, ao
menos, um dominio superficial
dessa disciplina”. Nao é possivel
dizercom seguranca que sintetizar
venha antes de criar. A mente
criadora, portanto, tende a florescer
em um ponto préximo a mente
sintetizadora.

MENTE SINTETIZADORA

Escolher as informacdes cruciais entre a
enorme quantidade disponivel; organizar
essa informacgédo de maneiras que facam
sentido a si e a outros.

MENTE CRIADORA

Ir além do conhecimento e das
sinteses existentes para propor
novas questdes, oferecer novas
solugdes, realizar trabalhos que
levem mais longe géneros atuais ou
configurem novos; a criagédo parte
de uma ou de mais disciplinas
estabelecidas e requer um "campo”
informado para fazer julgamentos de
qualidade e aceitabilidade.

MENTE ETICA

Abstrair caracteristicas
cruciais de seu papel no
trabalho e como cidaddo e
agir de forma coerente com
essas conceituacdes;
esforcar-se para realizar bom
trabalho e boa cidadania.

Fonte: montagem do autor, com base em Gardner (2007)

H& muitas similaridades entre a mente criadora e a mente sintetizadora, ndo
existindo uma linha definida e nitida a separar ambas. Ambas requerem uma competéncia
minima da mente disciplinada para sobressair, e beneficiam-se da diversidade,
disponibilidade, exposic¢ao e construcdo de muitos exemplos, modelos e idéias. Por vezes,

de tentativas de sintese surgem criacGes de primeira ordem. Contudo, o sintetizador
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procura esclarecer o que j& estd estabelecido, enquanto o criador pretende atuar na
fronteira, ampliando o conhecimento, ao questionar limites e orientar praticas rumo ao
novo. Para o primeiro, apolineo, importam o equilibrio, harmonia, completude e ordem;

para o outro, dionisiaco, cabem a incerteza, surpresa, desequilibrio e o desafio continuo.

Para Gardner, alguns exemplos comprobatérios da mente criadora na educacgao
formal seriam ir além das exigéncias da aula, enderegar novas questbes e produzir
trabalhos escolares inesperados e adequados. No local de trabalho, por sua vez, apresentar
recomendagfes para novas praticas e produtos e explica-las, persuadindo por sua
aprovacao e realizacdo, o que geralmente é facilitado para mentes do tipo laser, com
concentracdo de foco em um angulo agudo. No caso de lideres, a criatividade pode estar
em formular e buscar novas visdes, com valorizacdo de mentes do tipo holofote, que

alcangam todos os planos de andlise e visualizagéo.

Ja as “pseudoformas” seriam inovacgdes apenas aparentes, pois seriam variagoes
de conhecimento ha muito existente ou, por outro lado, desvios radicais que, embora
novos, ndo sejam aceitos pelo campo. Gardner também nomeia como “perigosa”,
“simulada” ou “falsa criatividade” aquela que tem por base estimativas erroneas, ou

mesmo nao procura apoio nos dados, ou ainda pratica a criminalidade.
2.9 APSICOLOGIA CULTURAL DA CRIATIVIDADE

Na proposta intitulada “Psicologia Cultural da Criatividade”, de influéncia
vygotskiana, elaborada por Vlad Petre Glaveanu (2010) e construida também por outros
pesquisadores, como Jaan Valsiner, Alex Gillespie e Monica Souza Neves-Pereira, a
criatividade é assim definida: “A criatividade constitui-se junto a historia do sujeito, em
que cultura e selfse co-constroem em um processo semioticamente mediado, marcado
pelo tempo irreversivel, com aspectos dialogicos e dialéticos e distribuido socialmente”
(NEVES-PEREIRA; GLAVEANU, 2020).

Imagine-se um hominideo pré-historico que passa a produzir artefatos de pedra
lascada. O que possibilitou tal inovagdo? Poderia se dizer que foi seu cérebro, agindo em
uma tempestade de sinapses, através de camadas cerebrais inexistentes em espécies
precedentes, que permitiram a ele imaginar o artefato. Outros ressaltariam que o
determinante teria sido o polegar opositor, pois foi o que possibilitou a implementacéo da

ideia, a acdo de lascar a pedra sucessivamente, trazida para o0 mundo concreto. Mas, do
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ponto de vista da “Psicologia Cultural da Criatividade”, had uma “distribui¢do de fatores

causais’” do fenOmeno criativo.

Trés eixos se entrecruzam no dmago das agdes criativas: o social, o material e o
temporal (Figura 21). Além disso, o ator, a audiéncia, o artefato e as “affordances”
orbitam tais agdes, consistindo logo em um modelo de cinco A’s. As “affordances”,
traduzidas na Figura 21 como “oportunidades”, sdo “relagdes entre cultura, significados
e apropriagdo desses significados pelos sujeitos (..) que definem ou impedem caminhos
para a criatividade” (GLAVEANU; NEVES-PEREIRA, 2020, p. 142). Com uma
orientacdo semiotica que realga o papel da cultura, ponderando sobre o espalhamento
cultural das ideias, a psicologia cultural da criatividade germina nessas instincias

distribuidas pelas esferas da temporalidade, materialidade e socializagdo.

O hominideo estad imerso em uma realidade social, ¢ é ator e audiéncia em
interagOes reciprocas com os demais individuos de sua tribo e com os que o precederam.
A criagdo de uma pedra lascada ndo € um evento isolado; antes dela, outros manipularam
pedras e imaginaram usos para elas, e para atingir um grau de expertise em afiar pedras
algum tempo pode ter se passado, em um exercicio de paciéncia, e mesmo algum acidente
de percurso pode ter, inadvertidamente, posto aquele sujeito na rota de producdo de uma
pedra mais eficientemente lascada. As atividades de caga ou comunicagOes internas
aquele grupo de cagadores-coletores influiram também. A oportunidade foi crucial, pois

a tribo de nomades transitou por uma pedreira naqueles tempos.

Em suma, como prevé a nogdo de mente estendida, é no intervalo e nas
intersecgOes entre uns e outros atores, € ndo na “caixa preta” cerebral ou na estrutura
corporal afeita a criar ferramentas inerente a um deles, que se posiciona a criatividade.
Nossa mente ndo seria uma maquina localizada em nosso cérebro, podendo se estender
para o0 mundo, de acordo com teorias da cogni¢do calcadas nos verbos “embodied,
embedded, enacted, extended e distributed”, algo como teorias que incorporam,
embutem, acionam, estendem e/ou distribuem o0s processos mentais na realidade

sociocultural.
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Figura 21 — Os cinco A’s e 0s trés eixos da criatividade distribuida da psicologia cultural

MATERIALIDADE

AUDIENCIA
ATOR
ACAO
"AFFORDANCES"
(OPORTUNIDADES)
ARTEFATO

Fonte: elaboracdo do autor, com base em Glaveanu (2014)

No seu doutoramento, quando pesquisou a cultura de artesanato em ovos da
Pascoa no interior da Roménia, Glaveanu se deparou com exemplos da criatividade
corporificando-se através do social, do material e do temporal. No eixo social, ponderou-
se ainstrugdo e a pratica como elementos associados a criatividade. Naguele microcosmo,
pouca supervisao formal existiria, privilegiando a insisténcia, paciéncia e pratica para se
atingir resultados de maior valor. Outro aspecto abordado foi a especificidade dos
simbolos culturais: naquela regido, a cor preta nos ovos estava relacionada ndo a morte,

como é comum na cultura ocidental, mas a permanéncia.

Uma consideragdo de cunho material extraida da observagdo dos processos em
altas temperaturas que utilizam a cera na decoragdo dos ovos artesanais, é a possibilidade
da criatividade por acidente, ja que, na impossibilidade de corrigir a pintura devido a
essas caracteristicas materiais, eventuais desenhos ndo desejados haviam de ser
incorporados aos tracos impressos naguele ovo em particular, adaptando-se o conjunto

artistico. A criatividade acidental estd na origem de muitas invencdes e descobertas
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cientificas, como os Raios X, a borracha vulcanizada, a insulina e a penicilina, e conecta-
se também a improvisagdo e ao beneficio que determinadas criagdes tiveram de uma

aproximagcdo ao chamado limiar do caos (que sera abordado no Capitulo 5).

Um tépico temporal digno de nota na decoragdo de ovos de Pascoa € o senso dos
artesdos em dar continuidade a uma tradi¢do secular, a0 mesmo tempo que promovem
inovagdes, que se associam, uma vez mais (€ com alguma licenca epistemologica) & teoria
de Bauman (2017) sobre o movimento pendular entre a seguranca e a liberdade.
Conquanto a tradicdo represente a seguranca, o conhecido e os motivos e padrdes
geométricos consagrados, haverd sempre oportunidade para a inovacdo oriunda da
criatividade, que representa a liberdade de, em maior ou menor grau, navegar rumo ao

desconhecido.

A “Psicologia Cultural da Criatividade”, em seu nascedouro, abrange diversas
abordagens psicologicas da criatividade baseadas em teorias socioculturais, como a
dialogicidade, as representacGes sociais e a psicologia cultural e histérica. Herdando
conceitos dessas teorias, pode-se redefinir questGes importantes na criatividade, em
vocéabulos como as “affordances’ supracitadas ou na sensacdo de “wonder”, uma vivéncia
de maravilhamento e encantamento na qual o sujeito se percebe em um campo expandido
de possibilidades nas quais pode engajar-se e agir criativamente (NEVES-PEREIRA,
GLAVEANU, 2020, p. 142). “Wonder” relaciona-se a uma “capacidade de se admirar”,
uma sensagdo profunda de admiragdo com que, por exemplo, fisicos encontravam

inspiragdo, ndo no laboratério, mas em paisagens exuberantes ou no céu estrelado.

Ja o senso de “immersed detachment” (GLAVEANU, 2018), algo como
“distanciamento imerso”, nos apresenta, em principio, um paradoxo. Ndo seria o primeiro
paradoxo ligado a criatividade, visto em dualidades como o alcance do desconhecido
(novo) através do conhecido; a originalidade, mas ndo em demasia; a surpresa que torna-
se convencional; o carater individual e social; o pensamento divergente e convergente;
ou o fato de ser incensada e temida na nossa sociedade. Enquanto o adjetivo “immersed”’
indica imersdo, mergulho, foco, absor¢do e um envolvimento, o substantivo “detachment”
remete & um distanciamento, desapego, desprendimento, imparcialidade e reflexdo.
“Immersion” & a experiéncia com os materiais, a presenca € a conexao, provocando
acidentes e novas descobertas, ao passo que “detachment” € a distancia mental e fisica
que possibilita novas perspectivas. Para Glaveanu, a criatividade é uma torrente

encadeada de momentos de imersio e distanciamento.
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Quanto as teorias da criatividade, Glaveanu (2010b) prop6s pensarmos em termos
paradigmaticos caracterizados por pronomes pessoais. O paradigma “He” (“Ele”) é
aquele dos considerados génios da Antiguidade, quase exclusivamente homens, tomados
por alguma espécie de inspiragdo divina: aqui, a criatividade ndo € distribuida e ainda se
localiza em alguns poucos individuos tidos como brilhantes. “Eureka!”, a exclamagdo de
Arquimedes de Siracusa ao solucionar um problema matematico, pode conduzir a crencga
na raridade e na individualidade da criatividade, mas os paradigmas que surgiram na

cronologia posterior questionam este posicionamento.

O paradigma “I” (“Eu”) amplia o escopo do fendmeno criativo, democratizando-
o e contemplando aquilo que autores designam como “Big C”, a rara criatividade muitas
vezes disruptiva que produz avancos significativos (“creative breakthroughs”) na
sociedade, mas também a criatividade “Small C”, dos insights e pequenas ideias que
enriquecem cotidianamente nossas vidas. Qualquer um é capaz de agir criativamente,
embora neste paradigma persista a individualidade, em detrimento da distribui¢do

coletiva.

Interacdo humana e colaboracdo estdo em voga no terceiro paradigma, localizado
na primeira pessoa do plural da lingua inglesa. O paradigma “We” (“N6s”) assume que a
criatividade toma seu lugar com, € constituida e influenciador por, e tem consequéncias
para um contexto social. Porém, para Amabile, pioneira ao apontar a relevincia do social
na criatividade (1983), a motivagdo intrinseca ¢ um dos fatores que mais conduzem a
ampliagdo da criatividade, e os aspectos sociais tdo somente tém seu papel ao afetar a
motivagdo. Enquanto Runco (2004) tenciona eliminar o “ruido social”, que faria
confundir reais processos criativos com a reputagdo social, a recente “Psicologia Cultural
da Criatividade” pontua: o contexto social ndo perturba, mas permite a existéncia da

criatividade.

Indo além das nogoes de “He”, “T” e “We”, a “Psicologia Cultural da Criatividade”
une dois segmentos, que determinam as origens da criatividade em uma co-constitui¢do
dupla e reciproca entre “Self”’ e cultura. Seu cerne sdo transagoes mediadas por sistemas
de simbolos e normas, seguindo a vereda aberta pelo “Modelo da Imaginagdo Criativa”
de Lev Vygotsky. O criador (“Self’), a criacdo (novos artefatos), a cultura (artefatos
existentes) e a comunidade (os outros) co-constituem, portanto, o fendmeno da

criatividade.
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Em recente manifesto assinado por dezoito autores, encabecado por Glaveanu
(2019), doze postulados auxiliam a compreender a dindmica proposta pela psicologia
cultural da criatividade, geralmente localizada “in-between” (“dentro-entre”) sujeito e
cultura, e exigindo mais que um pronome pessoal a representé-la. A criatividade é agédo
culturalmente mediada; é a um s6 termo, fendmeno psicoldgico, social e material; é
sempre relacionai, situada, significativa e dinamicamente tanto no seu entendimento

quanto na sua pratica; e é fundamental para a sociedade.

Contrariamente as perspectivas mentalistas e psicogenéticas, a sociogenética da
terceira onda da “Psicologia Cultural da Criatividade”, atualmente sendo difundida, é
anti-individualista e afirma que a criatividade comeca ndo no pensamento, mas na agéo e
sempre partindo de relagBes e interagcdes, ao invés de mentes isoladas. O modelo
perspectivista da criatividade alca a tomada de perspectiva como processo criativo
essencial, que é psicossociocultural. Criatividade ndo é apenas realizar processos
cognitivos de associar, combinar, divergir e avaliar, mas principalmente dialogar com o

diferente.

Conforme Glaveanu e Neves-Pereira (2020): “Sempre ha outras perspectivas
disponiveis quanto a realidade e é isso que toma as vidas humanas complexas, por vezes
dificeis, mas sempre abertas a inovacdo e a criatividade”. A “Psicologia Cultural da
Criatividade”, afinal, prop&e que repousa no didlogo com o diferente a infindavel riqueza
para criar, inclusive em esforcos multidisciplinares que unam a psicologia com outras
areas como a sociologia, a antropologia e a economia, dentre outras, para aprofundar a
propria teoria. Além disso, que subsista o impeto transformador da sociedade, sendo a
teoria, mais que um estudo distanciado, uma fonte de subsidios para entender o mundo e
nele atuar, provendo conhecimentos que efetivamente modificam o mundo real, onde a

criatividade é manifesta, promovida, questionada ou impedida.

O diélogo com o diferente é tema do proximo Capitulo 3, que se dedica a analise
da criatividade em diversos modos, facetas e dominios, a partir de entrevistas com
criadores e professores, e de ensaio sobre a diversidade no Capitulo 4 seguinte. Ja a
transformacdo da sociedade é vislumbrada no ensaio sobre um ensino com movimento,
também no Capitulo 4, e sobretudo no Capitulo 5, pela otica das possibilidades que a

educacdo traz consigo, e na proposta de metodologias para um curso de criatividade.
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CAPITULO 3

CRIATIVIDADES MULTIPLAS

Imagine-se um recinto com a presenca simultanea de Santos Dumont, Clarice
Lispector, Stephen Hawking, Lady Gaga, o casal Simone de Beauvoir e Jean-Paul Sartre,
Barack Obama, Chico Mendes e a futebolista Marta. Todos sdo personagens destacados,
notérios ou até celebridades, em seus campos de agdo. Seria um ambiente no qual as
inteligéncias espacial, linguistica, logico-matemética, musical, intrapessoal e
existencial, interpessoal, naturalista e corporal-cinestésica formariam um caudal de
inteligéncias multiplas, conforme listadas por Gardner (1994, 1995b, 1999). Uma vez
que, como disse Einstein, “criatividade é a inteligéncia, divertindo-se”, talvez seja

possivel ousar falar também, nesse caso, em criatividades multiplas.

Nesse capitulo, abordaremos essa possibilidade analitica - quais as chances reais de
existirem multiplas criatividades - pela 6tica de Gardner e também de um esforco de
apreensdo qualitativa decorrente de entrevistas com profissionais que s&o,
simultaneamente, criadores e professores de longa data em diversas areas de atuacdo. O
resultado de atuacdo cotidiana desses entrevistados reflete a maioria das multiplas
inteligéncias (criatividades). Sera realizado um esfor¢o de identificacdo de similaridades
e diferencas no tocante a esses modos de criatividade e seus processos constitutivos e

manifestacBes concretas em areas mais afeitas a determinadas inteligéncias.

Como esforco preliminar, contudo, apds terem sido sistematizados pontos
consensuais e caracteristicas préprias a criatividade de um modo geral, no Capitulo 2,
analisam-se aqui algumas iniciativas tedricas que discutiram diretamente aqueles modos
de criatividade. S&o autores que utilizaram métodos diferenciados para, ao invés de
unificar, abranger e englobar, classificando fatores causais, como apontado
anteriormente, situar as criatividades em planos contrastantes, comparando, distinguindo

tais modos entre si.

Poderia Pelé ter escrito “Dom Quixote”, Albert Einstein ter driblado o goleiro
uruguaio Mazurkiewicz sem a bola e Miguel de Cervantes proposto a teoria da

relatividade? Em termos mais simples, a indagacéo central, que tem sido discutida entre
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pesquisadores da criatividade, é, em outras palavras: a criatividade é especifica de um

dominio humano?

Figura 22 - Einstein, fisico mas também violinista: “quem nunca errou nunca experimentou nada novo”

Fonte: montagem do autor com divulgagado da internet

A polimatia, do grego poli (“muitos” ou “vérios”) e math (de manthanein,
“aprender”, e mathema, “algo que é aprendido”), traduz-se logo e diretamente como
“muitos aprendizados” e consiste em comandar algum tipo de exceléncia em varios
dominios. Sua existéncia, para Araki (2018), dependeria de trés fatores determinantes: a
abrangéncia concretizada na capacidade operacional em duas ou mais areas dispares. A
seguir, aprofundidade é o grau de operacionalidade, que iria além da superficialidade e

do diletantismo. Finalmente, a integracdo é a capacidade mais desafiadora, pois

demonstraria a capacidade de gerar conexdes novas, inéditas e, de alguma forma, Uteis.

A polimatia, portanto, esta intimamente ligada a criatividade. O processo de
“polinizacdo cruzada” explica porque polimatas tendem a ser criativos, além da
curiosidade e o frequente gosto pela novidade. As associagbes que transcendem e
misturam areas sdo mais provavelmente aquelas que produzem resultados mais
nitidamente inéditos. Einstein, embora conhecido apenas por suas fundamentais

contribuicOes para a fisica, era também pianista e violinista (Figura 22).

Por tais razdes, alguns individuos foram reconhecidos ao alcancarem
significativas realizagdes criativas em mais de um dominio, os chamados polimatas.
Avristételes, talvez o primeiro deles mais notério, desenvolveu sélidas raizes em alguns
campos do conhecimento, e nos legou investigagdes na filosofia, na fisica, poesia, teatro,
musica, retOrica, politica, ética e biologia. Leonardo da Vinci foi pintor, escultor,
inventor, gedlogo, anatomista e arquiteto. Johann Wolfgang von Goethe, além de escritor,
estudou boténica, fisica e mineralogia. Florence Nightingale, que é considerada a

fundadora da enfermagem moderna, foi estatistica e tedloga. Steve Jobs atuou na
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engenharia, design, negdcios e marketing, sendo responsavel por criacdes que
transformaram industrias como a informética, a musica, o cinema de animacdo, os tablets,
a telefonia movel e a edigdo digital. Essas multiplas habilidades em profundidade, sem
davida, eram mais frequentes em tempos passados, quando os campos disciplinares eram
ainda de menor escopo tedrico, mais argumentativos e discursivos. No presente século,
desenvolver forte capacidade operacional em mdaltiplos campos de ag¢do humana,
particularmente aqueles de natureza cientifica, se tomou continuadamente mais
desafiador, criando, pelo contrario, “genialidades disciplinares” e, assim, tomando mais

rara a personalidade multipla que esta sendo aqui discutida.

Contudo, como observado no Capitulo 1, apesar da gigantesca complexidade
tipica da maioria dos campos de trabalho e da ciéncia, diferentes sociedades vém, de
forma réapida, gerando espacgos de vida social, nos quais ha uma importante mudanca:
deixam de ser fortemente orientados & ultra-especializacdo para valorizar muito mais
formas de expertise mais generalistas ancoradas na multidisciplinaridade, o que pode
conduzir ao surgimento de mais pessoas identificadas com a polimatia e, como resultado,
alavancar positivamente desdobramentos criativos. Além de lidarem com mais solidez
argumentativa em relacdo a muitos temas, problemas e debates, como questdes
planetéarias exemplificadas pelo aguecimento global, a crise nuclear ou a migratoria e a
inteligéncia artificial, sdo igualmente esforcos transdisciplinares, os quais comparam e
sobrep6em dominios, desenvolvendo aberturas cognitivas mais aptas a produzir

inovacgoes.

Figura 23 - Drible de corpo de Pelé no goleiro uruguaio Mazurkiewicz na semifinal da Copa de 1970

Fonte: frame de video da partida, publicado pela Agéncia RBS/BD
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Retome-se, portanto, a pergunta anterior, em outra combinagdo: hipoteticamente,
poderiam ocorrer situacoes sob as quais Albert Einstein teria criado, em 1605, o
engenhoso fidalgo Dom Quixote, ¢ Miguel de Cervantes, em 1970, ter driblado
magistralmente o goleiro adversario (como na Figura 23), enquanto Edson Arantes do
Nascimento proporia, em 1905, a teoria da curvatura do espago-tempo e da invaridncia

da velocidade da luz?

Para muitos estudiosos, esses fatos seriam improvaveis, sendo impossiveis de
ocorréncia, pois a criatividade seria, quase sempre, “domain-specific”, isto €, manifesta-
se especificamente em um dominio social bem definido, entendido como determinada
area do conhecimento (fisica, literatura ou futebol, por exemplo). Mas, para Simonton
(2017), a criatividade ndo seria especifica de um dominio exclusivo, mas sua
manifestagdo em diversos dominios seria muito dificultada porque ela consistiria numa
colecdo (e colagem) de diversos processos acoplados, como inteligéncia divergente e
atencdo desfocada, entre outros. Ou seja, os métodos de pensamento, em diferentes
dominios, poderiam ser até opostos entre si, bloqueando a combinagdo entre tais dominios
para propiciar o nascimento de algum tipo de criatividade. Também argumentando pela
particularidade das criatividades, a psicologia cultural da criatividade, por sua vez,
considera que a criatividade tende geralmente a ser de dominio especifico, como

apontaram Glaveanu e Neves-Pereira:

As agdes criativas sdo, sempre, marcadamente situacionais e/ou contextuais. O
que se depreende dos trés primeiros principios (1 - A criatividade ¢ um processo
fundamentalmente social e colaborativo; 2 - A criatividade também é um
processo material; 3 - A criatividade também & um processo simbdlico) € que o
processo criativo é melhor compreendido como uma forma ou qualidade da agéo,
€ que essa agdo esta sempre impregnada por um contexto especifico. Por isso, os
pesquisadores socioculturais consideram a criatividade mais vinculada ao
dominio especifico do que a um dominio geral (GLAVEANU e NEVES-
PEREIRA, 2020, p. 155-156)

Ainda que que assim seja, mesmo que na criatividade ndo se constitua a travessia
automatica para a habil e desenvolta expertise em um segundo ou terceiro dominios, a
maneira de polimatas antes referidos, mas permanecendo a pratica regular em diferentes
dominios, tal capacidade € benéfica para a criatividade manifestar-se, pelos efeitos

positivos decorrentes da diversidade transdisciplinar.

Uma das distingdes mais comuns entre os modos de criatividade é destacar as
evidentes diferengas entre o pensamento criativo que se manifesta nos variados campos

da arte e da ciéncia. Glaveanu (2014) analisou essas posi¢des e resultados criativos do
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artista e do engenheiro, como exemplos desta distin¢do cujos produtos (ou criacdes, ou
ainda artefatos, na terminologia utilizada pelo autor) culminantes se distinguem,
respectivamente, pela énfase na autoexpressao estética e pela resolugdo racional de
problemas. Portanto, primafacie, a maior diferenca entre esses campos ¢ a possibilidade
de eliminar, no primeiro caso, alguma prévia formacéo disciplinar ou cientifica, o que é
impraticavel no segundo caso, do engenheiro. Contudo, as fronteiras esbogadas nessas
terminologias, as vezes, ndo sdo tdo nitidas, se confundindo nos amélgamas de arte e
tecnologia, como no caso da arte digital, cujo maior expoente é Beeple, pseudénimo do
norte-americano Mike Winkelmann, nos videogames ou no cinema, nas técnicas para
produzir animagfes ou nos efeitos especiais cada vez mais sofisticados e realistas, que

criam mundos inteiros.

Zugman (2018), por sua vez, propde uma curiosa e até divertida distin¢do
onomatopaica das reacGes possiveis para determinado advento criativo, que acabariam
por caracterizar o préprio produto, artefato ou criagdo resultantes. Segundo o autor, seria

possivel distinguir trés reacdes comuns a criatividade manifesta: o ah, o ah& e o haha.

A primeira onomatopéia, ah'., é a nossa expressao de fruicdo, contemplacéo e
admirada satisfacdo diante da beleza estética, normalmente na arte, como quando
contemplamos a “Mona Lisa” (muito embora, para muitos especialistas, a expressdo
retratada, na Figura 24, seja dibia e ndo esclareca qual onomatopéia corresponde a

retratada).

Figura 24-0 sorriso enigmatico da “Mona Lisa”, do polimata Leonardo da Vinci: ah, aha ou hahal

Fonte: Wikimedia Commons
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A segunda onomatopeia, ahd!/, se relacionaria tipicamente a descoberta e
compreensdo de um principio antes oculto, obtida apds entrarmos em contato com
mecanismos regentes da realidade, ligados a resolugdo racional de problemas e o agente
ser capaz de explicar esses mecanismos. S30 0s casos comuns, especialmente na ciéncia
e na engenharia, como Isaac Newton ao decifrar a lei da gravitacdo universal, reza a lenda
em um insight apds a queda de uma maga. Assim sendo, embora possa ocorrer o inverso,
geralmente o ahd! correlaciona-se com a ciéncia € o ah!/ com a arte, e, por extensdo, a
resposta mais comum das audiéncias nessas situacGes as faria equiparar, respectivamente,

as posi¢oes do engenheiro e do artista.

A terceira onomatopeia, haha (kkkk ou jajaja em outras manifestagoes usadas
modernamente), mantém a aliteracdo trazendo o que poderiamos descrever como uma
terceira posi¢do de manifestacdo criativa, provavelmente menos rara: a posicdo do
humorista. Vide as duas piadas votadas como as mais engragadas em um concurso

mundial online:

Dois cagadores estdo em um bosque, quando um deles desmaia. Ele parece néo
estar respirando e seus olhos estdo vidrados. O outro cagador pega o telefone e
liga para a emergéncia: “Meu amigo estd morto! O que fago?”. O atendente
responde: “Calma, eu te ajudo. Primeiro, temos que ter certeza de que ele esta
morto”. Ha um siléncio, e entdo um tiro é ouvido. De volta ao telefone, o cagador
diz: “Pronto, e agora?” (...)

Sherlock Holmes e o doutor Watson vio acampar. Apds um bom jantar e uma
garrafa de vinho, entram nos sacos de dormir ¢ caem no sono. Algumas horas
depois, Holmes acorda e sacode o amigo. ‘Watson, olhe para o céu estrelado. O
que vocé deduz disso?’ Depois de ponderar um pouco, Watson diz: ‘Bem,
astronomicamente, estimo que existam milhdes de galaxias e potencialmente
bilhdes de planetas. Astrologicamente, posso dizer que Saturno esta em Céancer.
Também da para supor, pela posi¢do das estrelas, que sdo cerca de 3h15 da
madrugada... O que voc€ me diz, Holmes?’ Sherlock responde: ‘Watson, seu
idiota! Alguém roubou nossa barraca!’. (traduzido pelo autor) (WISEMAN,
2002, p. 4-5)

A posigdo do humorista remonta ao adjetivo incluido na faixa azul da tabela de
defini¢cdes para a criatividade do Capitulo 2: surpreendente. Pode-se recordar o termo
estética (faixa amarela) e eficaz (faixa vermelha) em uma associacdo mais imediata as
posicdes do artista e do engenheiro, mas sabe-se que todas essas caracteristicas se
relacionam e se mesclam. O elemento surpresa, em si, € inerente ao que € novo, e portanto
a criatividade. Mas a surpresa provocada pelo humorista é peculiar por possuir uma légica
propria. O humor distende e subverte a logica tradicional, mas dentro de uma margem

que ainda o permita ser compreendido.
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Uma teoria que foca no dominio criativo € o modelo teérico de criatividade do
parque de diversdes (“Amusement Park Theoretical model of creativity”, ou APT), de
Baer e Kaufman (2017). A metafora € pertinente, se for considerada a associagdo positiva
entre diversdo e criatividade. Nela, a expressdo criativa compara-se a escolha realizada
em um parque de diversdes. Os pré-requisitos sdo o transporte, o bilhete ou o dinheiro:
equivalem a um nivel de inteligéncia, a motivagdo ou um ambiente favoravel. As areas
tematicas podem ser parques aquaticos, com montanhas-russas, zoolégicos ou baseados
em filmes — categorias amplas como arte e ciéncia. A escolha do parque em si iguala-se
a opcdo por um dominio, entre as diversas inteligéncias multiplas do modelo de Gardner
(1994): se for o caso da inteligéncia espacial, por exemplo, podem-se citar a pintura, a
escultura, o design grafico e a engenharia aeronautica. J4 a inteligéncia corporal-
cinestésica abrangeria a danga, as artes cénicas e o esporte. Afinal, assim como € preciso
escolher a primeira atragdo a qual entrar na fila, faz-se necessario optar por um
microdominio: na literatura (manifestacdo da inteligéncia linguistica), por exemplo,
muitos escritores comegam pelo conto ou pela cronica para eventualmente se aventurarem

na novela ou no romance.

Musical, Iogico-matemadtica, linguistica, espacial, corporal-cinestésica,
interpessoal e intrapessoal, como antes enfatizado, foram as sete inteligéncias multiplas
enumeradas inicialmente por Howard Gardner em 1983 e depois acrescidas da
inteligéncia naturalista e existencial, esta Gltima posta como hipdtese devido a
impossibilidade de utilizacdo dos mesmos critérios € meios comprobatorios que
sustentam as demais inteligéncias. Perfazendo assim um total de nove, as chamadas
“inteligéncias multiplas”, em sua guinada ao amago da diversidade humana,
representaram uma ruptura com os modelos tradicionais e anteriores de interpretagdo da
inteligéncia, como os que preconizaram o uso de testes de quociente de inteligéncia
amplamente baseados na inferéncia 16gico-matematica. A medida que a inteligéncia e a
criatividade estdo obviamente interligadas, e “a criatividade € inteligéncia, divertindo-
se”, repetindo o esclarecedor aforismo de Einstein, agora sob a luz do modelo do parque
de diversdes, a existéncia de distintas inteligéncias leva logicamente, per se, a existéncia

de variadas criatividades.



110

Figura 25 — A criatividade espacial de Santos Dumont: o 14-Bis, mais pesado que o ar, decolou por si s6

Fonte: Wikimedia Commons

O prisma das criatividades multiplas nos permite compreender mais acuradamente
a sua manifestacdo em luminares geniais, de eminente criatividade, como o proprio
Einstein, notavel na sua acepgéao logico-matematica; Cervantes, na variedade linguistica;
ou o futebolista Edson do Nascimento, na corporal-cinestésica. Do grupo reunido em
hipotético recinto, enunciado no inicio deste Capitulo, Santos Dumont teria preenchido
o0s trés requisitos para alcangar a eminéncia, propostos por Stemberg (critico da ideia de
inteligéncias multiplas, as quais encara meramente como aptiddes) e Lubart (1995):
desafiar a multiddo, a si mesmo e também ao zeitgeist dominante na época. Logo, o
inventor brasileiro deu origem ao dominio da aeronautica (Figura 25) como faceta da
inteligéncia visual-espacial — no qual pode-se incluir também o pintor Van Gogh, o
escultor Michelangelo ou o arquiteto Oscar Niemeyer. O instrumentista, maestro e
compositor classico, dotado de ouvido absoluto, Wolfgang Amadeus Mozart, por suavez,

é um exemplo eminente na inteligéncia e na criatividade musical.

Dignas de nota, as demais quatro inteligéncias sdo menos nitidas na sua correspondéncia
com a criatividade, embora se defenda que o desenvolvimento de inteligéncia para
criatividade seja igualmente aplicavel. A criatividade naturalista talvez tenha sua maior
manifestacdo no naturalista e bi6logo Charles Darwin e em muitos cientistas nos tempos
seguintes. A interpessoal pode ser exemplificada pelo lider britanico na Il Guerra
Mundial, Winston Churchill. J& a intrapessoal, que junto com a interpessoal é a fonte da
inteligéncia emocional, € menos alardeada devido a sua natureza introspectiva, mas pode
ser vista quando uma escritora famosa como Virginia Woolfdiz que “ndo ha barreira que

possa ser imposta a liberdade da mente”. Uma inteligéncia emocional fortalecida parece
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ser importante para a automotivagdo e capacidade de persuasdo da eminéncia criativa,
embora os lapsos de insanidade comuns em pessoas criativas parecam oferecer uma
evidéncia em contrério. Afinal, filésofos e lideres espirituais como Mahatma Gandhi sdo
individuos criativos em uma toada existencial, um tipo de inteligéncia que foi levantada
por Gardner ainda como possibilidade. A Figura 26 resume as atribuicdes das nove

inteligéncias.

Figura 26 — As inteligéncias multiplas

interpessoal

Fonte: Divulgacédo da internet, com base em Gardner (1994)

As cinco inteligéncias mais nitidamente correlacionadas com artefatos criativos
(I6gico-matemética, linguistica, espacial, corporal-cinestésica e musical), somadas a
inteligéncia interpessoal, serdo objeto de comparagcdo a partir das entrevistas com
criadores-professores que podemos situar no estagio Pro-c de criatividade. Retomando a
discussdo sobre essa categorizagdo apresentada no Capitulo 2, para Kozbelt, Beghetto e
Runco (2010, p. 24), o estagio de Pro-c ilumina a &rea cinzenta entre o Little-c e o Big-
C, e “abre espaco para criadores de nivel profissional (como artistas profissionais) que
ainda nédo alcancaram (ou podem nunca atingir) status eminente, mas que estdo muito

além dos criadores de Little-c em conhecimento, motivagdo e desempenho”.
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O Quadro 3, a seguir, detalha as qualificacdes e oficios de cada um dos
entrevistados nesse exercicio qualitativo, meramente exploratério, bem como os tipos de
criatividades que mais desenvolvem e utilizam no seu cotidiano profissional e académico,
nas suas realizacdes criativas e nas suas abordagens para a criatividade na educagdo. A
identidade dos entrevistados permaneceu andnima, e uma alcunha de trés letras doravante
sera utilizada para referir-se a cada um deles e delas, fazendo mencgéo a sua &rea de
atuacdo, como “L.I.T.”, “V.L.S.”, “C.I.N.” ou “E.S.P.” para os dominios da literatura,

artes visuais, cinema ou esporte, respectivamente.

Quadro 3 - Perfil sintético dos entrevistados para a dissertacdo

Doravante Oficios e qualificacdes Criatividade(s)
nomeado(a) principal(is)
Doutor em engenharia elétrica e professor e Légico-
T.E.C. coordenador em pos-graduacdes tecnologicas - matematica
como criacdo de aplicativos e tecnologias
disruptivas
Doutor em ciéncias mecanicas, professor na Légico-
M.A.T. graduacdo em engenharias e na pds em matematicae matematica,
criador de métodos de ensino de célculo Espacial
Doutora em letras e linguistica, escritora e
L.ILT professora nas pés-graduacdes em linguistica e Linguistica
educacgdo e em cursos de escrita criativa
V.1.S. Mestre em artes, pintora e desenhista e professorana Espacial
graduacédo em artes visuais
C.I.N. Cineasta, escritor e empreendedor na area artistica, Espacial,
com livros de ficgcdo e curtas-metragens publicados Linguistica
Dancarino e coreografo, professor de contato e Corporal-
D.A.N. improvisacao e danga contemporanea, com diversos  Cinestésica
espetaculos realizados
E.S.P. Educador fisico e treinador de futebol e outros Corporal-
esportes coletivos em nivel de competicéo cinestésica
Fonoaudidloga clinica, preparadora vocal atuando Musical,
V.0.Z. nas areas da salde e educagdo e professora de voz Linguistica
em cursos para atores e atrizes
Doutor em psicologia e mestre em comunicagéo, Interpessoal,
P.S.1. professor na graduacgéo e pos-graduagao em Linguistica

psicologia e pesquisador em criatividade
Fonte: elaboracdo do autor

A trajetdria evolutiva tipicamente citada em qualquer uma das inteligéncias

multiplas passa usualmente por quatro estagios (Gardner,

1995).

Inicialmente, a
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capacidade pura de padronizar ¢ hegemonica no primeiro ano de vida, envolvendo
diferenciacdo e apreciacdo de “blocos construtores” das inteligéncias, como tons musicais
ou arranjos tridimensionais nas inteligéncias musical e espacial. O passo seguinte,
geralmente nos anos pré-escolares e elementares, abrange uma série de sistemas
simbolicos que, pelo grau de sua compreensao respectiva, demonstram a crescente pericia
em inteligéncias diversas: sdo as frases e narrativas da linguagem, os desenhos do
entendimento espacial ou os gestos e dancga da inteligéncia corporal-cinestésica. A
terceira etapa, normalmente em um ambiente formal de educacéao, vai além, ao incluir
sistemas notacionais, como a matematica, plantas e mapas, a leitura e o conhecimento
formal musical, que podemos considerar sistemas simbdlicos de segunda ordem. Afinal,
como etapa conclusiva, na vida adulta as capacidades desaguam em atividades
profissionais e depassatempolo mapa mental do bebé, passando pelos desenhos e depois
as notagOes cartogréficas, podem resultar nas atividades do navegador, enxadrista ou

topografo.

Urge enfatizar, contudo, que todo e qualquer papel sofisticado desempenhado na
vida adulta tende a ser erigido com base em varias inteligéncias multiplas em diferentes
graus. O quadro explicativo dos professores-criadores entrevistados ressalta uma ou duas
inteligéncias mais em voga, mas aquelas que ndo estdo listadas também se fazem
necessarias em muitos momentos da vida profissional. Gardner (1995) pondera também
que nem todos os cidad@os de uma determinada cultura precisam (ou deveriam) dominar
a maioria das inteligéncias. Imprescindivel seria localizar as vocagdes e inclinagdes
promissoras dos membros da comunidade, a partir dos quais “o conhecimento global do

grupo avancara em todos os dominios”.

Na literatura técnica, o rol de inteligéncias multiplas foi definido a partir de uma
miriade de fontes. As informagbes sobre o desenvolvimento normal e em individuos
talentosos constituiu-se em uma dessas fontes, em contraste com os dados também
utilizados sobre os efeitos na capacidade cognitiva em situacdes em que se verificou dano
cerebral. A comparacdo entre ponderagfes sobre a cogni¢cdo em culturas diversas e a sua
evolugcao histérica, as caracteristicas de populacbes excepcionais como prodigios,
“savants” e autistas, estudos psicométricos e de treinamento psicolégico também foram

cruciais para se definir o elenco de inteligéncias.

Nesse esforgo para inferir como se da a criatividade em um mosaico de multiplas

inteligéncias, foram realizadas entrevistas estruturadas com nove criadores-professores
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que se encontram, muito provavelmente, no estagio Pro-c de criatividade, conforme antes
referido. Para todos, foram realizadas as mesmas quatro perguntas listadas no Quadro 4
que segue, ipsis litteris e nesta ordem, com a intencdo de analisar comparativamente
aspectos como a compreensao do que é a criatividade, a natureza de seu processo criativo,

os fatores que a beneficiam e as técnicas usadas em um ensino para a criatividade.

Quadro 4 - Perguntas realizadas para os entrevistados

ﬂ O que é criatividade, em especial na sua area? \

Como ocorre 0 Processo criativo na sua area?

Quais sdo e no que se baseiam as suas técnicas de
ensino com e/oupara a criatividade? Caso ndo seja
professor, que fatores, abordagens e atitudes vocé
considera  serem indispensaveis para a
criatividade?

Como vocé enxerga o atual panorama em relacéo
ao estimulo, demanda e \valorizacdo da
criatividade na cultura e na sociedade,

\ especialmente na sua area?

Fonte: elaboragdo do autor

Para além disso, as respostas as perguntas estruturadas oportunizam um vislumbre
da situacdo sociocultural, com estimulos e prejuizos a criatividade. Os criadores-
professores vivenciam o Brasil na terceira década do Século XXI. Outrossim, a analise
sempre enfatizard o dominio particular e, consequentemente, determinada inteligéncia
multipla, mais peculiar (ou peculiares, se mais do que uma) a cada entrevistado, no seu

ponto de vista especifico.

A partir das 36 respostas obtidas, considerado o corpo de texto resultante
subtraindo-se as perguntas, foi utilizado um software de contagem de palavras, que gerou
um ranking dos termos mais comuns utilizados pelos informantes (Quadro 5). Foram
eliminados os termos em primeira instancia destituidos de significado, como a preposicdo
“que”, e excluidos os termos que apareceram solitariamente, levando-se em consideracgéo
todas as palavras que foram repetidas pelo menos uma vez, isto é, foram citadas no
minimo em duas ocasides. Por fim, manualmente foram agrupadas as palavras mais
comuns pertencentes a um mesmo universo semantico, reunindo-se por exemplo 0s
mesmos termos flexionados em género (masculino e feminino) ou ndimero (singular e

plural), ou adjetivos, substantivos e verbos com o mesmo radical, ou sinGnimos.
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Posigdo | Termos CitagOes
#1 criatividade / 64
criativo / criativa /
criativos / criagdo /
criar
#2 novas / novos / 20
nova / inovagdo /
inovador /
inovadoras
#3 potencial / posso / 18
possa /
possibilidade /
possibilidades /
possivel / possiveis
#3 processo / 18
processos
#5 ensino / ensinar / 17
ensino-
aprendizagem /
aprendizagem /
aprendam /
aprendendo
#6 area / ireas 16
#6 pessoa / gente 16
#8 ambiente / 15
ambientes / espago
#8 artes / arte / artista 15
/ artistas
#10 aluno / alunos / 13
estudantes
#10 escrita / escrever / 13
escritor
#12 técnicas / técnica 13
#13 diferentes / varias / 12
variados / diversas
/ diversos
#14 forma / formas 10
#15 desenvolvimento / 9
desenvolvam /
desenvolvendo /
desenvolver
#15 profissional / 9
profissionais
#17 fala / falo 8
#17 penso / pensar 8
#17 situagdo / situagOes 8
#20 conhecimentos / 7
conhecimento
#20 danga 7
#20 desenho / desenhar 7
#20 ler / leitura / livros 7
#20 praticas / pratica 7
#20 tecnologia / 7
tecnologias
#26 aberto / abertura 6
#26 estudar / estudo / 6
estudos

Posigdo | Termos Citagdes

#26 fazem / fazendo / 6
fago

#26 ideias / ideia 6

#26 ligada / ligados 6

#26 momento 6

#26 necessidades / 6
precisa / precisam

#26 psicologia 6

#26 vida 6

#35 aula 5

#35 coisas / coisa 5

#35 cultura 5

#35 educagio / 5
educacional

#35 emocional / 5
€mogao

#35 escolas 5

#35 jogo / jogos 5

#35 meios / meio 5

#35 movimento 5

#35 observagéo / 5
observo

#35 pandemia 5

#35 professores / 5
professor

#47 acontece / ocorre 4

#47 atual / atualizada 4

#47 caminhos 4

#47 conecta / conectar 4

#47 contexto / 4
contextos

#47 dia / dia-dia 4

#47 escolhas / escolher 4

#47 essencial / 4
importante

#47 estrutura / 4
estruturas

#47 filmes 4

#47 livre 4

#47 material 4

#47 metodologias / 4
métodos

#47 mistura / mixagem 4

#47 normas / regras 4

#47 oportunidade / 4
oportunidades

#47 ponto de vista 4

#47 problema / 4
resolugdo

#47 questio 4

#47 reflexdo 4

#47 somos / sou 4

#47 tomada de decisdo 4
/ decisdes

#47 visando / visdo 4

#70 bagagem 3
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Quadro 5 - Ranking dos termos mais usados pelos entrevistados (Concluséo)

Posicdo Termos Citagdes Posicdo Termos Citagdes
#70 branco 3 #94 estratégias 2
#70 comunicacao 3 #94 estimulo 2
#70 condicGes 3 #94 exercicio 2
#70 cuidado 3 #94 explorar 2
#70 curiosidade 3 #94 geracao 2
#70 especial 3 #94 gramatica 2
#70 estilo 3 #94 géneros 2
#70 exemplo 3 #94 historia 2
#70 experiéncia 3 #94 improvisagédo 2
#70 falta 3 #94 informacoes 2
#70 ferramentas 3 #94 linear 2
#70 habilidade 3 #94 linguagem 2
#70 liberdade 3 #94 légico 2
#70 maneira 3 #94 medicina 2
#70 mente 3 #94 medo 2
#70 musica 3 #94 mudancas 2
#70 objetivo 3 #94 natureza 2
#70 periodo 3 #94 obstaculo 2
#70 salto 3 #94 oficinas 2
#70 sentido 3 #94 olhar 2
#70 textos 3 #94 organico 2
#70 treino 3 #94 originais 2
#70 vazio 3 #94 paisagem 2
#94 adequadas 2 #94 papel 2
#94 andar 2 #94 passo 2
#94 anos 2 #94 pedagdgicas 2
#94 atividades 2 #94 politica 2
#94 autores 2 #94 positivos 2
#94 avaliagdo 2 #94 producao 2
#94 base 2 #94 programas 2
#94 campo 2 #94 promover 2
#94 capacidade 2 #94 puro 2
#94 casa 2 #94 qualidades 2
#94 coletivo 2 #94 recursos 2
#94 combinagdes 2 #94 respeito 2
#94 comportamento 2 #94 responde 2
#94 confianca 2 #94 rua 2
#94 conto 2 #94 salde 2
#94 convencional 2 #94 socializacdo 2
#94 corpo 2 #94 sociedade 2
#94 descoberta 2 #94 time 2
#94 durante 2 #94 trabalhos 2
#94 encontrar 2 #94 treinador 2
#94 engajamento 2 #94 troca 2
#94 engloba 2 #94 valorizacéo 2
#94 espirito 2

Fonte: elaboracdo do autor, através de software de contagem de palavras repetidas
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A listagem final e sua classificacdo (ranking) reproduzidos no Quadro 5 contém
247 termos ou expressdes, agrupados em 161 itens classificados. Sua funcéo € auxiliar na
andlise das similaridades criativas dentre os entrevistados e suas inteligéncias multiplas
principais. Em seguida, a analise tomara um caminho inverso, dedicando-se as diferengas

entre as criatividades multiplas.

Como seria esperado, os termos referentes ao fendbmeno em questdo - a
criatividade (64 citacdes) - ficaram classificados primeiramente no ranking. Mas o que é
criatividade, para o escopo destes criadores-professores de diversas areas? Os préprios
termos mais comuns na lista ajudam a responder a questdo. A nocdo de novidade (20),
que como vimos é uma das poucas conceituacdes consensuais na pesquisa em

criatividade, teve o segundo maior nimero de citagdes.

Vejamos algumas defini¢Oes textuais da criatividade encontradas nas entrevistas,
em suas semelhancas e oposicdes. L.I.T. enfatiza que a criatividade na lingua portuguesa
“ndo é criar novas regras, ou ignorar as existentes, mas, valendo-se delas, encontrar um
estilo préprio e uma forma de escrita que dialogue com a gramética, em arranjos possiveis
dentro da estrutura da lingua”. Em contraste, para V.1.S., é fundamental o sentido de
“abertura de espirito” como proposto por Michael Parsons, entendido pela entrevistada

como a caracteristica de ser “livre de pré-conceitos, regras e pensamentos engessados”.

Para T.E.C., “a criatividade é o inicio e o fim é a inovacdo”. V.0.Z. também

entende existir uma diferenca entre o ato de criar e o fato de ser inovador ou original:

Como atuo nas areas da saude e da educacdo... ndo vejo que a criatividade é
essencial. Mas penso ser um diferencial. Como um artista que olha um quadro
branco e cria. E criador e criativo. Nem sempre inovador. Penso que somos todos
criadores de algo que nos propomos a fazer. Nem sempre somos inovadores,
originais. Talvez no contexto teatral ha como ser mais inovador. Porém, sempre
teremos referéncias do que ja foi feito (Entrevista)

Tanto para T.E.C. quanto C.I.N. existe uma forte correlacdo entre curiosidade e
criatividade. J4 para D.A.N., a emocdo foi o primeiro fator citado ao descrever a
criatividade na danca. O “pensar como artista” de C.I.N. e o “olhar do artista” de D.A.N.,
correspondendo a “transformar algo que ndo é perceptivel para as pessoas comuns”,
trazem a mesma nog¢ao de transcendéncia artistica. A ideia de transformacao, por suavez,
estda igualmente presente em M.A.T.: “criatividade € uma resposta nova para uma
pergunta antiga, é a transformacé@o do que se conhece para a geracdo de algo novo ou
mesmo a habilidade de se fazer novas perguntas e se alimentar delas na producéo de

algo”.
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P.S.l1. apresentou uma definicdo de criatividade frequentemente aceita na
psicologia da criatividade: “é o processo de geracdo, avaliagdo, comunicacdo e
implementacéo de novas idéias em forma material ou imaterial”. A criatividade, portanto,
seria um processo, como se discutird a seguir, que pode ser formalizado em um produto

palpéavel ou em um conceito abstrato, que habite o mundo das idéias.

Em terceiro lugar no ranking, a nocdo de processo (18) demonstra que, na visao
compartilhada dos entrevistados, a criatividade, mesmo que oscilante no seu grau de
produtividade, é ou resulta de uma agdo continua marcada em uma temporalidade, ndo se
constituindo de tdo somente um momento “eurekal!” de iluminacdo, mas de uma teia
intrincada de fases (ou processos) que podem incluir fases de preparacdo, incubacéo e
verificacdo. Vejamos o que de mais saliente os entrevistados comentaram sobre o

processo criativo.

Para C.I.N. o ceme da criatividade é o processo criativo, “a capacidade de
continuar se desenvolvendo e aperfeicoando”. Para o entrevistado, produzir narrativas
filmicas ou literarias envolve uma criatividade decorrente de “um estado de unificagcdo
entra a mente consciente e a mente inconsciente, através de um estado alterado”. O
comentario encontra similaridades com o que descreveu D.A.N.: “Meu processo criativo
nao é muito linear, eu posso sonhar com alguma coisa, 0 que geralmente acontece quando
eu estou acordando ou quando estou quase dormindo, entdo eu penso sobre o que eu quero

fazer e a minha mente se expande”.

Os termos ranqueados estudos (6), conhecimentos (7) e normas (4) sugerem uma
base de matéria-prima a ser adquirida previamente, para posteriormente engajar-se na
criacdo. Além do conhecimento das normas gramaticais conforme delineado por L.I.T.,
podemos observar com mais clarezatais pré-requisitos no depoimento de T.E.C., quando
discorre sobre “o gosto por estudar” e caracteriza o processo criativo como “adquirir um
forte embasamento em diferentes areas tecnoldgicas e depois conectar informacdes que
nao estdo tdo evidentes em sua conexdao”. P.S.I. também expde a dependéncia da

criatividade com a “aquisi¢cdo de conhecimentos em diferentes fontes”.

A colaboracdo entre pares, especificamente, ou até mesmo entre pessoas em geral,
esté nitida na sua (potencial) maximizagao criativa nos depoimentos dos entrevistados
mais afeitos a criatividade I6gico-mateméatica. Para T.E.C., “0 processo se toma mais

efetivo quando existe um time trocando experiéncias e cooperando”. Para M.A.T.,
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“muitas das vezes, 0 processo envolve equipes multi e transdisciplinares e assim se toma
mais agil, diversificado, aberto e enriquecido”. Para E.S.P., que lida mais com a
criatividade corporal-cinestésica, a qualidade de trabalhar em conjunto também € crucial,

ao passo que essencialmente inerente aos esportes coletivos.

Enquanto D.A.N. enfatizou o papel da emocdo, V.l.S. considerou o fator
emocional dispensavel, na sua procura em tudo que faz por “solugées diferentes e mais
adequadas, com “observacdo de materiais e contextos do aqui agora e relacionar com
informacdes e experiéncias anteriores, livre de emoc¢des boas ou ruins” (grifo acrescido).
Para V.1.S. o processo criativo é 0 “enfrentamento do espaco vazio”, como tabula rasa,
compreendido como o papel branco no qual terd que se fazer e estruturar escolhas para
originar o desenho. O trabalho de L.1.T. também visa a propiciar que “aquele que se sente
intimidado ou bloqueado pela folha em branco possa desconstruir os seus medos e,
conhecendo a si mesmo, possa libertar o escritor em potencial que, possivelmente, esta
preso a normas e técnicas, ao medo da critica e do julgamento alheio, potencializado pela

prépria autocritica”.

Uma maneira de criar, para C.I1.N., ocorre a partir da unificacdo da vontade com a
imaginacéo, e do substrato de leituras, reflexdes e experimentagdes, vislumbrando novas
combinagdes, como nas artes da colagem ou da performance. P.S.l. também destaca o

poder criativo das combinacdes de conhecimentos.

Os entrevistados D.A.N. e E.S.P., cujas manifestacdes ritmicas e desportivas sao
ambas de natureza eminentemente corporal-cinestésica, apresentam entre si uma oposi¢ao
no que tange a temporalidade de suas criatividades. “Eu passo muito tempo pensando e
elaborando o que eu quero fazer, o que eu quero dizer, antes de ir pro estudio e trabalhar
fisicamente”, afirmou D.A.N., complementando que, na sua dancga figurativa e
comunicativa, “conta histérias” com o suporte do corpo. J& nas vivéncias de E.S.P., o
despertar da criatividade nos atletas envolve tomadas de decisdo durante sessdes

desportivas de natureza quase imediata e instantanea, de outra ordem temporal.

Para V.0.Z. é preciso “saber ‘ver e ouvir as situacdes”, eventualmente
direcionando, também com certa instantaneidade, para questfes que precisam ser
trabalhadas em uma sesséo de fonoaudiologia ou mesmo em uma aula. P.S.l. também cita

a “avaliacdo da troca de conhecimentos, que leva a renovacdo dos mesmos”, enquanto
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para M.A.T. faz-se crucial a “reflexdo das praticas pedagdgicas e observacdo das

necessidades de cada sujeito envolvido™.

Com o mesmo numero de citagdes que processo, criatividade esti ligada a
possibilidade (18), como vimos no conceito de “possible” da psicologia cultural da
criatividade. E aquilo que pode vir a ser, que detém um potencial imaginativo em uma

ideia, que pode tomar-se um produto ou artefato criativo.

Termos relacionados ao ensino-aprendizagem (17), a aula (5), a educagéo (5), ao
desenvolvimento (9) e as posi¢des do estudante (13) e do professor (5) conquistaram
juntos 54 citagcdes. Além do oficio de professor desempenhado pelos entrevistados,
refletem a confianca na possibilidade de um ensino que desperte os alunos para a
criatividade. Quando questionados sobre as técnicas (13) ou metodologias (4) para esse
fim, os professores-criadores trouxeram muitas perspectivas diferentes, mas sempre
imbuidas dessa convicgao na possibilidade de desenvolver a criatividade, seja no plano

pessoal ou no ensino para com outrem.

“N&do desperdico nada, tudo que eu estudo tem um direcionamento que é
aproveitado para o ensino ou para o trabalho como artista”, assegura D.A.N. E abertura
irrestrita, incluindo desde o balé classico e técnicas de improvisacdo a nova danca, artes
marciais e medicina chinesa, bem como as trocas com os alunos, cujas idiossincrasias

permitem aprender “novos caminhos e outras possibilidades™.

E.S.P. ressalta o carater “orgénico do ser humano”, uma vez que cada “pessoa ou
coletivo responde de forma diferente”. Antes do que metodologias pré-definidas, afirma
reagir as diferentes situacdes a partir de sua “bagagem” de vida e profissional, adaptando
as situacOes de ensino e treinamento. Ao falar com seus atletas sobre esquema de jogo,
E.S.P. sublinha o fato de estar “se transformando a cada momento, para um objetivo em
comum”. Tendo avaliado que a criatividade esta presente desde o planejamento das
atividades até sua execucdo, V.O.Z. percorre uma trilha parecida ao enfatizar que ser

“criativo é também ‘ler’ as necessidades das pessoas com quem trabalha”.

O conceito de atualizagdo também ¢é utilizado por V.0.Z. Além da atualizacéo
constante em uma sessdo clinica, de ensino ou treinamento, seja com um paciente,
estudantes ou atletas, na qual as acdes e respostas direcionam uma adaptacéo e atualizacao
imediatas, subsiste também a atualizacdo sobre o estado da arte de uma ciéncia ou area

do conhecimento e sobre o zeitgeist, 0 chamado espirito da época. Enquanto V.O.Z.
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procura estar sempre “atualizada sobre sua area de especificidade e sobre o mundo”,
através de “livros, filmes, pecas de teatro e pessoas que a inspiram”, C.I.N. também se
atualiza por meio de “estudos da natureza e os mais diversos ligados as artes (da musica
as historias em quadrinhos), criatividade, psicologia, comportamento, histéria, mitologia
etc.”. A atualizac@o é uma faceta particular da aquisicdo de matéria-prima para a criagao,
uma vez que pressupde a existéncia prévia de um dominio das bases de uma area do
conhecimento, estando mais relacionada a estar informado sobre o que h& de novidade
naquela &rea ou mesmo com as tendéncias contemporaneas no ambiente local ou

planetério, sejam politicas, sociais, culturais ou educacionais.

A definicdo de P.S.l., aplicdvel as demais &reas, conversa com as trocas e
aprendizado com os alunos manifestas por D.A.N., com a escuta promovida por E.S.P. e
arenovacdo atraves da atualizacao de V.0O.Z. Na sua metodologia de ensino na psicologia
da criatividade, P.S.l. busca um conhecimento especifico dos estudantes, da turma e da
area de ensino, a opgdo por recursos apropriados e a renovagdo dos meios e mensagens

conectando professores e estudantes pelo didlogo.

A metodologia de ensino de L.1.T. visa a desatar os nés da escrita, “iniciando pela
pratica e, a partir da socializagdo de textos produzidos em oficinas livres, propondo a
reflexdo que leva ao aprimoramento dos textos, considerando os aspectos gramaticais,
semanticos, pragmaticos e estilisticos, em fung¢éo do uso, do local de circulagcdo e do
género textual em questdo”. Dentre inUmeros fatores e processos que levam a criatividade
nas artes visuais, V.l.S. destaca a qualidade elementar do movimento puro e livre em
qualquer direcdo, que desconstroi a figura a ser desenhada e a reconstroi a partir da linha,
pelo ponto de vista Unico do aluno que, contudo, pode ser aproximado ao do professor
via conscientizacdo das propriedades da linguagem do desenho. Opera, destarte, pelo

“embate entre 0 movimento do individuo e o espago da linguagem do desenho”.

O empreendedorismo, em consonancia com a capacitagdo em novas tecnologias e
0 despertar para as oportunidades de inovacdo, é a palavra-chave para T.E.C.,
envolvendo, pela sua natureza, a liberdade e a confianga. O estabelecimento de ambientes
de liberdade e confianga, de “méos dadas com objetivos de aprendizagem™, séo o bojo

das metodologias de ensino de M.A.T para potencializar a criatividade:

Atuei em muitas formacGes docentes neste periodo e nelas pude ver e sentir a
emocdao dos professores ao serem expostos a metodologias ativas e colaborativas
que sdo caminhos proficuos para um maior engajamento e para 0
desenvolvimento de competéncias intra e interpessoais, muitas delas em tomo
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da cultura da diversidade e da criatividade para resolucdo de problemas e
proposicdo de idéias. (Entrevista)

Dentre os elementos da criatividade analisados no Capitulo 2, além do processo
(18) supramencionado, noutras teorias equivalentemente a “acdo” ou “criar”, pode-se
observar dentre os termos mais citados também aqueles ligados a pessoa (16) e ao
ambiente (15). Proximos semanticamente a esse ultimo, listaram-se cultura (5), sociedade
(2), situagéo (8), momento (6), contexto (4), oportunidades (4), estruturas (4) e escolas
(5), totalizando 53 citacBes. Sobre os ambientes propicios ou contrarios a criatividade,
seja no mundo, no Brasil ou em uma unidade da federagdo especifica, na
contemporaneidade, os professores-criadores (oito deles residentes no Distrito Federal e
um em S&o Paulo) discorreram sobre a identidade nacional, o momento politico, o
contexto de pandemia, concepcdes arcaicas cristalizadas e o prestigio da criatividade

tecnolégica hoje.

E.S.P. explanou sobre as questBes contextuais e ambientais que interferem na

criatividade no seu cotidiano no desporto coletivo:

O proprio estado emocional da pessoa, precisa ser uma pessoa bem resolvida
emocionalmente, que ndo esteja com nenhum tipo de problema, o ambiente
propicio familiar, educacional, tudo isso favorece para que a pessoa se sinta leve
para ser criativa. Um dos fatores que a psicologia fala € o ambiente, que
influencia no processo de criatividade. Ndo s6 o ambiente, mas também o
espaco, as condicdes, a situacdo na qual vocé se encontra, tudo isso favorece seu
processo cognitivo que esta amplamente ligado a sua criatividade. (Entrevista)

As particularidades culturais do Brasil foram ressaltadas por trés dos consultados,
T.E.C., E.S.P. e P.S.I. A heranca da miscigenacdo analisada por Gilberto Freyre no
classico “Casa grande e senzala™, o homem cordial e ojeitinho brasileiro enunciados por
Sérgio Buarque de Holanda em “Raizes do Brasil”, e o espirito de gambiarra,
ressignificado em anos recentes com contornos positivos, fazem parte de um caldeirdo
cultural que leva as dicotomias, como uma complacéncia-flexibilidade e uma
precariedade que obriga a improvisagdo. De alguma forma, essa ampla mescla é
vislumbrada como um catalisador para voos criativos nos contextos sociais e culturais
brasileiros. De fato, sdo limites, ou fronteiras culturais, que tém se mostrado importantes
para a criatividade, como quando um pintor dispde somente de algumas tintas, as quais

precisara misturar para chegar em novas cores, em comparagao com um suporte ilimitado

de tons disponiveis.

“Todo obstdculo também ¢é oportunidade”, observa M.A.T. “No ensino,

principalmente em nosso pais, ha muitas dificuldades ja no &mbito material e que se
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estendem a propria gestdo de escolas e da educagdao como um todo”, analisa P.S.I. Na
mesma direcdo, E.S.P. deu peso as limitacdes estruturais e de condi¢des para o trabalho
com esporte no Brasil: “O brasileiro € muito criativo porque sempre tem que improvisar,
estamos sempre lidando no dia-dia com situacdes que nos obrigam a ser criativos”.

“Nossa cultura (brasileira) é naturalmente criativa”, assevera T.E.C.

Em relagcdo ao momento que vivemos, existe uma percepcdo compartilhada em
maior ou menor grau por alguns dos entrevistados, como M.A.T., C.I.N e E.S.P., de que
pode se tratar de uma época que valoriza a criatividade, mas com uma énfase maior na
area tecnologica (para a qual T.E.C. considera ser o maior desafio o pré-requisito da
capacitacao tecnologica). Para M.A.T., “em termos politicos, ndo estamos recebendo
muito incentivo para o desenvolvimento de projetos que envolvam a valorizacdo da
criatividade na cultura e na sociedade, com excecao, talvez, das areas tecnoldgicas”. Para
C.1.N., “apesar de nomes fortes que apostaram numa crescente da criatividade como
Pierre Levy, Edgar Morin, Domenico de Masi, etc., estamos em um momento de grande
expansdo da tecnologia, mas estagnados em inovacdes ligadas ao comportamento e sua
relacdo com a natureza e o fluxo da vida; € preciso muito mais incentivos, livros, acoes,
eventos, cursos e escolas voltados para a criatividade e as artes”. Ainda que atue numa
area na qual ndo é tdo 6bvio o emprego de tais tecnologias, E.S.P. considerou na sua
praxis “importantissimas as tendéncias e ferramentas (tecnolégicas) que favorecem o

aprendizado e a autonomia”.

Embora a temética da pandemia ndo tenha sido levantada diretamente nas
questdes enderecadas aos entrevistados, no momento em que foram realizadas as
entrevistas faltavam poucos dias para que fosse contabilizado um ano dos primeiros casos
do novo coronavirus no Brasil. Em se tratando do ambiente que engloba os
desdobramentos criativos, a pandemia surgiu naturalmente nas falas dos criadores-
professores. Para E.S.P., a pandemia criou limitacdes que obrigam & improvisagfes e
adaptacOes criativas, exemplificadas nas adaptacdes de treinos e no imperativo de se
cumprir a quarentena em viagens para competicdes. No que tange ao uso de tecnologias
no ensino, cuja utilizacdo percebe ter se acelerado muito com a pandemia, M.A.T. prega
“cuidado para que ndo seja apenas uma consolidacao de praticas antigas e ultrapassadas
transpostas para formas de interacdo com auxilio da tecnologia”. Uma dessas concepgoes

arcaicas é mencionada por L.I.T.: “vejo que h& abertura para novos ensaios e estudos,
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contudo, os programas e curriculos ainda estdo presos a velha concepc¢do de que saber

gramatica é sinbnimo de saber escrever”.

Sobre o atual cenario politico, cultural e educacional, D.A.N. “enxerga da pior
forma possivel, (sendo a criatividade) cada vez menos valorizada na sociedade, as
pessoas cada vez mais levadas a agir num modelo pré-estabelecido e as escolas com uma
metodologia de ensino muito cartesiana”. Embora pessimista ao contexto atual, D.A.N.

observa pontos positivos na pandemia. Conforme acentuou:

Um ponto interessante que aconteceu na pandemia é a que as pessoas ficaram
confinadas e perceberam a falta que a cultura faz, que as artes fazem na vida
deles, no dia-dia, que é a arte que nos conecta, que mostra a possibilidade
humana. Eu acho que essa ficha caiu pra muita gente nesse periodo de pandemia,
porgue os artistas estavam cuidando com a salde mental das pessoas, as pessoas
ficavam em casa, os artistas faziam live, apresentacdes, se comunicavam,
alguém que comecava a tocar piano na sua casa, ai 0 vizinho vinha pra sacada
praver, alguém com uma danca que acontecia embaixo do prédio, filmes, muitos
filmes, as pessoas passaram a assistir muitos filmes. Acho que com a pandemia
muita gente percebeu a falta que a arte faz na vida das pessoas, eu gostaria muito
que as pessoas pudessem ter mais a experiéncia da criagéo, porque é isso que nos
faz humanos, ndo é o raciocinio logico, instrumental, mas é a possibilidade de
criar coisas, isso é o que nos transforma. (Entrevista)

Ao analisar o momento ora vivido por sua face negativa, P.S.l. vé umajanela de
oportunidade positiva para o criar: “como vivemos um periodo no qual mudangas tém
sido impostas - e ndo necessariamente por boas razdes -, criatividade deve se tomar ainda
mais importante”. Quando D.A.N. assegura que tudo o que estuda é aproveitado no ensino
ou na arte, e quando P.S.l. define que “criatividade diz respeito a mudancas”, parecem
ecoar ao longe a méxima de Lavoisier, originalmente relacionada a conservagdo da
matéria na natureza: “nada se cria, nada se perde, tudo se transforma”. Em paréafrase, e
para efeito do que vimos observando nas multiplas criatividades: “nada se perde e tudo

se transforma para o criar”.

Retomando a lista de termos mais comuns, dignos de mencdo sdo ainda o0s
seguintes, todos com o0 mesmo numero de citagdes. Abertura (6) menciona uma postura
de vida inerente as pessoas criativas; enquanto ideia (6) representa a faisca inicial para a
resolucdo de um problema ou elaboracdo de um produto criativos. Necessidade (6) é
muitas vezes a provocacao que antecede a ideia, embora ndao sempre; fazer (6) € o
engajamento atitudinal correspondido com a fase que a sucede. Os termos do universo
semantico em tomo da diferenga (12) e da mistura (4) foram também bastante presentes,
evidenciando os beneficios que a criatividade aufere de uma perspectiva multipla, da

inter-multi-transdisciplinaridade, do generalismo e da diversidade.
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Termos relacionados a arte (15), escrita (13) e leitura (7), danc¢a (7) e movimento
(5), jogos (5), desenho (7), filmes (4), tecnologia (7), musica (3) e psicologia (6) estdo
indubitavelmente correlacionados com tal diversidade, sendo representativos de
determinados dominios ou inteligéncias e criatividades. Sdo essas ultimas que se analisara
a seguir, nomeadamente a linguistica, a corporal-cinestésica, a espacial, a logico-
matematica, a musical e a interpessoal, a partir da teoria de Gardner (1995), das

afirmacdes dos professores-criadores entrevistados e das percepgfes analiticas.

A inteligéncia e criatividade linguistica, também denominada verbo-linguistica,
é tradicionalmente considerada nos estudos e pesquisas da psicologia. Aqueles que
dominam este tipo de criatividade lidam com maestria e criativamente com palavras e
simbolos, pondo em marcha a capacidade comunicativa humana, tanto escrita como oral

ou gestual, seja na morfologia, sintaxe ou semantica.

A producdo de sentengas gramaticais é operada pelo Centro de Broca, batizado
em homenagem ao seu descobridor, o cientista francés Paul Broca, e localizado no giro
frontal inferior do cérebro. Se existirem danos irrepardveis nesta regido cerebral os
impactos se manifestam, isoladamente, na dificuldade em juntar palavras em frases mais
complexas. A compreensdo da linguagem, por sua vez, esti associada ao Centro de

Wemicke, sendo ambos posicionados no hemisfério esquerdo do cérebro.

Para Gardner (1995), a capacidade para a linguagem é universal, verificada
mesmo entre pessoas surdas que ndo aprenderam nenhuma linguagem de sinais, as quais
muitas vezes engendram sua propria linguagem gestual. O autor personifica esta
inteligéncia no exemplo do poeta T. S. Eliot, mas oficios como o do politico, jornalista,
escritor, tradutor, professor, linguista, orador, comunicador, jurista, publicitario e ator
também requerem a criatividade linguisticaem alto grau. Em Gltima instancia, até mesmo
devido a ser o veiculo pelo qual usualmente ocorre a comunicagao no dia-dia, todas as
pessoas necessitam de um dominio linguistico consistente e definido em controle minimo

de palavras, além de ser em alguma proporc¢ao criativo.

Para L.I.T., a criatividade linguistica ndo se vivifica, necessariamente, pelo
conhecimento obrigatério da gramatica, embora saber as normas usualmente seja
importante para o produto criativo linguistico. Podemos citar um livro relativamente
famoso, “On the Road", de Jack Kerouac, escrito completamente sem pontuacéo e divisao

de paragrafos. Um caso similar é o famoso conto do escritor mineiro Anibal Machado,
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“Mondlogo de Tuquinha Batista”, igualmente escrito sem virgulas, sinais de exclamacao

e interrogacdo, dois pontos ou reticéncias.

O hébito da leitura é elencado por L.I.T. como a providéncia mais efetiva para o
desenvolvimento da criatividade linguistica, bem como praticar a escrita de forma
prolixa, ampliando o vocabulério, adquirindo capacidade ortogréfica e tomando contato
com variedades de expressdo da lingua. A préatica de idiomas que ndo sejam o nativo

também favorece novas perspectivas que beneficiam a criatividade linguistica.

Ler é fundamental para que o didlogo intertextual se estabelega entre autores
consagrados e autores andnimos, e 0 exercicio da escrita € salutar para que o
escritor em potencial encontre o seu estilo, perca o receio de escrever e de
ampliar o seu horizonte de escrita. Entendo que os programas precisam de mais
flexibilidade e que aqueles que “ensinam a escrever” devem, antes, se preparar
para tal, fazendo eles mesmos os exercicios que esperam que os alunos fagam.
Considero que as aulas de escrita ndo devem ser tedricas e sim um laboratério
aberto que permita oficinas e espacos de socializa¢do da producéo escrita para,
depois, ensejarem a reflexdo sobre os aspectos tedricos que subjazem a essa
préatica. (Entrevista)

A inteligéncia e criatividade corporal-cinestésica envolve a coordenagdo, com
precisdo e controle, entre mente e corpo, e foi por longo tempo desconsiderada em funcdo
de paradigmas culturais que desassociavam um foco do outro. Valéncias como
coordenacgdo motora fina e grossa, forca, velocidade, equilibrio e flexibilidade sdo geridas
por este tipo de inteligéncia. Gardner (1995) afirma que a existéncia de uma apraxia, isto
é, um distdrbio adquirido durante a vida que impede seu livre manifestar, confirma a
especificidade de uma inteligéncia corporal-cinestésica, assim como uma nitida e
universal sequéncia desenvolvidano movimento nas criangas. Em nivel neural, é o cortex
motor, sendo o hemisfério esquerdo dominante do movimento corporal no lado direito e
vice-versa, 0 qual opera o controle do movimento corporal, em conjunto com o cerebelo

e 0s ganglios da base.

O movimento especializado representa um trunfo evolutivo dentre as espécies, e
é ampliado no Homo sapiens com o usufruto de ferramentas, compreendidas como uma
extensdo do corpo, como destacou Marshall McLuhan. Embora, para o idealizador das
inteligéncias maltiplas, ndo estejatao claro o aspecto de resolucdo de problemas no naipe
corporal-cinestésico, ha evidéncias da cogni¢do no uso do corpo quando este expressa
uma emocdo na danca, possibilitando jogar um jogo nos diferentes esportes ou inventar
um novo produto. Exemplificada com o lendario batedor e arremessador do beisebol Babe
Ruth, a inteligéncia corporal é encontrada em mais alto patamar nas searas do esporte, da

danca, da cirurgia, dajardinagem, do artesanato, da mecénica, da mimica e da atuacdo.
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A criatividade corporal envolve muitas vezes decisdes quase imediatas. Rebater
um saque no ténis demanda, quando muito cerca de um segundo. Nesse interim, calcula-
se mentalmente onde a bola caira e onde sera interceptada, considerando a sua velocidade,
desaceleracdo e o efeito do vento, seguidos de comandos musculares constantemente
atualizados, movimento dos pés e recuo da raquete mantida em um determinado angulo
para, afinal, ocorrer o contato da bola com a raquete. N&o sem previamente ter ocorrido
um rapidissimo exame e célculo da posi¢do do tenista adversario, para decidir a direcdo
para onde a bola seré golpeada. J& em um jogo de futebol de noventa minutos, estima-se

que cadajogador realize, pelo menos, em média, cerca de duas mil decisdes.

Para E.S.P., sdo sugeridos “treinos, por exemplo, no esporte coletivo, criando
situagbes que permitam a tomada de decisdo, na qual (os atletas) desenvolvam a
criatividade”. A danca, realizada com o “suporte do corpo”, € vivenciada “diretamente na
emocdo”, diz D.A.N., o que também ndo pode ser autenticamente vivido com a
antecedéncia de um ensaio. As técnicas de improvisagdo ajudam a preparar 0 corpo e a

mente para a presenca no aqui e agora.

A inteligéncia e criatividade espacial, ou visual-espacial, constitui-se no pensar,
processar e projetar o mundo em trés dimensdes, pois a percepcdo da realidade forma
modelos mentais, aos quais se aplicam a rotacdo e manipulacdo abstratos ou concretos,
em representacBes graficas. Algumas capacidades criativas espaciais sdao o sentido de
orientacdo e localizacdo; a representacao grafica; a memoria espacial; a percepcédo de
distéancias, dimensdes e outras relacbes espaciais, 0 reconhecimento de objetos em

quaisquer posicdes e a competéncia em manipular formas, linhas, cores e o espago.

As evidéncias mostram claramente a importancia do lobo parietal, pois o
processamento espacial ocorre majoritariamente no hemisfério cerebral direito, ja que
danos em regides posteriores direitas podem suscitar dificuldade em encontrar caminhos,
reconhecer semblantes e perceber detalhes diminutos. O sentido da visdo nado é essencial
neste tipo, podendo a representacdo e projecdo mentais e abstratas acontecerem via tato
ou audicdo, embora a capacidade visual seja mais usualmente utilizada. Um cego, por
exemplo, ao passar a mao pela extensdo de um objeto, observa a duracdo do movimento
e consequentemente deduz seu formato. Para Gardner (1995), “a analogia entre o

raciocinio espacial do cego e o raciocinio linguistico do surdo é notavel”.
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O exemplo utilizado pelo autor para demonstrar esse modo de inteligéncia é o dos
navegadores das ilhas Caroline, que ndo possuem instrumentos e se orientam por mapas
mentais construidos através da correspondéncia entre ilhas e a posicdo das estrelas em
cada trecho da viagem. Além dessa espécie de navegacao realizada com “imagens
mentais” dajornada, a inteligéncia espacial é imprescindivel para aqueles que orientam-
se no sistema notacional de mapas, como cartégrafos e topdgrafos; para visualizar objetos
em diversos angulos e em uma ampla gama de atividades, como as artes visuais em geral.
Mais particularmente, a pintura, o desenho, a moda, a escultura, a instalacdo, a decoracéo,
o design, a arquitetura e a fotografia; bem como dentre os astrénomos, engenheiros,

cirurgioes, pilotos, navegadores e enxadristas.

Uma expressdo utilizada tanto por V.L.S. quanto C.I.N, ambos enredados em
atividades que exigem a criatividade espacial, ¢ “ponto de vista”, que é reveladora da
percepcgdo de angulos e perspectivas, por vezes rotacionados, como ao se representar um
dado (de seis ou mais faces) em duas dimensdes, que evoca também a “visdo integral”
mencionada por C.1.N. A observacao da realidade também é essencial. ParaV.1.S., “pode-
se comegar um desenho por observacdo do seu entorno, seja de objetos do seu quarto, da
paisagem da sua rua ou paisagem da sua cidade ou rural”. C.1.N. se baseia, entre outros,

no “estudo da natureza™.

A inteligéncia e criatividade l6gico-matematica foi, no passado, amplamente
considerada como inteligéncia per se, por vezes em conjunto com a inteligéncia
linguistica, como nos testes de quociente de inteligéncia denominados Stanford-Binet.
Até hoje, esse conhecimento antigo influencia significativamente nas escolas e
universidades. A quantificacdo de dados e avaliacdo de hipdteses para resolucdo de
problemas sdo o &mago da criatividade l6gico-matematica. Saber recorrer aos niumeros
para analise e raciocinio, abrangendo habilidade para o calculo matematico e capacidade
l6gica, pensamento abstrato e cientifico, deducéo e identificagdo de padrdes, fazem parte
dos atributos l6gico-matemaéticos. Segundo Gardner (1995), “certas areas do cérebro sao
mais importantes do que outras no célculo matematico”, o que podemos visualizar nos
casos dos “savants” (Sindrome do Sabio), que realizam enormes proezas de célculo, mas

ndo conseguem desenvolver-se em outras areas.

O exemplo oferecido pelo autor é da vencedora do Prémio Nobel de medicina ou
fisiologia, Barbara McClintock, quem, num &timo, resolveu um problema sobre a

porcentagem de plantas de milho estéreis. Duas conclusdes sdo dai extraidas: a
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criatividade légico-matematica é “surpreendentemente rapida” e possui uma “natureza
nao verbal”. “Como eu sabia, sem té-lo (o diagrama sobre a esterilidade no milharal)
feito no papel?”, perguntou-se McClintock. Gardner defende que, no individuo l6gico-
matematico criativo, a irrupcdo da resposta pode ocorrer repentinamente, ap6s um
“processo de solucdo que pode ser totalmente invisivel, inclusive para aquele que resolve
o problema e (...) construido antes de ser articulado”. O fenémeno aha ou “eureka!” é

interpretado como o funcionamento da criatividade 16gico-matematica.

Outro aspecto que pode escapar ao senso comum € a presenca da inteligéncia
divergente nesse tipo de criatividade, muitas vezes associada a busca da melhor resposta,
ou seja, em um processo convergente. Mesmo em um problema matemaético, h4 com
grande frequéncia diversos caminhos para se chegar ao resultado. Por vezes, ha mais de
um resultado considerado correto. O matematico Georg Cantor foi pioneiro na ideia de
que existem conjuntos infinitos com distintas cardinalidades: diferentes infinitos que

acarretam em mundos matematicos divergentes.

Um aspecto saliente das entrevistas com T.E.C. e M.A.T. é o beneficio auferido
de times trabalhando na criatividade l6gico-matemética. Conquanto nas outras
criatividades também se observa a colaboracdo em grupos, como nas producdes
cinematograficas, companhias de danca, equipes desportivas e bandas e orquestras, 0s
dois entrevistados foram os que mais ressaltaram o poder da cooperacao. No Século XXI,
quase todos o0s avancos cientificos consideraveis surgem de grandes equipes
interdisciplinares colaborando, seja o Projeto Genoma Humano, o Grande Colisor de

Héadrons ou o observatério astrondmico ALMA.

A inteligéncia e criatividade musical esta relacionada aos sons, ritmos, tons e
timbres e, logo, sua captacdo, assimilacédo, diferenciacédo, transformacdo e expressao.
Algumas de suas caracteristicas sdo entender padrdes ritmicos, imitar canto e melodia,
distinguir instrumentos, tons e notas, apreciar os sons do ambiente e expressar sentimento
através da musica. Assim como a inteligéncia corporal necessaria para escapar de
predadores, manusear ferramentas, extrativismo, caga e pesca has sociedades paleoliticas,
também a inteligéncia musical remonta a Pré-Historia, quando a musica desempenhava
papel unificador nas tribos de ndmades cagadores-coletores, além do vinculo interespécie

proporcionado pelo canto dos péssaros.
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Uma das primeiras desenvolvidas nos bebés e nas criancgas, a inteligéncia musical
é proveniente do hemisfério direito do cérebro, especialmente o I6bulo frontal e temporal.
O dano nessas areas provoca prejuizos em diferentes graus, a depender do treinamento e
outras individualidades, mas, para Gardner (1995), ha indiscutiveis evidéncias de amusia,
a perda de capacidade musical, fato que sustenta a hipotese de que esta consista
efetivamente em uma inteligéncia distinta. Em uma evidéncia contraria ao que pareceria
obvio, o par formado pela criatividade musical e o sentido da audicdo, e que também
corrobora a inteligéncia musical como mais do que um dos cinco sentidos, o0 compositor
aleméo Ludwig von Beethoven continuou compondo mesmo ao perder completamente o
sentido auditivo, preparando composicdes em sua mente e as materializando em

partituras.

Apbs a primeira infancia, quando subsiste uma capacidade computacional “pura”,
percebe-se que a notacdo musical desempenha o necessario papel de um sistema
simbdlico acessivel. O exemplo trazido pelo autor reforca a ideia de que o
desenvolvimento nesta area frequentemente é visto com precocidade: o violinista Yehudi
Menuhin fascinou-se com o violino aos trés anos, insistindo para que 0s pais 0
presenteassem com o instrumento e aulas particulares, se tomando ja aos dez anos um
musico internacional. Para ndo citar o lendario caso de Mozart, que teriatocado piano aos

cinco anos e composto uma primeira peca musical com apenas oito anos de idade.

V.0.Z., em seu trabalho como fonoaudi6loga, garante ser crucial “‘ouvir as
situacbes”, no que podemos retomar a nogcdo de que, especialmente na criatividade
musical, a observacdo da criatividade dos outros nessa vertente, pela captacéo,
assimilacao e diferenciacéo, ¢ fundamental para a fase da expressao musical. Pianistas,
saxofonistas, percussionistas e instrumentistas de toda sorte, compositores, maestros,
rappers e cantores em todos géneros claramente desfrutam da criatividade musical, mas
0 uso da voz, pura e simplesmente, também requer tal tipo de criatividade. A recepc¢éo da
comunicacdo interpessoal pelo ouvinte é cumprida de trés modos: a mensagem verbal,
diretamente relacionada a inteligéncia linguistica; a parte da expressao facial e gestual,
correlacionada a inteligéncia corporal e a mensagem vocal. Assim, como esta Gltima é
criatividade musical, que engloba inflexdo da voz, acentuagdo tbnica e prosédia, se

esclarece como € crucial para as pessoas no seu dia-dia.

Afinal, a inteligéncia e criatividade interpessoal esta ligada aos “soft skills” e

competéncias emocionais atualmente celebradas, que promovem relacionamentos
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positivos, em interseccdo com as demais criatividades, seja em criagfes colaborativas,
ambientes de ensino ou no cotidiano do trabalho, da familia e dos circulos sociais.
Constitui-se em uma “capacidade nuclear de perceber distingbes entre os outros; em
especial, contrastes em seus estados de animo, temperamentos, motivacgdes e intencdes”

(GARDNER, 1995).

Como de praxe, Gardner (1995) enumerou argumentos bioldgicos para a
discriminacdo do naipe interpessoal - como uma inteligéncia. Dois deles, entendidos
como exclusivos dos sapiens, sdo a extensdo de seu periodo de infancia e dependéncia,
com prejuizo ao desenvolvimento interpessoal na hipotese do afastamento da mée e a
proeminéncia da interacdo social, com muitas pessoas participando e cooperando,
necessitando-se “coesdo, lideranga, organizacdo e solidariedade”, desde os afazeres pré-

historicos de cacar e matar.

O importante papel dos lobos frontais no conhecimento interpessoal é corroborado
pelo famigerado caso do operario Phineas Gage (1848, nos Estados Unidos), tragicamente
perfurado ap6s uma explosdo com uma barra de ferro na regido cerebral, provocando uma
brusca mudanca de personalidade. A doenca de Pick, que afeta essa regido, vem
acompanhada de uma veloz deterioracdo da etiqueta social, enquanto os idosos vitimados
pela doenca de Alzheimer, que ataca mais fortemente as regiGes cerebrais posteriores,
perdem capacidades logicas, linguisticas e espaciais, mas mantém as boas-maneiras, o

cuidado com a aparéncia e grande parcela das competéncias interpessoais.

O exemplo trazido pelo autor para ilustrar a inteligéncia interpessoal sugere que a
inteligéncia interpessoal ndo depende da linguistica. Imbuida da tarefa de educar Helen
Keller, uma crianga surdo-cega incomunicavel e de indole “selvagem” de sete anos, a
professora Anne Sullivan aplicou sua criatividade interpessoal para “disciplind-la sem
subjugar seu espirito”, fazendo surgir a capacidade da linguagem através de uma
compreensdo particular da crianga sob suatutela. Além dos professores, lideres religiosos
ou politicos, terapeutas e pais costumam desenvolver a criatividade interpessoal em um

patamar elevado.

P.S.I., cujas areas de atuacdo - a psicologia, a educacdo e a comunicagao -
dependem fortemente da inteligéncia interpessoal, faz a seguinte definicdo sobre suas
metodologias, com uma acep¢ao muito clara da importancia da criatividade interpessoal

no ensino: “Baseiam-se em conhecer os estudantes e as especificidades de cada turma,
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assim como da area na qual se ensina, escolher recursos adequados para mediar a partilha
de conhecimento, observar o resultado de diadlogos e outras atividades e buscar renovar

meios e mensagens capazes de conectar professor e estudantes”.

Aceita-se nessa analise das multiplas criatividades, que as nove inteligéncias de
Gardner, dentre as quais seis foram aqui examinadas com mais detalhe (excetuando-se a
intrapessoal, naturalista e existencial), sdo também criatividades. Obviamente, ha
distingBes entre o conceito de inteligéncia e criatividade que, para o proprio autor

(Gardner, 1995, p. 50-51), sdo aquelas sistematizadas no Quadro 6.

Quadro 6 - Diferencgas entre criatividade e inteligéncia

CRIATIVIDADE INTELIGENCIA

E uma caracterizacéo reservada para
aqueles produtos que inicialmente séo
considerados uma novidade dentro do
dominio, embora acabem sendo
reconhecidos como aceitaveis dentro da
comunidade adequada. Os julgamentos de
originalidade ou criatividade podem ser
feitos apenas por membros experientes do
campo, embora esse campo possa Ser
antigo ou recentemente criado. Existe uma
tensdo entre criatividade e pericia*:
certamente uma pessoa pode ser perita
sem ser criativa; e, possivelmente, certa
criatividade pode manifestar-se antes de
ser determinado que aquela pessoa atingiu
o0 nivel de um mestre, ou perito nesse

mesmo dominio.

E um potencial biopsicoldgico. O

fato de um individuo ser ou néo

considerado inteligente e em que aspectos
¢ um produto em primeiro lugar de sua
heranga genética e de suas propriedades
psicoldgicas, variando de seus poderes
cognitivos as suas disposicdes de
personalidade. Os recentes avan¢os nos
estudos cognitivos sugerem a melhor

maneira de conceituar a inteligéncia.

*termo adequado somente depois que um

individuo trabalhou por cerca de uma década num
determinado dominio, e dominou as habilidades e
0 conhecimento que sdo requisitos para o0
desempenho nos niveis mais elevados do dominio.
N&o implica originalidade, dedicacdo ou paixao, é

melhor entendida como exceléncia técnica.

Fonte: elaboracdo do autor, com base em Gardner (1995)

Contudo, permanece o fato de ambos os termos estarem intrincados, podendo uma
teia de causalidade incorrer da inteligéncia para a criatividade e vice-versa. Como

naturalmente a criatividade se manifesta em um dominio, é possivel simplesmente
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compreender as inteligéncias multiplas como multiplos dominios para que se atue
criativamente, em conexao necessaria e suficiente. Porém, apds a andlise das entrevistas
dos professores-criadores na escala Pro-c, percebemos o que o funcionamento
diferenciado de cada inteligéncia multipla acarreta em um processamento diferente na
respectiva criatividade.

“N@o ha nenhuma razdo tedrica para que duas ou mais inteligéncias nao se
sobreponham ou se correlacionem mutuamente mais intensamente do que com outras”
(Gardner, 1995, p. 42). Ainda que as inteligéncias sejam relativamente independentes, na
vida profissional, muitas vezes, utilizamos varias inteligéncias ao mesmo tempo, em
mistura que pode dar vazdo a adventos criativos. Mas, persistem e sobressaem as
caracteristicas tipicas em cada criatividade maultipla. Assim, tanto existem posturas e
abordagens que universalmente podem beneficiar a criatividade, como vimos na
diversidade, no ambiente favoravel, na colaboracdo e na curiosidade, como ha
particularidades nas criatividades l6gico-matematica, linguistica, espacial, corporal,
musical ou interpessoal que seriam mais especificas nessas areas.

Convergimos, para depois divergir, mas da divergéncia, a partir da criatividade
combinatdria, surgem novas convergéncias. Assim afirmado, faz-se agora uma pausa ha
andlise para dar espago aos “ensaios livres” que tangenciam a tematica da criatividade, os
quais serdo apresentados a seguir no Capitulo 4. Depois, no Capitulo 5, retomar-se-a as
implicacOes da criatividade na educacéo, culminando com a proposta de um curso de
criatividade, apoiado na ideiadas criatividades multiplas e nas metodologias educacionais
recentes que vao ao encontro das teorias estudadas e da afluéncia, no Século XXI, de

muitos processos socioculturais em direcdo a um mundo onde a criatividade é essencial.
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CAPITULO 4

ENSAIOS LIVRES

Em um respiro das teorias e anélises, este capitulo cede espaco para ensaios livres,
escritos pelo autor da dissertacdo. As tematicas tangenciam o fenémeno da criatividade,
mas a escrita ndo se preocupa em apontar diretamente quando ocorrem essas interseccfes

entre os ensaios e 0 objeto analitico central desse estudo.

O primeiro ensaio, “Os vaga-lumes e a diferenca: um principio universalpara a
criatividade", se dedica a pensar a diversidade e a abertura para o diferente, partindo da
obra “A sobrevivéncia dos vaga-lumes" de Georges Didi-Huberman e das noc¢des em
italiano de “luce” e “lucciole” (respectivamente, “luz” e *“vaga-lumes” ou, com apenas
um “c”, “luzes”, no plural), contrapostas pelo cineasta Pier Paolo Pasolini. Em livre fluir
de idéias, sdo trazidos para a discussao diversas outras referéncias, de franquias de fic¢do
cientifica aos buracos negros, da “Divina Comédia” a sociedade do espetaculo, do 1968
“que ndo acabou” ao “1984” do Grande Irméo, do nazismo as ameacas a biodiversidade.
Sobretudo, a emergéncia da diferenca € percebida como fundamental para a criatividade,

e por vezes visualizamos como forgas podem criar barreiras ao diferente, cientes do poder

revolucionério que ele possui.

O segundo ensaio, “Por uma educacao (cri)ativa: da Grécia Antiga a 2030, um
loop e além?", discute uma educacdo ativa, e que se valha do movimento, sobrepondo
metodologias ativas de aprendizagem com um estilo de vida ativo. A habilidade de
imaginar situacdes esta ligada ao hipocampo, e a atividade fisica promove o nascimento
de novas células nessa regido do cérebro, dentre outros beneficios sobre o estresse, a
atencdo e amemoria indiretamente positivos para a criatividade. Aqui se permite divagar,
termo que define tanto o livre-pensar quanto o caminhar sem destino certo, também
associados a bdnus criativos. Aos poucos, porém, se constr6i umarota, que comegca pelos
peripatéticos (de peri, “ao redor” e, patein, “caminhar”) atenienses, passa pela cisdo da
mente e corpo e a influéncia da guerra e da religido, e chega aos dias atuais, com sua
extensa automatizacdo e desaparecimento de profissGes, para sugerir um resgate do
movimento, em possibilidades para um ensino (cri)ativo. Além de uma

recontextualizacdo dos habitos “dos que andam ao redor”, observa-se que o avanco da
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tecnologia pode, nos préximos anos, originar uma inédita jungdo de movimento e

ferramentas tecnoldgicas que revolucionariam o ensino.

4.1 OS VAGA-LUMES E A DIFERENCA: UM PRINCIPIO UNIVERSAL PARA A
CRIATIVIDADE

Entre os fas de filmes de ficcdo cientifica se costuma presenciar uma rivalidade
entre aqueles que tem predilecdo por Star Wars e os que preferem Star Trek, duas
franquias cinematogréficas de enorme sucesso na atualidade traduzidas como “Guerra nas
Estrelas” e “Jornada nas Estrelas”. Ainda que para a méaquina hollywoodiana de
multiplicar cifrGes ambas utilizem eficazmente a temaética interestelar, o primeiro - como
anuncia seu nome - ¢é de fato distinto do segundo, resumindo-se em grande parte & uma
etema guerra maniqueista entre sith e jedi, mal e bem, imperialistas e revoltosos. O
totalitarismo do império galéctico, ademais, foi inspirado na Alemanha nazista,
responsavel por conduzir o mundo & uma guerra ainda mais letal do que aquela que havia

sido chamada “‘a guerra para acabar com todas as guerras”, a | Guerra Mundial.

Por outro lado, “Jornada nas Estrelas”, mais em algumas de suas versdes do que
outras, é uma ode a diplomacia, a “guerra” feita de palavras, ao dialogo racional que ndo
desconsidera a intuicdo, a convivéncia pacifica profissional e afetiva de povos diferentes
espalhados pela Federacdo Unida dos Planetas, uma espécie de ONU galéctica. Foi em
novembro de 1968, no décimo episddio de sua terceiratemporada, o primeiro beijo inter-
racial em um programa televisivo estado-unidense, entre a Tenente Uhura (Nicheli
Nichols) e o Capitdo Kirk (William Shatner), na época alvo de criticas e assombro em
uma sociedade em que negros ainda eram proibidos de frequentar os mesmos lugares que
os brancos, alguns meses depois que estudantes pichavam “E proibido proibir” nas ruas

de Paris.

Em meio a sua diversidade étnica e de modos de pensar, a Federagdo, em uma
série posterior da franquiasci-fi, acabou também por se envolver em guerracom umaracga
alienigena que talvez tenha sido sua maior antagonista, e que personificava a antitese de
toda e qualquer diversidade. Para os borg, uma colecdo de seres com implantes
cibernéticos que desempenham, cada um, uma engrenagem de um todo, e que funcionam
como uma coletividade dotada de uma consciéncia Unica, o propésito de vida é tao

somente a perfeicdo mecénica através da assimilacdo nano-tecnolégica de outras
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espécies. Nessa mente coletiva, simplesmente ndo fazem sentido conceitos tdo caros a

diversidade como a individualidade, a liberdade e a criatividade.

Embora ja existam, tecnologias de leitura de pensamentos ainda estdo
engatinhando nesta terceira década do século XXI, bem como o uso de inteligéncia
artificial baseada na “sabedoria das multidGes™ para criar superinteligéncias originarias
da conjungdo de grupos de opinides. Para o neurocientista brasileiro Miguel Nicolelis
(2011), o futuro nos reserva a brainet, uma “internet cerebral” pela qual as pessoas se
comunicariam umas com as outras através de ondas cerebrais. J4 para o cientista da
computagdo Raymond Kurzweil (2018), ainda na primeira metade do século a
inteligéncia artificial ultrapassara, por vasta margem, a humana, em um marco conhecido
como singularidade tecnoldgica, e o transumanismo colocara em marcha a fusdo das duas

inteligéncias.

Nao se sabe se os borg sdo um modelo razoavel para antever ou extrapolar os
possiveis desdobramentos da evolugdo dessas tecnologias, ou se os resultados podem ser
completamente diferentes. Contudo, o lugar privado do pensamento individual apresenta-

se hoje fundamental para a expressdo publica e criativa de cada diversidade.

Por vezes, pode soar desesperador que estejamos presos a si mesmos, & prisao
limitante de nossa propria consciéncia, sem acesso algum aquilo que o Outro realmente
esta pensando. Mas a comunicagdo sincera, além de cumprir o papel de filtro e permitir o
repouso pela sua inagdo, possibilita nos seus momentos ativos a alteridade, mediada por

signos e pela imaginacio.

Assim, como diz Christoph Wulf (2013), se constitui o “Homo Pictor”, rejeitando
o logocentrismo, egocentrismo, etnocentrismo € demais estratégias que visam a ndo
reconhecer o Outro. Enquanto para os borg ndo existe o Outro internamente (dentro de
sua espécie) e ndo se quer permitir existir o Outro externamente (as outras espécies), 0s
seres humanos vivem em “casulos” dos quais conseguem escapar habitualmente pela
forca de sua vontade — e essa talvez seja a configuracdo ideal para o exercicio da

diversidade e da criatividade.
Ameaca aos animais alados

Os borg, com sua coletividade chamada de “colmeia” e até uma Rainha que nos é
apresentada em determinado episddio, sdo inspirados em algumas espécies de abelhas.

De fato, nas colOnias, a cada abelha cabe uma fungdo — rainha, operarias e zangGes —
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determinada de nascenga, mas ndo hd um posto central de comando e as decisdes sdo
tomadas por meio de estimulos quimicos que alcangam consenso na sociedade das

abelhas.

Volte-se por um momento para a sociedade dos humanos, & qual tentamos
compreender por meio de metaforas alienigenas ou realidades zoologicas: aos homens e
mulheres faz-se possivel — ou deveria ser no século XXI — ascender socialmente e
reinventar-se varias vezes durante a vida independente do bergo, e € a divergéncia — e ndo
o consenso — a forca que permite a existéncia da diversidade e a expressdo da criatividade.
Outrossim, os consensos mais bem fundamentados provém de ampla exposi¢@o e debate
de divergéncias. Em 2030, com um grau muito maior de certeza que a chegada da brainet
ou da singularidade tecnologica, teremos um cendrio em que contingentes elevadissimos
das atuais ocupagOes profissionais terdo sido automatizadas e desaparecido, sendo
substituidas por outras, onde a reinvengdo constante e a criatividade, filhas da diversidade,

se tornam cada vez mais cruciais.

Voltemos as abelhas apenas para uma constatacdo: elas estdo desaparecendo.
Cientistas t€ém observado quedas constantes nas populagdes de abelhas, e os humanos
provavelmente sdo os responsaveis, ao usar indiscriminadamente agrotéxicos —
“defensivos agricolas” no eufemismo mais comum. O desaparecimento das abelhas é
potencialmente catastrofico, porque a polinizagdo que desempenham ¢é vital para o
equilibrio do ecossistema. A afirmacdo de Albert Einstein clarifica o desastre potencial:
“Se as abelhas desaparecerem da face da Terra, a humanidade terd apenas mais quatro
anos de existéncia. Sem abelhas ndo ha polinizagdo, ndo ha reprodugdo da flora; sem flora

ndo ha animais; sem animais, ndo havera raga humana”.

A acdo humana, causadora da grave crise ecoldgica atual, com uma catastrofica
mudanga climética, ja estd sendo usada, pelo seu impacto ambiental, para nomear a era
geologica em que vivemos: o Antropoceno, ou “Era dos Humanos”. Tais fatores tem
provocado a perda de biodiversidade, inclusive o desaparecimento de outros insetos
voadores. Os agrotoxicos, a degradacdo ambiental, a polui¢do dos rios e, sobretudo, a
polui¢do luminosa vém dizimando as populagdes de vaga-lumes, ou as fazendo migrar

para areas rurais sem iluminagao artificial.

Considera-se que, para uma raca alienigena que estivesse na nossa vizinhanga

cOsmica, a primeira mostra cabal de que estamos aqui seriam as luzes artificiais visiveis
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do espaco sideral em varios pontos da Terra. Nesse raciocinio, um dos ultimos lugares
habitados no planeta mais propicios aos vaga-lumes poderia ser a Coréia do Norte, onde,
evidenciado por fotografias feitas da Estacdo Espacial Internacional, quase ndo ha luzes
artificiais (Figura 27). Para procriar, a fémea vaga-lume atrai o macho através da sua
bioluminescéncia, mas a iluminacdo artificial simplesmente impossibilita a sua

reproducao.

Figura 27 — A escura Coréia do Norte entre a China e a Coréia do Sul e uma populacéo de vaga-lumes

Fonte: Montagem do autor com divulgacio da NASA e da internet

Biodiversidade e diversidade humana

Georges Didi-Huberman, em “Survivance des lucioles”, a “Sobrevivéncia dos
vaga-lumes” (2011), promove o salto do conceito de perda da biodiversidade a perda da
diversidade humana. Nesse sentido, faz-se interessante o exemplo da Coréia do Norte,
um dos paises mais isolados, desconhecidos e totalitarios do mundo. Para o historiador
da arte francés, a diversidade - e a criatividade - sobrevivem e se expressam nos lugares
mais improvaveis, mesmo em brechas incrustradas ou guetos sobreviventes em um

regime totalitario. E a “sobrevivéncia dos vaga-lumes”.

Ou, recorrendo a ficcdo cientifica, Star Trek subsiste sempre em Star Wars.
Talvez, porém, a referéncia ndo seja a mais apropriada, uma vez que para muitos a
exploracdo espacial é a projecdo de um futuro: um cenario no qual a humanidade
transcende ameacas como 0 aquecimento global e a guerra nuclear e garante a sua
sobrevivéncia como espécie ao abandonar o seu fragil lar, o “pélido ponto azul”
denominado por Carl Sagan. Posto de outro modo, é um plano alternativo que permitiria

fugir ao compromisso de zelar pelo nosso planeta. Didi-Huberman discorre sobre o
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presente e refere-se a um determinado tipo de futuro projetado ao dizer que “ver o

horizonte, o além, € ndo ver as imagens que vém nos tocar”.

A realizagdo da diversidade através da nossa individualidade pensante é iluminada

pela nogdo de forca diagonal, que Hannah Arendt explica:

As duas forgas antagdnicas sdo ambas ilimitadas quanto a sua origem, uma vindo
de um passado infinito ¢ a outra de um futuro infinito; mas, ainda que ndo tenham
um inicio conhecido, elas tém um ponto de chegada, aquele onde se chocam. A
forca diagonal, ao contrario, seria limitada quanto a sua origem, tendo seu ponto
de partida 1a onde se chocam as forgas antagOnicas, mas seria infinita no que
concerne a seu fim - sendo o resultado da agéio combinada de duas forgas cuja
origem & o infinito. Essa for¢a diagonal, cuja origem ¢ conhecida, cuja diregéo é
determinada pelo passado e pelo futuro, mas cujo fim ultimo se encontra no
infinito, é a metafora perfeita para a atividade do pensamento. (ARENDT, 2011)

Aos lucciole (“vaga-lumes”, em italiano) se opde o conceito de luce. Para
compreender o contraste e seus significados, recorre-se aos poetas italianos Dante
Alighieri e Pier Paolo Pasolini. A “Divina Comédia”, escrita no Século XIV, abordava,
com imaginagdo fulgurante, dogmas teologicos que foram a norma por séculos e ainda
hoje potencialmente impedem bilhdes de pessoas de pensarem de forma diferente. Dante
comega peregrinando pelo inferno, adentrando cada vez mais profundamente os seus
circulos, e na “oitava vala”, povoada pelos “conselheiros pérfidos”, depara-se com uma
surpreendente constelagdo de vaga-lumes sobreviventes. Em seguida, ap6s passar pelo
purgatorio, o protagonista alcanca a luce celestial do paraiso, o horizonte de salvagdo por

cuja presuncdo de existéncia se regiam as rotinas diarias da maior parte dos humanos.

Mais de seis séculos depois, um jovem Pasolini tem uma experiéncia epifanica
durante a II Guerra Mundial. Descrita em uma carta para um amigo, acontece quando o
futuro cineasta sobe uma colina, onde se depara com a luz intermitente dos vaga-lumes
em meio a escuriddo, episddio logo apods o qual presencia as “luzes ferozes dos projetores”
do sistema de defesa de aeronaves que protegia os italianos durante a Italia fascista de

Benito Mussolini na IT Guerra.

34 anos depois, em 1975, apds renegar a propria obra cinematografica conhecida
como “Trilogia da Vida” por ter sido “apropriada pela induastria cultural”, Pasolini escreve
um artigo decretando o “desaparecimento dos vaga-lumes” em meio ao neofascismo do

“poder superexposto do vazio e da indiferenca transformados em mercadoria”.

Mas, ressalta Didi-Huberman, declinio ndo € desaparecimento ou destruigdo: os

vaga-lumes que operam a transposi¢do do horizonte podem apenas ter se movimentado
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para um lugar diferente ora invisivel, bastando nos deslocarmos para os alcangarmos uma

vez mais.

Primeiro, desapareceram mesmo os vaga-lumes? Desapareceram todos? Emitem
ainda - mas de onde? - seus maravilhosos sinais intermitentes? Procuram-se
ainda em algum lugar, falam-se, amam-se apesar de tudo, apesar do todo da
maquina, apesar da escuriddo da noite, apesar dos projetores ferozes?

Teriam as criaturas humanas de nossas sociedades contempordneas, como 0s
vaga-lumes, sido vencidas, aniquiladas, alfinetadas ou dessecadas sob a luz
artificial dos projetores, sob o olho pan-Optico das cdmeras de vigilancia, sob a
agitagdo mortifera das telas de televisdo? (DIDI-HUBERMAN, 2011)

Luce e Lucciole

Luce e lucciole conquistam, durante as elucubracdes de Didi-Huberman, com as
quais dialogamos e as quais livremente ampliamos, uma abrangéncia impar. Luce sdo as
“luzes ferozes dos projetores”, € a “gloria do reino” em suas liturgias (Giorgio Agamben),
a “tela total” (Jean Baudrillard) e a “sociedade do espetaculo” que molda a opinido
publica (Guy Debord) — e a aclamagfo que sustenta o totalitarismo. E a destrui¢io da
experiéncia e o luto da infincia, € a redencdo final vislumbrada no horizonte. Sdo as luzes
artificiais. E o “medo ao pequeno niimero” (Arjun Appadurai) e a necropolitica (Achille
Mbembe), na sua sanha pelo exterminio do diferente e diverso, no biopoder que conduz
até a pena de morte. E 0 “nds contra eles” e a hierarquizago que cria a subalternidade
(Gayatri Spivak). E o Big Brother de “1984” (George Orwell), ou a droga chamada soma
em “Admiravel Mundo Novo” (Aldous Huxley). E o sistema informatico, ja utilizado na
China, que atribui notas aos cidaddos, que lhes habilitam para melhores oportunidades.
Sdo as muitas linguas mortas e a aculturagdo como efeito da interconexdo de todos os
habitantes do globo, sem que reste mais nenhuma populagdo indigena intocada. E a
“reprodutibilidade técnica” que eliminou a “aura” na obra de arte (Walter Benjamin). E
o “timulo dos povos perdidos”, d la Pasolini em 1975. E Star Wars. E o “mainstream”,
a tradicdo, o neofascismo; o paraiso, a salvagdo, o apocalipse; o megafone, a televisdo, as
personalidades midiaticas chamadas people ou stars. E o global, total e tradicional. Sfo

as luzes do poder. E o horizonte.

Dizia o dramaturgo Nelson Rodrigues: “Toda a unanimidade € burra. Quem pensa
com a unanimidade ndo precisa pensar”. Partir desse principio € maneira de se aproximar
dos lucciole, os vaga-lumes. Sdo os “lampejos do contrapoder”. Sdo os rizomas
metaforicos, caules que unem brotos com outros brotos, ou uma “literatura menor” (Gilles
Deleuze e Félix Guattari). Trata-se de uma “educacdo menor” (Silvio Gallo), linhas de

fuga, o contexto. Sdo as minorias, 0 “pequeno niimero”, os subalternos, a micropolitica,
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a experiéncia. Sdo as luzes naturais e o ciclo circadiano. Sdo os desejos indestrutiveis,
como os dos refugiados que se arriscam tentando atravessar o Eurotinel que conecta
Franca e Inglaterra pelo Canal da Mancha, como retratado no documentario “Border”
(Laura Waddington), ainda que a “miragem” seja um tipo de luce. A lucciole pode ser um
sujeito surdo-cego que, desafiando todos os obsticulos sensoriais, se faz ativo e
comunicante. E o beijo no asfalto (Nelson Rodrigues). E a nascente de rio em meio ao
concreto, € a brecha que interpenetra o tecido da realidade e permite que os vaga-lumes
se manifestem. F, em alguns casos, a internet, em oposi¢io a imobilidade e totalitarismo
da televisdo, ao permitir atualizagdo constante e possibilidade de voz a tribos, povos e
segmentos da populacdo antes invisiveis. Os luccioles consistem na “autoridade do
moribundo”, nos miseraveis, no presente, no intermitente. E a reverberagio da alteridade,
do Outro. Sdo as heterotopias, “outros lugares” (Michael Foucault). Sdo, afinal, as
imagens. Sdo a diversidade, a diferenca, as sobrevivéncias cotidianas, o novo e a

criatividade.

A imagem & lucciola das intermiténcias passageiras; o horizonte banha na luce
dos estados definitivos, tempos paralisados do totalitarismo ou tempos acabados
do Juizo Final. (...) Os pequenos vaga-lumes dédo forma e lampejo a nossa fragil
imanéncia, os “ferozes projetores” da grande luz devoram toda forma ¢ todo
lampejo - toda diferenga - na transcendéncia dos fins derradeiros. (DIDI-
HUBERMAN, 2011).

Imagem, horizonte, luz e sobrevivéncia

Em 10 de abril de 2019, foi publicada pelo projeto Event Horizon Telescope, uma
rede mundial de telescopios, uma fotografia historica (Figura 28), considerada por muitos
cientistas a mais importante de todos os tempos: a primeira a retratar um buraco negro,
comprovando a existéncia da entidade tedrica primeiramente imaginada pelo fisico Albert

Einstein.

Um buraco negro € um corpo tdo massivo que, devido a deformagdo do espago-
tempo pela gravidade, nada —nem a luz — € capaz de escapar de ser engolido. Sua atracdo
gravitacional arrasta para si a matéria. A imagem foi publicada em 2019, mas ja possui
53 milhdes de anos, tendo sido gerada ndo muito depois (em termos geoldgicos) da
extingdo dos dinossauros na Terra. Essa € a distdncia em anos-luz (equivalente a luz
percorrida em um ano, ou um pouco menos que 10 trilhdes de quildometros) para que a
luz que circunda o buraco negro tenha se deslocado da galdxia Messier 87 até a Terra.
Fazendo a conversdo, o buraco negro no centro dessa galaxia dista 5 x 10°20 (dez seguido

de vinte zeros) quilémetros do nosso planeta. Os fotons, particulas-ondas de luz, viajam



142

a 300 mil quilémetros por segundo, ndo sendo possivel a qualquer coisa alcancar uma

velocidade mais alta, segundo as leis da fisica.

Figura 28 - Primeira fotografia de um buraco negro

Fonte: Event Horizon Telescope

Destarte, conceitos-chave na obra de Didi-Huberman sobre os vaga-lumes, como
imagem, horizonte, luz e sobrevivéncia estdo imbricados na teoria dos buracos negros.
Primeiro, é uma imagem - intermitente e fruto de um ato, como propunha Denis Roche -
que comprova a teoria, uma imagem formada pela luz que viajou quintilndes de
quildmetros pelo Universo. Segundo, a zona de transicao entre a lucciole apta a sobreviver
e aquilo que é sugado para a luce (aqui, ao invés da luz ofuscante, o seu negativo: a
escuridao absoluta) é o chamado horizonte de eventos. Manter-se longe dele seria a
receita para ser incluido na imagem, um retrato composto de luz, e afirmar sua existéncia,
j& que, uma vez ultrapassado esse horizonte, o destino da luz é o mesmo que de qualquer
outra coisa: rodar em espiral até desaparecer no mistério do buraco negro sem deixar

vestigios.

Assim pelo menos se pensava, inclusive com o termo buraco negro prenunciando
que luz alguma sobreviveria no interior deles. Conforme a teoria geral da relatividade de
Einstein, toda informagéo era perdida. Contudo, a teoria da radiacdo Hawking diz que o
buraco negro emite radiacdo térmica, devido a efeitos da mecanica quéntica. Segundo o
fisico Stephen Hawking, o Universo é povoado por “particulas virtuais” que, ao entrarem
em contato, se aniquilam. Porém, ao calhar de uma dessas particulas irromper no lado

interno do horizonte de eventos e a outra no lado externo, elas ndo se destroem
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mutuamente, pois a primeira € engolida pelo buraco negro e a segunda irradiada para o
espago. E um efeito individualmente pequeno, & maneira das lucciole, mas que poderia

fazer o buraco negro perder sua massa e evaporar em determinado tempo.

A teoria idealizada pelo fisico Stephen Hawking em 1970, ainda controversa, foi
a primeira a unir o0 mundo quéntico e a gravidade e primordialmente teorizava que a
radiagdo eletromagnética poderia sobreviver, mas que ela ndo guardava nenhuma
informagdo sobre a formagdo do buraco negro ou a matéria que ele engolira, o que
contraria a mecanica quéntica, pela qual a informagdo nunca é perdida. A questdo sobre
a sobrevivéncia ou ndo da informacdo é uma faceta do embate persistente entre as duas
fisicas, a mecénica quantica que lida com o mundo microscépico e a relatividade geral
que trata do macroscopico. Em 2004, o fisico inglés, considerando avangos na teoria das
cordas, admitiu que mesmo a sobrevivéncia da informagao seria possivel, entranhada nas

particulas ejetadas do horizonte de eventos.

O ex-professor lucasiano em Cambridge ainda foi além na teoria das
sobrevivéncias com um artigo sobre o multiverso publicado postumamente. As
singularidades infinitamente densas e pequenas no buraco negro poderiam ser portais para
outros universos. Cabe explicitar que a sobrevivéncia ndo € a norma no Universo. A
entropia é uma lei fisica que prevé um direcionamento constante, no quadro geral do
Universo, para estados mais desordenados, adversos & vida, o que resulta em ultima
instancia no fim de toda a vida, 8 medida que o Universo, de acordo com a teoria mais
aceita, se expande em eterna inflacdo em ritmo cada vez mais acelerado, e planetas,
estrelas e galaxias ficam cada vez mais distantes uns dos outros. O fim derradeiro da
expansdo seria o “Big Rip”, com a desagregacdo de toda a matéria e a morte do tempo,
ou ainda o “Big Freeze”, em que a vida torna-se impraticavel em temperaturas préximas

ao zero absoluto. Nesse momento, a entropia seria maxima.

Mas a teoria do multiverso possibilita que mesmo a mais inescrutavel das
entidades do Universo — os buracos negros — e a mais inevitavel das leis fisicas — a
entropia — possam permitir a sobrevivéncia. As informagdes, ao invés de perdidas nos
buracos negros, poderiam ser liberadas em universos paralelos, em toda sua
especificidade e diversidade. Como um mosaico de bolhas de sabdo, o multiverso seria
composto de varios universos, € 0 fim da vida em um ndo o seria necessariamente no

Outro. Logo, finalmente chegamos a conclusdo de que mesmo ultrapassado o horizonte
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monstruoso do buraco negro, sobrevivem os vaga-lumes césmicos, iluminando imagens

intermitentes em outras perspectivas.

E assim, por essa teoria das sobrevivéncias, 0s vaga-lumes desaparecem
momentaneamente aos nossos olhos, mas podem ser descobertos em novas paragens,
lugares inéditos, “outros espagos”, ou heterotopias. A luz dos lucciole é, sobretudo, a da
criatividade que s6 pode vicejar a partir da diversidade, do diverso, do multiplo, do

variado. Em suma, da diferenca.

4.2 POR UMA EDUCACAO (CRIATIVA: DA GRECIA ANTIGA A 2030, UM LOOP
EALEM?

Até meados do Século XVIII, ao contrario do que diz a atual Constituicdo
brasileira: “direito de todos e dever do Estado e da familia”, a educacéo era privilégio de
poucos. Assim era no Século V a.C. em Atenas, ainda que a cidade tenha vivido ali o
berco da democracia, forma de governo que naquela época era praticada na agora - as
ruas e pracas (e, aplicado aos dias de hoje, também as redes sociais). Por essas ruas e
pracas perambulava o fildsofo Sdcrates, ensinando ao ar livre. Suatécnicade investigacao
filosofica que veio a ser conhecida como método socratico, ou dialética, que incluia a
ironia e a maiéutica, era baseada em dialogos recheados de questionamentos sobre a

natureza de coisas como a beleza, o bem e a verdade.

Disso e de sua morte em um envenenamento por cicuta determinado pela maioria
dos cidaddos atenienses sorteados, em numero quase equivalente aos deputados
brasileiros, para o julgamento por “néo reconhecer os deuses do Estado e introduzir novas
divindades”, sabemos principalmente pelo seu discipulo Platdo. Aristocles, praticante
contumaz de esportes nas constru¢fes chamadas ginasios e palestras, como a maioria dos
homens helénicos, recebeu tal apelido devido aos ombros largos, “platdo” em grego, de
onde herdamos o termo “omoplata”. Legou para a posteridade inameras obras escritas
protagonizadas pelo mestre mas - para a época - deu um contributo importante a
educacgdo dos atenienses ao fundar a Academia Platonica de Atenas, considerada muitas

vezes como a primeira universidade da historia.

A dinastia de filésofos continuou com Aristoteles, que foi pupilo de Platdo nos
bosques da Academia. Polimata adepto do que hoje poderiamos chamar de inter, poli,

multi ou transdisciplinaridade, fundou a sua propria escola, o Liceu, onde ensinava ao ar
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livre e durante caminhadas. Os seus alunos, que vieram a ser conhecidos como
“peripatéticos” (“itinerantes”, “os que passeiam”), se dedicaram a vastiddo de temas de
seu interesse. Muitos: botanica, biologia, légica, musica, matematica, astronomia,
medicina, cosmologia, fisica, historia da filosofia, metafisica, psicologia, ética, teologia,
retérica, historia politica, do governo e da teoria politica, retdrica e as artes como a poesia

e o drama.

Antes disso, porém, Aristoteles personificou uma realidade que ainda viria a ser a
préaxis para muitos educadores nos séculos vindouros. Versado na maior parte dos campos
do saber existentes a época, destinou seus esforgos como educador tdo somente a tutoria
de um unico privilegiado. O tutorado ndo deu sequéncia a dinastia filoséfica, tendo
aplicado (ou ndo) os conhecimentos tdo somente na arte da guerra, na qual, todavia, foi

provavelmente o mais bem-sucedido da historia. Seu nome era Alexandre Magno.

A guerra - de Alexandre, o Grande - e areligido - que condenou Sécrates — foram
os motores da educacgdo por séculos dali em diante. A filosofia do mens sana in corpore
sano da Hélade da dinastia filosofica, da unido de intelecto generalista e movimento, dos
peripatéticos, dos ginasios que abrigavam esportes e debates em varios campos do saber
e costumavam localizar-se ao lado das bibliotecas, e da Academia (que ndo a toa nomeia
hoje tanto a universidade quanto os centros de culto ao corpo), deu lugar a uma ciséo.
Exército e igreja, os bracos atuantes da guerra e da religido, tdo semelhantes em sua
hierarquizacao e busca por dominagdo, centraram-se, respectivamente, em uma educacgdo

mais fisica e outra mais espiritual, dissociada do corpo.

Ainda que seu profeta, Jesus Cristo, tenha sido similar a SdOcrates nas suas
naturezas essencialmente peripatéticas (e talvez um espirito questionador e inquisidor), o
cristianismo tomou-se hegeménico gracas a uma educagcao dogmatica e repetidora - vide
0S monges copistas - e que pregava distanciar-se do material, do corpo. Mais de mil anos
depois, a instituicdo catdlica tinha poderes (n’algo que foi ironicamente chamado
Inquisicdo) para punir com exemplaridade aqueles de espirito inquisidor, filosofos como
Giordano Bruno. Durante todo o periodo medieval, a teologia crista reina na educagdo
ocidental. Somente em 1088 surge a Universidade de Bolonha, primeira universidade aos
moldes de hoje, disciplinarizada em escolas dedicadas aos véarios campos do
conhecimento. Depois, no século XVII, o filésofo e matematico René Descartes toma a
ideia de separacdo entre mente e matéria (e, por extensdo, corpo) ainda mais popular e

aceita.
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Ainda que tenham existido muitas intersec¢es entre igreja e exército, os deuses
tenham motivado a guerra e a guerra definido os deuses, a cisdo na educacdo também foi
relativamente nitida no outro lado do espectro corpo — mente. Os militares se apropriaram
da educacdo para o fisico e para o corpo, imprimindo nela uma carga fortissima de
pragmatismo e competicdo, inerente & guerra, a competicdo por exceléncia na qual a
vitoria significa sobrevivéncia. De fato, a disciplina escolar que hoje se chama educagdo
fisica comegou no seio militar, como preparagdo para a guerra ou, ja no século XX no

Brasil, como parte do higienismo — formador de corpos capazes para o trabalho bragal.

As Olimpiadas, também criadas pelos gregos em 776 a.C. como festivais atléticos
de honra aos deuses, contam em sua versdo atual com varias modalidades inspiradas na
guerra. Uma delas, incluida pelo proprio Bardo de Coubertin, que idealizou a retomada
dos jogos olimpicos em 1896, se chama pentatlo moderno e reine as habilidades do

soldado da época: natag@o, corrida, hipismo, esgrima e tiro.

No final do século XIX, contudo, um outro elemento de dominacdo global havia
se somado a guerra e aos deuses, obtendo penetragdo cada vez maior: o dinheiro. Este
meio de troca universal havia permitido a ascensdo da ciéncia, compartimentada em
campos cada vez mais fragmentados do conhecimento como na pioneira Universidade de
Bolonha. A Revolugdo Cientifica, irmanada com o capitalismo e sua crenca no
crescimento econdmico permanente, precisava entdo de cada vez mais pessoas,

minimamente qualificadas, para operar os novos maquinarios industriais.

Tal qualificacdo possuia caracteristicas fisicas e intelectuais, mas limitadissimas
dentro do que permite a inteligéncia humana — que depois veio a se considerar existir em
varias facetas que se interpdem e sobrepdem, como a inteligéncia corporal-cinestésica, a
l6gico-matematica, a linguistica e a espacial (Gardner, 1994). De fato, para o filésofo e
soldado francés Destutt de Tracy no século XVIII, eram necessérias duas escolas, a que
preparava os pobres para o trabalho bragal e a dos ricos para a erudigdo. Aos mais pobres
restavam trabalhos especializadissimos como a linha de montagem, na qual acabavam
“engolidos pelas engrenagens”, como na famosa cena de Charlie Chaplin em “7Tempos

Modernos™.

A necessidade de desviar da educacdo para poucos que vinha desde a Antiga
Grécia, e portanto massificar, chegando a cada vez mais pessoas, € a tendéncia a

especializacdo gestaram, naquela época, a escola que predominou durante todo o século
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XX e s6 agora comeca a ser repensada em larga escala, na segunda e terceira décadas do
século XXI. Uma “educacdo bancéaria” (Freire, 2019), vertical, dotada de um
“quadrilatero inalteravel”, uma educacdo em salas de aula retangulares, com carteiras
dispostas em fileiras voltadas para o professor, detentor inico do conhecimento na sua
disciplina especifica que ndo conversa com as demais, que é destinado a repassa-lo aos
alunos em macantes aulas expositivas, nas quais estes deveriam permanecer sentados e,

no mais que possivel, imoveis, passivos.

O direito a frequentar as escolas tornou-se dever, obrigatorio para todas criancas
e adolescentes na Constituigdo Federal, onde os professores fazem fun¢do de custddia,
procurando garantir a seguranca de seu corpo fisico quando a auséncia de bullying assim
o permite, mas quase sempre obnubilando, embotando, nublando e alienando seu real
potencial criativo nas varias inteligéncias fisico-mentais. Essa escola uniforme e
disciplinarizada, para as massas, mas ainda voltada & reproducdo e transmissdo do
conhecimento, e ao treinamento para melhor performance em testes estandardizados de
multipla escolha, como o SAT norte-americano (Scholastic Aptitude Test, ou “Teste de
Aptiddo Escolar”), o ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio), vestibulares e

concursos, esta com os dias contados.

Ou pelo menos deveria. Outra revolucao tecnologica, na qual se inserem as novas
TICs (Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo), tornou obsoleto esse tipo de escola e
de postura do professor. A informacdo e as aulas dos professores mais renomados do
planeta estdo disponiveis na internet a um clique, toque na tela “fouch screen” ou
comando de voz. Descobertas em neurociéncia indicam que a modalidade de menor taxa
de aprendizado para o estudante € aquela em que € repositorio de conhecimento em aulas

expositivas, como “tabula rasa”.

O século XXI, com seu desenvolvimento exponencial da tecnologia, serda o
equivalente em progresso aos 20 mil anos anteriores, segundo o engenheiro, inventor e
autor de previsdes acuradas sobre tecnologia Raymond Kurzweil. Sobre os efeitos da
automacdo em um futuro bastante préximo, comenta o professor da Universidade de

Brasilia, Pedro Henrique de Melo Albuquerque (2019):

A automagio é uma realidade e um caminho irreversivel. Se todos os cenarios
que analisamos forem confirmados, a expectativa é de que 54% das 2.062
profissdes formais no pais podem ser substituidas por robds ou programas de
computador até 2026. Isso representa cerca de 30 milhdes de vagas com carteira
assinada. (...) N&o significa que todas essas pessoas vdo perder o emprego.
Acredito, na realidade, que havera uma mudanga nas profissdes na forma como
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as conhecemos hoje. (...) No geral, [as ocupagdes em que um robd substituira
um trabalhador humano] séo fun¢des manuais, com poucas variedades de tarefas
e que ndo exigem criatividade. Essas atividades repetitivas ¢ magantes séo as
mais simples de ser automatizadas. (...) A propensdo de uma ocupagdo ser
automatizada diminui em servigos que envolvem criatividade, raciocinio e
contato humano. Babas ¢ artistas sdo exemplos claros e t€ém riscos perto de zero.
Outro fator € o tempo de preparo. (...) Quem ja esta no mercado precisa avaliar
se aquilo que ele faz hoje ¢ extremamente rotineiro. Entio, para ndo ser
surpreendido, precisa investir em capacitagéo, em fungdes mais cognitivas, que
exigem criatividade, improviso e contato humano. (...) Acredito que todas as
ocupagdes do futuro vio ter uma pegada de programacgéo. O profissional vai
programar as tarefas rotineiras e focar suas atividades no que envolve
criatividade. Acredito que o aprendizado nas escolas vai precisar ser modificado.
As criangas precisam desenvolver o raciocinio 16gico desde cedo, porque a
programagdo ¢ universal. Ndo precisa de recursos elevados para ser ensinada,
mas, sim, de alguém inteligente. Isso vai capacitar as novas geragdes a pensar
em solugdes de automagéo. Dentro disso, com o passar dos anos, sera preciso
fazer uma introdugéo a robdtica ¢ a inteligéncia artificial. Precisamos reforgar o
ensino de matematica, que da o raciocinio da 16gica. Também sera fundamental
o ensino de inglés. Em conjunto, vamos precisar de disciplinas que explorem a
criatividade, que deem uma bagagem para poder inovar e improvisar. (grifos
acrescidos) (ALBUQUERQUE, 2019)

Nesse cenario, de apreco a capacidade de adaptagdo, flexibilidade mental e
valorizagdo da criatividade, o conhecimento generalista, polimata e aristotélico, bem

como 0 engajamento, passam a ser cada vez mais cruciais.

Esse € um retorno, mas somente parcial — um loop ainda ndo completo em uma
faceta importante, que veremos adiante — ao estilo de pensamento e acdo dos filésofos de
Atenas. A partir da certeza de que a Uinica constante € a mudanga, tornam-se fundamentais
o pensamento inquisidor socratico, o debate e o didlogo platdnicos e a diversidade e
abrangéncia aristotélica. A agora do século XXI ainda sdo as pragas, universidades e ruas,
grandes areas abertas de confluéncia, convivéncia, discussdo e livre manifestacdo das
pessoas. Espagos que, pelo menos na capital do Brasil, as vezes sdo entrecortados por
muros que separam polarizados grupos opostos que se manifestam democraticamente, no
que talvez ficassem horrorizados Soélon, Clistenes e Péricles. Contudo, e ainda mais a
partir de transformagdes provocadas pela pandemia do Covid-19, que em algum grau
permanecem depois da quarentena, também constituem agora hoje: o Zoom, o Google
Meet e o Microsoft Teams, o0 WhatsApp e o Telegram, o Facebook, o Instagram e o
Twitter, o TikTok, o YouTube e o LinkedIn, e de forma geral os foruns e redes sociais da

internet, que sdo capazes de sofrer mutagdes em poucos anos.

A virtualizagdo da vida € um fenOmeno onipresente nas “p6lis” do terceiro
milénio. O cidaddo comum dos centros urbanos consulta a tela do seu celular dezenas de

vezes por dia, conferindo notificacdes, se relacionando com amigos e parentes, jogando
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games ou ouvindo musica online e utilizando softwares e aplicativos para chamar um
carro, pedir comida ou qualquer outra necessidade. Apontam alguns que a atratividade do
universo online, no qual nasceram imersos os chamados “nativos digitais”, pode ter
levado ao sedentarismo de grande parte de nossas criangas que, combinado com
preferéncias alimentares por comidas processadas e fast-food, gerou uma pandemia de
obesidade. O senso comum relaciona o online ao declinio de praticas fisicas e em
movimento, conduz & dedugdo rapida de que o corpo ndo participa da experiéncia das

redes e nuvens do cyber-espago.

A nova realidade adaptou-se a educagfio, com propostas como o ensino hibrido,
ou “blended learning”, que mescla ensino presencial e online. A metodologia da sala de
aula invertida, por exemplo, deixa para os estudantes a tarefa de se apropriarem do
contetido por meio de “playlists” de videos assistidas em casa, aproveitando o tempo na
escola para ensino por projetos ou problemas, que envolvem debate, colaboragdo,
criatividade e questionamento — ou, em suma, uma postura ativa. Outra estratégia, a
“gamificacdo”, envolve ativamente os alunos na resolugdo de desafios englobados em
jogos. A personalizagdo do ensino, marca dos antigos tutores de alunos tnicos
privilegiados, agora estd ao alcance das massas, por meio de softwares que podem
acompanhar o ritmo de cada um. Nesse admiravel mundo novo, ndo ha mais alunos
abandonando a escola por se sentirem “emperrados” nem tampouco “entediados”, pois o

ritmo e a maneira como ¢ feito o aprendizado ¢é afeito a cada um.

As metodologias ativas de aprendizagem sdo assim denominadas em contraste
com os tradicionais métodos expositivos e passivos. Quando um aluno se envolve, cria
respostas, argumentos e indagagdes, coopera com seus pares € o professor e pde em cena
aquilo que lhe faz mais humano — a sua criatividade —, a neurociéncia € clara e cristalina:
ha muito mais aprendizado e fixagdo de memoria de longo prazo que na escuta pura e
simples, que por vezes nem se traduz em uma escuta atenta. Evidéncias s6lidas sustentam
que 18 minutos € o tempo ideal para uma palestra. Normalmente, em mais do que isso a
atenc¢do fica saturada, o que costuma ser o caso dos 50 minutos tipicos de duracdo de um

periodo de aula, se centrado em um s6 assunto de uma disciplina-padrao.

A palavra “ativa” presente na terminologia “metodologia ativa de aprendizagem”,
no entanto, traz a tona outra acep¢do. Um “estilo de vida ativo™ é considerado aquele que
envolve movimento, e atividade fisica. Para a OMS (Organiza¢do Mundial da Satde), sdo

150 minutos semanais de atividade fisica leve ou moderada ou 75 minutos de atividade
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fisica de maior intensidade. Esse, ressalte-se, € o minimo para que ndo se considere o
sujeito um sedentario, condi¢do que estd na raiz de muitas das enfermidades mais comuns
atualmente. Nos dias de hoje, por vezes, hd apenas um dia semanal de educacdo fisica na
rotina de criangas e adolescentes em escolas brasileiras, o que usualmente néo € suficiente
para cumprir a cota minima de exercicio recomendada. Na pandemia, os niveis de
atividade fisica diminuiram ainda mais na populagdo, mesmo com os efeitos positivos de
uma vida em movimento no lidar com o proprio Covid-19, seja para o bem-estar ou o
sistema imunologico. Desde o advento mais arraigado do mundo virtual, muitos
estudantes, entretidos com suas possibilidades, entre outros compromissos, ndo se
exercitam fora da rotina escolar ou académica — e 0 mesmo acontece com os demais

adultos.

Mas, na escola, porque o movimento e a atividade fisica deveriam ser
exclusividade da educacdo fisica? A educagdo fisica tem como importante missdo
apresentar ao estudante a cultura corporal do movimento, com esportes, dancas, lutas,
jogos e ginasticas, desenvolvendo a criatividade e as capacidades fisicas (resisténcia,
forca, flexibilidade, agilidade e velocidade), assim como valéncias taticas, técnicas e
psicologicas. Na inter-poli-transdisciplinaridade (Edgar Morin, 2000), também o
movimento pode ser um elemento ndo especifico de uma disciplina, que transita e se
multiplica entre elas. A inteligéncia e a criatividade corporal-cinestésica (Gardner, 1994)

pode ser desafiada em varias frentes.

Algumas escolas possibilitam também aos seus alunos a vivéncia das artes
cénicas, que possui muitas intersecgdes com a educacao fisica. O teatro, por meio de jogos
cénicos, improvisacdes e desafios interpretativos que trabalham capacidades narrativas,
linguisticas, retéricas e musicais a0 mesmo tempo que corporais, também ¢
originariamente uma disciplina que se ensina, se aprende e se pratica em movimento. Os
contetidos da educagdo fisica e das artes cénicas sdo a maior oportunidade educacional
para o movimento, criatividade, colaboracdo e socializagdo. Dizia Socrates: “As duas
grandes habilidades necessarias ao desenvolvimento e & formagdo do ser humano sdo a

arte € o esporte”.

Logo, recordemos: a dinastia filos6fica ateniense, que viveu numa das épocas e
lugares mais criativos de todos os tempos (Weiner, 2016), além de dotada de um intelecto
caracterizado pelo questionamento, didlogo e pluralidade, também vivia e atuava, como

muitos de seus concidaddos, nas ruas, pragas, ginasios e palestras, em movimento. O loop
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de exatos dois milénios e meio (do nascimento de Socrates, em 470 a.C., a 2030, quando
muitas das mudancas aqui debatidas podem estar solidificadas), que nos guiou nesta
viagem pelo ensino do século V a.C. até a terceira década do século XXI, pode agora
tornar-se completo. O elemento que faltava — a educagdo em movimento — esta presente
essencialmente na educacg@o fisica e nas artes cénicas, mas também pode estar presente
em qualquer outra disciplina que se permita usufruir do movimento, da fisica e quimica
a biologia, das linguas 8 matematica, da historia e geografia a filosofia e sociologia, bem

como, evidentemente, em projetos transdisciplinares e transversais.

Levantamos aqui possibilidades. Mostrou Ernest Hemingway que literatura de
exceléncia pode se produzir de pé. A existéncia de carteiras na sala de aula ndo implica
necessariamente que se passe o tempo todo sentado. Assumir temporariamente uma
postura ativa, ainda que estatica, de pé, pode interferir positivamente no aprendizado. As
ginasticas, o alongamento € a yoga podem incrementar o bem-estar, a atengdo e
participacdo. A metodologia ativa de aprendizagem e o estilo de vida ativo estdo

intrinsecamente interligados.

A sala de aula, afastadas as carteiras para as quinas, pode transformar-se em um
saldo apto a realizacdo de atividades fisicas. Em uma estratégia de “gamificacdo”, é
possivel criar jogos que intercalem breves dindmicas com movimento e desafios
relacionados aos contetidos a serem abordados, sejam quais forem. Estafetas e jogos pré-
desportivos podem ser disputados coletivamente e ao vencedor da-se o direito de resposta
a questdes formuladas sobre determinado tema, migrando-se a oportunidade de responder

para a outra equipe em caso de erro, € somando-se a pontuagdo dos acertos de cada time.

O movimento também pode ser parte integrante da contextualizagdo do conteudo
a ser apreendido, com a devida dose de ensino com criatividade. Aqui, ao invés de alternar
pilulas de movimento e de contetido, aprende-se o conteido simultaneamente por meio
do movimento. Uma estratégia simples para fazé-lo é a representagdo de estagios
sequenciais ou mapas. Praticamente todos os conteiidos podem ser organizados em
fluxogramas, cartografias ou algoritmos, e trata-se entdo de como melhor simula-los com
o proprio corpo, coordenadas no espaco e objetos simples das aulas de educagio fisica e

teatro, como bolas, cordas, arcos, balGes, bastdes, figurinos, e outros.

Em uma experiéncia com estudantes universitarios, adequada & uma aula de

biologia, representou-se o sistema circulatéorio humano, formado pela circulagdo
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pulmonar e a sist€émica, em suas diversas etapas, com baldes vermelhos e azuis (sangue
arterial e venoso), que deveriam ser conduzidos pelos alunos pelo percurso correto,
passando pelos atrios e ventriculos do coragdo e outras fases do processo, simuladas com
objetos como caixas de papeldo e bambolés, fazendo-se a troca de cor dos balGes nos
devidos pontos. A velocidade do trajeto, bem como o niimero de pessoas portando baldes
nos grupos, poderiam emular as exigéncias fisiologicas a que estava submetido o
organismo, em repouso ou em exercicio, e até mesmo condigdes como a anemia poderiam
ser compreendidas propondo-se a interagdo com os balGes-hemdcias, que nesse caso
seriam simbolicamente estourados. A atividade em equipes poderia envolver competicao
sobre quem simula melhor as caracteristicas circulatorias e condi¢des fisioldgicas, quem

€ mais rapido no raciocinio légico-corporal ou ambos.

Disciplinas como fisica € matematica, por sua vez, podem ser visualizaveis através
de conceitos comuns aos esportes, como a trajetéria em duas ou trés dimensdes de uma
bola ou disco ou formacdes taticas geométricas. Os alunos podem estar, por exemplo,
praticando um jogo ou esporte individual ou coletivo quando subitamente é fornecido um
comando para que fiquem iméveis. Entdo, a disputa que ocorria no ambito das regras de
um determinado esporte se modifica e passa a ser, por exemplo, sobre quem determina
primeiro, através de uma formula fisica e qui¢d uma fita métrica € um cronémetro, a
trajetoria, velocidade ou aceleracdo correta de uma bola recém lancada ou chutada ou,
talvez, qual o valor da hipotenusa, perimetro, drea ou das raizes de uma equagdo de
segundo grau, a partir de um tridngulo cujos vértices sdo estudantes espalhados pela sala,

quadra ou campo.

A criagdo de esquetes teatrais, por sua vez, surge como uma técnica de ensino com
criatividade que também é, em grande medida, para a criatividade. As narrativas também
estdo imbuidas de movimento e, com seu carater ludico, aplicam-se & toda e qualquer
disciplina, mas talvez, especialmente, ao ensino de portugués, inglés e demais linguas e
ao aprendizado de conteidos de historia. Destarte, os estudantes t€m, por exemplo, a
oportunidade de interpretar personagens historicos, observando assim com muito mais
precisdo suas caracteristicas, sua maneira de pensar, aquilo que os move € o contexto no

qual estdo inseridos.

Afinal, a maneira mais helénica de aderir ao ensino total com movimento € a moda
dos peripatéticos: a aula que escapa ao “quadrilatero”, que se encaminha para o patio da

escola ou o bosque da universidade, ¢ que se faz em deslocamento, caminhando. A
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exploragdo do espago poderia ser propicia a uma aula de geografia, a ci€ncia por
exceléncia da cartografia, ou a conceitos de boténica, zoologia, arquitetura e historia
ligados ao ambiente, mas o caminhar e a0 mesmo tempo dialogar € tdo elementar quanto
passivel de emprego a qualquer momento e em qualquer realidade socioeconémica em

um espaco educacional.

O uso dessas alternativas completa, em tese, o loop, revivendo as qualidades
educacionais da “mente sd, corpo sdo” dos filosofos atenienses nos dias de hoje. Mas
ainda ndo acabamos. Nossa jornada girou os 360 graus em 25 séculos, da unido do corpo
e mente no ensino, depois & separacdo, e entdo novamente & unido, em novas e antigas
formas de educacdo ativa e com movimento. Mas ainda ousamos ir alguns poucos graus
desviantes além. Podem parecer talvez ainda alguns poucos graus ndo tdo relevantes até
a segunda década do século 21, mas esses graus t€ém o poder de destravar, potencializar,
concretizar e fazer deslanchar um universo totalmente novo. Em 2030, ele pode ja estar
em pleno funcionamento, alterando completamente a nossa realidade, relacionamentos,

nossa frui¢do da vida e.... a nossa educagao.

Esses poucos graus potencialmente revolucionarios se explicam em uma frase: o
mundo virtual ndo é necessariamente inimigo do mundo fisico. Num futuro préximo, o
senso comum de que aderir ao virtual afasta as pessoas do movimento e do mundo fisico
pode ser um equivoco totalmente nitido para todos. De fato, 0 movimento ja esta presente
em videogames como o Wii ou o Kinect, ¢ a Realidade Virtual (RV) promete criar
mundos alternativos em que se interagird com os proprios bragos e pernas. 22 pessoas
podem disputar um jogo de futebol, cada um em sua propria casa. Pensemos um pouco,
contudo, no fendmeno Pokémon GO, langado em 2016. Da noite para o dia, adolescentes
que passavam os dias enfurnados em casa em vidas sedentarias sairam do claustro,
exploraram os arredores em caminhadas consideraveis e ainda fizeram novos amigos nos

pontos de encontro das criaturas virtuais, sobrepostas tecnologicamente a paisagem real.

A Realidade Aumentada (RA) dos pokémons é a integracdo de elementos ou
informag0es virtuais a visualizagdes do mundo real, por meio de uma cdmera e sensores
de movimento como giroscopios ou acelerdmetros. Em outras palavras, ao invés da
substitui¢do do real pelo virtual da RV, aRA ¢é a soma, a jun¢do, o complemento € a unido
dos mundos fisico e virtual. Enquanto o ensino hibrido € o virtual ap6s ou antes o
presencial, a RA é um por cima do outro, em sobreposicdo. A metodologia da corrida de

orientacdo hibrida, realizada originalmente no curso de criatividade proposto nesta
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dissertacdo (e descrita na secdo 5.4.10), € uma possibilidade de atividade educacional com
os principios da RA, utilizando tecnologias j& existentes nos smartphones, aplicavel a
qualquer disciplina, unindo movimento e intelecto. E provavel que tais aparelhos sejam
substituidos por lentes de contato inteligentes com interfaces de RA, tornando real e
virtual indistinguiveis. E por isso que esses graus extras vio além do loop: mais do que a

unido de corpo e mente, representam uma fusdo.

A jungdo do fisico e do virtual, em conjunto com as inovacdes nos campos da
inteligéncia artificial (e também na ciéncia de dados, “internet das coisas”, banda larga
de quinta geracdo, interfaces cérebro-maquina, biotecnologia e nanotecnologia, entre
outras tecnologias potencialmente disruptivas), pode transformar a nés e o que nos rodeia
de maneiras ainda inimaginaveis. As perspectivas para a educacdo sdo inimeras. A
metodologia ativa de aprendizagem, portanto, é também um estilo de vida ativo,
possibilitando um ensino total com movimento. Os peripatéticos agora também estdo

conectados 4 nuvem.
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CAPITULO 5

PROPOSTA DE UM CURSO DE CRIATIVIDADE

Nesse Capitulo conclusivo, a teoria encontra mais fortemente a pratica, e
vislumbramos a possibilidade de transformagao da sociedade em que vivemos através da
educacdo, capaz de emancipar ¢ mudar destinos individuais e coletivos. Nas
circunstancias de ensino € em nosso cotidiano, entendermos a criatividade e,
principalmente, sermos criativos € despertarmos no Outro a sua criatividade, sdo maneiras
de nos aproximarmos das utopias sociais. Aqui, apos uma se¢do que descreve os dez
principios e conceitos que percebemos como estimulantes para esse intuito, tendo sido
dois deles mais minuciosamente abordados nos ensaios do Capitulo anterior, é proposto
um curso de criatividade, aprofundado em seus sustentaculos tedricos, sua organizagdo
curricular e — principalmente — nas 21 atividades praticas idealizadas para o século XXI.
Concretizado sob formato mais modesto em duas ocasides em 2019 e 2020, espera-se que
possa muitas vezes no futuro inspirar educadores e estudantes a mudarem a si € 0o mundo

com sua criatividade.

5.1 EDUCACAO: O “QUADRILATERO INALTERAVEL” E O ENSINO SOBRE,
COME PARA A CRIATIVIDADE

Para Saviani, entende-se a educacdo como “o ato de produzir, direta e
intencionalmente, em cada individuo singular, a humanidade que € produzida historica e
coletivamente pelo conjunto dos homens e mulheres” (SAVIANI, 2003, p. 13). Tal
producdo deve-se, substantivamente, a uma sequéncia de progressos, artefatos e adventos
criativos realizados por diferentes individuos e grupos. Sdo mudancgas que recriam partes
do cotidiano vivido e, repetidas por tempos longos, desenvolvem formas culturais
especificas e, portanto, a humanidade tipica desses coletivos sociais. Tradicionalmente,
contudo, a Educag@o, particularmente em boa parte do Século XX, por meio da
eliminacdo das diferengas, curriculos uniformes, testes estandardizados e desumanizagéo
docente, vinha enfraquecendo as manifestagdes da criatividade. Mas esta € tendéncia que
comega a ser revertida nas ultimas décadas, com o reconhecimento da sua importincia e
de um ensino que a desenvolva. Em especial, esse estimulo a recriagdo das “possibilidades

da criatividade” tem sido demandado, igualmente, por todos os atores sociais — daqueles
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que operam a economia aos demais que comandam as institui¢des, incluindo os agentes
publicos. Atualmente, a criatividade quase se tornou uma exigéncia social de primeira

grandeza.

Para Beghetto (2015), faz-se necessario primeiramente diferenciar entre as trés
formas de ensino criativo, os quais esposam objetivos distintos, mas estdo interligados e
se sobrepdem: ensinar sobre a criatividade, ensinar para a criatividade e ensinar com
criatividade. Ensinar sobre pressupde ampliar o conhecimento sobre criatividade e suas
interpretagGes, em um contributo para o campo dos estudos sobre o tema, propiciando a
compreensdo das teorias-chave e descobertas € do fendmeno criativo em suas diversas
manifestagdes. Como ilustragdo, foi a tentativa realizada no Capitulo 2 desta dissertagdo
sintetizando vérios esforgos interpretativos. Ensinar para € cultivar pensamento e agGes
criativas entre os estudantes. Para os autores citados, o desenvolvimento da criatividade
pode ocorrer em areas especificas como a expressdo criativa na ciéncia e na arte, ou per
se, com habilidades de resolug@o criativa de problemas e a elaborag@o de produtos, ou na
promog¢do de crengas pessoais, atitudes e comportamentos positivos diante da
criatividade. Por fim, ensinar com ¢ aplicar os principios e técnicas de criatividade para
que o proprio ensino se desenvolva imbuido de criatividade, seja uma matéria particular
ou o ensino sobre criatividade. Evidentemente, o primeiro desafio parece ser mais viavel
para inGimeros praticantes da area, enquanto os dois Ultimos requerem habilidades
especiais e amplo conhecimento multidisciplinar, reduzindo o grupo de praticantes que

possam operar tais objetivos com maestria.

A respeito desse tltimo caso, na defini¢do original do autor “feaching creativity
creatively” (ensinar criatividade criativamente, isto €, um ensino sobre criatividade com
criatividade), se esclarece que seu contrario é possivel: ensinar sobre criatividade sem
criatividade. Consistiria em abordar teorias € a compreensdo do fenémeno com métodos
e interag0es bem-sucedidos a partir de s6lido conhecimento da &rea, mas por meio de uma
capacitagdo convencional, ndo seriam cursos particularmente criativos. Supostamente,
entretanto, o estudante que obtiver conhecimento sobre a criatividade podera ter melhores
condi¢des de entendé-la e cultiva-la na sua vida de profissional nesse ou noutro campo.
Do ponto de vista do professor, igualmente, a compreensdo do que consiste o fenémeno
da criatividade é fundamental para ministrar cursos com metodologias criativas, que

despertem a criatividade dos estudantes e/ou que esclarecam o conceito e seus processos.
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Afinal, enfatiza o autor supramencionado, € possivel ensinar também para a
criatividade sem criatividade, embora uma situa¢do mais dificil de visualizar. As
metodologias, nesse caso, ndo seriam criativas, mais ainda assim de algum modo
suscitariam o desenvolvimento da criatividade entre os alunos. O oposto também ¢é
possivel: ensinar com criatividade e ndo para a criatividade, muitas vezes quando ha
excesso de centralizagdo docente, caréncia de didlogo ou os estudantes ndo sdo ativamente
solicitados. Normalmente, contudo, estas duas modalidades — com e para — estdo
atreladas, e ensinar com criatividade, ou criativamente, carrega consigo, necessariamente,
um “exemplo comportamental” que seja capaz de inspirar positivamente os alunos para
a criatividade. Nesse Capitulo, falaremos sobre abordagens capazes de proporcionar um
ensino com € para a criatividade, que iluminem questdes do ensino sobre criatividade e
possam ser utilizadas pelo docente para se aprofundar nesta Gltima. Ao final do Capitulo,

o curso proposto tem a intengdo de unir ensino com, sobre e para a criatividade.

A escola e os ambientes educacionais sdo espacos privilegiados para o
desenvolvimento humano, moldado diariamente nas praticas culturais e intercdmbios
entre professores, estudantes e demais integrantes da comunidade educacional.
Desenvolvimentos de natureza cognitiva, afetiva, moral e ética podem ser presenciados
nesses locais rotineiramente, bem como a irrup¢ao da criatividade, principalmente quando
ha a preocupagdo docente de guiar e cultivar as atividades criativas dos estudantes que

sdo formados em tais espagos, tornados arenas primordiais para o seu fomento.

No presente século, pelas razdes sociais e historicas enunciadas nos contextos
sugeridos no Capitulo 1, pelos beneficios amplos para a aprendizagem e também para que
se atinja o pleno potencial humano, deverdo emergir crescentemente as atividades e
mentalidades que possam desenvolver a criatividade nos estudantes, tanto nas escolas
quanto nas universidades — para ndo citar outros &mbitos, como as empresas, por exemplo.
Para Gregerson, Snyder e Kaufman (2013), a criatividade na educag@o, tanto no tocante
aos métodos de ensino quanto aos estimulos & criatividade entre os alunos, sdo mais
eficazes no ensino-aprendizagem que antigas praticas de memorizagdo e repetigdo.
Contudo, ainda sdo presenciadas posturas reticentes que, por vezes, afastam a criatividade
do universo escolar e académico: tanto por uma suposta perda da efetividade ao se
descartar testes estandardizados que medem a retengdo do conhecimento, quanto por um

alegado aumento da resisténcia a disciplina e ao esforgo.
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De fato, o chamado “quadrilatero inalteravel” - um professor, uma disciplina, uma
classe e uma aula de uma hora de duracdo -, expressdo batizada por Morin (2003),
predomina ha mais de século como a estrutura padrdo para a sala de aula, espaco
considerado por excelénciada escola. A expressao faz pensar também na arquitetura deste
espaco educacional, geralmente retangular, com quatro paredes e carteiras dispostas em
um retangulo de colunas e fileiras, com o professor posicionado a frente em uma
extremidade, normalmente com um quadro-negro ou lousa afixado na parede as suas

costas.

Todas as variaveis do quadrilatero ja sdo hoje questionadas, devido as novas
descobertas na aprendizagem, em prol de novas tecnologias e préaticas de ensino e das
competéncias adequadas ao atual século, as quais se relacionam com os diversos métodos
destinados a estimular a criatividade. O papel do professor passa por uma revisao, e novas
terminologias como facilitador, mediador, tutor e orientador tém sido utilizadas. A
disciplina “fechada” do passado compartimentaliza com rigidez o ensino, em contraste
com as perspectivas transdisciplinares que serdo abordadas na sequéncia. Do mesmo
modo, a colaboracdo entre os colegas participantes, em diversos projetos, vai além da
classe tradicional. A padronizacdo da duracdo da aula ndo se presta a diversos objetivos,
e evidéncias tem indicado que, no caso de exposic¢des orais, a duracao ideal é por volta
dos 18 minutos. Sobretudo, os tempos e espagos do ensino devem se transformar,
passando por momentos ndo-expositivos e de participagdo ativa em projetos, em outras
arquiteturas na sala de aula e fora dela, presencial e virtualmente, de encontro e
colaboracdo com pares, de estudo individual personalizado através dos docentes e das

tecnologias, e que misturem as disciplinas em desafios da realidade contextual.

A adocdo efetiva dessas novas possibilidades de interagdo entre docentes e
discentes, contudo, sao lentas, ao desafiar décadas de quase imutabilidade no modo como
as sessdes de educacdo formal e a organizacdo da escola vem ocorrendo. Alguns desses
empecilhos, nos quais ja podemos observar uma gradual transicao, foram enumerados por

Alonso e Silva:

(...) A preponderancia do modelo transmissivo; a concepcdo abstrata da teoria e
da prética; a descontextualizacdo da formacdo; a prevaléncia do individualismo;
a consideracdo dos professores como objeto de formacdo; a estrutura celular e
academicista das instituicdes de formacdo; a separacao entre as instituicbes de
formacdo e as escolas; e a falta de continuidade e interacdo entre as diferentes
etapas da formacao.” (ALONSO e SILVA, 2005, p. 47)
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Stemberg e Lubart (1995) também trazem a discusséo fatores que, muitas vezes,
ainda atravancam o desenvolvimento da criatividade na escola. Entre eles, a
incompreensao dos professores sobre 0 que é a criatividade; a predisposi¢do dos docentes
a preferir estudantes obedientes com adesdo as regras; praticas educacionais restritivas
com regras fixas como frequéncia, notas e testes; tarefas que focam em memorizacéo,
copia e reproducdo ao invés de em novas respostas e resolucdo criativa de problemas e,
entre outros, os esforgos para evitar erros. Fatores que acarretam na conhecida expressdo
sintetizadora de Freire (2019) - trata-se de uma “educac¢do bancéaria”, na qual o professor

compreende o aluno como um banco no qual deposita o conhecimento.

Para Glaveanu, Branco e Neves-Pereira, sdo cinco as exigéncias para um

cenario propicio ao desenvolvimento da criatividade em ambientes educacionais:

(a) recursos humanos adequadamente preparados; (b) disponibilidade de
recursos fisicos; (c) condi¢cdes ambientais favoraveis; (d) ambiente social e
cultural favoravel a promocéao da criatividade; e (e) esforcos conjuntos feitos
para que todos esses elementos possam operar sem problemas e ser
direcionados para alcangar os mesmos objetivos. (GLAVEANU, BRANCO

e NEVES-PEREIRA, 2016)

Ainda que a escola ou a universidade sejam os lugares onde as potencialidades
humanas deveriam ser fomentadas nesse processo educativo, ainda se observa um
contexto de escolas ‘“‘sobrecarregadas por demandas constantes, condicionadas pelo
curriculo e pela falta de recursos, sufocadas por uma abordagem baseada em resultados
que negligencia o processo e o valor da experiéncia” (GLAVEANU, BRANCO e
NEVES-PEREIRA, 2016). Todavia, para os autores, alguns ajustes nos ambientes
educacionais, baseados em uma “compreenséo mais profunda das intera¢cdes humanas em
sua expressao plena criativa e ética”, no ambito da natureza distribuida da criatividade
como vista na psicologia cultural e direcionados a nutrir a colaboracdo entre 0s
participantes, podem ter “consequéncias verdadeiramente monumentais” na formagéo
educacional dos estudantes e, por extensdo, melhor adaptar-se a um século em que a

mudanca é a Unica constante.

Podemos elencar, dentre as pesquisas mais reconhecidas sobre o tema na
educacdo, alguns fatores auxiliares na génese de um ambiente de escolarizagdo mais
sintonizado com o zeitgeist, no qual os professores tenham passado por formacéo em
ensino sobre criatividade, facilitando a emergéncia nas suas aulas de um ensino para e

com criatividade. Depois de abordar livremente a diversidade e o movimento, dois
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aspectos relacionados a criatividade, nos ensaios do Capitulo anterior, os fatores
“fomentadores” no ensino que serdo investigados a seguir sdo: a) a transdisciplinaridade;
b) a integracdo curricular; c) o ensino hibrido e a personalizagdo do ensino; d) a
“gamificacdo”; e) a colaboracdo; f) a complexidade, g) o saber da experiéncia e, h) as
metodologias ativas. Os dez aspectos, empiricamente localizados mais proximos daqueles

com que possuem maior parentesco, estdo expressos na Figura 29.

Figura 29 - Dez fatores que fomentam a criatividade

COMPLEXIDADE

N INTEGRAGCAO
COLABORAGAO DIVERSIDADE ~ CURRICULAR
TRANSDISCIPLINARIDADE

CRIATIVIDADE
METODOLOGIAS ATIVAS

GAMIFICACAO  MOVIMENTO

ENSINO HIiBRIDO
SABER DA EXPERIENCIA

Fonte: elaboracdo do autor

5.2 PRINCIPIOS FOMENTADORES DA CRIATIVIDADE

Considerando a natureza do tema geral, atuando sistematicamente com associacao
de idéias e inteligéncia divergente, o trinbmio pluri, inter e transdisciplinaridade
possibilita amplas oportunidades de desdobramentos criativos. A ampliagdo da “matéria-
prima” e o posicionamento em regides mais periféricas e fronteiricas de um dominio,
conforme Zugman (2018), trazem consigo um dialogo inter-dominios gerador de insights

e potencializa imensamente a concretizagdo de resultados inovadores.

Tanto a transdisciplinaridade quanto a pluridisciplinaridade (por vezes
denominada multi ou polidisciplinaridade) e a interdisciplinaridade, como seria esperado,
ultrapassam a disciplinaridade, promovendo uma ampliacgéo significativa de criatividade
derivada do ato de se cruzar fronteiras. S&o as quatro flechas do arco do conhecimento
(NICOLESCU, 2008). Paraesse autor, apluridisciplinaridade consiste no “estudo de um
objeto de uma mesma e Unica disciplina por vérias disciplinas ao mesmo tempo”. Uma

pintura classica pode ser estudada pela histéria da arte, envolvendo também fisica,
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quimica, geometria, historia das religiGes e historia europeia. Embora ultrapasse as

disciplinas, permanece estruturada como pesquisa disciplinar.

A interdisciplinaridade, por seu turno, se concretiza pela “transferéncia de
métodos de uma disciplina para outra”, e se realiza em trés graus. Quando da fisica
nuclear se transferem métodos para a medicina, resultando em novos tratamentos para o
cancer, trata-se apenas de um grau de aplicagdo pratica. Mas ha um grau mais profundo
e formador, que seria o “grau epistemoldgico”, ou seja, a transferéncia do proprio
conhecimento basico, como aquele em que a l6gica formal é transferida as ciéncias
juridicas e produz inovagdes na epistemologia do direito. A terceira possibilidade é o grau
de geracgdo de novas disciplinas, o qual contribui para o chamado “big-bang disciplinar’:

da combinagdo da arte e da informética, por exemplo surge a arte computacional.

A transdisciplinaridade, como anuncia o prefixo “trans”, esta relacionada ao que
estd ao mesmo tempo entre, através € além de qualquer disciplina. Em decorréncia, pela
unidade do conhecimento produzido (sendo esta uma operagdo analitica bem sucedida),
a compreensdo do mundo presente torna-se seu propoésito, sendo mais apropriada as
problematicas globais e que abrangem varias disciplinas, como o estudo da crise
migratoria, a inteligéncia artificial ou sobre o aquecimento global. A perspectiva
transdisciplinar é considerada uma impossibilidade 16gica pelos cdnones afirmados pelo
pensamento classico convencional, o qual considera o espaco entre as disciplinas um
absoluto vazio. Para o paradigma transdisciplinar, contudo, o campo de aplicagdo
disciplinar classico é demasiadamente restrito, ndo perpassando varios niveis de realidade
simultaneamente, como ele o faz. A distingdo da transdisciplinaridade para a
disciplinaridade, interdisciplinaridade e pluridisciplinar ndo é, entretanto, rigida, a
medida que recair em tal divisdo absoluta, com fronteiras rigidas, a aproximaria de uma
disciplina, pondo em risco a sua prOpria natureza entre, através e além das multiplas

realidades.

Um tema adicional relacionado & transdisciplinaridade, em uma formacéao
generalista do proprio professor, € a integra¢do curricular. Como vimos, € o docente
que promove um ensino com criatividade, na qual essa faceta desempenha importante
papel, e da pratica desse aliado ao conhecimento, pode vicejar o ensino para e sobre a
criatividade. A integrac@o curricular, dadas as mudancas sociais, culturais, tecnologicas
e econdmicas recentes, urge como necessidade na formacgao do docente, que deveria, na

visdo de Felicio e Silva, estar “aberto as inovagles e as constantes aprendizagens,
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construir a partilha e o didlogo, aceitar a diversidade (...) e promover a constru¢cdo de um

conhecimento holistico” (FELICIO e SILVA, 2017).

Para além da robusta especializacdo disciplinar, € sem justaposicdo nem
hierarquizagdo disciplinar ditada pelos parametros classicos, com procedimentos
investigativos, reflexivos e colaborativos, e uma compreensio ampla, flexivel e coerente,
surge a integracdo curricular dentro de uma concepgao ampliada de curriculo, dizem os
autores. Logo, na formacdo de professores, a pratica pedagogica tende a ser o eixo
estruturante do curso e norteador do processo formativo, superando a antiga concentragao
no estagio final e formando um professor que deve saber e saber fazer. O curriculo passa
a se organizar por eixos e nucleos tematicos, com a existéncia de componentes
integradores e temas transversais, dotados de objetivos, metodologias e formas de
avaliacdo comuns, dando vazdo a integragdo e permitindo o nascimento de um professor

que seja, primeiro, generalista e, ap0s, especialista.

Para Machado (2016), a tendéncia em se ter “como fundamento uma ampla
formac@o na éarea especifica e concentrar as disciplinas pedagogicas no final do curso”
ainda é a tOnica em muitos cursos de licenciatura. A chamada “Pedagogia Critica”
permite a criagdo de novas formas de organizacdo do ensino, novos contetudos e praticas
pedagoégicas, ressaltando a integragdo dos contetidos curriculares. Seu carater pro-
criatividade estd impresso nas diretrizes nacionais para a educagdo, onde a a¢do educativa
se desenvolve, dentre outras, pelo “didlogo constante entre diferentes visdes de mundo e

sua inovac¢do” (BRASIL, 2013).

O ensino hibrido, ao lado da personalizacio do ensino, representa uma terceira
concepgdo de ensino que também vem sendo adotada crescentemente nos anos recentes.
Em “Blended — Usando a inovacdo disruptiva para aprimorar a educag@o”, Horn e Staker

definem o ensino hibrido nos seguintes termos:

O aluno aprende em parte por ensino online, com algum controle sobre tempo,
lugar, caminho e ritmo, e, em parte, em um local fisico supervisionado, ¢ ambos
estdo conectados em uma experiéncia de aprendizagem integrada, que é centrada
no estudante, com ensino personalizado ¢ baseado na competéncia” (HORN e
STAKER, 2015, p. 34-35).

As novas tecnologias possibilitam a personalizacdo do ensino. Os estudantes
aprendem por “diferentes caminhos”, mas com a clareza de serem portadores de um
“destino comum”. Softwares, por exemplo, mensuram o avanco em contetidos de

matematica ou mesmo de disciplinas ndo tdo obviamente mensuraveis, propondo desafios
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na medida certa para cada estudante. Logo, o aluno escapa dos “destinos” dos extremos
que vitimavam todos aqueles estudantes alocados a pelo menos um desvio-padrdao da
média pela qual o professor fazia o nivelamento, ndo ficando nem no extremo dos

“emperrados” nem no outro extremo daqueles “entediados”.

Argumentam ainda Horn e Staker (2015) que numa realidade (atual), na qual mais
de 60% dos alunos, em média, serdo trabalhadores intelectuais, comparados aos 17% em
1900, torna-se mais importante a customizagao. O ensino online é cada vez mais frequente
na complementacdo ao ensino presencial, que permanece fundamental para pelo menos
90% dos alunos, por razdes diversas que vdo de uma questdo pratica de custdodia (um
lugar seguro fora de casa onde estejam as criangas) a aspectos mais significativos como
a reunido, a diversdo e a ajuda dos professores. O docente, por sua vez, ganha novos

papeis: planejador, orientador de ensino, tutor, facilitador, mentor ou avaliador.

Desta forma, surgem as alternativas e suas denominacdes: Ensino por rotagdo
(alternando presencial e online diariamente), flex (normalmente cursos avangados ou de
recuperagdo com a espinha dorsal online), @ la carte (disciplina online cursada
adicionalmente & escola fisica tradicional) e virtual enriquecido (online com presencial
em alguns dias da semana) sdo como os autores nomeiam as possibilidades de ensino
hibrido. Uma das faces do ensino por rotacdo, por exemplo, é a “flipped classroom”, ou
sala de aula invertida, na qual o estudante se compromete a estudar em casa por meio de
“playlists” de videos compostas em uma perspectiva centrada no individuo, que realiza
os diagnosticos e personaliza o ensino, propiciando assim uma aprendizagem baseada na
competéncia. Invertem-se, portanto, alguns dos objetivos didaticos anteriores em sala de
aula, os quais passam agora a ser dedicados as metodologias ativas como projetos, debates

e colaboracdo mais intensa entre os participantes.

O ensino hibrido é considerado uma das tecnologias disruptivas que estdo
transformando rapida e significativamente a Educagdo (e a sociedade), tornando nossa
época, talvez, a mais mutavel da histéria humana. A defini¢do dos autores de “Blended”
para a inovagdo disruptiva é: “produto ou servigo que inicia com aplicagdes simples, na
base do mercado, para aquelas pessoas que ndo possuem meios financeiros ou
conhecimento para participar de outra forma no mercado”, cumprindo depois sua “marcha

para o topo” agregando “expertise e conveniéncia” (HORN e STAKER, 2015, p. 2).
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Uma quarta tendéncia é a gamificacdo, isto é, acrescentar sempre que possivel
nas atividades um carater ladico, de jogo ou, no estrangeirismo incorporado ao portugués
- “game”. McGonigal (2012) enumerou o0s elementos para que uma atividade de ensino
possa ser “gamificada”, podendo ser descrita como um jogo: ela deve ser dotada de meta,
regras, sistema de feedback e participacdo voluntéria. Sdo essas caracteristicas que
tomam os jogos possivelmente a forma de aprendizado mais atrativa entre os humanos.
Esta seducdo é corroborada pelo comentario de Johan Huizinga, historiador que garante

sé-los tdo antigos quanto a aurora de nossa espécie, os Homo ludens (HUIZINGA, 2014).

A criatividade humana, nos mais diversos tipos de jogos e diferentes tipos de acéo
social, costuma ser classificada como a barreira mais essencial que impediria que as
maquinas superem os melhores desempenhos humanos. Ainda que alguns softwares
provaram ser superiores as habilidades humanas, em jogos tdo complexos quanto o Go e
o0 Jeopardy. Ha muitos tipos de jogos em nossa sociedade, desde jogos de faz-de-conta e
brincadeiras infantis a esportes coletivos que movimentam multiddes e bilhdes de ddlares,
passando por modalidades individuais, de tabuleiro, eletronicas e cénicas. Para que
suscite a criatividade estratégica, € importante que o papel dos participantes no jogo seja

ativo, e ndo a atitude passiva de mero espectador.

O quinto fator €é a colaboracdo. “A criatividade é contagiosa. Passe-a adiante”,
afirmou Albert Einstein. A colaboragdo ¢ uma caracteristica recente nos paradigmas da
criatividade. Ao passo que, na Antiguidade, imperava o paradigma “He” (relativo ao
pronome “ele”), que somente considerava criativos “os génios inspirados pelos deuses”,
mais proximamente fortaleceu-se o paradigma “I” (relativo ao pronome “eu”), que
continuava a ignorar a colaboracdo, mas ampliava o acesso ao epiteto de “criativo”. Tanto
o “Big C” ou criatividade fundamental, dos avangos revolucionarios, quanto,
adicionalmente, o “Little-c” ou criatividade situacional, das pequenas idéias cotidianas,
passavam a ser entdo considerados criativos. Porém, somente o advento do paradigma
“We” (relativo ao pronome “nés™), e mais tarde a criatividade distribuida da psicologia
cultural, incluiram na equacéo o contexto social e a colaboragdo, enxergados como o que

permite a criatividade (Glaveanu, 2010b).

Assim, criadores considerados individuais, como escritores e pintores,
mergulhados no intercambio com uma cultura particular, aproveitam dessa forma
especifica e indireta de colaboracdo. Contudo, o trabalho direto em colaboracédo € cada

vez mais frequente nos esforgos e iniciativas dos dias de hoje, em grupos de pesquisa e
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desenvolvimento, conjuntos musicais, “startups”, batalhdes, parlamentos, redacoes,
restaurantes, empresas diversas, departamentos de publicidade, equipes esportivas e sets

de filmagem (conforme a Figura 30), entre outros.

Figura 30 - Colaboracdo em set de filmagem

Fonte: divulgacéo de Jason Ilagan

Logo, trabalhar em equipe, em projetos que envolvam duas ou mais pessoas, é
uma competéncia socioemocional de criatividade interpessoal fundamental no Século
XXI. A colaboragdo constante e regular traz consigo o aprendizado sobre como criar
eficazmente em conjunto. Para Zugman (2018), “(...) se trabalharmos apenas sozinhos,
estaremos limitando nossas solugBes a nossa matéria-prima. Se buscamos novas idéias e
solucBes, faz sentido tentarmos fazer isso aumentando a matéria-prima disponivel em
determinado processo criativo, acrescentando a ele mais cabecas pensantes” (ZUGMAN,
2018, p. 205). Na conhecida técnica de “brainstorming”, para colher os beneficios da
colaboragdo, “é preciso impedir que os processos individuais sejam interrompidos pelo
processo do grupo, permitindo que se alimentem dele sempre que for preciso” (ibid, p.
208). Além disso, sdo fundamentais para colaborar criativamente a possibilidade do

dissenso e a diversidade dos sujeitos que compdem o grupo.

Um sexto principio € a complexidade. Disse o filésofo francés Edgar Morin
(2000): “um mundo absolutamente determinado, como também um mundo absolutamente
aleatdrio, € pobre e mutilado; o primeiro é incapaz de evoluir e 0 segundo € incapaz de
nascer” (MORIN, 2014, p. 202). Quando o ensino esta posicionado em um determinado

ponto nessa zona intermedidria, chamada também de limiar do caos, ele é capaz de



166

aproveitar as benesses da complexidade, mais realista do que simplificagdes em termos
do que constitui a vida, uma teia intrincada, ndo-linear, transdisciplinar, imprevisivel e
complexa de relagdes. A realidade, e o ensino que prepara para o0 mundo real, devem
considerar a concepgdo do meteorologista americano Edward Lorenz: “o bater das asas
de uma borboleta no Brasil pode iniciar um tornado no Texas”, ou seja, uma mintiscula
mudanga pode transformar completamente a resultante de um acontecimento, uma
premissa da teoria do caos. Segundo Ramos e Santos Filho (2018), a conectividade, a
diversidade e a fluidez de informacg@o, em forte interagdo, promovem a evolugdo do
sistema ao limiar do caos. O limiar do caos, por sua vez, ocorre através de “insights,

insurgéncias, criagdo”.

A apreensdo da realidade do mundo atual requere operar com a complexidade,
que, dentro de um contexto educacional, pode coadunar-se proveitosamente em um
ensino voltado & criatividade, j4 que permite a ambiguidade polissémica e a associagdo
entre varios campos do saber. O paradigma da complexidade, conforme propde Edgar
Morin, possibilita superar os limites do paradigma cléssico, que ordena e simplifica, o
qual, hoje, é suficiente para explicar apenas parcelas da realidade, conservando sua
validade dentro de determinado alcance. O pensamento e a natureza da realidade estdo
envolvidos na mudangca de paradigma, perpassando a complexidade dos sistemas
antropossocioléogicos, fisicos e biologicos. Bem como a ecologia, ciéncias da terra e
cosmologia citadas pelo autor, ¢ também a educacdo uma area multidimensional. “Ser
professor é viver na complexidade, no desafio permanente da melhoria, na

multidimensionalidade do agir e pensar, na interrogacdo constante que a sociedade do

conhecimento lhe coloca”, afirma Pacheco (2003).

Na era do conhecimento € dos grandes volumes de dados disponiveis, o
pensamento € o ativo distintivo em nivel individual e social. A racionalidade empregada
nesta teoria da complexidade é “evolutiva, residual, complexa e dialégica” (MORIN,
2014). Para o autor, a nocdo de ordem extrapola a de estabilidade, ligando-se aos
conceitos de interagdo e organizagdo. Crucial para a complexidade, o conceito de
desordem sempre relaciona-se ao de ordem, seja como antagénico ou complementar. Essa
desordem & tanto objetiva, com as instabilidades, quanto subjetiva, nas incertezas. E
justamente a presenca simultdnea da ordem e da desordem, como no mundo que ndo é
nem absolutamente determinado nem aleatorio, que qualificam & complexidade, ao limiar

do caos e ao surgimento da criatividade.
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Morin (2000) diz que hd em nosso tempo uma incongruéncia entre a hiper-
especializacéo, caracterizada por uma fragmentacdo dos saberes, que estariam cada vez
mais separados e compartimentados, e a existéncia concomitante de uma série de
problemaéticas de natureza “polidisciplinar, transversal, multidimensional, transnacional,
global e/ou planetaria”. Tal disparidade impede a visualizagdo dos conjuntos complexos,
das interagdes entre a parte e o todo e dos problemas mais essenciais. A criatividade é
uma das sendas do pensamento e do gesto complexo e sé é possivel com seu nascimento
na (relativa) desordem e sua consolidacdo e desenvolvimento na ordem, sendo ambas
inter-relacionadas e fundamentais no ato criativo. E nesse estado complexo, simultaneo e

entremeado de ordem e desordem, que usualmente germina a criacao.

Um sétimo aspecto a ser destacado é o saber da experiéncia. A criatividade esta
muitas vezes relacionada a fruicdo e a contemplacéo. O socidlogo italiano Domenico de
Masi criou o conceito de “dcio criativo”, pelo qual alegria, liberdade e satisfacdo pessoal
ampliam a criatividade: “(O tipo de écio apropriado) nos faz sentir livres e é necessario a
producdo de idéias, assim como as idéias sdo necessérias ao desenvolvimento da
sociedade” (DE MASI, 2000). A somatoéria da riqueza advinda do trabalho, do
conhecimento proveniente do estudo e da alegria originaria do lazer caracterizariam o

ocio criativo que governaria trabalho e tempo livre na era pos-industrial.

Jorge Larrosa Bondia caminha em dire¢do a paragens similares quando propde
uma alternativa & oposicao entre o par ciéncia-técnica, o da ciéncia aplicada, e o dateoria-
critica, da praxis politica que promove a reflexdo, dualidades que, para o autor, tem
fertilizado o debate em educacdo. Ao lancar a terceira opgdo do par experiéncia-sentido,
Bondia discorre sobre um tipo de saber que estudos tém mostrado ser crucial para a
criatividade (BONDIA, 2002).

Em curioso jogo de palavras, diz o autor, quem pde, se opde, impde ou propde,
mas nado se expde, ndo é capaz da experiéncia. Esta, em decorréncia, viria sendo destruida
pela hegemonia da informacéo e da opinido, as facetas objetivas e subjetivas conforme
enunciado pelo tedrico da “era da reprodutibilidade técnica”, Walter Benjamin, que se
vislumbram com nitidez no jornalismo. Nos dias atuais, o jornalismo ultrapassou sua
definicdo original, a qual remetia obrigatoriamente ao “giomo” (“dia”, em italiano), uma
vez que a midia online agora estd em atualizacdo permanente a qualquer segundo do dia,
produzindo novidades a satisfazer a contemporanea obsessdo pelo novo que,

paradoxalmente, prejudica a criatividade ao dificultar a memoéria e banir o siléncio,
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abafando, portanto, a experiéncia dos individuos. Outra caracteristica acentuada pela
experiéncia, que favorece acriacao, é a curiosidade. “Eu ndo tenho talentos especiais. Sou

apenas apaixonadamente curioso”, assegurou Einstein. Afirmou Bondia:

A experiéncia, a possibilidade de que algo nos aconteca ou nos toque, requer um
gesto de interrupgdo, um gesto que € quase impossivel nos tempos que correm:
requer parar para pensar, parar para olhar, parar para escutar, pensar mais
devagar, olhar mais devagar, e escutar mais devagar; parar para sentir, sentir
mais devagar, demorar-se nos detalhes, suspender a opinido, suspender o juizo,
suspender a vontade, suspender o automatismo da acdo, cultivar a atencédo e a
delicadeza, abrir os olhos e os ouvidos, falar sobre o que nos acontece, aprender
a lentiddo, escutar aos outros, cultivar a arte do encontro, calar muito, ter
paciéncia e dar-se tempo e espaco.” (BONDIA, 2002)

Bondia considera precéria a experiéncia usual na escola, @ medida que o curriculo
se organiza “em pacotes cada vez mais numerosos e cada vez mais curtos”. A observacdo
vai ao encontro de uma critica comum a quantidade superlativa de conteudos definidos
pela legislacdo na educagdo brasileira de base, na direcdo contraria de paises com

educacao mais avangada, que diminuem o rol de contetdos em prol do aprofundamento.

Por fim, a oitava premissa analisada sdo as metodologias ativas, um conceito
“guarda-chuva” que abarca num certo sentido termos previamente mencionados. A
“gamificacdo”, a aprendizagem entre pares (uma das facetas da colaboracdo, quando ha
instrucdo mutua em duplas) e a sala de aula invertida (um dos modelos de rotacao
possiveis no ensino hibrido) sdo consideradas metodologias ativas, ja abordadas. Pode-se
citar ainda como frequentes o uso da aprendizagem baseada em projetos, que envolve a
solucdo de desafios em equipe, e a aprendizagem baseada em problemas, que debate e

resolve casos interdisciplinares.

As metodologias ativas de aprendizagem sdo assim denominadas em contraste
com os tradicionais métodos expositivos e passivos de transmissdo de conhecimento. A
neurociéncia ja evidenciou que a participacdo ativa do estudante, perguntando e
respondendo, debatendo, reinventando, especulando e associando, colaborando e
solucionando problemas, amplia o aprendizado muitissimo mais que a mera escuta e
memorizacao. Para além disso, sdo métodos que promovem a criatividade: como diz
Nickerson, esta pode ser desenvolvida estimulando e recompensando a curiosidade e a
exploragdo, e também provendo oportunidades para escolha e descoberta, que surgem

espontaneamente dessas posturas (NICKERSON, 2014).

Como proposto em um dos “ensaios livres” do Capitulo anterior, aquele cujo foco

era 0 movimento, o termo “ativo” na expressao “estilo de vida ativo” é o oposto do
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sedentarismo, estando mais associado a salude do que a educagdo. Mas é inevitavel
associd-lo ao “ativo” das “metodologias ativas’: o movimento corporal também ja

mostrou-se, em estudos recentes, um amplificador cognitivo.

No espirito propositivo da criatividade, analise-se a seguir as sugestfes de
Eagleman e Brandt (2017), sobre as metodologias ativas que auxiliam no alcance de uma
“escola criativa”. Ao “usar o precedente como uma plataforma de langamento”, o estudo
de realizagdes do passado em qualquer area finda com uma reinvencao criativa. Na outra
direcdo da seta do tempo, propOe-se imaginar futuros alternativos em situagfes de “e
se? A técnica de “proliferar opcdes” é essencialmente o estimulo para a inteligéncia
divergente, enquanto recomenda-se também “encorajar a assungao de riscos em tomadas
de decisdo criativas” e “engajar e inspirar”, seja tomando o trabalho significativo pela
resolucdo de problemas da vida real ou por premiacBes. Em especial, os autores fazem
uma defesa da arte na escola, negligenciada em regifes de menor poder aquisitivo, mas

vital para o desenvolvimento da criatividade na ciéncia ou quaisquer outras areas.

Sob certa 6tica, ha possibilidades ilimitadas de métodos inovadores que podem
ser tidos como metodologias ativas, bastando para merecer tal denominac@o que néo
configurem a obsoleta “educac¢do bancaria” do “quadrilatero inalteravel”. Como veremos
a seguir, ele pode ser alterado, assumindo infinitas diferentes formas geométricas, em

cenarios amplamente favoraveis a criatividade na educacéo.

5.3 SUSTENTACAO, FUNDAMENTACAO E JUSTIFICATIVA PARA O CURSO DE
CRIATIVIDADE

Considerando a importancia crescente do exercicio constante e das formas de
criatividade nas sociedades atuais, seja para operar em um mercado de trabalho que
valoriza cada vez menos a redundancia ou para realizar o pleno potencial humano, uma
possibilidade que vai sendo estabelecida é a oferta de cursos de criatividade nas escolas
e universidades, sejam obrigatérios, eletivos ou extracurriculares. Ao ndo estarem
vinculados a algum campo de conhecimento em particular (sejam as disciplinas
convencionais do ensino fundamental e médio ou um curso de graduacéo especifico), tais
cursos afastariam restricbes danosas a criacdo, permitindo consequentemente que esta
seja abordada e se manifeste mais apropriadamente, em sua natureza multifacetada,

polifénica, transdisciplinar e diversa.
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O objetivo do curso de criatividade que passa a ser discutido nesta se¢ao é que 0s
estudantes participantes desenvolvam duas relagbes complementares com a criatividade.
A primeira é compreender teoricamente comofunciona oprocesso criativo em suas fases
e defini¢cdes, a partir da revisdo conceituai das teorias da criatividade, como aquelas
abordadas no Capitulo 2, partindo-se, em especial, do campo da Psicologia. Idealmente,
no espirito da diversidade, apds a formacéo inicial no arcabouco psicol6gico basico, para
a qual sugere-se incluir expositores visitantes, a parte tedrica se ramificara através de
palestrantes criadores e/ou académicos convidados que discorrerdo sobre a criatividade
aplicada em diversas areas, como educacdo, escrita criativa, bilinguismo, engenharias,
programacao, técnicas “maker”, tecnologias disruptivas, esporte, musica, cinema, artes
visuais, entre muitas outras possibilidades de uma ampla gama, sempre com a énfase na

criatividade, na multiplicidade e na diversidade de visGes e abordagens.

A segunda relagdo a ser enfatizada, que deve estar alinhada com a primeira,
especialmente na preparagdo do curso de maneira que as atividades tedricas sejam
complementadas pelas praticas e vice-versa, € a que corresponde a prética da
criatividade. E fundamental que os participantes do curso estejam constantemente
fazendo, ao desafiarem-se em uma série de atividades, oficinas e praticas projetadas para
construir a criatividade. A pratica deve ser a consecucdo da teoria, Como na proposi¢ao
de uma atividade pratica que envolva midias audiovisuais apés uma palestra na qual um
cineasta compartilhou sua experiéncia na criagdo. Assim, a atratividade do curso e o
constante estimulo a criatividade se apoiard em sélido conhecimento tedrico e robusto
impeto para se envolver diretamente com o criar. Em uma espécie de espiral ascendente,

quanto mais se praticar, mais “matéria-prima” se obtém para as futuras criacées.

As atividades préaticas devem ser planejadas com preocupagdo semelhante as
tedricas no que concerne a diversidade, sendo sugerido que se adote o paradigma das
criatividades multiplas, baseado nas inteligéncias mualtiplas de Howard Gardner,
propostas originalmente em 1983. Assim, a criatividade sera vivenciada em sua forga
potencializadora nos ambitos discutidos anteriormente: linguistico, I6gico-matematico,

espacial, corporal-cinestésico, musical, naturalista, inter e intrapessoal e existencial.

Logo, o curso enfocaré o duplo objetivo de tanto compreender a criatividade como
também formar o hébito de criar, oferecendo uma multiplicidade de visdes que ajudam

nas associacdes entre campos diferentes para geracdo de novas idéias. O curso de
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criatividade é, entdo, uma estrutura metodoldgica que concentra a0 mesmo tempo um

ensino sobre, para e com criatividade.

Dada a importancia da criatividade no meio social contemporaneo, nao ha
restrices iniciais de entrada, em relacdo ao publico-alvo, que pode ser adaptado para
estudantes em nivel escolar ou universitario. Um segmento pode se beneficiar
especialmente em sua realizagdo: os estudantes de licenciaturas no nivel superior. Ao
compreenderem mais acuradamente o que é a criatividade e tomarem contato com
metodologias e atividades desenvolvidas para pratica-la, esses estudantes podem
apropriar-se de subsidios para, uma vez professores, desenvolverem um ensino para a
criatividade entre seus alunos. As atividades sugeridas no curso de criatividade compdem
um todo coerente e interligado, arquitetado em tomo das multiplas criatividades, mas
professores em disciplinas especificas podem adaptar as praticas sugeridas para suas areas

de atuagdo, animando a criatividade, corriqueiramente, no cotidiano de suas aulas, em

uma reacao em cadeia pro-criatividade na sociedade.

A proposta do curso de criatividade, no formato completo a ser apresentado a
seguir, justifica-se pelo atual descompasso verificado entre a demanda por profissionais
criativos e pela criatividade exigida na sociedade, em contraposicdo a realidade de
desestimulo a mesma encontrada em muitas escolas e universidades. Além disso, um
curso nesses moldes traz a possibilidade, raramente exercitada (na magnitude necessaria)
no ensino com e para criatividade em disciplinas especificas, de assegurar e promover a
diversidade de enfoques e praticas. Ao permitir a conversagdo entre criatividades
multiplas que dificilmente ocorreria em disciplinas especificas, o curso de criatividade é
mais apto as inovacdes oriundas do ato de cruzar fronteiras e a resolugdo de problemas

contemporaneos de natureza inter-poli-transdisciplinar (Morin, 2000).

O curso apoia-se nas técnicas e posturas elencadas e discutidas nas secdes e
capitulos anteriores, de modo a poder obter resultados mais eficazes em um ensino para
a criatividade. Primeiramente, a colaborac&o entre os participantes é um de seus pilares,
uma vez que no primeiro dia do curso, a partir de questionario destinado a identificar
forcas e fraguezas nas multiplas inteligéncias e as areas de especializagcdo (cursos de
graduacdo, quando aplicados a universidade), os envolvidos sdo divididos em equipes nas
quais véo trabalhar durante o restante do curso. O numero ideal de pessoas por equipe é
quatro (Cameron, 1992). O professor-facilitador é o responsavel por organizar as equipes

do modo mais variado possivel, combinando numa mesma equipe diferentes perfis de
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inteligéncia e criatividade e areas de estudo, bem como outros fatores como idade e
género. Muitas das atividades praticas realizar-se-d0 em pequenos grupos de debate e

criacdo coletiva.

Decorrente em parte da colaboracéo, subsiste o principio da gamificagcdo. O curso
é igualmente projetado como se fosse uma gincana com duragdo de um semestre letivo,
articulando diversas dindmicas ludicas de jogos durante a sua realizacdo, muitas deles
coletivos. O docente-facilitador pode optar pela atribuicdo de pontos as equipes, somando
todas as atividades ‘“gamificadas”, imprimindo um cardter mais competitivo, ou

simplesmente propor as atividades como jogos Unicos, descontextualizados dos demais.

7

E relevante salientar que a literatura ndo é consensual sobre os impactos da
competicéo decorrente dos jogos nos resultados finais em termos de criatividade: estimula
ou desestimula? Aqui, contudo, o objetivo é permitir a colaboragao interna de cada equipe
em uma dindmica “gamificada”, aproveitando a atratividade e engajamento inerente aos
jogos. Alguns jogos cooperativos podem incluir toda a turma do curso em uma sé equipe,
“competindo” para alcancar determinado objetivo em comum, sem adversarios. Talvez
possa ser possivel verificar, em participantes individuais do curso e através de dindmicas
competitivas e ndo-competitivas, se o participante em particular se beneficia ou ndo da

competicdo para desenvolver a sua criatividade.

O uso de metodologias ativas de aprendizagem € uma extensdo natural da
gamificacdo. As atividades de jogos sdo, per se, metodologias ativas, mas no programa
do curso outras atividades sdo propostas, ndo necessariamente gamificadas, mas ainda
assim ativas, descritas no livreto (se¢do 5.4). A extrapolacdo do termo ativo, conforme
proposta para ensino com movimento em um dos ensaios do Capitulo 4, também é levada
a cabo neste curso, considerando os beneficios da atividade fisica para a criatividade.
Portanto, na realizacdo do curso no seu formato presencial, prop6em-se atividades que

possam exigir movimento, deslocamento e exploragdo de ambientes fora da sala de aula.

O constante estimulo ao envolvimento pelos participantes pode ser verificado
mesmo nas atividades consideradas tedricas, como as falas dos palestrantes: debater,
questionar e apresentar teorias devem ser incentivados. As palestras em diversas areas
sdo idealizadas também como uma maneira de obter “matéria-prima”, ou seja, subsidios
para que os participantes possam criar em muitos formatos e em multiplas criatividades,

no escopo temporal que se permite semelhante curso.
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Afinal, a transdisciplinaridade, a complexidade e a diversidade caminham juntas
no ambito do curso em transitar em diferentes areas, cruzar fronteiras e dedicar-se ao
cultivo das inteligéncias e criatividades multiplas. As atividades sdo projetadas para que,
durante a extensdo do curso, todos (ou, pelo menos a maioria) dos tipos de inteligéncia
sugeridos por Howard Gardner sejam desafiados nos participantes. Igualmente, para que
sejapossivel misturar disciplinas, exigindo solu¢des complexas que podem ser abordadas,
longe da resposta Unica, em varios enfoques, permitindo amplo espectro de respostas, ao

estilo do pensamento divergente.

O professor-facilitador ¢ o responsavel por conduzir os participantes nesta
trajetdria, mas as relagdes entre os participantes, dentro de sua equipe ou no grande grupo,
e com os palestrantes sdo igualmente fundamentais. Os participantes devem sentir-se
livres e & vontade para envolverem-se e mesmo propor novas atividades. Nenhuma delas
deve ser obrigatdria, ainda que caiba ao docente-facilitador estimular a curiosidade e
engajamento dos participantes. Podem ser realizadas avalia¢des, mas ndo com o intuito
de deferir aprovacdes, e sim de desafiar a criatividade dos participantes e inferir, de modo

personalizado, como podem desenvolver mais 0s seus potenciais de criatividade.

Apresenta-se a seguir o livreto e a ementa com a possivel organizagdo do curso
de criatividade, em sua sequéncia pedagogica e com a proposicdo em detalhes das
atividades praticas. O cronograma proposto deve considerar as peculiaridades daturmae
ser modificado conforme a necessidade durante o andamento do curso. O curso foi
inicialmente realizado, com configuracdo e cronograma similar ao que sera proposto
(porém mais enxuto e concentrado, durante cinco dias seguidos em uma carga horaria de
20 horas), na modalidade presencial, sob a organizacdo do autor dessa dissertacédo e a
supervisdo de seu orientador, com seis palestrantes e uma turma de dezoito participantes
na Semana Universitaria da Universidade de Brasilia, dentre a programacéo da Faculdade
de Educacdo, em setembro de 2019, incluindo publico externo e estudantes da
universidade em diversas areas das ciéncias humanas e ciéncias exatas. Uma segunda
edicdo, ja durante a pandemia de coronavirus, foi realizada a distancia, utilizando-se o
software “StreamYard", em setembro de 2020, novamente com 20 horas e no rol de
atividades da Faculdade de Educacao durante a Semana Universitaria da Universidade de
Brasilia, intitulada “Eureka\ Criatividade na Teoria e na Pratica”, com dez palestrantes e

mais de 120 participantes (cartazes de divulgacéo reproduzidos nas Figuras 31 e 32).
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Figura 31 - Cartaz-convite para a segunda edicéo do curso, em set. 2020

aQ

Fonte: Jodo Paulo Parker de Alencar Pinto, em contribuicdo para o autor
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Figura 32 - Cartaz com a relacéo de convidados da segunda edic¢éo do curso, em set. 2020

21 8 25 de setembro de 2020 | Inscricbes gratuitas

q Semana

Universitaria
UnB

vinte anos de conexdes

Eureka!

Criatividade na teoria e na pratica

PSICOLOGIA DA CRIATIVIDADE / ESCRITA CRIATIVA / TECNOLOGIAS DISRUPTIVAS
/ DESIGN THINKING / CULTURA MAKER / CRIATIVIDADE NA COMUNICACAO / NO
CINEMA / NA GASTRONOMIA / CRIATIVIDADE NO ESPORTE / NA MATEMATICA E
NAS ENGENHARIAS

CONVIDADOS CONFIRMADOS (sempre a partir das 18h)

SEGUNDA - Dra. Monica Souza Neves-Pereira (IP / UnB): Criatividade como recurso de
enfrentamento em tempos dificeis
- Dra. Ormezinda Maria Ribeiro-Aya (FE / UnB): As faces da fénix: Escrita,
identidade e autoestimal

- Fred Trindade, chef do restaurante Tragaluz (Tiradentes - MG): Criatividade
na Gastronomia

- Gabriel Nunes, especialista em Design Thinking: Inovagao centrada no ser
humano

- Dr. Ricardo Fragelli (FGA / UnB): Criatividade na Matemdética e nas
Engenharias
- Walter Sarca, cineasta e escritor: Criatividade e Cinema

QUINTA - Dr. Asdriibal Borges Formiga Sobrinho (IP / UnB): Criagdo, Comunicacao,
Acao
- Ms. Gabriel Zayat dos Anjos (Fac. Dulcina): Cultura e Movimento Maker

- Dra. Bianca C. G. Costa (IESB): A Criatividade na construcao do bem-estar
e superagao da Pandemia
- Dr. Alexandre Loureiro (IESB): Tecnologias Disruptivas

Organizagao Realizacao Apoio
iano Hoppe Navarro FE | UnB DEAC | UnB

Fonte: Jodo Paulo Parker de Alencar Pinto, em contribuicdo para o autor
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5.4 VINTE E UMA ATIVIDADES PARA O SECULO XXI

As atividades descritas a seguir foram idealizadas e criadas originalmente tendo
em vista o curso de criatividade proposto, procurando um didlogo com os convidados e
uma perspectiva de multiplas criatividades (baseada nas inteligéncias multiplas de
Gardner), e aplicadas e testadas em sua maioria nas duas primeiras edigdes do curso de
Criatividade na teoria e na pradtica, informalmente conhecido como Eureka!, durante a
Semana Universitaria da Universidade de Brasilia. Sdo 21 atividades, em referéncia ao
século XXI, ou século da criatividade, periodo impulsionado por constantes mudangas e
no qual, junto com valores fundamentais como a democracia, diversidade,

sustentabilidade e inclusdo, certamente esta a criatividade.

5.4.1 Escrita criativa: a palavra poderia ser chamada lapavra?

A criatividade a ser trabalhada nesta atividade € principalmente a criatividade
linguistica, com alguma demanda também a criatividade espacial, sobretudo no primeiro
exercicio. Pode-se realizar os exercicios propostos em duas aulas de duas horas. Em se
tratando de apenas um encontro de duas horas, no entanto, feitas as adaptacdes
quantitativas, a duragdo sugerida é de 20 minutos nas quatro primeiras atividades e de 40
minutos na quinta. Ha exercicios em grupo, em duplas e individuais. O universo abordado
¢ das linguas e da literatura, principalmente a capacidade narrativa e a compreensao
seméntica, sempre procurando desafiar a criatividade, utilizando métodos como a
“traducdo”, a combinagdo e a livre-expressdo, e recursos como “emojis”, neologismos,
acepgOes dicionarizadas, termos em lingua estrangeira e a escrita criativa de um modo

geral.
Nome da atividade: Escrita criativa: a palavra poderia ser chamada lapavra?

Criatividades: Linguistica, principalmente, e Espacial

EXERCICIO 1-LINGUA DOS EMOJIS

1. Alingua ¢ viva ¢ em constante transformagéo. Um exemplo sdo pronomes neutros que vem sendo
utilizados para substituir o masculino eo feminino, como @, x ou e.

2. Alguns linguistas dizem que os emojis que usamos diariamente em nossoscelulares (¢ ndo o
mandarim, cujos ideogramas também sfio pictdricos) sdo a ‘“lingua do futuro”. Vamos falar “emojés™?

3. Primeiro, vamos nos familiarizar com os emojis. Vocé saberia dizer sobre qual classico daliteratura

a sequéncia de emojis (Figura 33 a seguir) esta falando?
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Figura 33 - Um cléssico da literatura traduzido para o “emojés”
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Fonte: divulgagdo de Marcos VitaFilho

4. Agoraé ahorade usar suaveia literaria. Vamos reescrever grandes histdrias comalguns emojisl Aqui,
valem o seu poder de sintese e criatividade ao usar os diferentes emojis. Escolha cinco (menos ou mais,
de acordo com o tempo disponivel) das obras sugeridas abaixo e uma que nao consta narelagdo e crie
uma representacdo com emojis para cada.

Génesis / O Novo Testamento /Dom Quixote /Hamlet/Romeu e Julieta /Harry Potter/ O Senhor
dos Anéis/ O Velho e o Mar / Game of Thrones / O Cédigo da Vinci / O Alquimista / Ensaio
Sobrea Cegueira/Lolita/ Cemanos de Solidédo /O Poderoso Chefédo / Grande Sertédo: Veredas/
Mahabharata / Contato / Fahrenheit 451 / Admiravel Mundo Novo /A metamorfose / On the
Road: Pé na Estrada / Orgulho e Preconceito / 1984 / Divina Comédia / Assassinato no
Expresso Oriente /ODiario deAnne Frank/Memdrias Pdstumas de Bras Cubas /Cagando Carneiros
/QOEstrangeiro/Ulisses/O Grande Gatshy/Esperando Godot/A RevolugdodosBichos/Guerra ePaz/lliada
5. Vamos compartilhar as obras em “emojés” com as demais equipes? As representagdes em

emojis serdo reproduzidas na tela por um determinado tempo e cada equipe discutira a que livro
se refere e entregara em um envelope os seus palpites. Quem “traduz” com mais precisdo e
acertamais? A dinamicados emojis pode ser utilizada também em disciplinas ligadas as linguas

e literaturas, mesclando criatividade linguistica e espacial.

EXERCICIO 2-NEOLOGISMOS

6. Vocéja ouviu falar que a palavra “saudade” ou “cafimé” sd existiriam no portugués? A lista a seguir,
compilada do livro “Tingo: O irresistivel almanaque das palavras que a gente ndo tem”, de Adam
Jacot de Boinod, e dos sites “Aos Viajantes”, “UOL Educacdo”, “Megacurioso” e blog de Renato
Salles, apresenta4l palavras de outros idiomas que ndo temtradugdo literal, isto é, ndo temequivalentes
linguisticos, no portugués — com seus respectivos significados. Aos participantes sera apresentada a lista
comos significados e o idioma, mas sem os termos estrangeiros. Ajusta-se, dentre as alternativas da lista,
a quantidade de palavras e idiomas com que se trabalhara, de acordo com o tempo disponivel.

7. O desafio para cada equipe é criar dois neologismos, isto é, palavras inventadas, recém-criadas,
para a definicdo de cada termo: uma em portugués (um termo simples ou composto, com hifen)
e outra no proprio idioma do termo (japonés, havaiano, esquimo, etc.). A equipe pode pesquisar

na internet a sonoridade das linguas estrangeiras para criar um neologismo mais crivel, sendo
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necessariamente o neologismo diferente da palavra real.

8. Na dinamica final opcional com a turma toda, as equipes votam duas vezes. Na primeira, serdo
reproduzidos na tela os neologismos em lingua estrangeira junto com a expresséo real, ¢ as
equipes tentam adivinhar, dentre as opgdes, qual é a alternativa que corresponde ao termo
estrangeiro de fato, contando pontos para as equipes que forem votadas nos neologismos que
criaram. Na segunda votagio, a turma escolhe qual o neologismo em portugués que mais precisa

e criativamente retrata em nosso idioma a expressido estrangeira sem tradugéo.

PALAVRAS INEDITAS NO PORTUGULS

ALEMAO
Waldeinsamkeit: Um sentimento de soliddo ao estar envolto pelas arvores e em contato com a natureza.

Drachenfutter: Termo para descrever os maridos que sempre déo presentes para suas esposas para compensar as
desculpas esfarrapadas de quando chegam muito tarde em casa.

Zechpreller: Sabe quando seu amigo vai embora sem pagar a conta? Ele é um Zechpreller!
Schadenfreude: Sentimento de satisfagéio ao saber de alguém que se deu mal.

Kopfkino: Em tradugdo literal, ‘cinema de cabega’. F uma sensagfio que todo mundo j4 sentiu. De repente, sem
aviso nem lugar certo, tua mente vai embora e os pensamentos parecem comegar a dirigir um filme préprio,
desligado completamente da realidade.

Backpfeifengesicht: Literalmente, essa palavra quer dizer ‘a cara que precisa desesperadamente de um soco’.

Schnapsidee: A Schnapsidee ¢ aquela ideia mirabolante e maravilhosa que vocé tem quando estd bébado.
Provavelmente no dia seguinte ela ndo vai fazer nenhum sentido, mas na hora parece que vocé € a pessoa mais
genial do planeta.

ITALIANO

Culaccino: A marca de 4gua que um copo gelado deixa quando € posto sobre as mesas.
Slampadato: O viciado na luz ultravioleta das cdmaras de bronzeamento artificial.

Abbiocco: A sensagdo de moleza e vontade de tirar um cochilo depois de se empanturrar...de massa, claro!

ESQUIMO

Iktsuarpok: Aquela sensagdo de que alguém estd chegando e faz com que vocé va verificar constantemente se ha
pessoas do lado de fora (também indicando um pouco de impaciéncia).

JAPONES

Komorebi: Uma palavra poética que os japoneses tém para descrever quando a luz do sol ¢ filtrada pelas folhas das
arvores antes de chegar ao chéo, criando sombras e buracos de luminosidade.

Wabhi-sabi: Esse conceito ¢ muito importante na cultura japonesa, e norteia muitos campos da arte. O wabi-sabi é
uma forma de viver focado em encontrar a beleza nas imperfei¢des da vida, e aceitando o ciclo natural de
prosperidade e declinio da vida.

Age-otori: Significa ‘ficar mais feio depois de um corte de cabelo’.
Aware: ‘A sensagéo agridoce de um momento de beleza transcendente, mas que logo vai acabar.’
Yugen: ‘Senso profundo e misterioso da beleza do universo, e a beleza triste dosofrimento humano’.

Koi No Yokan: A sensagio ao encontrar alguém de que me apaixonar por ela ou ele € inevitavel.

RUSSO

Pochemuchka: Termo para nomear aquelas pessoas que simplesmente fazem perguntas demais sobre qualquer tipo
de assunto.



179

ESPANHOL

Sobremesa: Apesar de possuirmos essa palavra no portugués, o significado néo € o equivalente na Espanha. Por 14,
sobremesa € aquele momento em que conversamos com as pessoas que almogaram e jantaram com a gente apds
termos terminado as refeigdes.

INDONESIO

Jayus: Uma giria popular para definir o instante em que alguém conta uma piada muito ruim ou sem qualquer senso
de humor, mas mesmo assim as pessoas nio conseguem evitar rir.

Neko-neko: Todo mundo tem um amigo Neko-Neko! Aquele cara que tem uma ideia genial que s6 piora tudo!

HAVAIANO

Pana Poo: Sabe quando vocé se esquece do lugar das chaves do carro, de casa ou qualquer outra coisa e leva os
dedos a cabega e faz aquele esforgo para se lembrar? Pois é, os havaianos possuem uma palavra para essa atitude.

Akihi: E o esquecimento que nos acomete imediatamente depois de recebermos instrugdes de direggo.

FRANCES

Dépaysement: Esse € o sentimento de néo pertencer a um pais ou uma cultura, de quando vocése sente deslocado de
sua origem ou um imigrante em qualquer lugar.

Seigneur-terraces: Sdo aqueles clientes que passam horas sentados nas mesas mas consomem pouco para nio
gastar.

Jolie-laide: Essa expressdo é perfeita para traduzir aquele charme francés infalivel. Traduzindo literalmente, ¢
exatamente o que quer dizer — ‘bonito-feio’.

URDU (PAQUISTAO)

Goya: Essa palavra é normalmente utilizada para analisar as narrativas de histdrias, se elas sfio capazes de criar um
bom suspense e um senso de descrenga do que pode ocotrer nas proximas paginas.

SUECO
Mangata: Essa palavra descreve aquele caminho de luz que a Lua cria com seu reflexo sobre a d4gua do mar.

Fika: O fika nada mais ¢ do que um encontro com algum amigo para dar uma parada,seja para bater papo tomando
um café rdpido ou numa conversa longa sem horapara acabar em casa mesmo.

Lagom: ‘Nem demais, nem de menos, mas exatamente na medida certa’.

TCHECO

Litost: Sentimento de quando alguém imagina o estado de sua prépria miséria no futuroe fica agoniado com a
possibilidade.

Prozvonit: Giria para os que ligam para um celular somente uma vez e ja desligam para que a outra pessoa ligue de
volta. Algo equivalente ao nosso "dar um toque".

ESCOCES

Tartle: Aquele momento em que vocé vai cumprimentar ou apresentar alguém que néo vé ha tempos e se esquece
do nome do sujeito.

RAPA NUI (ILHA DE PASCOA)

Mata ego: Se diz dos olhos de quem chorou.
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GAELICO

Giomlaireachd: A pessoa que surge na casa dos outros bem na hora da comida.

DINAMARQUES
Olfrygt: O medo de que falte cerveja na festa.

Hygge ou hyggelig: Hygge ¢ a sensagio de conforto e intimidade que traz estar sentado ao redor dalareira no inverno
com os amigos mais proximos. Hyggelig seria algo como caloroso, confortavel e amigéavel.

HOLANDKES

Voorpret: £ a euforia que sentimos exatamente antes de fazer algo divertido.

NORUEGUES
Utepils: Significa sentar do lado de fora, no sol, para tomar uma cerveja.

Pilegg: Sabe quando a gente chama aquela parte principal da refei¢io de mistura, que pode ser qualquer coisa?
Entdo, pdlegg € qualquer mistura, mas que vocé vai por em um sanduiche. Vale queijo, presunto, geléia, Nutella,
mostarda, maionese, picles, salsicha, Doritos... vocé escolhe o seu.

TSHILUBA (REPUBLICA DEMOCRATICA DO CONGO)

Ilunga: E a pessoa que esti pronta para perdoar o abuso de outra pela primeira vez,tolerar a segunda, € jamais
perdoar ou tolerar a terceira.

EXERCICIO 3—- LIGANDO OS PONTOS

9. Agora, os participantes vao criar um texto em duplas dentro da equipe (ou, se houver nlimero
impar de participantes na equipe, em trios). As duplas véo discutir entre si e escrever um texto
em que sejam citados pelo menos trés dos neologismos criados pela equipe. O texto pode ser
narrativo, descritivo, dissertativo ou epistolar.

10. Pode-se designar um neologismo para o inicio, outro para o meio ¢ um terceiro para o final, e

entdo preencher as lacunas entre eles criando uma historia.

11. O foco aqui ¢ exercitar a conex&o ¢ associagdo de ideias, como na brincadeira de ligar os pontos, um dos

processos que levam a criatividade.
EXERCICIO 4 — DICIONARIO

12. Agora, a0 invés de inventar a palavra como no exercicio 2, as equipes farfio o processo inverso ¢ inventaréo

o significado. Néo é permitido o uso de dicionario fisico ou virtual para consulta.

13. A cada vez que for realizada essa dindmica, o docente deve preparar uma lista de palavras ¢ seus
significados (conforme os verbetes do dicionario, ¢ ocultados dos participantes) que estejam em
dicionarios da lingua portuguesa, mas que sejam amplamente desconhecidas do falante médio do
portugués. Por exemplo: JOLDAR, OMASO, CATADUPA, SERODIO, MAVORTICO,
BLANDICIA, URCHILA, NAIFA, PERLUSTRAR, ZAMBEMBE, ZAPETRAPE, SIMUM,
SINUELEIRO, ABAVIO, TIBAR, CONGADA, FLORILEGIO, LAGALHE, MARAFONA,
REGULO, PALUDISMO, SAFARO, TUGURIO, ARANZEL, VALETUDINARIO, etc.



Figura 34 — Exemplos de defini¢des criadas pelos participantes na atividade do Dicionario

VALETUDINARIO

1 quando nada é proibido

2 Um dicionario que aceita todos os tipos de palavras.
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3 documento que concede permissdo para exercer sua profissdo fora do pais em que se reside

4 Em que nao ha regras. "Um jogo valetudinario."

5 Homem de compleicdo fraca ou até invalido. (DEFINICAO DO DICIONARIO)
6 Ringue ou arena onde ocorrem competi¢c6es de Vale-Tudo.

7 pessoa corajosa com vocabulario culto / sagaz que rouba dinheiro

8 fazer de tudo para que algo aconteca (CERVANTES)

9 Habito de se fazer valer alguma coisa que se acredita.

10 Nome dado para o vicio em visualizar status de redes sociais

11 Quando alguma loja da vales ou cupons de desconto em produtos de vestiario.

Fonte: compilacdo do autor com as producdes dos participantes

14. Depois de inventados os significados pelas equipes, estes deverdo ser enviados para o docente. Este
organizard uma lista com cada termo, seguido em ordem aleatéria de todos os significantes criados para si
pelas equipes e de sua definigao real dicionarizada (exemplo ocorrido de fato na Figura 34, estando demarcado

em azul o significado real, e em vermelho a invencédo da equipe mais votada).

15. Na sequéncia ou em momento posterior do curso, as equipes vao debater e votar na definicdo que julgam

ser averdadeira, sem consultaao dicionario.

16. As equipes que forem votadas ou acertarem o significado real ganham pontos para efeito da gincana do

curso, quando se optar pela “gamificacdo” das atividades.

EXERCICIO 5 - BREVISSIMA (AUTO) BIOGRAFIA

17. Os participantes vao criar individualmente uma breve (auto) biografia. O procedimento € livre,

mas seguem idéias, sugestdes e desafios.

18. A extensao sugerida é de alguns paragrafos, com o tema recomendado: A Criatividade na minha

vida.

19. As equipes podem conversar, cada um contando um episédio importante ou marcante de sua vida, que
podemsser utilizados na (auto) biografia, mesclando-se e conectando-se as historias de um e de outro como se

fossemanarrativade um personagem so.

20. Pode ser usado o recurso do “E se...?”, que sempre gera idéias a partir dahipdtese. Se fosse assim, como
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seria minha vida?

21. As equipes podem usar os recursos € criagdes dos exercicios prévios.

Do Exercicio 1, emoyjis, junto com palavras;

Do Exercicio 2, neologismos;

Do Exercicio 3, ideias ¢ trechos elaborados em par ao conectar textualmente os neologismos;
Do Exercicio 4, palavras votadas, nio com seu significado real, mas com o que foi criado e lhes atribuido.
Quando usados os recursos textuais de exercicios anteriores, & interesse que se destaque com itdlico ou
sublinhado.

22. A produgdo criativa de cada participante, neste ¢ demais exercicios, mesmo que inacabada, pode ser
enviada para o docente para que seja ofertado um comentario e feedback individual ¢ em grupo. Outra
possibilidade é postar o texto em pasta compartilhada para o comentario dos colegas. Além do nome da equipe,

podem constar os nomes reais dos participantes, pseuddnimos, heterdnimos ou anagramas dos seus nomes.

5.4.2 Sci-fi: imaginando o Outro — no estamos sozinhos

A criatividade a ser trabalhada nesta atividade de criagdo de uma civilizagdo em
um exoplaneta é, principalmente, a 16gico-matematica, com alguma demanda também a
criatividade naturalista e, a depender da forma de apresentacdo dos dados, a criatividade
linguistica, espacial ou corporal. A criagdo € destinada as equipes, interagindo
coletivamente. O universo abordado € o da ciéncia e, portanto, como nas melhores fic¢des
cientificas, ainda que a criagdo seja totalmente livre, deve-se buscar uma coesdo e
coeréncia internas ao se estruturar a criagdo. Por exemplo, ao se optar por situar o planeta
em um universo que ndo seja o nosso, as leis da fisica podem ser outras, mas aplicaveis
igualmente as diferentes situagGes (como as montanhas flutuantes no filme “Avatar”).
Numeros, diagramas, mapas e representagOes graficas sdo bem-vindos para dar
embasamento. Esta atividade é transdisciplinar, oportunizando investigar possibilidades
criativas em uma ampla gama de ciéncias exatas ¢ humanas, partindo-se do macro para o
micro: isto é, das leis universais da fisica & natureza particular da psicologia dos habitantes
desse planeta, passando pelas caracteristicas do exoplaneta pela lente da astronomia,
geologia, meteorologia e geografia, chegando as ciéncias da vida, quimica e biologia,
para finalizar na descri¢do da civilizagdo, pela sua sociologia, antropologia, tecnologia,
politica, historia e economia, se houver. Sugere-se, em um ou dois encontros, de dez a

vinte minutos explorando cada uma dessas ciéncias.

Nome da atividade: Sci-fi: imaginando o Outro — ndo estamos sozinhos

Criatividades: Logico-Matematica, principalmente, Naturalista e Espacial
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PARTE 1 - O OUTRO

1.

Néo estamos sozinhos? Em 1938, Orson Welles causou panico em massa nos EUA ao encenar no radio uma
invasio marciana que parecia verdadeira. O termo “alien” tem raiz em “alienado” ou “afastado”, e
pode designar tanto um estrangeiro, quanto um extraterrestre. O desafio é criar, no maior detalhamento
possivel, em texto, voz, desenho e/ou infografico, um exoplaneta e a civilizagéo inteligente que nele viva.
Para isso, nesse exercicio de imaginagdo extrema, sera preciso inventar desde o nivel macro (o universo)
até o micro (psicossocial).

A ideia é exercitar a alferidade, o olhar para o outro, o que é diferente, o “alien”. Hipoteticamente, pode
existir algo mais diverso ¢ estranho a nés do que uma outra vida inteligente? Uma professora uma vez
propds a seguinte metafora: nossos ouvidos sdo como um buraco negro. Teorias do multiverso
indicam que buracos negros poderiam ser portais para outros universos. Da mesma forma, quando
realmente escutamos, 0 que outras pessoas dizem e captamos com nossos ouvidos, ¢ capaz de nos
levar para outros mundos, os universos de outras pessoas. Aqui, a ideia é buscar o Outro, através
da ciéncia e da criatividade logica.

As equipes vio fazer um “brainstorming” (técnica de “tempestade cerebral” na qual, em principio, ndo se
descartam ideias) ¢ criar, nos seus minimos detalhes, um exoplaneta ¢ uma civilizacéio inteligente,
partindo do macro para o micro, construindo ideias criativas ancoradas em varias ciéncias exatas e
humanas. As consultas a internet ¢ a buscadores néo sdo apenas permitidas, mas recomendadas, no
intuito de entender conceitos e embasar a criagdo. Como inspiragéo, sugere-se a obra seminal de
ficgdo cientifica “Star Maker”, de Olaf Stapledon, ¢ as informagdes sobre os terraqueos contidas nas
sondas Voyager. Outra fonte de ideias, como ja faz a biomimética, é a riquissima diversidade de
seres vivos que habitam a Terra, dos quais nem sempre lembramos ao vivermos nos aglomerados
urbanos.

As ideias poderdo ser expressas: a) em texto; b) em desenho; ¢) em voz; d) em um infografico; ¢) em
uma maquete; f) em uma esquete cénica; g) em combinagdes dos anteriores. A recomendagcéo é usar de
10 a 20 minutos em cada um dos topicos seguintes. As perguntas dos topicos sdo provocagdes para
que as equipes possam comegaracriar. A equipeé livre paraignora-las e pensaremdire¢Gesdiferentes.
Quanto maior for a distdncia elaborada para nosso mundo no inicio, mais em tese ira impactar no
aprofundamento que se segue. Ou seja, pode ser um mergulho maior na diversidade (e, por
extensdo, na criatividade), mas também mais complexa a tarefa de dar coesdo interna. Pondere, ndo
¢ preciso ser criativo em todos os aspectos. Este € um exercicio de imaginacéo extrema. Sea civilizagio criada
for mais avancada que os terraqueos, alguns topicos podem se confundir com possibilidades para o futuro do ser
humano na Terra.

Ao final, as equipes apresentario sua civilizagdo extraterrestre para o docente e a turma nos formatos e
linguagens escolhidos. Em seguida, as equipes discutiréio internamente ¢ depois apresentaréio seu voto,
explicando o porqué para a turma, sobre qual das demais criagdes mais gostou. Se houver “gamificagéo”
no curso, estes votos atribuirdo pontos as equipes na gincana. O recurso da votagdo é recorrente nas
atividades do curso como maneira de simular os “gatekeepers ”, isto &, as pessoas que avaliam a entrada de

um produto criativo em determinado campo.
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PARTE 2 - EXATAS: O EXOPLANETA

7. Fisica. Comecemos pelo Universo. A teoria do Multiverso argumenta que podem existir varios
universos. A sua civilizagdo se localiza no nosso Universo ou em outro? Se estiver em outro, os
parametros fisicos sdo diferentes? Constantes fisicas (a velocidade da luz no vacuo, por exemplo), a lei da
entropia, a existéncia das quatro forgas (gravitacional, eletromagnética, nuclear fraca ou forte), o niimero de
dimensdes e de particulas fundamentais da matéria sdo distintos do nosso universo? A relatividade e a fisica
quéntica se aplicam ao macro ¢ ao micro? Ha energia ¢ matéria escura, no que se constituem? O tempo corre em
qual diregéo?

8. Astronomia. Agora éhorade localizar nosso exoplaneta (que aqui chamaremos Planeta X, mas a equipe
deve nomed-lo). Se ele estiver em nosso Universo, vocé pode pesquisar e escolher um lugar real para abriga-lo.
O Universo ¢ um lugar grande e ha muitas opgdes, sdo cerca de 200 bilhdes de galaxias na parte observavel.
Ele esta no Grupo Local de Galaxias? Em nossa Galéxia, a Via Lactea? Ou talvez em Andrémeda ou na
Grande Nuvem de Magalhdes? Ou em alguma outra galaxia desconhecida, com um formato espiral,
eliptico ou irregular? O sistema do Planeta X esta perto de um buraco negro no centro da Galaxia, ou nas suas

bordas? A quantos anos-luz da Terra se encontra esse sistema estelar?

9. Mais Astronomia. Que tipo de estrela o Planeta X orbita, uma and branca, uma gigante vermelha, um
pulsar, uma estrela binaria (uma estrela girando em torno da outra)? Ha quantos bilhdes de anos essa estrela
se formou? Quantos planetas existem nesse sistema orbitando essa estrela? Qual a distdncia ¢ a ordem do
Planeta X em relagdo a sua estrela e os demais planctas? Lembre-se: para que exista vida, o planeta deve
estar na zona de habitabilidade planetaria (zona Cachinhos Dourados), a ndo ser que a equipe argumente
em contrario. Qual seu tempo de translagéo e rotacdo? Ele tem satélites naturais? Como séo o sol, os planetas
e satélites?

10. Geologia, Meteorologia e Geografia. Como ¢ a composigdo geologica e atmosférica do Planeta X? Na
atmosfera predomina o oxigénio ou o nitrogénio, ou talvez o iodo ou 0 aménio? E um planeta terrestre ou
gasoso? Qual seu didmetro? Qual a aceleragéo da gravidade no Planeta X? Ha vulcoes, gelo, deserto, florestas,
continentes, ilhas, metropoles, oceanos? Qual o solventenesses oceanos: agua, metano, mercirio, acido
sulfiirico? Qual o clima predominante ¢ a temperatura média? Pode ser interessante criar um Mapa do Planeta
X com as partes de terra, de oceano, as metropoles.

PARTE 3 - CIENCIAS DA VIDA NO PLANETA X

11. Quimica e Biologia. Como surgiu a vida no Planeta X? Nos oceanos ou em outro lugar mais
improvavel, como aqueles em que sobrevivem os extremofilos? Ou ainda talvez de carona em um
meteoro? A vida é baseada em CHONPS (carbono, hidrogénio, oxigénio, nitrogénio, fosforo ¢
enxofre) ou em outros elementos quimicos? Ou sera que se assemelha aos virus? Qual mecanismo
de passagem de informac&o é utilizado: algo semelhante ao ADN (acido desoxirribonucleico)? O
silicio ou o arsénio poderiam substituir o fésforo? Existem outros seres vivos, sencientes oungo, no
Planeta X, como se alimentam ¢ se deslocam, se é que precisam fazé-lo? Eles respiram e, caso sim,
o qué? A reprodugdo é assexuada ou sexuada, sendo nesse caso dois, ou mais sexos? Dormem,
hibernam? Qual o tempo de gestagao ou de incubagéo e de desenvolvimento de um X’ano até

atingir a maturidade, se ja ndo nasce maduro? Ou se tratam de organismos imortais, inorgénicos
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ou que funcionem como uma “mente coletiva’?

12. Mais biologia. Como séo chamados os habitantes do Planeta X (nomeie aqui a civilizagdo)?
Séo humanoides como em muitas representagdes ou algo diferente como a nuvem negra de Fred
Hoyle? Talvez possuam algo como rodas, escamas, asas ou raizes? Seus sentidos sdo os mesmos
que os nossos ou diferentes? Lembre-se que, segundo alguns estudiosos, os humanos podem possuir
26 sentidos, que véo além dos cinco classicos, como a percepedo da dor, da presséo, a termocepgio,
a propriocepgdo e o equilibrio. Ou sera que eles t8m sinestesia, misturando os sentidos, ou
percepcdo do campoeletromagnético? Sera que eles percebem frequéncias de cores que néio vemos,
como infravermelho ou ultravioleta? Qual sua altura ¢ peso médios, ou néio ha como inferir? Qual
sua cor? Quais seus Orgdos internos ¢ como funcionam? Tém algo como pele e sangue? Eles tém
um cérebro, as tomadas de decisoes estiio espalhadas pelo corpo? Dividem o planeta com outras
formas de vida, fazem simbiose?

PARTE 4 — “X-HUMANAS”: A CIVILIZACAO

13. Sociologia, Antropologia, Tecnologia e Psicologia. Como é a sociedade e a cultura dos X’anos e
ha quanto tempo ecla existe? Eles témalgo semelhante ao polegar que os permitiu construir
ferramentas? Ou serd que podem mover as coisas pelo pensamento, gragas as tecnologias ou
implantes cibernéticos? Que tipos de ferramentas eles utilizam: armas (inclusive de
destruicdo em massa), construgdes ¢ abrigos, materiais para produzir sons, roupas, meios de
guardar informagdes? Ou nada disso? Eles dominam o fogo, o vento, a agua, os relampagos ou
algum outro fendmeno da natureza? Eles possuem linguagem, como se nomeiam? Essa
linguagem determina em algum grau seu modo de viver, como prevé a “Hipdtese de Sapir-
Whorf” (relativismo linguistico)? Talvez tenham desenvolvido tecnologias para se
comunicar pelo pensamento? Talvez sua linguagem seja algo similar aos alienigenas dos filmes
“A Chegada’ ou, diferentemente, “Distrito 97 O mundo do Planeta X é um s6, ondetodos os X ’anos
estioem contato uns com os outros, ou existem varios mundos, em que comunidades de X’anos
vivem, desconhecendo completamente as outras comunidades? Ha classes sociais que néo
se misturam ou que exploram umas as outras, como os Elois e Morlocks de H. G. Wells, ou ndo,
a sociedade ¢ igualitaria? Como ¢& sua cultura, e sua arte, se & que existe? E seu transporte,
eles conquistaram o céu ¢ tem rodovias aéreas, ou talvez subterrineas? Como é suamedicina, eles
conquistaram a imortalidade, talvez por corpos artificiais? Como ésuaarquiteturae suaengenharia?
Quaissuasfontes deenergia? Em que nivel estdonaescalade energia de Kardashev? Eles tem satélites
artificiais, estacOes espaciais, colonias em outros planetas ou algo como uma Esfera de Dyson? Ou
talvez sejam luditas, e/ou vivam em completa harmonia com seumeio ambiente e sua natureza, sem
causar desequilibrios como, no caso dos humanos, o aquecimento global? Sobretudo, como
pensam, como criam, tem emogdes esentimentos? Como funciona sua inteligéncia e criatividade?

14. Politica ¢ Economia. Existem leis, quem as faz? A ética dos X’anos é diferente da dos humanos?
Sera que a politica se organiza por uma das formas descritas por Platdo, quais sejam a
democracia, anarquia, aristocracia, oligarquia, monarquia, tirania ou a sofocracia (governo dos

sabios), ou algo ainda diferente? Os X anos utilizam algum meio de troca e negociagdes,como o
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escambo ou o dinheiro? Quais sdo os recursos considerados mais valiosos no Planeta X?
Talvez a economia seja baseada em recursos, com sensores monitorando todo o planeta? Ha
varias comunidades (Estados), com lagos diplomaticos, ou em guerra entre si, ou talvez um governo
mundial?

15. Histéria. Imagine que os X’anos desenvolveram um sistema de comunicag&o interestelar, via ondas
de radio, sinais de laser ou outro meio. Ou que desenvolveram a viagem interestelar. Assim, eles
entraram em contato conosco ou vieram nos visitar. Como seria o primeiro contato?
Lembraria talvez “O Fim da Infdncia”, de Arthur Clarke, sendo a tecnologia alienigena
indistinguivel da magia? Seriam amistosos e compartilhariam conhecimento e tecnologias,
nos convidariam para um clube galactico, entrariam em guerra conosco pelos nossos
recursos, tentariam nos doutrinar, manipular ou escravizar ou simplesmente ndo os

compreenderiamos e nem eles a n6s?

5.4.3 Mini-documentario: documento nio ¢ tamanho

O documentario é um género do cinema ndo-ficcional, que apresenta no formato da
tela um ponto de vista da realidade, construido em um processo criativo 8 maneira de uma
narrativa artistica e jornalistica, uma reportagem cinematografica. A partir desse projeto,
a equipe podera solidificar principios colaborativos trabalhando coletivamente; se
aprofundar em aspectos da pesquisa e da compreensdo da criatividade; e fazer
experiéncias com a linguagem audiovisual, cada vez mais usada na contemporaneidade,
e capaz de mesclar eficazmente a maioria das inteligéncias e criatividades multiplas,
como a interpessoal, visual-espacial, linguistica, corporal e a musical. Pode-se reservar
um tempo durante os encontros do curso para a consecugdo desta atividade pela equipe,
ou deixa-la como tarefa assincrona, para que os participantes se encontrem € a

concretizem em tempos e espacos além dos encontros.
Nome da atividade: Mini-documentario: documento ndo é tamanho
Criatividades: Espacial e Linguistica, entre outras

1. O mini-documentirio dever ter, pelo menos, em torno de 1 minuto de duragdo ¢ o tema a
ser abordado ¢ livre, mas com alguma relagéo a Criatividade. Alguns dngulos possiveis:
condigdes para a criatividade no século 21; as mudangas na educagéo para a criatividade; teorias da
criatividade; criatividade aplicada em alguma area; invengdes que mudaram o mundo; o ocio
criativo; ou contar a historia de alguém ¢ seu processo criativo. Outra possiblidade é falar da

sua experiéncia durante o curso “Eureka! Criatividade na teoria e na pradtica™.

2. Aplique os conhecimentos obtidos durante o curso, bem como desenvolva as ideias que
surgiram: tudo ¢ passivel de ser aproveitado. O mini-doc pode incluir narragdes em off,

locugdes, entrevistas ¢ documentagdes espontineas da criatividade em agdo. Como
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inspiragdo, sugere-se o documentario “Escada para o Céu: A Arte de Cai Guo-Qiang”.

3. O docente pode deliberar apenas pela entrega de um roteiro para o mini-documentgrio, mas é
importante fazer experiénciascoma linguagem do video!

4. Se a equipe preferir nio se dedicar & edigiio ou por motivos artisticos, pode optar pelo plano-
sequéncia (uma gravagdo continua, sem cortes e sem necessidade de edigéo posterior).

5. Ao usar a tecnologia audiovisual, a equipe estari potencialmente se desafiando em muitas
criatividades diferentes, como a visual-espacial, linguistica, musical, corporal, interpessoal,

entre outras.

6. A equipe pode escolher se dividir em fingdes, eventualmente facilitando a tomada de decisdio
criativa: roteirista/ diretor, repérter, diretor de fotografia/ arte ¢ de som.

5.4.4 Propaganda: a alma do negécio

Em 1990, Simonton prop0s ampliar a teoria dos 4 P’s de Rhodes para os elementos
da criatividade com um acréscimo: a persuasdo. O campo, como o descreve
Csikszentmihaly, é fundamental na aceitacdo e entrada de um produto criativo em um
determinado dominio. A publicidade, que se propde persuadir as pessoas sobre produtos
ou ideologias para os quais se estd a fazer propaganda, busca de forma criativa e
chamativa convencer, seja factual ou afetivamente. Nesta atividade, o produto é a propria
Criatividade, a ser “vendida” através de imagens e signos (como nas criagdes de

participantes da Figura 35).
Nome da atividade: Propaganda: a alma do negocio
Criatividades: Espacial, Linguistica e Interpessoal.

1. Para estudiosos do marketing, hoje as pessoas nio querem mais saber porque razio ¢ bom
o produto, mas qual seu compromisso na construgdo de um mundo melhor.

2. A equipe produzird uma pega de propaganda em forma de arte grafica, como em um antincio de
revista ou jornal. O “produto” a ser vendido & a Criatividade. Como persuadir as pessoas da
importéancia da Criatividade nos dias atuais? Como convencé-las a comprometer-se em sua
vida com a Criatividade? Que poder é esse que surge da vida criativa? Como ¢la pode construir
um mundo melhor?

3. Aplique e dialogue com os conhecimentos obtidos e aproveite os contetidos criados durante o curso.
A orientagio da pagina é retrato e o tamanho & A3. A criagdo deve incluir elementos de texto e de

imagem.

4. A arte grafica desafiada nesta atividade exige criatividade visual, linguistica e interpessoal.
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Figura 35 - Pecas de propaganda gréafica criadas por participantes para “vender” a Criatividade
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Fonte: montagem do autor com producdes dos participantes

5.4.5 Curtissima: a Sétima Arte nas seis anteriores

A partir da arte cinematografica, que une diversas linguagens artisticas, a equipe
poderd desafiar maltiplas criatividades. Trabalhando coletivamente, ao “estilo de
Hollywood”, como caracterizou Gardner, com roteiro, atuagéo, direcdo, fotografia, trilha
sonora, edicdo de som e montagem, sera produzido criativamente um curtissima-
metragem, a partir de um microconto, dois formatos em que se pode dizer muito com
pouco. Um dia podera ser designado posteriormente para um festival a apresentar todos

os curtissimas desenvolvidos pelas equipes.
Nome da atividade: Curtissima: a Sétima Arte nas seis anteriores
Criatividades: Espacial, Linguistica, Corporal, Musical, etc.

1. O curtissima-metragemdeveter em tomo de 1 minuto. Aqui, aideiaéexploraro universo ficcional,
dando asas a imaginacdo. A equipe vai adaptar um microconto, género literario sucinto que conta
histérias em até cem caracteres. O microconto pode ser umdos reproduzidos abaixo, outro de algum

autor que ndo estatranscrito a seguir, ou aindaum que seja criado pelo prdprio grupo.

“Quando acordou o dinossauro ainda estava la.” (Augusto Monterroso)

“Um homem, em Monte Cario, vai ao cassino, ganha um milhdo, volta para casa, se suicida.”
(Anton Tchekhov)

“Tempo. Inesperadamente, inventei uma maquina do” (Alan Moore)



“Uma vida inteira pela frente. O tiro veio por tras.” (Cintia Moscovich)
“Conheceu a esposa em sua festa de despedida.” (Eddie Matz)
“Vende-se: sapatinhos de bebé nunca usados.” (Ernest Hemingway)
“Uma gaiola saiu a procura de um passaro.” (Franz Kafka)

“2 de agosto: a Alemanha declarou guerra & Russia. Natagio 4 tarde.”
“Alzheimer: conhecer novas pessoas todos os dias.” (Phil Skversky)
“Escrever sobre sexo, aprender sobre o amor.” (Martha Garvey)
“Nascido no deserto, ainda com sede.” (Georgene Nunn)

“O homem estava invisivel, mas ninguém percebeu.” (José Maria Merino)
“Eu escolhi paixfio. Agora sou pobre.” (Kathleen E. Whitlock)
“Valeu mesmo a pena? A cada milhfo, duas pontes de safena”. (Rafael Vecchio)
“A solidez da solidfio derreteu na solidariedade.” (Cristiano Hoppe Navarro)

“Casal se conhecendo, no passado: ‘Qual € o seu sobrenome?’. Hoje: ‘O que vocé faz?’. No

futuro: ‘Qual € o seu genoma?’”

“Acumulou bens em um saco levado sob o ombro. Criou o capitalismo. Inventou o zero. Surgiu a
desigualdade.”

“Militar e poder: comegou como verbo, terminou substantivo.”
“Evolug#o. Se preciso, revolugio.”
“Quem sabe, quem sabe. Quem sabe, sabe. Quem?”

“Decorreram anos, percorreu longo caminho, concorreu com muitos, recorreu da vida, correu,

correu, correu. No final tudo transcorreu.”

“O ingresso no Congresso Nacional estd condicionado a uma votag#io pregressa, mas o regresso

antecipado surge da digresséo do que ¢ politica.”

“A comiss@io médica decretou a demiss@io. Sem permisséo para ir e vir devido a transmissgo da

doenga, sua missfo era da remissdo chegar a cura.”

“No morro havia respeito pelo suspeito, que tinha pela policia despeito, que subiu de peito aberto

¢ foi delatada por Z¢, do seu parapeito.”

“Frustraram sua aspiragdo. Respirou fundo, inspirou e expirou, tentando evitar a suspeita de

conspiragdo. Mas nfio adiantou, acabou pirando.”

“Reportaram na imprensa. Foi deportado. Comportou-se mal, portava maconha. N&o para

exportar, consumo proprio. Mas se importaram.”

“Para sua contengo, efetuaram a detengio, limitando a extensdo de seu mundo, numa retengo.

A pretensio era viver intensamente. Criou tensfo.”

“Diziam que sua diversfio era nada mais que perversfio. Para reverséio do quadro, optou pela

conversdo. Catodlico, tem hoje a Biblia como vers#o.”

“Fez um curso para estudar para concurso. Mas todo o percurso foi em véo pois um discurso era

dubio numa questdo. Entrou com recurso.”

189
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2. Em 1923, o italiano Ricciotto Canudo propés em um manifesto que o Cinema fosse
considerado a “Sétima Arte”, misturando eventualmente as seis artes que o antecederam:
arquitetura, escultura, pintura, musica, poesia e danca. O teatro ndo aparece como uma forma
independente de arte por combinar diversas linguagens artisticas. O curtissima possibilitara
trabalhar com todas essas linguagens. Em busca de inspiracdo, a equipe pode procurar por
curtissimas na internet, ha varios festivais dedicados ao formato. O docente pode passar em sala

para os participantes alguns curtissimas premiados.

3. A duracéo prevista do curtissima, de até por volta de um minuto, da liberdade em optar
pelo plano-sequéncia (umagravacao continua, semcortes e semnecessidade de edigao posterior) ou
por uma produgdo mais roteirizada e com uso da edi¢do. Conhecer o basico sobre roteiro (ou
“storytelling’ quando se tratar de uma exposi¢ao oral com recursos audiovisuais) e edi¢ao de video
pode Ihe ajudar nesta atividade, e sdo habilidades crescentemente valorizadas no mundo
contemporaneo, que sdo capazes de auxiliar na expressao da criatividade. Duas obras conhecidas
sobre a arte do roteiro sdo “Manual do roteiro”, de Syd Field, e “Story", de Robert McKee. Aplique

nesta atividade os conhecimentos obtidos e as idéias surgidas durante o curso.

4. Ao usar a tecnologia audiovisual, os participantes estardo se desafiando em muitas
criatividades diferentes, como a visual, linguistica, musical, corporal, interpessoal, entre

outras.

5. Aequipe pode escolher dividir-se em func@es, facilitando a tomada de decisdo criativa, de acordo
com suas necessidades e eventualmente com um dos participantes assumindo mais de uma fungdo,
tais quais diretor, roteirista, ator e atriz, diretor de fotografia, diretor de arte, diretor de som,

figurinista, cendgrafo e editor / montador.

5.4.6 Performance: por uma causa

A performance se assemelha a linguagem audiovisual em termos de sua abertura
para exercitar multiplas criatividades, mas sem necessidade da tecnologia de mediacéo,
estando muito ligada ao aqui e agora, eventualmente interagindo de maneiras néo
planejadas e improvisadas com as pessoas presentes no local naquele momento. A
presenca, viva, pode ser considerada um atalho para se atingir um estagio criativo, como
o “wonder" de Glaveanu e o “flow” de Csikszentmihaly. Remetendo a compreenséo de
Avristételes da politica como voltada a busca da felicidade humana, a equipe elegera
primeiro uma causa — dentre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentadvel da ONU -

para entdo abordéa-la criativa e artisticamente em grupos com cerca de 0ito pessoas.
Nome da atividade: Performance: por uma causa

Criatividades: Linguistica, Corporal, Musical, etc.
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1. Para esta atividade, haverd uma fusdo das equipes. Com as equipes sendo normalmente
formadas por quatro pessoas, para a performance serdo unidas duas equipes, resultando em
grupos de por volta de oito pessoas. Introduzindo o conceito e a atividade, o docente podera
mostrar videos de performances.

2. A equipe criard um esquema para uma performance, intervencdo ou happening (quando ha
participacdo do publico), podendo misturar coreografia, teatro, misica, artes visuais, etc. A
performance devera ser planejada para um local pablico e devera ter uma causa a chamar a
atencédo das pessoas.

3. A causa estara relacionada a um dos 17 Obijetivos de Desenvolvimento Sustentavel das
Nacdes Unidas (ODS, que podem ser consultados em www.nacoesunidas.org/pos2015), que
integram a Agenda 2030. Por exemplo, a acdo contra a mudanca climéatica ou a educacgdo de
qualidade paratodos. A existéncia de umvalor, principio ou meta coletiva, que ultrapasse o desejo
individual —uma causa, € um mecanismo potente para acriagdo. A arte politicaja foi capaz de gerar

obras atemporais, como “Guemica”, de Pablo Picasso, sobre o horror da guerra.

4. Acequipe deve definir o local paraaperformance, que ganha forca se estiver relacionado a causa.
Exemplos: o Congresso Nacional, a Rodoviaria do Plano Piloto ouaUniversidade de Brasilia, caso
aequipe sejamoradora de Brasilia e opte por uma das causas mencionadas, ou talvez o interior de

um dnibus ao se colocar em questdo a problematica do transporte.

5. Os participantes podem assumir diversas funcdes na performance, sejam cénicas ou de apoio.
Lembre-se que, sendo um local publico, deve-se considerar o publico-alvo ou participante como
todo e qualquer transeunte. Podem ser previstas janelas para improvisagdo em meio a

performance. Aplique conhecimentos e idéias produzidos no curso.

6. A turma decidird em conjunto com o docente se a performance sera roteirizada e apresentada na
salapara os demais grupos, ou se sera combinada uma datapara concretizar aperformance no lugar
publico escolhido. A apresentacdo em sala ou neste local é parte do desafio, ligada a questdes

prementes para a criatividade como a coragem ao expor suas idéias.

5.4.7 Esporte coletivo: uma jogada de craque

O esporte € uma ferramenta para a criatividade corporal-cinestésica que funciona
geralmente a partir de grande nimero de tomadas de decisdo em curto espaco de tempo,
condicionadas em uma estrutura de regras que limita enquanto, ao mesmo tempo, permite
a criatividade. Em se tratando de esportes coletivos e jogos cooperativos, essas
caracteristicas sdo acentuadas por um forte teor de colaboragdo. A mentalidade
competitiva, ligada a selecdo natural de idéias de contornos darwinistas enunciada por
Simonton, esta presente no esporte, mas, muitas vezes, o desportista atinge o estado de
“flow” (Csikszentmihaly), de total imerséo na préatica, quando vencer ou perder é afastado

do seu horizonte mental. Esta atividade incluird teoria e pratica esportiva e um piquenique
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comunitério, e tomara todo um encontro de quatro horas, sendo idealmente realizada em
um espaco ao ar livre dotado de quadra poliesportiva. A escolha, preparo e a degustagdo
das comidas para o piquenique envolvem criatividade naturalista, nos ingredientes e
insumos da natureza tornados alimento. “Gamifica¢do”, colaboragdo, movimento e
metodologias ativas estdo presentes. Ao final, a turma praticard o novo esporte coletivo

que ela mesma discutiu, votou e inventou.
Nome da atividade: Esporte coletivo: uma jogada de craque

Criatividades: Corporal-cinestésica, principalmente, Espacial e Naturalista

1. Esta atividade deve ser planejada inteiramente para um espago ao ar livre, preferencialmente
uma quadra poliesportiva ou gramado, eventualmente numa tarde ensolarada, que tenha
também um lugar para sentar, descansar, conversar ¢ se alimentar a sombra. Uma pequena
lousa pode ser util para organizar as ideias da atividade. Para a sua data de realizagéo, os
participantes serdo instados a vir com roupas esportivas ¢ leves e trazer equipamentos
esportivos ¢ ideias para uma nova modalidade esportiva, bem como um lanche para uma
experiéncia gastrondmica. Como forma de criatividade culinaria, cada equipe se encarregara
por um lanche de uma regiéio do Brasil ou nacionalidade estrangeira (comida baiana, mineira
ou gatcha, ou iguarias arabes, indianas ou mexicanas, por exemplo).

2. A primeira atividade sera um aquecimento composto de um ou dois jogos ou modalidades
esportivas coletivas escolhidas pelo docente, que sejam relativamente desconhecidos na
regido de realizagdo do curso e que, pela sua natureza de regras, objetivos e ferramentas,
proporcionem uma ampla gama de recursos colaborativos ¢ criativos. Algumas
possibilidades sdo o Futmanobol, modalidade que mescla fundamentos de varios esportes
coletivos com bola possibilitando o jogo com os pés ¢ com as méios criada pelo idealizador
deste curso; o “Swordplay” (Figura 36, na primeira edi¢do do curso), com dindmicas de
batalha e caga a bandeira utilizando armas de PVC e borracha que ndo machucam; o
“Ultimate Frisbee”, com as trajetdrias e efeitos do disco; o “Flag Football”, adaptagédo do
futebol americano com duas fitas afixadas a cintura substituindo o “tackle”; o Criguete, que
utiliza bolas e tacos; o Quadribol, adaptado dos livros de J. K. Rowling; o Punhobol,
ancestral do vblei jogado com punho e antebrago e um quique entre cada toque; a Sinuca
Gigante, em que sdo jogadas ao mesmo tempo varias bolas de fora de um quadrado para
impulsionar uma bola especial a cruzar a linha oposta do quadrado; ¢ o0 N6 Humano, quando
a turma toda da-se as méos aleatoriamente e tenta desatar o né refazendo o circulo sem soltar

as maos.



Figura 36 - Participantes da primeira edigdo do curso em pratica de “Swordplay”

Fonte: registro do autor

Depois do aquecimento, os participantes descansardo enquanto compartilham do piquenique
comunitario. Cada equipe podera ser convidada a apresentar a comida que trouxe, de qual
regido é originaria, qual suarelagdo com a cultura local, quais sdo seus ingredientes e como
é feita.

Apos a realizacdo do lanche, em um lugar a sombra, e inspirados pela pratica esportiva
inicial, a turma inventara, em conjunto, um novo esporte coletivo, escrevendo suas regras.
O esporte pode ser inspirado, transmutado e mesclado de modalidades ja existentes, mas ndo
necessariamente. O docente ou um dos participantes anotara todas as idéias inicialmente
trazidas, em “brainstorming”. A turma precisara definir algumas variaveis.

Qual o espago em que ocorre a pratica do novo esporte? Quadra, campo de grama, terreno plano
ou inclinado, campo de areia, pista de atletismo, pista de obstéaculos, circuito, velédromo, rua, rinque
de patinacdo, tatame, octdgono, piscina, lago?

Quais os equipamentos utilizados? As proprias linhas da quadra, cones pequenos e grandes,
fitas, arcos, caixas, baldes, cordas, gols, cestas, rede, bolas de varios tipos, petecas, discos,
espadas, pistolas de tiro, capacetes, cavalos, caiaques, tacos, bastdes, pinos, raquetes, aparelhos
de ginastica, tabuleiros e pecas, plataforma de saltos, além dos varios segmentos corporais,
como pés emaos? O docente vai trazer alguns equipamentos esportivos dentre o0s
mencionados, e 0s participantes também serdo solicitados a trazerem equipamentos
esportivos que possuam e que considerariam interessante utilizar no novo esporte.

Os equipamentos trazidos pelo docente e pelos participantes e o espago disponivel para a
atividade serdo entdo anotados em uma lousa ou plataforma virtual a vista de todos. A seguir,
aturma dard prosseguimento a criacdo dentre as idéias plausiveis, isto €, que estejam dentro
do escopo dos equipamentos e do terreno de jogo.

E preciso definir quantas equipes ha e por quantas pessoas sera formada cada equipe, a
duracdo de cada sessdo de praticae como se define avitorianamodalidade (por gols, pontos, sets,
avaliacdo de arbitros, tempo, etc.). Da perspectiva dos jogos cooperativos, 0s participantes
compartilham o mesmo objetivo, e a vitoria ou derrota € conjunta, como no N6 Humano. O que se

pode ou ndo fazer nojogo? Qual seu objetivo?
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9. Em seguida, a turma prospectara ideias para as regras do novo esporte coletivo, que seréo
prontamente anotadas em lugar a vista. Os participantes discutirdo e, se necessario, votardo,
mediados pelo docente. As regras serdo editadas em tempo real, visualizadas por todos. Ao
final de um tempo pré-determinado reservado para a criagéo das leis que regem o esporte, a
turma tera um breve documento escrito contendo um esqueleto com as regras que explicam
a nova modalidade esportiva. Sera preciso dar um nome ao novo esporte.

10. Entdo, é o momento de experimentar na pratica a criagdo da turma. Dependendo do niimero
de pessoas por equipes no novo esporte, podem ser mantidos ou fundidos os grupos que ja

vem trabalhando nas demais atividades do curso. Vamos jogar!

5.4.8 App: a heuristica do algoritmo

Para Amabile, a criatividade surge nas tarefas heuristicas, que envolvem invengéo e
descoberta, opostas as tarefas algoritmicas, com um passo-a-passo previamente
conhecido. Em nosso cotidiano com a tecnologia, o algoritmo € o conjunto de etapas
computadas e executadas por um software para chegar a um resultado automatizado.
Contudo, o proprio processo de criacdo do algoritmo é de natureza heuristica,
normalmente desempenhado pelo programador. Esta atividade de criagdo de aplicativo
movel desafia a criatividade 16gico-matematica, ao se construir a “arvore” algoritmica,
na qual um botdo conduz 3 uma nova janela, e assim sucessivamente. O pensamento
criativo sobre a interface do usuério (Figura 37), envolvendo design thinking e a parte
grafica, também exigira criatividade espacial. Se for monetizado, o aplicativo mével se
relacionara, de uma forma mais literal, também com o “comprar em baixa e vender em

alta”, premissa da Teoria do Investimento em Criatividade de Sternberg e Lubart.
Nome da atividade: App: a heuristica do algoritmo
Criatividades: Logico-matematica, Espacial, entre outras.

1. Os aplicativos méveis fazem parte cada vez mais do dia-dia dos bilhdes de ususrios de
smartphones por todo o planeta, e uma boa ideia pode implicar na melhoria de vida de
muitas pessoas. Nesta atividade nfio sera preciso programar, testar, publicar ou fazer
atualizagdes, fases posteriores da construgdo de apps. A proposta é pensar na interface e

nos caminhos gerais do algoritmo. Aplique as ideias ¢ conhecimentos do curso!

2. Asequipes colocarfio sua ideia no papel, bolando um prot6tipo sem a necessidade de codificagdo.
Mostre a sua pagina Home, a primeira impressdo que o usuario tera de seu app. Na sequéncia,
enuncie claramente ¢ logicamente, para quais telas, contetidos, formularios ou funcionalidades
cada botiio na tela inicial conduzira. Mostre as paginas secundarias e indique as tecnologias
utilizadas. Sera usada a geolocalizagéo, recomendagdes personalizadas ao usuario, aprendizado



de maquina e inteligéncia artificial, internet das coisas (1oT), videos, redes sociais, bancos de

dados, reconhecimento facial ou de voz, “chatbots”, realidade virtual ou aumentada?

3. Na&o é preciso se aprofundar na programacéao, mas indique o sistema operacional para aplicativos

escolhido (Android, iOs, Linux, Windows Phone ou Google Fuchsia, por exemplo), a linguagem
de programacéo (Dart/Flutter, Kotlin, Java, C++, Python, Objective-C, Swift, etc.) e se e como
0 app seramonetizado. Além de mostrar as interfaces, bot6es e funcionalidades em cada pagina,
crie uma “arvore” cujo tronco inicial é sua pagina Home, se ramificando em galhos, as paginas
secundarias, terciarias e assim por diante. Crie também um nome para o seu app €, se quiser, um

logotipo e um slogan.

Figura 37 — Exemplo das interfaces e funcionalidades para o aplicativo criados por participante
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A equipe pode escolher uma das trés idéias que seguem ou desenvolver uma quarta, de escolha
prépria. A primeira ideia € um app parafacilitar a rotina dos usuérios de 6nibus. Que tipo de
funcionalidade poderiaser criado paratomar as viagens mais faceis, rapidas, praticas, confortaveis,

seguras, precisas, conectadas e divertidas?

A segunda ideia é um app parauma democraciadireta digital. O nimero de pessoas com acesso a
internet s6 cresce e em alguns paises ja ha protétipos de sistemas democraticos em que as
pessoas participam via aplicativos. Recentemente, pela primeira vez, o Congresso brasileiro
realizou votacGesvirtualmente. Como a equipe implementaria essa proposta? Quais seriam

as funcionalidades para apresentacdo de projetos de lei e de votagdo?
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6. Uma terceira alternativa é uma rede social para pontos de vista diferentes. Um dos grandes
problemas que vivemos é a polarizagdo causada pelo efeito de bolha das redes sociais, que
recomendam “mais do mesmo’ aos seus usuarios, colaborando para reforgo dos pontos de vista sem
exposigéo a pontos de vista diferentes. Como a equipe bolaria uma rede social onde o algoritmo é
programado para sempre recomendar o diferente, ao invés do similar? Que funcionalidades

tornariam possivel que o usuario sempre fosse exposto a ideias novas, sem desistir da plataforma?

5.4.9 Juri: ordem no tribunal, Vossas Exceléncias

Para fazer cumprir a lei, ndo existem rigidas camisas-de-for¢a: dentro dos limites de
tempo e forma, os advogados e promotores sdo livres para argumentar segundo o que
julgarem mais adequado, usando recursos criativos para apresentar ao jri a posi¢do em
que acreditam e defendem. Nesta atividade de oratéria e debate baseada nos principios
dos tribunais, o réu € a propria criatividade, em uma série de posicionamentos binarios —
contra e a favor. Em metodologia ativa, a turma exercitard o pensamento judicidrio
enunciado por Sternberg e Lubart ao fazer o papel de jurado, avaliando a performance
dos colegas; mas também usara do pensamento legislativo para formular entendimentos
e criar argumentos ao advogar por uma posi¢do. A criatividade interpessoal sera exigida
ao organizar a defesa dentro da propria equipe e ao persuadir os colegas jurados, enquanto
a linguistica e a loégico-matematica serdo importantes na expressdo, na prosddia € na

coeréncia argumentativa.

Nome da atividade: Juri: ordem no tribunal, Vossas Exceléncias
Criatividades: Interpessoal, Linguistica, L6gico-matematica.
PARTE 1 — O JULGAMENTO DA CRIATIVIDADE

1. Um tribunal é um lugar paradoxal no que tange a criatividade, uma vez que é um espago
para se cumprir a lei, onde a transgresséo ¢ o ato de rebelar-se as regras e convengdes, muitas
vezes estopim para a criatividade (frequentemente negativa), é corriqueiramente julgado e
punido. E claro que se trata de uma instituigio necesséria para promover a estabilidade que
possibilita que frutifique uma criatividade mais positiva, mas, pensando conceitualmente, as
proibigdes deprimem a criatividade. Contraditoriamente, o tribunal é uma arena de
criatividade para o advogado ¢ o promotor, que usam de sua expressdo criativa para

convencer os jurados.

2. O objetivo nesta atividade é desafiar a capacidade de oratéria, argumentagéo e persuasio,
com improvisagio e capacidade criativa. Muitas vezes, a parte mais dificil em criar é sustentar as
qualidades da sua criagdo e convencer as pessoas a aceita-la, persuadi-las do valor da ideia,

passando pelo teste do campo, dos “gatekeepers”. Sabemos que a vida frequentemente ndo é
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bindria, ¢ que o maniqueismo, a dicotomia ¢ a dualidade por vezes sdo reducionistas, mas neste
julgamento os participantes serio instados a tomar uma posigéo e defendé-la, como quando um criador
defende sua ideia! Ao mesmo tempo, debateremos aspectos relacionados a criatividade.

3. As equipes que ja vem trabalhando em conjunto durante o curso serdo mantidas, ¢ a
simulagdo de juri abrangera toda a turma ao mesmo tempo. As equipes se revezardo nos
papéis de advogado / promotor ¢ jurados. Uma equipe defendera o primeiro ponto de vista,
outra equipe defendera o segundo ponto de vista e uma terceira equipe (e quarta, etc., se
houver) analisara as arguicdes e decidira consensualmente qual posigdo foi mais
criativamente persuasiva. O docente sera o mediador e cronometrara os tempos de fala de

cada equipe.

PARTE 2 — A ESTRATEGIA DE DEFESA

4. Para efeitos da gincana do curso, que promove uma “gamificagéo” total das atividades, os
varios pequenos juris poderdo ser organizados como uma competigdo entre as equipes, de
forma que a equipe cujas posigdes foram defendidas mais vezes com sucesso seja a camped.
O docente pode enviar os temas, com as duas posi¢des respectivas em cada, com
antecedéncia para que as equipes estudem, se preparem e criem a estratégia de defesa,
gerando motivagdo e interesse para que os participantes se familiarizem com os contetidos.
Por outro lado, se optar por maximizar o elemento de improvisagdo e presséo relativa ao
tempo disponivel, o docente pode apresentar os temas binarios na hora e designa-los
aleatoriamente entre as equipes. Nesse tltimo caso, um tempo deve ser reservado na data da
atividade para que as equipes inicialmente discutam entre si a estratégia de defesa ¢ criem
argumentos, sendo a consulta a internet recomendada. O improviso ndo deixara de estar

presente em qualquer caso, inclusive pela existéncia da réplica e da tréplica.

5. A abordagem do juri pode ser utilizada como uma metodologia ativa de aprendizagem em
quaisquer disciplinas, a debater qualquer contetido em que néo exista consenso factual ou
que seja possivel uma apreciagéo (como, numa aula de biologia, se o virus ¢ um ser vivo ou
ndo). Hipoteticamente, podem mesmo ser debatidas questdes com trés ou mais “lados”. Por
exemplo, cada equipe poderia estudar uma das teorias de criatividade apresentadas no
Capitulo 2 ¢ defendé-la, com as demais equipes votando na melhor arguigédo além da sua.
Para tornar o debate mais aplicado e imprevisto, poderia ser apresentada uma (ou mais de
uma) situagdes de criatividade na vida real, e as equipes seriam desafiadas a argumentar a
favor da teoria escolhida, explicando a situacéio através da sua teoria. Os temas e posigoes
duais que seguem foram pensados como um desafio a oratoria criativa, debatendo varios

aspectos da criatividade de forma ampla, questdes em que ha muita margem para discusséo.

PARTE 3 — OS REUS NO TRIBUNAL

6. Criatividade e Computadores. A posigio #1 afirma que a criatividade pode ser emulada em um
computador exatamente da mesma forma que a humana. Aposicéo #2 afirma que um computador

nunca poderd emular a criatividade da forma como os humanos fazem.
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7. Criatividade e Coletividade. A posi¢do #1 defende que a criatividade surge mais facilmente
com pessoas trabalhando individualmente. A posigdo #2 defende que a criatividade surge

mais facilmente com pessoas trabalhando coletivamente.

8. Criatividade e Competi¢do. A posigio #1 diz que ra maioria das vezes a competicido
beneficia a criatividade. A posicio #2 diz que na maioria das vezes a competigdo ndo é capaz de

beneficiar a criatividade.

9. O que é criatividade? A posigio #1 diz que criatividade é sobretudo resolugdo racional de

problemas. A posigao #2 diz que criatividade é sobretudo autoexpressdo estética.

10. Qual o intuito da criatividade? A posigéo #1 diz que a criatividade busca criar o produto mais
simples. A posigo#2 dizque a criatividade tem como intuito criar o produto mais complexo.

11. O que tem maior papel na criatividade? A posicao#1 diz que, nas fases para surgir a ideia criativa,
0 mais importante sdo os processos da consciéncia. A posigdo #2 diz que o maior papel é do

inconsciente.

12. Quala motivagiio para a busca da criatividade na sociedade? A posicio #1 diz que a maioria das
pessoas busca a criatividade para realiza¢do pessoal. Aposigio #2 diz que a maioria das pessoas

busca a criatividade para o crescimento profissional.

PARTE 4 — O TRIBUNAL DO JURI

13. Sera sorteada entre as equipes a ordem de preferéncia de escolha dentre os temas e posigoes.
Se as equipes forem defender em mais de um tema, a ordem se inverte na segunda rodada
de escolha. Os que forem sorteados poderéio optar por tema e posigdo de maior afinidade.

14. Afim de tentar convencer o juri, cada equipe de defensores/advogados tera 4 minutos para
expor seus argumentos iniciais, 2 minutos para réplica, 2 minutos para tréplica e 2 minutos
para consideragdes finais, totalizando 10 minutos, sendo sorteada a equipe que inicia com a
fala. Os tempos podem ser adaptados aos objetivos ¢ disponibilidade do docente e do curso.
Durante o seu tempo, a equipe pode revezar ao seu critério qual dos seus integrantes fara
uso da fala.

15. Apos o debate entre as equipes, os jurados se retinem fora da sala para discutir ¢ entrar em
um consenso sobre qual equipe argumentou mais proficua, criativa e eficazmente. Esse
processo ndo deve durar mais que cinco minutos e, se ndo houver consenso, pode-se
deliberar pela maioria simples de votos. O juri entdo retorna a sala e um porta-voz comunica

o resultado final, acompanhado de uma breve justificativa se o aprouver.

5.4.10 Corrida de orientacio hibrida: a realidade aumentada

A Corrida de Orientagdo Hibrida faz referéncia 8 modalidade esportiva (orientagdo) e
ao ensino hibrido que mescla presencial e online. De alguma forma, é também um tipo de
Realidade Aumentada, ao mesclar conteidos em grupos de aplicativos de troca de

mensagens € QR Codes com marcos fisicos da paisagem urbana e natural. “Gamificado”
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e colaborativo, une tecnologia € movimento, suscitando o debate & moda dos peripatéticos
atenienses, “aqueles que passeavam”. O deslocamento, nessa atividade ao ar livre que
explora a geografia e a natureza da localidade em que se realiza o curso, desafia a
criatividade espacial, ao requerer uma orientacdo através de mapas e do proprio tecido
urbano; a criatividade naturalista, ao propor uma relacdo com o meio ambiente, e a
criatividade corporal-cinestésica, ao necessitar do suporte do corpo para realizar o trajeto.
Além disso, diante dos enigmas, a equipe exercita a criatividade interpessoal ao colaborar
na sua resolugdo, bem como outras criatividades que sejam inerentes ao formato dos
enigmas, que podem envolver criatividade 16gico-matematica, linguistica e musical, por

exemplo.
Nome da atividade: Corrida de orientacdo hibrida: a realidade aumentada

Criatividades: Espacial, Naturalista, Corporal-cinestésica, entre outras.

1. Orientagdo é uma modalidade esportiva de corrida sem um trajeto pré-definido, na qual os atletas
ou equipes se orientam por mapas, quando na zona urbana, ¢ adicionalmente por btssolas quando
na selva, precisando passar por pontos de controle pelo caminho. Como chegar nesses pontos cabe
exclusivamente a eles. A orientagio é a base das corridas de aventura, que envolvem trekking (o
deslocamento) e eventualmente “mountain bike”, canoagem, rafting, hipismo e escalada, entre
outros. A Corrida de Orientagdo Hibrida, ou “blended orienteering”, faz referéncia ao ensino
hibrido ¢ ao “blended learning”, que integra em uma experiéncia de aprendizagem o ensino online
e em locais fisicos.

2. A Corrida de Orientagéo Hibrida é, portanto, uma metodologia ativa de aprendizagem com ensino
hibrido, e pode-se considerar também que usa a tecnologia conforme os preceitos da realidade
aumentada (RA), ao unir ¢ o presencial ¢ o virtual.

3. O que a diferencia de uma corrida de orientagdo tradicional é a existéncia de contetidos
compartilhados virtualmente no ponto de partida ¢ em cada ponto de controle até a chegada. Nas
ocasides em que se realizou esta atividade, foram utilizados com sucesso grupos no aplicativo
WhatsApp, contendo todos os integrantes da equipe ¢ um mediador, que pode ser o docente ou um
monitor.

4. Esses conteudos incluem, primeiro, elementos-guia, que conduzem as equipes ao proximo ponto,
que podem ser as suas coordenadas geograficas, sua localizagdo em um mapa, um enigma que faca
mengio a ele (por exemplo, o poema “Agua de beber”, de Tom Jobim e Vinicius de Moraes,
quando o préximo ponto for no bebedouro ou em uma cachoeira) ou mais de um desses contetidos
combinados. Se a equipe confundir-se e tomar uma diregdo completamente diferente ao trajeto
previsto, ap6s um tempo determinado o mediador podera enviar uma mensagem de aviso sobre o
equivoco.

5. Segundo, elementos comprobatorios que confirmem que a equipe alcangou um novo ponto de

controle. Foram utilizados cartazes afixados nos lugares correspondentes aos pontos de controle,
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com palavras-senha ou expressdes em letras garrafais relacionadas a criatividade (INOVACAO,
DIVERSIDADE, INVENCAO, CURIOSIDADE, ORIGINALIDADE, etc.). Uma sofisticagio
extra consiste nas expressdes estarem relacionadas ao lugar em si, como “ABRACAR O NOVO”
no tronco de uma arvore ou “DIVERSIDADE” em um supermercado. Uma vez que tenham
encontrado o ponto de controle e o cartaz, as equipes enviardo no grupo de WhatsApp (ou
Telegram) uma fotografia do mesmo ou apenas transcreverdo a palavra-senha ou expressao, ao
gue o mediador respondera no grupo virtual com o terceiro elemento (enigma). Altemativamente,
o0 cartaz pode conter um QR Code, que abrird automaticamente o enigma. Se o docente preferir,
ao invés de fotografar um cartaz, a equipe devera simplesmente fazer uma “selfle” com seus
integrantes em frente ao lugar que corresponde ao ponto de controle.

O terceiro elemento (o enigma), sera enviado pelo mediador ou enviado automaticamente quando
ficar comprovado que a equipe atingiu aquele ponto de controle, pelas formas mencionadas. O
enigma é qualquer tipo de questdo que suscite uma resposta ndo pré-definida, ou seja, ndo cabem
respostas do tipo multipla escolha ou verdadeiro / falso. Pode ser uma questao aberta, dissertativa,
como: “O que é criatividade?”, ou mais direta, como: “Cite cinco inteligéncias maultiplas de
Howard Gardner e um exemplo para cada”. As questdes podem envolver imagens (como as fotos
de Darwin, Einstein e Cervantes seguidas da pergunta: “Qual inteligéncia multipla corresponde a
sua principal obra?”), animagdes (com cenas criadas previamente, por exemplo, pelo app
Toontastic), musica ou enigmas matematicos. Os enigmas normalmente estardo relacionados ao
curso, logo, no curso de criatividade poderao envolver tematicas sobre a criatividade, mas podem
ser elaborados e adaptados para qualquer disciplina escolar ou universitaria.

Assim que for enviada a resposta para o mediador, este avaliara de imediato a sua pertinéncia,

podendo responder com X ou , que equivalem, respectivamente, a: “Ha um equivoco
na sua resposta”; “Aprofunde o seu raciocinio”; “Sua resposta esta satisfatoria”. Em caso de
equivoco, a equipe podera enviar uma nova resposta dentro de um minuto. Se houver necessidade
de aprofimdamento, ndo é preciso aguardar para o reenvio. Afinal, se a resposta for adequada, o
mediador enviara as novas coordenadas, mapa ou dica para que a equipe se deslogue até o préximo
ponto de controle, reiniciando o ciclo.

Esta atividade exigird um planejamento prévio e acompanhamento constante no momento de sua
realizagéo pelo mediador (o docente e eventualmente monitores). Nas ocasides em que se realizou
a atividade, um Unico mediador tranquilamente realizou as comunicagdes com trés equipes, em
trés grupos de WhatsApp distintos, em um trajeto de cerca de dois quildmetros, em seis pontos de
controle, cujo tempo de realizago variou em tomo de uma hora, devidamente cronometrado pelo
mediador.

Para a data desta atividade, os participantes devem ser avisados a comparecer com roupas
esportivas leves, trazer garrafas de agua e um smartphone com a bateria carregada e aplicativo de
troca de mensagens baixado. As equipes largaram do ponto de partida com intervalos de dez
minutos entre si, como é de praxe nas corridas de orientacdo. Nenhum integrante pode ser deixado
para tras, devendo as equipes deslocarem-se juntas. Para efeitos da “gamificacdo”, a classificagdo

final ocorre do menor para o maior tempo total de percurso, considerando a chegada de todos os
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integrantes ao ponto de controle final. Se optar por valorizar o debate dentro da equipe sobre os
enigmas e a fruicdo do passeio, o docente pode instituir uma regra como a da modalidade de
marcha atlética: isto é, os participantes ndo podem se deslocar correndo, apenas caminhando. Na
chegada, pode ser programada alguma atividade. Em uma das edi¢6es do curso, quando a corrida
de orientagdo hibrida partiu da Faculdade de Educacdo da Universidade de Brasilia ao campus
norte do Instituto de Ensino Superior de Brasilia, ocorreu uma palestra na chegada.

Para o planejamento prévio do docente, sugere-se comegar simulando o trajeto pelo Google Maps
(como na Figura 38), demarcando todos os pontos de controle em locais determinados e analisando
se a distancia total do trajeto e o nimero de pontos de controle estdo adequados, e se 0s locais sdo
apropriados e diversos, incluindo paisagens naturais e outras construidas pelo ser humano. Em
seguida, com os pontos de controle definidos em quantidade e qualidade, criam-se os elementos-
guia (coordenadas, dicas ou mapas, pelo proprio Google Maps) e os enigmas (relacionados a
tematica do curso). Por fim, caso se opte pelos cartazes como elementos comprobatérios, sera
preciso afixa-los nos postos de controle algumas horas antes da realizagdo da atividade. Em outro
momento, uma atividade diferente, para os que ja experimentaram a corrida de orientacdo hibrida
como participantes, poderia ser, em grupo, elabora-la, fazendo o papel de mediador e criando a

logistica, trajeto e contetidos.

Figura 38 — Trajetos na realizagéo de duas corridas de orientacdo hibridas

Trajeto das equipes
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Fonte: Rotas criadas pelo autor no Google Maps

Em suma, as equipes visualizaram enigmas e desafios online nos smartphones, em seguida
colaboraram e debateram presencialmente para determinar respostas corretas e satisfatorias, as
enviaram online e receberam coordenadas e trechos textuais também online, discutiram
presencialmente onde se localiza o proximo ponto de controle, se deslocaram presencialmente até
14 e procuraram pela palavra-senha também presencialmente, enviaram a fotografia da mesma
online e entdo receberam novo enigma online, refazendo o ciclo.

A alternéncia e sobreposi¢do do presencial e online é uma caracteristica da Corrida de Orientag&o
Hibrida e também da Realidade Aumentada, combinando movimento e tecnologia, em uma versao

2.0. do ensino itinerante dos peripatéticos da Grécia Antiga, sobre o qual discorremos em um
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ensaio no Capitulo 4. As possibilidades dessa fusdo, apenas esbogadas nesta atividade, sio
ilimitadas, ¢ podem gerar novas metodologias ativas de aprendizagem e impactar fortemente em

um ensino com € para a criatividade.

5.4.11 Modelagem: a inovagio entre as nagdes

As modelagens e simulagdes de negociacdes diploméaticas em 6rgaos como as Nagdes
Unidas, entre outros de escopo internacional e multilateral, vem sendo crescentemente
utilizadas por estudantes de RelagGes Internacionais como uma experimentagdo de
vivéncias através de uma metodologia ativa de aprendizagem, de carater dinamico,
versatil e com forte grau de interacdo e aprendizado aluno-aluno. Interdisciplinares como
a area de conhecimento que lhes d4 origem, as modelagens oportunizam debater temas
de importancia global por meio de delegados que representam nagdes particulares e suas
correspondentes politicas externas. Os participantes escolherdo uma nagdo, a qual
representardo nos debates e votagOes sobre a utilizagdo de um determinado orgamento
anual disponivel para educagdo, cultura, ciéncia e inovacdo no dmbito da UNESCO
(Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura), desafiando a

criatividade linguistica, 16gico-matematica e interpessoal.
Nome da atividade: Modelagem: a inovagdo entre as nagées
Criatividades: Interpessoal, Linguistica, Logico-matematica.

1. Como fomentar a criatividade na educagfio, na cultura e na ciéncia e tecnologia, e por

extensdo gerar inovagdo e desenvolvimento, em escala global?

2. Nesta atividade, partimos do modelo de simulagio a que estio acostumados os
internacionalistas, para um exercicio hipotético imaginativo no qual cada participante do
curso é um delegado representando uma nagéo do planeta Terra. O 6rgéo escolhido para o
exercicio ¢ a UNESCO, a qual integram todos os Estados-membros da ONU, exceto
Estados Unidos, Israel ¢ Liechtenstein. A escolha da nagdo que correspondera a cada
participante deve ser realizada com alguns encontros de antecedéncia, de forma que o
participante possa procurar conhecer previamente as condi¢des politico-econdmicas e
socioculturais, a politica externa ¢ as diretrizes para inovagido ¢ desenvolvimento do pais
que representara. Se houver estudantes estrangeiros participando do curso, ¢ interessante
que eles representem a propria nagéo. Existe também a possibilidade para que alguns dos
participantes, um segmento minoritario que manifeste essa preferéncia, atuem no modelo,
ndo como delegados, mas como jornalistas, optando por um grande veiculo internacional
(The New York Times, The Wall Street Journal, The Guardian, Le Monde, El Pais ou Al

Jazeera, por exemplo) e produzindo uma pega jornalistica sobre 0 modelo, escrita ou falada,
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que reflita sua linha editorial.

3. Muitas vezes, nas Relagdes Internacionais a abordagem estd no problema, mas esta
proposta é pensar por meio do objetivo propositivo (e positivo) de criar inovagdo e
desenvolvimento. Sera enviado aos participantes, também com antecedéncia, as
informagdes sobre diversos projetos (reais ou ficticios) de fomento a inovagédo, com o
orcamento estipulado para seu custeio. Os participantes-delegados também podem
apresentar projetos proprios em nome das suas nagdes, enviando-os com antecedéncia para

o mediador, que adicionara a estimativa de custo.

4. No dia da atividade, as nagGes, por meio de seus delegados, se reunirdo para apresentar e
analisar projetos, discutir, votar e deliberar sobre o emprego do or¢camento anual do 6rgéo,
cujo montante sera entdo revelado. O docente ou o mediador podera fazer o papel de
presidente da mesa, organizando a ordem das falas, questdes de ordem e pedidos de vista,
votagdes, apresentagio de projetos e sugestdes de emendas e modificagdes no texto dos
documentos oficiais dos projetos. Serdo seguidas, dentro do possivel, as regras do

regimento proprio do 6rgéo escolhido (no caso, a UNESCO).

5. Situagdes e eventos politicos reais da contemporaneidade, ou cases imaginados, poderio
eventualmente ser langados pelo mediador, irrompendo durante as discussdes, que
simulam um prazo decisorio mais longo, conforme sinalizado pelo presidente da mesa. Ao
final das discussdes e negociagdes, o plenario formado pela turma precisara aprovar, por
maioria simples, o plano de investimentos daquele ano, tendo que escolher entre diversos
projetos possiveis para a inovagdo ¢ desenvolvimento na educagéo, ciéncia e cultura, em

nivel global ou regional, que estejam dentro do orgamento estipulado.

5.4.12 Jogos: o lidico ¢ lacido

A “gamificacdo”, e portanto a ludicidade, sdo tendéncias crescentes na educagdo,
trazendo atratividade ao ensino. As possibilidades de jogos sdo inGmeras, sempre
trabalhando com a criatividade estratégica resultante dessas metodologias ativas de
aprendizagem. A estratégia de buscar o melhor retorno, matematizada na Teoria dos
Jogos de John Nash, também concerne a Teoria do Investimento de Sternberg e Lubart.
Esta atividade incluirda um “quiz” online, jogos de tabuleiro e, posteriormente, jogos

cénicos com movimento e expressdo ritmica.
Nome da atividade: Jogos: o ludico é lucido

Criatividade trabalhada: 1.6gico-matematica, Corporal-cinestésica, Musical.

1. O “dia de jogos” sera dedicado as varias vertentes de jogos. Comegar-se-a por um “quiz”

online pelo site Kahoot, onde serdo apresentadas varias questdes de verdadeiro ou falso ou
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com quatro alternativas, com limite de tempo entre 30 segundos e 1 minuto, e que revisam
contelidos sobre a criatividade ja vistos no curso, sendo as respostas dadas pelos participantes
em tempo real via smartphone. Para acessar 0 “quiz” com 42 questdes referente a edigdo 2020
do curso, acesse www.kahoot.it e insira 0 c6digo 440 4062. A questdo reproduzida na

Figura 39 foi a Ultima nesse “quiz”.

Figura 39 - Questdo do “quiz” online aplicado a segunda turma do curso

Qual o principal tipo de criatividade, da
esquerda pra direita?

Fonte: Impresséo da tela realizada pelo autor do site Kahoot

ApOs esse aguecimento, sera 0 momento dos “board games”, os jogos de tabuleiro, cuja
variedade cresce a cada ano. Docentes e participantes trardo os jogos para a sala,
oportunizando um leque que vai do “Role-playing game” (0 jogo de interpretacdo de papéis
conhecido como RPG) as mimicas e desenhos do “Imagem & Ac¢&o”, de jogos rapidos como
“Ubongo” a mais demorados como “Civilization” ou “Through the Ages”, passando por
“esportes da mente” como xadrez, go e poquer ejogos de mancala africanos e asiaticos, dentre
0s quais os participantes escolherdo livremente.

No momento seguinte, serd a vez dosjogos cénicos, que usam 0 corpo, movimento e ritmo.
Por exemplo, o do “amigo e inimigo”, no qual cada participante deve escolher secretamente
um outro participante amigo (do qual procurara estar 0 mais préximo possivel) e um inimigo
(de quem mantera a maxima distancia); o do “espelho”, em duplas, onde um replicara o
movimento do outro; o “detetive”, com vitimas, detetive e assassino caminhando pela sala a

espera de uma piscadela; a formacao de letras, nimeros e caracteres pelo posicionamento do
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corpo em conjunto pela turma; ou improvisagdo de cenas com sugestoes de personagens,
locais ou situagdes.

4. Rapidos jogos cénicos também sdo adequados e podem ser utilizados em outras datas, para
despertar o corpo ¢ a mente para mergulhar na criatividade, bem como sessbes breves de
alongamento e yoga. Técnicas de meditagio sdo também utilizadas por artistas para buscar a
fonte das ideias, como a criatividade originaria da meditagio transcendental, considerada um

“mergulho em aguas profundas” pelo cineasta David Lynch.

5.4.13 Prova surpresa: parece, mas nio é

SituagGes episddicas comuns por que passamos em nossas vidas, que muitas vezes
analisam a “fotografia” e ndo o “filme”, como vestibulares, concursos e entrevistas de
emprego, carregam consigo um enorme impacto transformador no curso de nossas
trajetorias, definindo eventualmente nossa profissdo ou nosso local de trabalho por longo
tempo. Esses momentos ainda sdo bastante padronizados e relativamente avessos a
criatividade, remontando aos testes de quociente de inteligéncia de Stanford-Binet, os
quais Howard Gardner p0s em xeque com sua teoria das inteligéncias multiplas. A
“prova” prevista para o curso de criatividade ndo selecionard ninguém, e ainda se
concentra nas capacidades 16gico-matematicas e linguisticas, podendo parecer a primeira
vista mais do mesmo. Porém, ndo ¢é: as abordagens fogem & tradicional padronizagdo
exigindo criatividade, seja nas questdoes de Fermi que foram realmente usadas em
entrevistas de emprego do Google ou nas metodologias criadas para este intuito, como as
questoes de ENEM com a logica invertida. A aplicagdo da “prova” serd sem
necessariamente prévio aviso, escrita, individual e sem consulta, durante algum momento

do meio para o fim do curso.
Nome da atividade: Prova surpresa: parece, mas ndo é
Criatividades: Logico-matematica, Linguistica, Espacial, Intrapessoal.

1. Desde Socrates, perguntas nos ajudam a criar. Na primeira década do terceiro milénio, o Google, uma
das corporagdes consideradas mais criativas do mundo, aplicava em suas entrevistas de emprego uma série
de questdes hipotéticas que visavam a inferir a flexibilidade mental, capacidade l6gica e criatividade do
candidato, do género que veio a tornar-se conhecido como “perguntas de Fermi”, gragas as indagagdes que
o cientista fazia envolvendo suposigdes criativas e cenarios abertos, como “Quantos afinadores de piano ha

na cidade de Chicago?” ou “Quantas civilizagdes inteligentes ha na galaxia?”.

2. Compiladas em um tnico documento, serdo o mais proximo a uma prova tradicional que os participantes

do curso estaréio sujeitos durante sua realizac@o: uma avaliacdo escrita presencial, a caneta preta, azul ou
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verde, individual e sem consulta, com um prazo de duas horas para sua realizagdo, contados a partir da

badalada do sino, tendo os trés altimos a encerrarem que esperar até o fim para assinar a ata.

3. A primeira solicitacdo, antes das questBes de entrevista de emprego do Google, testa a aten¢do do
participante, ao pedir que escreva seu nome no “quadrado”, que de fato é um retangulo, e sua predisposicdo
a transformacdo ativa da realidade se, tendo observado a incongruéncia, desenhe, por exemplo, um

quadrado, nele circunscrevendo seu nome como solicitado.

Escreva seu nome no quadrado acima.
Questdes de entrevista de emprego do Google

Vocé foi encolhido e estd do tamanho de uma moeda. Além disso, sua massa foi proporcionalmente
reduzida de forma a manter sua densidade original. Agora, vocé serdjogado em um liquidificador de vidro

vazio, e as ldminas dele comecardo a girar em apenas 60 segundos. O que vocé faz?
Bole um plano de evacuag&o para a sua cidade.

Como vocé pesaria um elefante sem uma balanga?

There are the following numbers on the board: 10, 9, 60, 90, 70, 66. Which comes next?
Por que tampas de bueiros sdo redondas?

Vocé precisar confirmar que Bob tem seu nimero certo de telefone, mas ndo pode fazer essa pergunta
diretamente a ele. Vocé deve escrever a pergunta emum cartdo e da-lo a Eve, que vai levar o papel até Bob
e trazé-lo de volta com a informacéao. Responda: o que deve ser escrito por vocé no cartdo, além da pergunta,
para se certificar de que Bob possa codificar a mensagem de modo que Eve nédo consiga ler o seu nimero

de telefone?
Vocé é o capitdo de um navio pirata ...

. e sua tripulacdo consegue votar sobre como o ouro esta dividido. Se menos da metade dos piratas
concordarem com vocé, vocé morre. Como vocé recomenda a distribuicdo do ouro de tal maneira que vocé

obtenha uma boa parte do saque, mas ainda sobreviva?
Um homem empurrou seu carro até um hotel e perdeu toda a sua fortuna. O que acontece?

Cada homem de uma vila de 100 casais traiu sua mulher. Cada mulher da vila sabe instantaneamente quando algum
homem, que ndo seu marido, traiu, mas ndo sabe quando seu marido o fez. A vilatem uma lei que proibe o adultério.
Qualquermulher que consigaprovar que seumarido é infielprecisamata-lo. As mulheres davilajamais desobedeceriam

essaleL Umdia, arainha davilafaz uma visita e anuncia que ao menos ummarido foi infiel. O que acontece?

Seu professor entra na sua sala de aula e Ihe diz que vocé pode ganhar 1 milhdo de dolares para a melhor

ideia que vocé tem para a sua universidade. Qual seria?
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Uma pessoa entra num quarto e se depara com um homem morto, com uma corda no pescogo, suspenso a
2 metros do chdo acima de uma poga d’agua. A parede mais proxima do homem esta a 4 metros de distancia

e ndo ha nenhum maével no quarto. O que aconteceu?
Vocé tem uma pilha de centavos da altura do Empire State Building. Consegue encaixa-la em uma sala?

4. Em outra parte da prova, uma possibilidade a avaliar a criatividade inverte a Idgica tradicional dos testes
de multipla escolha de cinco alternativas do ENEM, amplamente considerados para sele¢do e acesso ao
ensino superior no Brasil. O docente compilara e apresentara aos estudantes algumas questdes nas quatro
reas de conhecimento (linguagens, ciéncias da natureza, matematica e ciéncias humanas). A partir delas,
dois processos pro-criatividade serdo solicitados: a) para uma questdo apresentada na integra, apresente
uma sexta alternativa de resposta que esteja correta; b) sendo exposto apenas as alternativas de resposta,

crie um enunciado plausivel.

5. “Se eu vi mais longe, foi por estar sobre os ombros de gigantes”. Como na frase de Isaac Newton, todo
ato criativo deriva dos anteriores. Uma se¢do da “prova” envolverd desenho, pedindo que se reinvente a

representacdo de um objeto, como a maga (Figura 40).

Figura 40 - Representacdes diferentes da maga

6. Outra secdo, envolvendo criatividade espacial e linguistica, pedird que se descreva o que se estd
enxergando em uma pintura surrealista, como aquelas do cataldo Salvador Dali ou a do autor desta
dissertacdo (Figura 41). Deve-se enfatizar no texto as sensagfes provocadas pela pintura, bem como os

elementos e as relagBes entre eles que a fazem transgredir para além do real, na dire¢do do surreal.

Figura 41.-0 que voceé vé?

Fonte: imagem de capa do livro “Contos de Terraque@s” (Cristiano Hoppe Navarro, 2006)
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7. Afinal, a redagéo. Ao invés do classico texto dissertativo-argumentativo, o texto em nossa prova sera do
género hipotético-imaginativo, envolvendo realidades paralelas ou futuristas através do seguinte enunciado:
“E se...?”. “E se Hitler tivesse vencido a II Guerra?”. “E se, ap0s a pandemia, as pessoas passassem a

trabalhar em home office?”. “E se todos desenvolvéssemos a nossa criatividade?”.

5.4.14 Conferéncia-Mostra: protagonismo engajado

Juntaremos as paixdes, ideias e historias de todos os participantes em uma espécie
de conferéncia, com palestras de até 12 minutos, em que serdo protagonistas falando de
qualquer assunto que os apaixone e, ao compartilhar novas ideias com contetido e de
forma entusiasmada, sejam agentes a inspirar e engajar os demais. Mais importante do
que o exercicio da criatividade linguistica aqui desafiada, € a curiosidade e paixdo para
mergulhar e se aprofundar em um tema e o engajamento, provavelmente o fator mais
importante para a criatividade, raiz da motivagdo e capaz de sepultar o abismo da
indiferenca e criar pontes para a realizacdo dos seus sonhos. Nos intervalos entre as
palestras dos participantes, assistiremos & Mostra de Videos, com as producdes criativas,
de em torno de um minuto, das equipes, ndo-ficcionais (mini-documentario) e ficcionais

(curtissima).
Nome da atividade: Conferéncia-Mostra: protagonismo engajado
Criatividades: Intrapessoal, Interpessoal, Linguistica.

1. As conferéncias do TED, acrénimo que indicava os temas nos seus primérdios —
Tecnologia, Entretenimento ¢ Design, ja propagaram entusiasticamente novas ideias a
milhdes de pessoas por meio de seus eventos ¢ dos videos, sempre em um formato
abrangente e multidisciplinar com palestras de 18 minutos, que visam a inspirar, engajar e

contar historias através de assuntos que apaixonam os palestrantes.

2. A conferéncia ao fim de nosso curso de criatividade é assumidamente inspirada nos TED
Talks. Cada participante escolhera livremente um tema que lhe apaixone, no qual possa
expressar suas ideias e contar um pouco de sua historia. O tema pode, mas néo precisa, ter
relagio direta com a criatividade. E importante valorizar o protagonismo do palestrante

com ideias e olhares novos ¢ particulares.

3. O participante-palestrante entfio planejard uma palestra, de 18 minutos ou menos (sem
limite minimo), na qual buscara, pela oratoria e, opcionalmente, recursos de apresentagéo
como PowerPoint ou Prezi, ¢ com ferramentas como “storytelling” e trazendo experiéncias
pessoais, compartilhar as suas ideias sobre o tema que lhe apaixona, que pode ser uma
disciplina da faculdade, uma ideia, um hobby, uma area do conhecimento, um insight

surgido no curso, sua histoéria ou qualquer topico de interesse como, digamos, “a minha
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relacdo com os memes”. Um livro indicado para ajudar na preparacéo é “Ted Talks'. O guia

oficial do TED para falar em publico”, do entdo presidente do TED Chris Anderson.

4. O docente conversara individualmente com cada participante-palestrante para ouvir sobre
seus temas e como toma-los em uma palestra, no intuito de auxiliar e dar feedbacks. Com
os temas e participantes definidos, organizard um dia para a conferéncia, quando serdo
realizadas todas as palestras. Em acordo com a turma, a conferéncia podera ou ndo ser
aberta para espectadores convidados. Para uma oportunidade fiitura, aqueles mais

motivados poderdo organizar um evento TEDX, ligado oficialmente a conferéncia.

5. A palestra pode ser escolhida como Projeto Criativo (que vale 25% da meng&o quando for
necessario este tipo de avaliacdo), mas ndo € obrigatoria, sendo possivel optar por qualquer

outra producéo criada durante o curso, dentro ou fora das atividades, como o Projeto.

5.4.15 Pintura coletiva: méaos a obra

Desde as mais antigas pinturas rupestres, registradas em cavernas ha mais de 60
mil anos, muito antes da escrita, passando pela “Monalisa” de Da Vinci, até as telas atuais
de Banksy, a pintura é um meio de expressdo criativa e artistica para o ser humano. Nesta
atividade transversal, realizada no decorrer de todo curso, centrada na criatividade visual-
espacial, uma tela em branco de grande dimensdo serd colocada, junto com algumas
tintas, pincéis e recipiente com agua, em um canto da sala onde normalmente ocorrerdo
0s encontros. Aos poucos, a qualqguer momento em que se sintam motivados e inspirados
durante o curso, os participantes preencherdo atela com pontos, linhas, superficies, luz e
sombra, formas, volume, cores, texturas, palavras e figuras realistas ou abstratas. Como

na pintura da primeira turma do curso (Figura 42), resultard uma obra de arte coletiva.
Nome da atividade: Pintura coletiva: maos a obra

Criatividade: Visual-espacial

Figura 42 - Pintura coletiva da turma da primeira edi¢ao do curso

Fonte: registro do autor
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5.4.16 Explorac¢io guiada naturalista: uma jornada interior no seu exterior

Inspirada em dindmicas criadas pela companhia de danga brasiliense Anti Status
Quo, a exploracdo guiada naturalista ¢ um mergulho introspectivo no seu eu interior
através do ato de aventurar-se em meio ao mundo exterior, 3 natureza e a paisagem urbana
ao ar livre. Cada participante recebera um caderninho, que € o seu “guia silencioso” na
atividade, contendo uma instru¢do em cada pagina, a qual orienta a dire¢do da exploragdo
e faz sugestOes para explorar a imaginagdo e os sentidos — visdo, audicdo, tato e olfato. O
caderninho deverd ser produzido com antecedéncia pelo docente e “marinheiros de
segunda viagem” (aqueles participantes que ja experimentaram a atividade),
considerando mudangas na natureza decorrentes das quatro estagdes e do periodo diurno
ou noturno de realizacdo da atividade, € com o objetivo de promover reflexdes e
experiéncias sensoriais a partir de elementos criados pelo ser humano (edificios, pontes,
estatuas, semaforos, bancos, aparelhos de ginastica ao ar livre, etc.) e naturais (Sol, Lua,
planetas e estrelas, luz, arvores e plantas, flores e frutos, insetos, aves € outros animais,
vento, terra, agua, oxigénio, etc.). Esta € uma possibilidade para o “saber da experiéncia”,
como enunciado por Bondia. A interagdo com o meio ambiente € o “voltar-se para si
mesmo” trazem uma carga significativa de criatividade naturalista e intrapessoal,
enquanto o movimento, deslocamento e sensagGes ligam-se & criatividade corporal-

cinestésica e o direcionamento entre um local e outro a criatividade espacial.

Nome da atividade: Exploracdo guiada naturalista: uma jornada interior no seu

exterior

Criatividades: Intrapessoal, Naturalista, Espacial, Corporal-cinestésica.

1. A aventura inicia com a indicagdo do caderninho para um ponto de partida ¢ uma diregéo
(“voltado para o Sol”, “em frente ao coqueiro”), onde inicia a exploragdo do ambiente, que
deve ser feita totalmente em siléncio e solitariamente, preferencialmente descalgo ou de
sandalias e com roupas leves e confortaveis.

2. Cada folha do caderninho contém uma instrugéo exploratoria de diregéo (“va até o ninho do
jodo-de-barro”, “caminhe até a estatua de John Lennon”), devendo o participante-explorador
virar a pagina para a proxima orienta¢do quando quiser prosseguir na sua exploragéo.

3. As paginas do caderninho também podem conter sugestdes para os cinco sentidos ¢ a
imaginagdo (“ao chegar na clareira em meio ao bambuzal, feche os olhos pelo tempo que
achar apropriado, preste atengdo aos sons ¢ imagine que vocé esta numa floresta na China,

LTS

trés mil anos atras”, “que tipos de arvores ¢ quais tons de verde vocé consegue enxergar de
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onde esta?”, “o tronco da arvore ao seu lado esta repleto de musgo: vocé consegue sentir seu

1Y

cheiro?, toque e sinta sua textura”, “olhe para baixo ¢ veja as formigas trabalhando: como
seria ser uma delas?”, “leia a placa metalica do memorial a sua esquerda: porque isso
aconteceu ha 50 anos?”, “observe a estrela mais brilhante do céu: serd que nesse exato
momento ha alguém 1a olhando de volta para ca?”, etc.).

4. A qltima parada deve ser num lugar confortavel em que se possa sentar ou deitar, com a
seguinte orientagdo: “Fique a vontade. (...) Preste atengéo apenas na sua respiragdo. Inspire,
expire. Varias vezes. (...) Agora ndo contenha seu pensamento. Deixe ele vagar, livre. (...)

Quando quiser, retorne ao ponto de partida”.

5.4.17 Questionario: eus, primeira pessoa do plural

O curso tem, sobretudo, a ambicdo de produzir a mudanga. Seja em qual diregdo for,
a transformagdo € inerente a criatividade. Espera-se que, comparando-se o eu inicial, de
antes da experiéncia do curso, com o eu final, apds seu término, exista diferenca.
Considerando a antiga no¢do de Heraclito, pela qual “ndo se pode entrar duas vezes no
mesmo rio”, a mudancga € assegurada, dada como a tnica certeza da vida. Provavelmente,
alids, estamos na época mais mutavel da histéria da humanidade. Algumas questdes se
repetem no questionario inicial e no final, dando margem ao surgimento de uma nova
resposta, mais elaborada ou simplesmente diferente, mas ndo est4 descartada a repetig@o.
A comparagdo entre os questionarios detecta possiveis mudancas dentre os eus, isto é,

2

entre 0 “eu inicial” e o “eu final” relativo ao curso que assim podemos conhecer,
enquanto, isoladamente, eles possuem outras fungdes. O questiondrio inicial, se possivel
aplicado j& antes do primeiro encontro, visa a um primeiro contato com o participante,
conhecendo algumas de suas caracteristicas que ajudardo nos feedbacks do docente e na
definicdo, diversa e complementar, dos componentes de cada equipe de criagdo. Por
exemplo, de forma ndo explicita, permite tirar conclusdes sobre as nove criatividades
multiplas, inferindo as de maior e menor grau de intimidade e confianga em cada
participante. Ja o questionario final permite uma avalia¢do do curso e uma renovagéo do
mesmo para edigdes posteriores. Além disso, perguntas em ambos 0s questiondrios
podem suscitar investigacOes quantitativas e qualitativas, considerados o conjunto das

respostas intra e interturmas nas varias edigoes do curso, que iluminem aspectos da

criatividade.
Nome da atividade: Questiondrio: eus, primeira pessoa do plural

Criatividade: Intrapessoal.
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QUESTIONARIO INICIAL

Qual seu nome completo?

Sua idade?

Vocé € professor, estudante ou ambos?

Em qual curso?

O que € criatividade? D& um ou dois exemplos que vocé admira.
A criatividade pode ser desenvolvida?

Vocé se considera uma pessoa criativa?

Quais areas vocé considera ser mais criativo, ¢ quais menos? Faca uma lista de 1 a 9, sendo 1 a area de

maior criatividade e 9 a de menor criatividade.
Palavras ()

Nameros ()

Imagens ()

Corpo ()

Natureza( )

Sons( )

Outras pessoas ()

Consigo mesmo ()

Questdes existenciais ( )

Quais foram os dois episddios / realizagdes que vocé considera terem sido mais criativos

em sua vida? Que idade vocé tinha?

Seu professor entra na sua sala de aula e lhe diz que vocé pode ganhar 1 milhdo de
ddlares para a melhor ideia que vocé tem para fomentar a criatividade na sociedade. Qual

seria?

QUESTIONARIO FINAL

Qual seu nome completo?

O que € criatividade? D€ um ou dois exemplos que voc€ admira.
A criatividade pode ser desenvolvida?

Vocé se considera uma pessoa criativa?

Vocé ja entrou no estado de “flow” (estado de total imersdo e envolvimento)? Quando foi? Em

que atividade ocorreu? Conte sua experiéncia.
Na sua vis#o, posicione-se quanto a:
A criatividade consiste em criar o... simples () complexo ( )

A criatividade se desenvolve melhor no... individual ( ) coletivo ( )
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Uma maquina pode ser criativa? Sim( ) Nédo ( )
A criatividade € a... resolugdo racional de problemas ( ) autoexpresséo estética ( )
O que tem o maior papel na criatividade? A consciéncia ( ) O inconsciente ( )

O que te motiva mais a buscar a criatividade? Realizagdo pessoal ( ) Crescimento

profissional ()
Justifique uma ou mais das respostas acima, caso queira.

Seu professor entra na sua sala de aula e lhe diz que vocé pode ganhar 1 milhdo de
ddlares para a melhor ideia que vocé tem para fomentar a criatividade na sociedade. Qual

seria?

Comente a sua experiéncia no curso. Quais atividades vocé€ mais gostou? Vocé tem alguma
sugestdo para novas atividades? Quais palestras de convidados vocé mais gostou? Vocé tem
alguma sugestdo de palestrantes ou temas para palestras? Vocé se considera hoje a mesma

pessoa de antes de iniciar este curso, hd alguns meses? Se algo mudou, o que foi?

5.4.18 Primeiro contato: “criativarte”

Antes da palestra inaugural e da explanagdo sobre o curso, os participantes serdo
instados de imediato a mostrar seu entendimento sobre o tema em um site, através das
palavras e imagens que consideram mais correlacionadas, e por um desenho que
represente imageticamente o que compreende por criatividade, em um primeiro contato

ja destinado a ativar a arte da criatividade, ou “criativarte”.
Nome da atividade: Primeiro contato: “criativarte”
Criatividades: Existencial, Intrapessoal, Linguistica, Espacial.

1. Trés atividades devem ser realizadas logo no primeiro encontro, em até vinte minutos, antes da
palestra de abertura sobre psicologia da criatividade ¢ criatividade nos tempos atuais, que abordara
como a criatividade responde a questdes existenciais como quem somos e para onde vamos. Antes,
também, da explicagdo de como sera o curso, de suas premissas e¢ sua diversidade, da
“gamifica¢do” como numa gincana ¢ da defini¢do das equipes de criagdo, da caracterizagdo dos
dois momentos em cada encontro (palestras ¢ atividades praticas), das atividades e do cronograma.

2. As orientagdes estardo ja escritas na lousa no momento da chegada dos participantes. Os
participantes acessardo pelo seu smartphone dois codigos fornecido pelo site Mentimeter. Na
primeira atividade, cada participante escrevera 7 palavras que, na sua visdo, estejam mais
relacionadas a criatividade, o que produzira de imediato uma nuvem de palavras com os termos
destacados pela turma (como nas Figuras 43 ¢ 45, das turmas presencial de 2019 e remota em
2020). A segunda atividade, pelo mesmo site, questiona, dentre oito figuras, qual imagem melhor
representa a criatividade, podendo escolher até duas, originando uma comparagdo percentual

(Figura 44) que mostra as metaforas ou compreensdes mais populares na turma.
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3. Afinal, na terceira atividade, cada participante devera pegar uma folha de papel em branco, e ir
além das figuras ja apresentadas, fazendo um desenho que represente para si 0 que ¢ a criatividade,
assinando e entregando ao docente. Num encontro futuro, o docente pode selecionar alguns dos
desenhos criados e coloca-los em votacdo entre os participantes, para que estes escolham qual
desenho representard a turma daquela edi¢do do curso. A este conjunto de atividades, nomeado
com neologismo criado na primeira edigdo do curso (“criativarte”), se seguird a aula magna com
um(a) psicoélogo(a) da criatividade, sendo dedicadas as palestras dos trés ou quatro primeiros

encontros do curso as teorias da psicologia da criatividade e das inteligéncias multiplas.

Figura 43 — Nuvem de palavras ligadas a criatividade da turma da primeira edigcdo do curso
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Fonte: geracdo automaética pelo site Mentimeter em set. 2019
Figura 44 - Votacdo das imagens que melhor representam a criatividade para a turma de 2020 do curso
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Fonte: geracdo automatica pelo site Mentimeter em set. 2020
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Figura 45 - Nuvem de palavras ligadas a criatividade da turma da segunda edi¢do do curso

isslkih isIM leivii

inovar

inteligéncia Lﬂ lanca
OC idéias ¢
8 diversidade
E I n Ova(; éo conhecimento
c(J:1 o . ‘ , produzir
o.  originalidade”
desenvolvimento ..
iluminacéo
9 “Z  observacao

o 1= 1-3T+
Z
cs

vt

Fonte: geracdo automatica pelo site Mentimeter em set. 2020
5.4.19 Outras idéias: atividades eventuais e recorrentes

Algumas atividades podem ser encaixadas a qualquer momento durante o curso,
ou realizadas recorrentemente em diferentes versdes a cada encontro. A cada encontro
pode ser deixado na lousa um enigma légico-matematico (como o exemplo da Figura 46,
na mais literal demonstragdo de “pensar fora da caixa”) a quem souber resolvé-lo,
demandando raciocinio dedutivo criativo, com atribuicdo de pontos para efeito da
gincana. lgualmente, a cada novo encontro pode ser compartilhada uma “palavra do dia”
desconhecida e relacionada a criatividade (como misoneismo efiloneismo), ou mostrado
um video sobre um artista, cientista ou outro individuo criativo comentando sua vida,
processo e realiza¢des criativas (como documentarios sobre o artista pirotécnico chinés
Cai Guo-Qiang ou 0 musico gago Scatman John, ou o conto sobre VVan Gogh de “Sonhos”,
de Kurosawa), ou ainda uma obra ou invencéo sobre a qual se pedira que os participantes
analisem em que aspectos repousa a sua criatividade. Outra possibilidade s&o as
experiéncias de pensamento (como no livro “O Porco Filésofo”), situacdes hipotéticas
apresentadas, imaginadas e debatidas pela turma. J& a elaboragéo da “linha do tempo” do
futuro permite antever criativamente acontecimentos, seja no plano coletivo como fazem

os fiiturologistas, ou no ambito pessoal. Um formato que ajuda os participantes e

-itwb:-
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mediadores a se conhecerem, usual em tempos pré-intemet, é o cademo-questionario:
disponibilizado em um canto da sala, traz uma perguntade interesse geral em cada pagina,
a qual os participantes respondem um debaixo do outro. Atividades adicionais podem
envolver criar memes, charges e tirinhas, resolver situagfes-problema e fazer
visualizacg@es criativas, bem como buscar e localizar respostas as mais diferentes questoes
rapidamente através dos mecanismos de busca na internet, uma das habilidades mais

importantes na atualidade, ultrapassando em importancia a memorizacao.
Nome da atividade: Outras idéias: atividades eventuais e recorrentes

Criatividades: Logico-matematica, Linguistica, Espacial, entre outras.

Figura 46 — Enigma l6gico: Ligue os nove pontos com apenas quatro linhas retas continuas, sem

“levantar a caneta”

Fonte: elaboracdo do autor

5.4.20 Eventos externos: excursdes complementares

Eventos externos em maultiplas criatividades complementam toda a teoria e pratica
do curso de criatividade e podem continuar produzindo efeitos inovadores mesmo apés o
término do curso. Um dos encontros do curso pode ser transferido em data e local para
atender algum evento de natureza criativa que possa acrescentar como formacéo e
vivéncia e que seja inusitado aos participantes ou, a estes, pode ser conferida a liberdade
de escolher um desses eventos que se encaixe nos seus gostos e propensdes. Uma
possibilidade valorosa é uma excursdo de fim-de-semana para atividades na natureza
diferentes do habitual da cidade, com maior liberdade e aventuras que desafiem a coragem
(“agir com o coragdo”), na qual seja possivel a turma estreitar lagos com a convivéncia
mais proxima, idealmente entre o segundo e terceiro quartel do curso (entre o sexto e
décimo primeiro encontro). Criatividade naturalista e interpessoal seriam assim

fomentadas. Fazendo jus ao “saber da experiéncia” (Bondia), é importante que a
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motivacdo do participante para frequentar qualquer evento, como definiu Amabile, seja
intrinseca, isto é, que a curiosidade, o prazer e a vontade pessoal o0 motivem, dissociados
de interesse por notas ou presenca em listas de chamada, afastando-se assim da origem
da palavra “trabalho” (“tripalium”, um instrumento de tortura). Tal caracteristica, com

efeito, se aplica ao curso de criatividade em toda sua extensao.
Nome da atividade: Eventos externos: excursdes complementares

Criatividades: Todas.

1. Considerando a realizagdo do curso em Brasilia, faz-se as seguintes recomendacdes, que
podem ser adaptadas para outras cidades. Na criatividade corporal, sugere-se umajam de Contato
Improvisacgdo, na qual se retinem diversas pessoas para dangar, ou uma competi¢cdo de Octatlo
Coletivo, onde equipes multidesportivas disputam torneios de Futmanobol e mais sete esportes

coletivos.

2. Dacriatividade visual (e outras criatividades), nas artes cénicas pode-se pincar pecas e filmes
inovadores, bem como as oficinas gratuitas abertas ao publico, de festivais como o Cena
Contemporéanea ou o Festival de Cinema de Brasilia, ou qui¢ca uma exposicao de arte no Centro
Cultural Banco do Brasil. Dentre muitas opgdes de criatividade musical, estdo uma apresentacéo

da orquestra sinfénica, uma batalha de rap, umajam session de jazz ou uma aula de danga.

3. Paracriatividade l6gico-matemaética, um “hackathori” (maratona de programacéo) ou a edicéo
local da Campus Party podem ser interessantes, enquanto uma reunido de um clube do livro ou

oficina de escrita criativa fomentam a criatividade linguistica.

4. Questdes intrapessoais e existenciais sdo exercidas por algumas pessoas com a terapia, a

espiritualidade e a filosofia.

5. Afinal, a turma pode organizar uma expedicdo de fim-de-semana que relna criatividade
interpessoal e naturalista, ao fortalecer lacos de amizade a partir de uma convivéncia mais
proxima e ao conhecer lugares totalmente diferentes do cotidiano urbano, como, para os

brasilienses, o acessivel complexo de cavernas e cachoeiras do Parque Estadual de Terra Ronca.

5.4.21 Seminario: 8t * 8i—>X

Um tabuleiro de xadrez tem 64 casas (8*8) e quatrilhdes (!) de possibilidades sé nas
primeiras dez jogadas. As possibilidades da criatividade s&o ilimitadas, sendo mais
emblematicamente representadas por este “oito deitado”: oo. Depois da divisdo das oito
equipes de acordo com a diversidade de estilos pessoais, estas serdo designadas para fazer
uma breve apresentacdo para a turma sobre uma das oito inteligéncias mdultiplas de
Gardner (descartada a existencial na qual ndo ha consenso ou comprovagdo) e uma de

oito teorias da criatividade selecionadas por sua importéncia na area (segundo o Quadro
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7). As atividades ocorrerdao entre o quarto e sétimo encontro, apés conteddos basicos ja
tiverem sido transmitidos, sendo duas apresentacfes por dia de até 30 minutos. As equipes
iniciam apresentando seus integrantes a turma, bem como o nome da sua equipe e,
rapidamente, fazendo um pequeno histérico que explique porque o criador que nomeia a
equipe pode ser considerado criativo naquela inteligéncia / criatividade particular. A
equipe deve ainda citar e situar pelo menos mais dois criadores ou coletivos de criagéo,
preferencialmente de géneros, etnias e regides diferentes do mundo, que partilhem do
mesmo tipo de criatividade. As equipes devem entdo resumir para a turma a teoria da
criatividade em questdo, bem como a inteligéncia multipla, e inserir na apresentacdo
algum elemento ou dindmica que faca referéncia aquela inteligéncia multipla. Por
exemplo, ao apresentar a inteligéncia naturalista, a equipe pode convidar a turma para a
apresentacdo embaixo de uma arvore. Leia-se, portanto, o titulo da atividade como: “oito

teorias, multiplicadas por oito inteligéncias, tendem ao infinito da criatividade."
Nome da atividade: Seminario: 8t * 8i — 00

Criatividades: Todas.

Quadro 7 - Teorias e inteligéncias a serem abordadas por cada equipe

Nome da equipe Inteligénciaaser Teoria da criatividade a ser Cronologia da
apresentada apresentada apresentacao
Equipe Darwin Naturalista Modelo Darwiniano da IV Encontro

Criatividade (Simonton)

Equipe Linguistica Testes do Pensamento Criativo IV Encontro

Shakespeare (Torrance)

Equipe Einstein Logico- Teoria do Investimento em V Encontro
matematica Criatividade (Stemberg e Lubart)

Equipe Sécrates Intrapessoal Modelo Componencial (Amabile) V Encontro

Equipe DaVinci  Espacial-visual Modelo da Imaginacéo Criativa V1 Encontro

(Vygotsky)

Equipe Mozart Musical Mente criadora (Gardner) VI Encontro

Equipe Alexandre Interpessoal Psicologia Cultural da VIl Encontro

ou Churchill Criatividade (Glaveanu, e outros)

Equipe Pelé Corporal- Modelo Sistémico da Criatividade VI Encontro
cinestésica (Csikszentmihaly)

Fonte: elaboracdo do autor
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5.5 PROPOSTA DE CRIACAO DE DISCIPLINA

= =
IIIP Universidade de Brasilia
PPGE a Faculdade de Educag&o

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO - MODALIDADE
PROFISSIONAL

PROPOSTA DE CRIACAO DE DISCIPLINA

Area de Concentracéo

Desenvolvimento Profissional e Educacional
Campo de Pesquisa

Processos Formativos e Profissionalidades

Nome da disciplina: Criatividade na teoria e na pratica

O atual descompasso entre a necessidade de criatividade para a realizacao pessoal,
académica e profissional e a raridade com que encontramos um ensino sobre, para e com
criatividade, como é proposto nesse curso, nos ambientes educacionais, urge como a
maior justificativa para a oferta da disciplina “Criatividade na teoria e na préatica”. A
sustentacdo em detalhes das demais justificativas e das premissas, principios,
metodologias e abordagens do curso estdo apontadas a seguir.

Conceitos de criatividade. Fases da criatividade. Teorias da criatividade.
Processos criativos. Psicologia da criatividade. Reflexdo sobre o desenvolvimento
da criatividade na educagdo. Ensino sobre, com e para a criatividade. Abordagens
educacionais pro-criatividade: transdisciplinaridade, diversidade, complexidade,
movimento, colaboracgdo, saber da experiéncia, personalizacédo e ensino centrado no
individuo, gamificacdo, ensino hibrido e novas tecnologias e metodologias ativas de



aprendizagem. Criatividade aplicada nas artes, ciéncias humanas, exatas e suas
tecnologias. Investigagdo da manifestagdo da criatividade em Vvérias areas:
inteligéncias mualtiplas e mudltiplas criatividades. Cenarios sociais, culturais,
tecnoldgicos e profissionais de crescente importancia ou desestimulo para a
criatividade. Exercicios individuais e colaborativos de criatividade em multiplas
inteligéncias: linguistica, l6gico-matematica, corporal-cinestésica, espacial,
musical, naturalista, interpessoal e intrapessoal. Desenvolvimento de portfélio de
producdes criativas.

e Compreender e praticar a criatividade.

e Tomar contato com diversas teorias sobre a criatividade e o processo criativo;
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e Compreender a perspectiva das inteligéncias maltiplas em uma abordagem para a

criatividade, a partir sempre que possivel das participa¢fes de convidados;

e Analisar caracteristicas sociais, culturais, econémicas e tecnoldgicas na terceira década

do século XXI em suas implicacGes para a criatividade;

e Conhecer teoricamente e na pratica posturas e métodos na educacdo que possam

desenvolver a criatividade;

e Criar, em exercicios praticos individuais e colaborativos desafiando madltiplas

criatividades.

A disciplina devera ser oferecida com 4 créditos, em 60 horas semestrais, para
turma com até 32 vagas, das quais 16 devem ser garantidas aos estudantes regularmente
matriculados e outras 16 para alunos especiais (de outros programas de graduacao ou pos
ou da comunidade externa). Os encontros serdo semanais, no total de quinze, com duragdo
de 4 horas. O dia e turno ideais para a sua realizacdo é sexta-feira das 14h as 18h, ou

altemativamente, quinta-feira das 18h as 22h.

A preferéncia é pela realizacdo do curso na modalidade presencial, podendo ser
adaptado para o virtual. E possivel ainda concretiza-lo sob formato hibrido, garantindo
que os alunos matriculados participem presencial e integralmente dos encontros, mas que
as palestras sejam igualmente abertas para aqueles que constarem como inscritos na
modalidade online, ou mesmo para qualquer interessado, que participariam também das
atividades praticas que forem possiveis. O Quadro 8 organiza um possivel cronograma.
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Conteudo Programatico

1. Fundamentos da Psicologia da Criatividade, perpassando teorias cognitivas, sociais, da
personalidade, neurolédgicas, sistémicas e culturais;

2. Criatividade no contexto educacional, seus construtos e conceitos;

3. Criatividades multiplas, a partir da teoria de Howard Gardner e das palestras de
convidados;

4. Configuragdes socioculturais, politico-econOmicas e tecnoldgicas contemporaneas € seus
efeitos para a criatividade;

5. Exercicios praticos individuais e colaborativos, projetos, jogos, oficinas, dindmicas,
questionarios, improvisagdes, simulagdes, votagdes, enigmas, narrativas e trajetos, dentre
outros que possibilitem criar em multiplas criatividades.

Metodologia

A disciplina sera presencial, em conjunto com plataformas virtuais. No Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) do Moodle do Aprender da Universidade de Brasilia
sera disponibilizado material de estudo, livros, textos e artigos, apresentacdes das aulas,
videos, filmes, musicas, games e podcasts, entre outros. O AVA devera ser utilizado
também para postagem de atividades avaliativas da disciplina evitando-se o acumulo e
gasto de papel, conferindo mais agilidade em feedbacks.

A turma sera dividida em oito equipes nomeadas com criadores célebres em
multiplas criatividades (provavelmente equipes Da Vinci, FEinstein, Mozart, Pelé,
Shakespeare, Darwin, Alexandre e Socrates), em torno de quatro pessoas, que realizardo
parte das atividades em conjunto, tendo liberdade para optar por quais ferramentas se
comunicardo e realizardo suas criaches para além dos encontros presenciais, quando
necessario, ou durante os encontros virtuais.

No que se refere aos encontros presenciais, serdo divididos em dois momentos, de
aproximadamente 1 hora e 50 minutos cada. Na primeira metade do encontro, serdo
predominantemente aulas expositivas discursivas a respeito de textos recomendados e
sobre teorias da criatividade, e palestras ao vivo, presenciais ou a distdncia, de um ou dois
criadores convidados, sobre a criatividade em suas areas de atuacdo (as mais diversas
possiveis, sendo no inicio do curso psicologia da criatividade e criatividade na educag@o,
englobando na sequencia as criatividades multiplas).

Na segunda metade do encontro, serd 0 momento “méao na massa”, com atividades
praticas que desafiardo inteligéncias multiplas, idealizadas especificamente e
originalmente para atender aos objetivos deste curso, e realizadas individual ou
coletivamente. As diversas atividades estdo descritas nesse Capitulo (item 5.4.1 até
5.4.21). Em dois encontros, ndo havera palestras do docente ou de convidados em razdo
das atividades ocuparem toda a sua duracdo.
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Avaliacio

A avaliagdo para a obtencdo da mencao final resultara do somatorio de atividades
seguintes:

- Participac@o nos encontros e na realizacdo das atividades praticas criativas em
cada um dos quinze encontros, com entrega do portfélio com todas as producdes
individuais e coletivas em que esteve envolvido (5% para cada encontro, em um total de
75% da composicdo da mengdo);

- Projeto Criativo (25% da composi¢do da mengdo, consistindo em uma produgdo
criativa, de atividade do curso ou ndo, com a qual o participante teve maior aprego,
aprofundamento ou qualidade, a sua escolha).
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Quadro 8 - Ementa e cronograma da proposta de criacdo de disciplina

Proposta de disciplina
Criatividade na teoria e na préatica
Carga horéria Total: 60 horas

I Encontro: Abertura (carga horaria: 4 horas, assim como todos os seguintes, exceto pelo
encontro opcional)

Palestras: Psicologia da criatividade I: quem somos e para onde vamos? / Criatividades multiplas

Atividades: Questionario Inicial (5.4.17, previamente) / Primeiro contato (5.4.18) / Formagéo e
tomada de conhecimento das equipes / Propaganda (5.4.4)

Il Encontro

Palestras: Psicologia da criatividade Il / Teorias da criatividade

Atividades: Sci-fi (5.4.2) / Pintura coletiva (5.4.15)

111 Encontro

Palestras: Psicologia da criatividade I11 / Escrita Criativa

Atividades: Escrita Criativa | (5.4.1) / Outras idéias (5.4.19)

1V Encontro

Palestras: Criatividade na educacéo | / Criatividade hoje: o século da criatividade
Atividade: Seminario (5.4.21, Darwin e Shakespeare) / Mini-documentario (5.4.3)
V Encontro

Palestra: Criatividade na educacéo Il: Neurociéncia / Tecnologias disruptivas
Atividade: Seminario (5.4.21, Einstein e Socrates) / App (5.4.8)

V1 Encontro

Palestra: Criatividade no cinema/ Criatividade nas artes visuais e na moda
Atividade: Seminario (5.4.21, Da Vinci e Mozart) / Curtissima (5.4.5)

Encontro opcional (carga horaria a definir)

Palestra: nao ha

Atividade: Eventos externos (5.4.20)

Fonte: elaboracdo do autor

224



225

Quadro 8 - Ementa e cronograma da proposta de criacdo de disciplina (Concluséao)

VIl Encontro

Palestras: Criatividade nas viagens e na arquitetura / Criatividade na gastronomia
Atividade: Seminario (5.4.21, Alexandre e Pelé) / Modelagem (5.4.11)

VIl Encontro

Palestra: Criatividade no esporte

Atividades: Esporte coletivo (5.4.7) / Piquenique comunitério (idem)

IX Encontro

Palestras: Criatividade em um segundo idioma / Design Thinking

Atividades: Escrita Criativa Il (5.4.1) / Exploracdo guiada naturalista (5.4.16) / Conversa individual
sobre a Conferéncia

X Encontro

Palestra: Motivacdo / Cultura e movimento maker

Atividade: Performance (5.4.6) / Conversa individual sobre a Conferéncia
Encontro XI

Palestra: Nao ha

Atividades: Jogos (5.4.12)

Encontro XI1

Palestra: Criatividade matemaética / Diversidade

Atividade: Prova surpresa (5.4.13)

Encontro X111

Palestra: Criatividade na musica e na voz / Mindset e empreendedorismo
Atividade: Jari (5.4.9)

Encontro X1V

Palestra: Criatividade na ciéncia e engenharias / O dcio criativo
Atividade: Corrida de orientacdo hibrida (5.4.10)

Encontro XV: Encerramento

Palestra: Nao ha

Atividades: Conferéncia-Mostra (5.4.14) / Premiacdo da Gincana (se houver, com livros e a pintura
coletiva) / Questionario Final (5.4.17, posteriormente)

Fonte: elaboracdo do autor
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CAPITULO 6

CONSIDERACOES FINAIS

Esse estudo dedicou-se a analisar o fenOmeno da criatividade sob diversos
angulos. Desde visGes contextuais, ainda que panoradmicas, as teorias que investigaram o
tema geral. A pesquisa, igualmente, realizou um sucinto estudo de afericio com
professores-criadores em diferentes areas de trabalho e especializacdo, para pesquisar
outro fendmeno correlato, particularmente refletido na obra de Howard Gardner, as
“inteligéncias multiplas”. E culmina com um capitulo que propde um curso de
criatividade, mas discutindo preliminarmente as suas fundacGes logicas e teodricas. De
passagem, o Capitulo 4 oferece dois ensaios preparados pelo autor, os quais também

discutiram, direta ou indiretamente, o tema da criatividade.

Embora diversas respostas a muitas indagagGes iniciais tenham sido respondidas
com a pesquisa realizada, é também necessario ressaltar que numerosas outras perguntas
permaneceram ou sem resposta ou, quando muito, obtiveram explicacdes ainda parciais
na literatura compulsada. Criatividade, de fato, parece ser, simultaneamente, um tema
urgente, nos tempos atuais, mas sua elucidagdo tedrico-conceitual tornou-se

demasiadamente complexa.

Uma consequéncia imediata desta “nova configuragdo” do fendmeno foi deixar
de analisar termos como “invengdes, descobertas, inovagoes e criatividade”, como no
passado, até meados do Século XX, como sendo essencialmente ligados a atributos
individuais, & genialidade incomum de uma pessoa, a um tipo de brilhantismo e
predisposicdo a criatividade inata a um determinado ser. A partir da segunda metade do
século passado, contudo, sdo processos que passaram a ser encarados, crescentemente,
como em alguma medida “sociais”, envolvendo coletivos de pessoas colaborando e
reforcando-se mutuamente em busca de objetivos compartilhados. Sem surpresa, também
por essa razao maior, as teorias que se sucederam refletiram, sequencialmente, a mesma

percepcao quanto a complexidade de tais processos, ampliando seus escopos explicativos.

A dissertacdo pretendeu oferecer uma logica dedutiva para entender esta longa
trajetoria historica, concluindo com um objetivo que parece, em si mesmo, muito menor

— a proposta de um curso de criatividade — mas, de fato, esse ultimo esfor¢o seria
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impossivel de ser realizado se o percurso analitico anterior ndo fosse realizado com rigor
e capacidade de apreensdo de diversos dngulos correspondentes. Na proposta do curso,
detalhada no Capitulo 5, observou-se, em consequéncia, um esforco amplo de
incorporagdo dos conhecimentos mais sélidos acumulados por diversas teorias,

experimentos e contribui¢des de diferentes autores e “escolas” sobre a criatividade.

Para chegar a esse ponto final, contudo, foram necessarios os passos sequenciais
e logicos percorridos. Um exemplo relativamente simples: o conjunto de palavras
“criatividade-invengGes-descobertas-inovagdes™ relaciona-se com o regime econémico
dominante, o capitalismo que organiza as estruturas econdmico-financeiras, os agentes
privados, suas iniciativas empresariais, os investimentos em pesquisa e desenvolvimento
que fomentam as mudancgas nas formas produtivas? Se essas relagGes existem e se
alimentam reciprocamente, quais seriam? Como se concretizam e sob quais condi¢Ges?
Quais as consequéncias gerais para a economia e a sociedade? Como é evidente,
responder a essas perguntas iria requerer um estudo radicalmente diferente desse ora
realizado, ndo obstante a sua igual urgéncia e necessidade. Seria estudo de gigantesca
ambigdo analitica e iria requerer, obrigatoriamente, um esforco amplo com capacidade
multidisciplinar. Mas seria relevante, pois os humanos, atualmente, vivem em um mundo
onde as relagdes, especialmente as comerciais € econdmico-financeiras, sdo globalizadas,
fato que acirrou fortemente a concorréncia intercapitalista, entre empresas e entre paises.
E o fato é assentado em uma verdade de formulagdo simples: os “vencedores” sdo aqueles
agentes envolvidos que melhor desenvolvem a criatividade, pois esta Ultima se
materializa em inovacGes que elevam a produtividade geral — acelerando os ganhos finais

de quem consegue manter-se a frente nesta corrida desenfreada pela lucratividade.

Nao sendo esse um dos objetivos da pesquisa realizada, a dissertagdo seguiu uma
outra sequéncia de inteligibilidade tedrica, procurando inicialmente apropriar-se apenas
de uma visdo panordmica dos contextos principais que ativaram aquelas palavras acima
citadas, alcando a criatividade, em particular, a patamares cada vez mais socialmente
cruciais. Por isso a apresentacdo sobre a Revolucdo Cientifica e, posteriormente, o
nascimento do capitalismo industrial, ambos os processos gradualmente revolucionando

tudo na vida humana, em todos os aspectos, ndo apenas 0s econdmicos.

Na continuidade, a dissertacdo aprofundou-se entdo nas contribui¢Ges explicativas
que emergiram, sobretudo, depois da Segunda Grande Guerra, a partir da década de 1950.

Sdo anélises que foram sendo aperfeicoadas continuamente ao longo do tempo, tornadas
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mais e mais sofisticadas e capazes de explicar tais fenOmenos, combinando amplos
espectros de fatores determinantes. No caso desse trabalho, sem ignorar as contribuicdes
mais relevantes dos demais autores, optou-se por seguir o modelo proposto por Howard
Gardner sobre “inteligéncias multiplas”. Foi o fundamento para desenvolver um
relativamente modesto exercicio com um pequeno grupo de profissionais, que
generosamente se dispuseram a responder um curto questionario de quatro temas
principais. A partir das respostas obtidas, foi possivel entdo alocar cada um dos
respondentes em diferentes “loci” do modelo de Gardner, comprovando a teoria do autor
sobre as capacidades dos individuos de comandarem, muitas vezes, distintas “lentes de
inteligéncia”.

Antecedendo o Capitulo 5 final, o anterior introduziu dois esfor¢os individuais do
autor sobre o tema da criatividade, na forma de dois ensaios. E o Capitulo final dedicou-
se, em conclusdo, a organizar o “modus operandi” que culmina com a apresentacdo
detalhada de uma proposta de curso de criatividade. Novamente, o desenvolvimento do
Capitulo 5 destaca varias contribuicGes especificas de outros autores, igualmente
introduzidas na proposta do curso, mas centra-se, da mesma forma, no modelo de
Gardner, organizando inimeras atividades no curso que n3o apenas permitirdo aos
participantes entender o fendmeno da criatividade, mas também praticé-la e, assim,

perceber em sua inteireza os seus muitos significados.

A expectativa do autor, em conclusdo, € que esse tenha sido esfor¢co que ndo
termine com essas “Consideragdes finais”, mas possa estimular colegas ligados direta ou
indiretamente ao tema a aprofundarem os subtemas, as perguntas, os vazios explicativos
ainda existentes, em esforgos de pesquisa futuros. Se for assim, a dissertag@o tera atingido
um outro objetivo, socialmente nobre, que seria contribuir objetivamente, em termos
praticos, para colaborar com o nascimento da “boa sociedade” a qual todos aspiram.
Afinal, sociedades mais justas, prosperas e que realizem a emancipag¢do humana em sua

plenitude requerem infinitas inovagdes e, por isso, seu ingrediente mais basico — a

criatividade — precisa ser abundante.

EXCURSO

PARABOLA DE ENCERRAMENTO




Observava o horizonte, e enxergava l4, no limiar da sua visdo, a
utopia. Outros talvez enxergassem distopias. Ele estava obstinado em
persegui-la e ndo se deixou vencer pela inércia e conformismo. Deu firmes
passos no rumo daquela utopia. A certo momento, percebeu que a cada passo
que dava em diregdo a ela, ela lhe aplicava truques de ilusionista, e se afastava
na mesma medida de um passo. Mas, ainda que tenha observado que jamais

a alcancaria, teimosamente persistiu.

Isso o fez caminhar. Com isso, conheceu mundos, pessoas e
realidades. Visitou lugares exoéticos, falou linguas estrangeiras e comeu e
bebeu das mais estranhas iguarias. Seus horizontes se ampliaram. Em um
determinado momento, chegou em um local que parecia ser de fronteira.
Olhou para a esquerda e s6 viu d4gua, um mar que se estendia até onde a vista
alcanga. A direita, um deserto, igualmente interminavel. Na sua frente, de
uma ponta a outra, se conectando até o mar de um lado e ao deserto de outro,
estava um muro alto de tijolos amarelos, que obscurecia tudo que estava além

dele.

Nao queria voltar por onde tinha vindo. Tinha ido tdo longe e ndo
queria interromper a jornada. Se aproximou do muro, de varias dezenas de
metros de altura. Olhando mais atentamente, percebeu que os tijolos amarelos
se encaixavam perfeitamente, mas que, em uma parte do muro, na sua base,
ao invés de um tijolo, havia o que parecia ser um livro. Aproximou-se € ousou
retirar o livro. Imediatamente, um segmento do muro desabou, abrindo uma

passagem para o outro lado.

Rapidamente, com o livro em maos, atravessou para o lado de 14 do
muro. O que encontrou foi uma larga estrada, feita dos mesmos tijolos
amarelos, se estendendo a esquerda e a direita e, na outra margem, outro muro
semelhante. Resolveu entdo, ao invés de continuar na mesma dire¢do e dar de
cara com mais um muro, experimentar virar a esquerda e percorrer a estrada.
Foram dias de caminhada, entremeada com leituras daquele livro tdo
providencial, e percebeu que o muro estava pouco a pouco diminuindo em

estatura.

Um certo dia, o muro estava tdo baixo que era possivel espiar o que

havia do outro lado. Mirou na dire¢do de onde havia vindo, € viu as marolas
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ondulando até alcancarem a praia. Olhou para o lado e viu terra firme. Havia
atravessado o mar. Um pouco mais a frente, ndo existia mais muro e era
possivel pisar naquela terra nova, um continente inexplorado. Percebeu entdo
que atras do muro, o que existia era uma ponte. Ou, o préprio muro, era em

si uma ponte. Pegou o livro e murmurou o seu titulo:

- CRIATIVIDADE.
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