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RESUMO

A criatividade tem sido considerada uma das habilidades mais essenciais para o cidadao do
século XXI. Estimular essa habilidade tem se tornado, portanto, cada vez mais urgente. No
entanto, ndo ¢ suficiente fomentar somente o potencial criativo do individuo, ¢ igualmente
essencial promover uma formagdo ecoldgica, capaz de favorecer a geracdo de ideias
sustentaveis. Assim, o objetivo geral desta tese foi investigar os efeitos de um Programa de
Estimulo a Criatividade na geracdo de ideias para a resolucdo criativa de problemas ambientais
de estudantes do Ensino Fundamental. Para concretizag@o deste objetivo, foram realizados dois
estudos: Estudo 1 (Estudo Piloto) e Estudo 2 (Estudo Principal). O Estudo 1 buscou
desenvolver e testar a metodologia de um Programa de Estimulo a Criatividade na Resolucao
de Problemas Ambientais. Fizeram parte deste estudo 73 estudantes do 4° ano do Ensino
Fundamental participantes de um programa de Educagdo Ambiental nomeado Programa
Parque Educador. Os participantes foram divididos em quatro grupos (G1, G2, G3, G4). O Gl
(Grupo Experimental) participou da versdo piloto do programa, e seus resultados foram
comparados aos do G2 (Grupo Controle). Os dados dos grupos G3 e G4 foram usados
exclusivamente para compor a Base de Dados para Identificagdo de Respostas Originais. Os
principais achados deste estudo incluem: (1) Confirmacdo do nimero de sessdes previamente
estabelecido para o Estudo Principal; (2) Confirmacao do ano escolar em que o programa do
Estudo Principal foi implementado; (3) Revisao dos instrumentos de coleta e analise de dados.
O Estudo 2 teve como objetivos analisar e categorizar as ideias geradas para resolucao de
problemas ambientais por estudantes da Educagdo Ambiental e; analisar as diferencas entre
estudantes do Grupo Controle (GC) e do Grupo Experimental (GE) com relacdo a geragado de
ideias para a resolucdo criativa de problemas ambientais antes e apos a realizagdo do Programa
de Estimulo a Criatividade. Participaram do Estudo Principal 52 estudantes do 4° ano do Ensino

Fundamental, participantes do Programa Parque Educador. Os estudantes foram divididos em
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dois grupos: GE e GC. Os resultados estatisticos revelaram diferengas significativas do GE
sobre 0 GC em relagdo a fluéncia, flexibilidade e originalidade das ideias geradas pelos
participantes. Os principais achados desta tese indicaram que: (1) O programa realizado
favoreceu a geracdo de multiplas solug¢des para enfrentar os desafios ambientais (fluéncia); (2)
Aumentou a capacidade dos participantes de gerar ideias variadas, levando em consideragao
diferentes perspectivas (flexibilidade) e; (3) Desenvolveu a capacidade dos participantes de
criar solugdes inovadoras para problemas ambientais (originalidade). Além disso, avanga nos
estudos da area ao interrelacionar estimulo a criatividade e Educagcdo Ambiental para a geragdo
de ideias que buscam solucionar problemas ambientais emergentes. Como principal
contribui¢do, este estudo propde o modelo 10 C’s para a Resolugdo Criativa de Problemas
Ambientais. Para pesquisas futuras, recomenda-se a realizagdo de avaliagdes processuais, a
aplicacdo de diferentes tipos de cenarios ambientais e a testagem do modelo desenvolvido.
Entre as limitagdes do estudo, destacam-se: (1) o perfil dos estudantes que apresentaram as
ideias mais originais ndo foi avaliado e (2) ndo foram comparadas as percepc¢des dos
professores sobre os estudantes mais criativos em sala de aula com os resultados obtidos pelos
instrumentos de avaliacao utilizados.

Palavras-chave: Criatividade; Resolugao de Problemas; Educagdo Ambiental; Estudo Quase-

experimental; Ensino Fundamental.



ABSTRACT
Creativity has been recognized as one of the most essential skills for 21st-century citizens, and
fostering this ability has become increasingly urgent. However, it is not sufficient to promote
only the individual’s creative potential; it is equally essential to encourage ecological education
capable of supporting the generation of sustainable ideas. Therefore, the main objective of this
thesis was to investigate the effects of a Creativity Stimulation Program on the generation of
ideas for the creative resolution of environmental problems by elementary school students. To
achieve this objective, two studies were conducted: Study 1 (Pilot Study) aimed to develop and
test the methodology of a Creativity Stimulation Program in Environmental Problem Solving.
Seventy-three 4th-grade students participating in an environmental education program called
Programa Parque Educador took part in this study. Participants were divided into four groups
(G1, G2, G3, G4). Group 1 (experimental group) participated in the pilot version of the
program, and their results were compared with those of Group 2 (control group). Data from
Groups 3 and 4 were used exclusively to compose the Database for Identifying Original
Responses. The main findings of this study include: (1) confirmation of the number of sessions
previously established for the Main Study; (2) confirmation of the grade level in which the
Main Study program was implemented; (3) review of the data collection and analysis
instruments. Study 2 aimed to analyze and categorize the ideas generated for environmental
problem solving by Environmental Education students and to examine differences between the
Control Group (CG) and the Experimental Group (EG) regarding the generation of ideas for
creative environmental problem-solving before and after participation in the Creativity
Stimulation Program. Fifty-two 4th-grade students from the Programa Parque Educador
participated in the Main Study and were divided into EG and CG. Statistical results revealed
significant differences of the EG over the CG in fluency, flexibility, and originality of the ideas

generated by the participants. The main findings of this thesis indicate that: (1) the program
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encouraged the generation of multiple solutions to environmental challenges (fluency); (2) it
increased the participants’ ability to generate varied ideas, taking different perspectives into
account (flexibility); (3) it developed the participants’ capacity to create innovative solutions
for environmental problems (originality). Additionally, this study advances research in the field
by interrelating creativity stimulation and Environmental Education to generate ideas that aim
to solve emerging environmental problems. As its main contribution, this study proposes the
10 C’s model for Creative Problem Solving of Environmental Issues. For future research, it is
recommended to conduct process evaluations, apply different types of environmental
scenarios, and test the developed model. Among the limitations of the study, (1) it should be
noted that the profile of students who generated the most original ideas was not evaluated, and
(2) teachers’ perceptions of the most creative students in the classroom were not compared
with the results obtained from the evaluation instruments used.

Keywords: Creativity; Problem Solving; Environmental Education; Quasi-Experimental

Study; Elementary Education
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RESUMEN
La creatividad ha sido considerada una de las habilidades mas esenciales para los ciudadanos
del siglo XXI, y estimular esta capacidad se ha vuelto cada vez mas urgente. Sin embargo, no
es suficiente fomentar unicamente el potencial creativo del individuo; es igualmente esencial
promover una formacion ecoldgica capaz de favorecer la generacion de ideas sostenibles. Por
lo tanto, el objetivo general de esta tesis fue investigar los efectos de un Programa de Estimulo
a la Creatividad en la generacion de ideas para la resolucion creativa de problemas ambientales
de estudiantes de educacion primaria. Para lograr este objetivo, se realizaron dos estudios: el
Estudio 1 (Estudio Piloto) buscé desarrollar y probar la metodologia de un Programa de
Estimulo a la Creatividad en la Resoluciéon de Problemas Ambientales. Participaron 73
estudiantes de cuarto grado del Programa Parque Educador. Los participantes se dividieron en
cuatro grupos (G1, G2, G3, G4). El G1 (grupo experimental) participd en la version piloto del
programa y sus resultados se compararon con los del G2 (grupo control). Los datos de los
grupos G3 y G4 se utilizaron exclusivamente para componer la Base de Datos para la
Identificacion de Respuestas Originales. Los principales hallazgos de este estudio incluyen:
(1) confirmacion del nimero de sesiones previamente establecido para el Estudio Principal; (2)
confirmacion del afio escolar en el que se implement6 el programa del Estudio Principal; (3)
revision de los instrumentos de recoleccion y analisis de datos. El Estudio 2 tuvo como
objetivos analizar y categorizar las ideas generadas para la resolucion de problemas
ambientales por estudiantes de Educaciéon Ambiental y analizar las diferencias entre los
estudiantes del Grupo Control (GC) y del Grupo Experimental (GE) en relacion con la
generacion de ideas para la resolucion creativa de problemas ambientales antes y después de la
participacion en el Programa de Estimulo a la Creatividad. Participaron 52 estudiantes de
cuarto grado del Programa Parque Educador, divididos en GE y GC. Los resultados

estadisticos revelaron diferencias significativas del GE sobre el GC en fluidez, flexibilidad y
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originalidad de las ideas generadas por los participantes. Los principales hallazgos de esta tesis
indican que: (1) el programa fomento la generacion de multiples soluciones para enfrentar los
desafios ambientales (fluidez); (2) aumento la capacidad de los participantes de generar ideas
variadas, considerando diferentes perspectivas (flexibilidad); (3) desarrollo la capacidad de los
participantes de crear soluciones innovadoras para problemas ambientales (originalidad).
Ademas, este estudio avanza en la investigacion del area al interrelacionar estimulo a la
creatividad y Educacién Ambiental para generar ideas que buscan resolver problemas
ambientales emergentes. Como principal contribucion, este estudio propone el modelo 710 C’s
para la Resolucion Creativa de Problemas Ambientales. Para investigaciones futuras, se
recomienda realizar evaluaciones procesuales, aplicar diferentes tipos de escenarios
ambientales y probar el modelo desarrollado. Entre las limitaciones del estudio, se destaca que
no se evalud el perfil de los estudiantes que generaron las ideas mas originales y no se
compararon las percepciones de los docentes sobre los estudiantes mas creativos en el aula con
los resultados obtenidos mediante los instrumentos de evaluacion utilizados.

Palabras clave: Creatividad; Resolucion de problemas; Educacion Ambiental; Estudio Casi-

Experimental; Educacioén Primaria.
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INTRODUCAO

Diante de um mundo cada vez mais volatil e incerto, a educa¢do assume um papel
central na preparagdo de individuos capazes de enfrentar os inimeros desafios que emergem
continuamente. Em uma era marcada pela rapida expansdo do conhecimento cientifico, pela
evolucao tecnologica, pela inteligéncia artificial, bem como por problemas globais complexos,
como as crises ambientais, sanitdrias e sociais, ¢ essencial que os sistemas educacionais se
adaptem de forma constante para responder a essas demandas. Nesse contexto, torna-se
fundamental o desenvolvimento de competéncias que permitam aos cidaddos agir de maneira
criativa, critica e flexivel, estimulando a curiosidade e a inovag@o como pilares para a superagao
de obstaculos (OECD, 2018).

Mais do que transmitir conteudos, a educagdo carrega o desafio de se constituir como
uma pratica libertadora, na qual educadores e educandos sejam continuamente instigados a
problematizagdo, a critica e a reflexdo. Em uma proposta educativa com esses objetivos, 0s
educandos devem ser provocados a interagir com problemas reais de maneira auténtica. A cada
resposta construida, novos desafios emergem, exigindo novos compromissos, competéncias e
niveis de engajamento. E justamente por meio dessa dindmica que se promove a criatividade e
se fortalece a reflexdo critica sobre a realidade, preparando os educandos para lidar de forma
mais consciente e eficaz com as transformagdes e incertezas do mundo contemporaneo (Freire,
2005, 2006).

Nesse cendrio, torna-se essencial refletir sobre o que significa ser educado em e para
um mundo cada vez mais moldado e influenciado pelas tecnologias, e imerso em conflitos e
catastrofes climaticas. A resposta provavelmente ndo estd na énfase a especializacao técnica,
mas sim em um curriculo equilibrado, que valorize e desenvolva também habilidades e

competéncias humanas fundamentais. Responsabilidade socioambiental, cooperacao, empatia,



senso moral e criatividade, por exemplo, deveriam ser elementos indispensdveis a formacao
dos estudantes, preparando-os para um futuro que exigird ndo apenas o dominio de habilidades
técnicas e cientificas, mas também o fortalecimento das relacdes sociais ¢ da consciéncia
ecoldgica (UNESCO, 2023).

Nessa dire¢do, destaca-se que tanto a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional
([LDB] Ministério da Educagdo, 1996) quanto a Constituicdo Federal ([CF] Camara dos
Deputados, 1988) estabelecem que a educagdo brasileira deve promover o pleno
desenvolvimento humano e o exercicio da cidadania. Complementarmente, a Agenda 2030
para o desenvolvimento sustentdvel (United Nations, 2015) assegura que todos t€m direito a
uma educagdo inclusiva, equitativa e de qualidade, que promova oportunidades de
aprendizagem ao longo de toda a vida.

Nesse contexto, merecem destaques alguns itens desses documentos: O artigo 32 da
LDB, que define como objetivo do Ensino Fundamental a formagao do cidaddo por meio do
desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, da aquisicdo de conhecimentos e
habilidades, e da construgdo de atitudes e valores. O artigo 225 da CF, que assegura a todos o
direito a um meio ambiente ecologicamente equilibrado, atribuindo também a coletividade o
dever de protegé-lo e preserva-lo para as presentes e futuras geragdes. E a meta 4.4 da Agenda
2030 que propde aumentar até 2030 o numero de jovens e adultos com habilidades e
competéncias relevantes para as sociedades atuais e futuras. Tais diretrizes reforcam a
importancia de integrar a responsabilidade socioambiental aos curriculos educacionais, bem
como ao desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais para a construcao de uma
sociedade mais justa, ecoldgica, sustentavel e criativa.

Atualmente, uma das principais preocupagdes de estudiosos, politicos e cientistas diz
respeito as transformagdes provocadas pela humanidade no ecossistema terrestre. As alteracoes

ambientais resultantes das atividades humanas, como as mudancas climaticas, a extingao da



fauna e da flora e os impactos negativos sobre o equilibrio do planeta, t€ém sido amplamente
debatidas e noticiadas em conferéncias nacionais e internacionais. Caso os comportamentos
humanos ndo sejam urgentemente modificados, € provavel que tais mudangas nos ecossistemas
se tornem irreversiveis (Fletcher et al., 2024; Lubowiecki-Vikuk et al., 2021).

Preservar o meio ambiente ecologicamente equilibrado exige mudancas substanciais no
atual estilo de vida dos seres humanos, bem como a implementacao de leis e politicas publicas
voltadas para praticas mais sustentdveis (Lucchi et al., 2024; United Nations, 2015). Com o
agravamento dos problemas ambientais, também aumentou a corresponsabilidade dos
cidaddos, que agora precisam adotar praticas de producdo, consumo e estilos de vida menos
agressivos e impactantes para o meio ambiente (Jorgensen et al., 2023; Lubowiecki-Vikuk et
al., 2021; Spanning, 2019; Xiang & Meadows, 2020).

Para enfrentar desafios complexos, como os problemas ambientais, ¢ fundamental que
os individuos desenvolvam ndo apenas competéncias voltadas a busca de solug¢des, mas
também habilidades relacionadas a identificagdo e a formulagdo dessas questdes. No contexto
escolar, cabe aos educadores criar oportunidades para que os estudantes reconhecam diferentes
problemas sociais e aprendam a (re)formulé-los de maneira autonoma e critica (Runco, 2022).

Considerando que a solugdo de um problema comeca pela sua identificacdo, ¢
imprescindivel fortalecer essa habilidade para que, posteriormente, o individuo seja capaz de
pensar criativamente em possiveis solucdes. Nesse sentido, torna-se fundamental que a geragao
atual de estudantes desenvolva um conjunto especifico de habilidades, incluindo as criativas,
de modo a enfrentar com autonomia os desafios ambientais (Clark et al., 2020; Handayani et
al., 2021). De acordo com Sternberg et al. (2023), para alcangar o sucesso, os individuos
precisam ndo apenas de inteligéncia e conhecimento, mas, sobretudo, de criatividade. Com

esses trés aspectos desenvolvidos, torna-se possivel identificar e analisar problemas, propor



solugdes inovadoras e elaborar ideias capazes de auxiliar individuos, grupos e organizagdes a
enfrentar desafios globais.

Contudo, como ressaltam Huo et al. (2020), as solugdes para esses desafios emergentes
devem ser ndo apenas criativas, mas também sustentaveis, configurando o que os autores
denominam “criatividade verde”. Diante desse cenario, a criatividade pode desempenhar um
papel importante, representando uma habilidade essencial para abordar de forma pratica e
inovadora os desafios globais (Carter & Huby, 2005; Csikszentmihalyi, 1996; Hennessey &
Amabile, 2010; Kaufman, 2018a; Saleh e& Brem; 2023; Sternberg et al., 2023; UNESCO,
2015). A Educacdo Ambiental, por sua vez, poderd fornecer ferramentas e conhecimentos
indispensaveis para estimular uma conscientizacdo critica e fundamentada sobre as questdes
ambientais (Daskolia et al., 2012; Dobson, 2003; Handayani et al., 2021; Kriiger, 2001; Leff,
2019; Marouli, 2021; Rodrigues & Chagas-Ferreira, 2024a).

Nessa direcdo, ¢ essencial formar estudantes e futuros cidadaos capacitados para lidar
com 0 novo, com riscos iminentes, com o rapido avango tecnoldgico e com as novas formas de
comunicagdo ¢ socializacdo (Neves-Pereira & Alencar, 2018; UNESCO, 2023). Essas
competéncias devem estar alinhadas as politicas publicas para o desenvolvimento sustentavel
(Consorte-McCrea & Newing, 2015; United Nations, 2015) bem como as futuras exigéncias
pessoais, académicas e profissionais, que demandardo, especialmente, criatividade,
pensamento critico e capacidade de solucionar problemas (INEP, 2021; Partnership for 21st
Century Learning, 2008).

Tais habilidades e competéncias serdo necessarias para que se possa apresentar ideias
inovadoras, € a0 mesmo tempo sustentaveis, em resposta aos desafios cotidianos, fornecendo
solucdes eficazes para problemas globais, muitos ainda nem existentes (Brandt, 2021;

Meitiyani et al., 2021). Segundo Alencar et al. (2016), somente mentes que desenvolvem seu



potencial criativo serdo capazes de produzir, organizar, gerenciar € otimizar os conhecimentos
disponibilizados, e ndo apenas consumir e reproduzir informagdes.

O desenvolvimento das habilidades criativas tem sido objeto de interesse da
comunidade cientifica ha pelo menos sete décadas, com énfase crescente nas Ultimas duas
(Abdulla & Cramond, 2017; Lubart, 2007; Neves-Pereira & Fleith, 2020b). Segundo Scott et
al. (2004), os programas de estimulo a criatividade ganharam destaque especialmente a partir
da segunda metade do século XX. Wechsler e Nakano (2011) ressaltam que os beneficios
desses programas podem ser observados em estudantes com diferentes niveis de habilidade.
Além disso, revisoes sistematicas ¢ meta-analises realizadas nas ultimas décadas, com o
objetivo de avaliar o impacto desses programas, também evidenciaram sua eficacia em
criangas, adolescentes e adultos, abrangendo diferentes contextos e areas do conhecimento
(Alves-Oliveira et al., 2021; Nakano, 2011; Rodrigues & Chagas-Ferreira, 2023; Scott et al.,
2004; Sio & Lortie-Forgues, 2024; Valgeirsdottir & Onarheim, 2017).

No entanto, a relacdo entre desenvolvimento da criatividade e Educagao Ambiental
ainda tem sido pouco explorada na literatura (Cheng, 2018, 2019; Daskolia et al., 2012;
Kalafati et al., 2025; Rodrigues & Chagas-Ferreira, 2023; Sandri, 2013).Nesse sentido,
Daskolia et al. (2012) destacam que, embora existam poucas pesquisas sobre essa interse¢ao,
explora-la é essencial para ampliar a sensibilidade dos estudantes em relacao a natureza e as
questdes ecologicas, incentivando um engajamento mais criativo ¢ comprometido. Nesse
contexto, entender o papel da criatividade e como ela tem sido reconhecida e promovida na
educacao atual torna-se ainda mais relevante diante dos desafios ambientais de um mundo em
constante transformagao.

A oferta de uma educacdo que contribua para o estimulo da criatividade e o
desenvolvimento de sociedades sustentaveis exigira um esfor¢o continuo e conjunto de

diversos atores, incluindo os responsaveis pela criagdo e implementagdo de politicas publicas,



pesquisadores, gestores escolares, educadores, psicélogos e outros membros da comunidade
escolar. O desenvolvimento de habilidades criativas, a capacidade de lidar com o novo e com
as rapidas transformacdes da sociedade sdo demandas emergentes que devem ser consideradas
durante a elaboracao de politicas publicas, projetos politicos pedagdgicos, curriculos e planos
de aulas. A solug¢do de problemas atuais e futuros, inclusive os ambientais, exigira cidadaos
formados integralmente, com diversos tipos de conhecimentos, valores fundamentais e
multiplas habilidades.

Diante dos desafios ambientais globais e da urgéncia em formar cidaddos preparados
para lidar com problemas complexos, este estudo tem como objetivo investigar os efeitos de
um Programa de Estimulo a Criatividade na geragdo de ideias para a resolucdo criativa de
problemas ambientais de estudantes do Ensino Fundamental. Embora a criatividade seja
amplamente reconhecida como um fator decisivo para o desenvolvimento humano, sua
aplicacdo nas praticas educacionais ainda enfrenta obstaculos e lacunas.

Nos capitulos seguintes, a tese se estrutura da seguinte maneira:

Capitulo 1: Apresenta uma revisdo tedrica sobre conceitos relacionados a criatividade,
abordando as principais teorias que fundamentam esse campo de estudo, com &énfase nas
conexdes entre criatividade e educacdo, além de estudos empiricos relacionados ao contexto.
Em seguida, ¢ tracado um panorama da Educacdo Ambiental em niveis nacional e
internacional, destacando resultados de pesquisas empiricas na area e explorando a inter-
relacdo entre Educacao Ambiental e criatividade.

Capitulo 2: Delimita o problema de pesquisa a ser investigado. Na sequéncia,
apresenta-se a tese deste estudo, destacando seu potencial para contribuir com as lacunas
encontradas no campo de pesquisa tedrico, cientifico e empirico.

Capitulo 3: Descreve o método de pesquisa adotado nos Estudos 1 e 2, abordando os

seguintes aspectos: delineamento da pesquisa, contexto, participantes, instrumentos utilizados,



programa de estimulo a criatividade, procedimentos adotados e técnicas de analise de dados
empregadas.

Capitulo 4: Apresenta os resultados dos Estudos 1 e 2, organizados conforme a
sequéncia dos objetivos especificos que orientaram cada um dos estudos.

Capitulo 5: Discute os resultados da pesquisa, organizando-se em duas segdes: a
primeira, dedicada ao Estudo 1 (Estudo Piloto), e a segunda, ao Estudo 2 (Estudo Principal).
Neste capitulo, a literatura ¢ retomada para analisar como os resultados contribuem para o
avanco do conhecimento nesse campo de pesquisa, verificando em que medida corroboram ou
contrastam com os estudos pré-existentes.

Na secdo de Conclusdo e Implicagdes do Estudo sdo apresentadas as principais
conclusdes da pesquisa, destacando os impactos de programas de estimulos a criatividade para
a Educagdo Ambiental, bem como da Educacdo Ambiental para o campo da criatividade.
Destaca ainda as contribui¢cdes da pesquisa para a execucgdo de praticas pedagogicas eficazes.
Também sdo apresentadas sugestdes para futuras investigacdes e, por fim, um Modelo de
Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais formulado a partir dos achados desta tese.

Espera-se que os resultados desta pesquisa ampliem a compreensao sobre a relagao
entre criatividade e resolugdo de problemas ambientais, contribuindo tanto para a
implementagdo de praticas pedagogicas fundamentadas nessa interrelagdo quanto para a
formulagdo de politicas publicas mais sensiveis a essas dimensdes. Almeja-se também que os
achados possam subsidiar a avaliagdo de programas de estimulo a criatividade, especialmente
no contexto ambiental. E esperado ainda que, futuramente, essa articulagdo entre criatividade
e Educacdo Ambiental favoreca a formagdo de cidaddos com maior consciéncia ecologica,

capazes de discernir quando e como agir diante dos desafios socioambientais emergentes.



MEMORIAL

Este estudo, desenvolvido ao longo desses quatro anos, reflete o que fui, o que sou e o
que ainda pretendo ser. Fui e sou estudante, professora, pesquisadora, mae, esposa, filha, irma,
neta, amiga, educadora ambiental (esqueci alguma coisa?) e, ainda, mas ndo menos importante,
cidada cerratense, que acredita estar fazendo sua parte para um mundo melhor.

O relato aqui descrito inicia-se quando ingressei no curso de Licenciatura em Pedagogia
da Universidade de Brasilia (UnB), no primeiro semestre de 2004. Nao que minhas vivéncias
anteriores ndo tenham sua importancia, mas ai, haja folha para escrever tanto... Entrei na
graduagdo ainda perdida, mas cheia de sonhos. Nao sabia o que queria e muito menos o que
estava fazendo ali. Aos poucos, fui me encontrando. Entre as trilhas e os caminhos do curso,
envolvi-me com a Educacdo do Campo por meio de uma colega de curso, o que culminou na
realizacdo de um PIBIC na area, orientado pela professora Lais Mourao.

Para me aprofundar no tema, resolvi cursar a disciplina de Educacdo Ambiental com a
professora Vera Cataldo. Eu ainda ndo sabia, mas foi justamente essa disciplina que comegou
a desenhar meu percurso como educadora ambiental. No mesmo periodo, participei como
bolsista do projeto de extensdo Agua como Matriz Ecopedagdgica, também orientada pela
professora Vera Cataldo. Ao longo do curso, ainda, fui idealizadora, junto a outros colegas, de
um projeto de Educacdo Ambiental chamado Reciclando o Cotidiano, cujo objetivo era discutir
e promover a gestio responsavel dos residuos s6lidos no ambito da universidade. Terminei o
curso em julho de 2008, com muitos sonhos, mas ainda poucas expectativas académicas e
profissionais futuras. O titulo do meu Trabalho de Conclusio de Curso (TCC) foi
“Contribui¢des da Educa¢do Ambiental para a formagdo critica e atuante dos estudantes de
Pedagogia”.

Nesse periodo de indecisdes e incertezas, meu caminho se cruzou com o do Bruno, que

mais tarde se tornaria meu esposo. Ainda bem que nossos caminhos se encontraram! Na época,



ele era aluno de mestrado na linha de pesquisa Educagdao do Campo e, durante nossas iniimeras
conversas, me incentivou a dar continuidade aos meus estudos também. Foi entdo que decidi
participar da selecdo do mestrado do Programa de Pés-graduacdo em Educacdo, na linha de
pesquisa Educagdo Ambiental, em 2009. Fui contemplada com a vaga sob a orientacdo da
professora Claudia Pato. O Bruno jura de pés juntos que foi por causa dele que passei no
mestrado. Aiai... Mas a verdade, ndo posso negar, ¢ que ele me ajudou muito mesmo!

Nesse mesmo periodo, consegui uma vaga para atuar como estagiaria técnica do Nucleo
da Agenda Ambiental da UnB, realizando a¢des socioambientais nos campi da Universidade.
Minha pesquisa de mestrado contemplou uma dessas agdes. O estudo envolveu a retirada dos
copos descartaveis do restaurante universitario, trabalhando tanto as crencas quanto os
comportamentos dos usuarios diante da resisténcia @ mudanga. Conclui o mestrado em 2011 e
o titulo da dissertagdo foi “Crengas Ambientais e Comportamentos Ecologicos de Usuérios do
Restaurante Universitario da Universidade de Brasilia”.

De 2011 ao final de 2012 atuei como professora de uma faculdade particular e, como
tutora e professora da Universidade Aberta do Brasil (UAB) até 2015. Em ambas as
instituicdes, lecionei disciplinas do curso de Pedagogia e atuei como orientadora de TCC.
Adorei a experiéncia de dar aulas no ensino superior, mas ainda ndo me senti inteiramente
realizada.

Em 2012, finalizei o curso de especializagdo em Educacdo a Distancia pelo SENAC,
cujo tema do TCC foi “Educa¢do Ambiental no Contexto da Educagdo Corporativa”, ¢ em
2014 conclui o curso de Gestao Escolar pela Universidade de Brasilia, com o TCC intitulado
“0O Uso das Tecnologias de Informacao e Comunicacao Durante o Processo de Alfabetizagao™.
Nesse meio tempo, nasceu meu primeiro filho, em setembro de 2013, Vitor, hoje com 11 anos.

No ano de 2013, fui chamada para assumir a vaga de professora de atividades da

Secretaria de Educacdo do Distrito Federal (SEEDF). Durante cinco anos, atuei
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especificamente no Bloco Inicial de Alfabetizacdo (BIA). Cheguei a ganhar um prémio na Feira
de Ciéncias promovida pela SEEDF, em 2016, com um projeto de alfabetizagdo com o
ABCerrado. “Marina, mas até na alfabetizacdo das criancas tem que enfiar Cerrado no meio?”
Parece que sim, né...

Em 2018, participei de uma sele¢do interna para professores da SEEDF, por meio de
edital, para ser educadora ambiental do Programa Parque Educador. Fui contemplada com uma
das vagas e posso dizer, com toda a certeza, que nesse programa me encontrei. Enfim consegui
aliar meus conhecimentos a pratica. Sou muito realizada nesse programa. Trabalhamos a
Educagdo Ambiental nos parques com estudantes da rede publica do DF. Conseguimos ver e
vivenciar no dia a dia a Educacdo Ambiental verdadeiramente acontecer.

Em meio a pandemia de COVID-19, no ano de 2020, vi a oportunidade de dar
continuidade aos meus estudos e pesquisas e, de quebra, passaria mais tempo com meu segundo
bebé, Cadu, que nasceria logo, em fevereiro de 2021. Fui contemplada com uma vaga no
doutorado do Programa de Pds-graduagao em Psicologia do Desenvolvimento e Escolar, sob a
orientacdao da professora Denise Fleith. Posteriormente, mais ou menos na metade do curso,
passei a ser orientada pela professora Jane Ferreira. Passei quatro anos afastada da SEEDF com
licenga para estudos e voltei apenas em fevereiro de 2025 para o Programa Parque Educador.
Cadu nasceu na mesma semana em que comecei as aulas do doutorado. Voltei a trabalhar na
semana em que ele completou seus quatro aninhos de vida. Achei muito engragado quando,
pouco antes de voltar a trabalhar, ele me perguntou de que eu trabalhava, porque estava sempre
em casa. Falei que era professora, como a professora dele da escola. Mas, pela carinha que ele
fez, acho que ele nao acreditou muito nao...

Ah, ndo posso deixar de falar um pouco da minha incrivel experiéncia do doutorado
sanduiche. Fui contemplada com uma bolsa da CAPES para passar seis meses na Espanha, na

Universidad de Murcia. Fui com minha amiga Suellen, que pdde ficar apenas dois meses.
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Quando ela regressou, o Bruno e as criangas foram. Ficaram dois meses e também regressaram
ao Brasil. Fiquei mais dois meses antes de voltar. Foi uma experiéncia inimaginavel. Como a
propria professora da Universidad que me recebeu falou: “Marina, vocé vai viver uma
experiéncia nao s6 académica, mas também cultural, gastrondmica, linguistica e social.” E foi
literalmente tudo isso e muito mais.

E agora estou aqui, escrevendo esse resumo da minha vida académica, terminando mais
uma etapa de estudos e ansiosa para saber o que o futuro reserva para mim. Estou de bragos
abertos e na expectativa de que coisas muito boas ainda estdo por vir! Confesso que ndo queria
escrever nada disso. Estava muito resistente, desde que minha orientadora falou comigo. Mas
a banca insistiu. Entdo, resolvi escrever... € escrever... € agora parece que ndo consigo parar.

Mas a verdade € que eu gostei. Relembrei um pouco da minha vida, minhas vivéncias,
as pessoas que passaram por mim, os lugares por onde passei, € que hoje fazem parte do que
sou. Cada pedacinho dessa jornada narra um pouco do que me constitui como pessoa. E sou
muito feliz e grata por tudo e por todos que fizeram/fazem parte dessa minha historia.

Mas calma, voltando s6 um pouquinho nessa histéria, ndo posso deixar de dar créditos
aos meus queridos pai e mae. Nunca tinha parado para refletir o quanto eles foram importantes
nas minhas escolhas e no que me tornei hoje. Desde pequena, moramos no meio do mato, no
Cerrado, entre muitas plantas e animais. Minha mae sempre gostou de plantar. Sempre teve
esse cuidado com as plantas, com a nossa hortinha, nosso pomar e, desde cedo, fui acostumada
a sentir e cuidar da natureza. Meu pai, ndo lembro de ser tdo apegado as plantas como minha
mae, mas tinha seu papel ambiental também. Lembro de ele sempre arrumar confusdo na rua
porque via pessoas jogando lixo em locais indevidos. Eu morria de medo de um dia a gente
apanhar! At¢ hoje ele tem a mania de caminhar catando lixos jogados nas cal¢adas. Alguns vao
parar na lixeira, mas grande parte vai parar na casa dele mesmo, esperando algum dia ter uma

utilidade. Acreditem ou ndo, eu agora tenho todas essas manias... socorro!
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CAPITULO 1

REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo tem por objetivo apresentar teorias e estudos empiricos em criatividade e
em Educag¢do Ambiental e esta subdividido em duas se¢des. A primeira se¢do reine concepgdes
de criatividade e apresenta estudos acerca de programas de estimulo a criatividade realizados
com estudantes do Ensino Fundamental. A segunda se¢do traga um breve panorama da
Educacdo Ambiental no Brasil e no mundo, apresenta resultados de estudos empiricos

realizados na Educacdo Ambiental e inter-relaciona Educacdo Ambiental e criatividade.

Criatividade
Concepcgoes de Criatividade

O desenvolvimento humano ¢ um processo progressivo € dinamico que acontece por
meio de interagdes reciprocas e complexas entre um organismo biopsicologico ativo e seu
ambiente imediato, composto por pessoas, objetos e simbolos (Bronfenbrenner, 1994). Para
uma compreensdo plena dos fendomenos do desenvolvimento, ¢ fundamental considerar os
aspectos subjetivos envolvidos, reconhecendo que a complexidade desse processo ndo pode ser
apreendida por descri¢des fragmentadas e lineares (Aspesi et al., 2008).

Desenvolvimento humano, criatividade e educagdo sdo fenomenos complexos,
intrinsecamente interligados, socialmente construidos e profundamente enraizados nos valores
e praticas culturais de cada civilizagdo. Esses fendmenos sdo sensiveis as transformagoes
sociais e culturais ao longo do tempo, refletindo e respondendo as novas mensagens
socioculturais que emergem. Educar, nesse contexto, significa nutrir, cuidar, desenvolver e
transformar individuos para que possam viver e sobreviver em seus proprios contextos

socioculturais. No entanto, para além de sobreviver, ¢ fundamental que as pessoas obtenham
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também recursos para se adaptar, inovar e criar. Nesse sentido, antes de uma defini¢do
conceitual, a criatividade deve ser compreendida como uma habilidade essencial a existéncia
humana. E a criatividade que possibilitard a construgdo de uma grande civilizagdo (Neves-
Pereira & Alencar, 2018).

Durante muitos anos a criatividade humana foi associada a genialidade, inteligéncia,
talento, inspiracdo e até mesmo ao misticismo (Lubart, 2007; Weiner, 2000). Foi apenas a partir
de 1950, com o discurso de Guilford na presidéncia da American Psychological Association
(APA), que a criatividade passou a ser estudada de forma ampla e cientifica (Neves-Pereira &
Fleith, 2020b; Runco & Albert, 2010). Em 1957, quando a Russia langou o satélite Sputnik, os
Estados Unidos enfatizaram ainda mais a importancia do desenvolvimento das habilidades
cientificas, da superdotagdo e da criatividade (Kaufman & Beghetto, 2009). Entre os pioneiros
dos estudos em criatividade encontram-se pesquisadores como o préprio Guilford, Stein,
Barron e Torrance (Runco & Jaeger, 2012).

Os primeiros estudos realizados em criatividade tiveram como foco principal identificar
caracteristicas individuais da pessoa criativa e as habilidades de pensamento criativo (Alencar
& Fleith, 2009; Amabile & Pillemer, 2012). Posteriormente, entre as décadas de 1960 e 1970,
as pesquisas buscaram aprofundar as formas de desenvolvimento do potencial criativo dos
individuos (Alencar & Fleith, 2009). Entre as décadas de 1970 ¢ 1980, os estudos focaram em
compreender a influéncia dos contextos socioculturais e histdricos no desenvolvimento da
criatividade (Alencar & Fleith, 2003; Lubart, 2007). A partir de 1980, a visdo sist€émica da
criatividade passou a predominar (Alencar & Fleith, 2009), com destaque para a Teoria de
Investimento em Criatividade elaborada por Robert Sternberg e Todd Lubart, o Modelo
Componencial de Criatividade de Teresa Amabile e o Modelo Sistémico da Criatividade de

Mihaly Csikszentmihalyi (Neves-Pereira & Fleith, 2020b).



14

Na psicologia, o estudo da criatividade tem se expandido a fim de abarcar diversos
contextos sociais, especialmente nos ultimos 70 anos (Abdulla & Cramond, 2017; Lubart,
2007; Neves-Pereira & Fleith, 2020b). Segundo Corazza e Glaveanu (2020), os estudiosos
dessa area analisam a criatividade a partir de quatro principais perspectivas: individual, social,
material e dindmica. Na dimensao individual busca-se estudar o potencial criativo do individuo
por meio da identificagdo e mensuracao de fatores e caracteristicas da pessoa que poderdo
prever um comportamento criativo futuro. Na social enfatiza-se o papel da interacdo social e
da comunicag¢do na agdo criativa e postula que o potencial criativo ¢ fruto de uma colaboracdo
social. Na perspectiva material ¢ abordada a questdao da tangibilidade daquilo que criamos e ¢
reconhecido o fato de que as ideias sdo constituidas na interagao dos individuos com o ambiente
fisico. Na dinamica atenta-se ao fato de que o potencial criativo reside de forma diferente em
todos os elementos que existem e interagem dentro do fendmeno da criatividade, introduzindo
dindmicas no quadro da produgao criativa.

No sentido de compreender e contribuir com os estudos em criatividade, Kaufman e
Beghetto (2009) propdem o Modelo dos Quatro Cs da criatividade que apresenta distin¢des
entre os niveis de magnitude criativa. De acordo com o modelo, os quatro C's da criatividade
sdo: Big-C, little-c, mini-c e Pro-c. O Big-C contempla as contribui¢des criativas eminentes. O
little-c tem como foco as atividades cotidianas e as agdes criativas do dia a dia, realizadas por
pessoas comuns. O mini-c representa as interpretagdes iniciais e criativas que as pessoas
criativas t€ém e que, posteriormente, poderdo se manifestar em criagdes eminentes. Por fim, o
Pro-C representa a progressdao de desenvolvimento dos individuos criativos profissionais que
ultrapassaram o nivel do little-C, mas que também ainda ndo atingiram o status de Big-C
(Kaufman & Beghetto, 2009).

Estudos recentes destacam que o conceito de criatividade ndo se restringe mais apenas

a esfera humana. As formas e manifestagdes da criatividade artificial t€m ganhado crescente
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aten¢do nas agendas académicas e cientificas em todo o mundo. Conforme Vinchon et al.
(2023), o potencial para a emergéncia criativa, por meio de um processo dinamico, pode ser
reconhecido em quatro dimensdes fundamentais: material, bioldgica, sociocultural e artificial.
De acordo com os autores, a criatividade sociocultural esta centrada no ser humano, enquanto
a criatividade artificial est4 centrada na méaquina.

Desde os primeiros estudos cientificos as concepg¢des mais modernas, a criatividade
tem sido vinculada a pelo menos duas caracteristicas: originalidade e utilidade, as quais,
necessariamente, devem atuar conjuntamente para que o produto ou ideia seja considerado
criativo (Patston et al., 2021; Runco & Jaeger, 2012). No entanto, segundo Runco (2020), as
nomenclaturas dessas caracteristicas podem variar. Originalidade, por exemplo, pode ser
nomeada como novidade, e utilidade como eficicia ou pertinéncia. Independentemente da
terminologia, as caracteristicas originalidade e utilidade sdo vitais para toda e qualquer
definicdo de criatividade, aplicando-se a todos os dominios e categorias de pesquisa na area,
como, por exemplo: produtos criativos (sdo originais e Uteis), pessoas criativas (tém a
capacidade de ser originais e criar produtos ou ideias Uteis); processo criativo (fase em que uma
pessoa progride para algo que € original e util) (Runco; 2020).

Outros estudiosos t€ém demonstrado que, além das caracteristicas originalidade e
utilidade, o contexto sociocultural deve ser considerado como um terceiro elemento
fundamental para a compreensdo da criatividade. Criatividade e cultura estdo intrinsecamente
interligadas visto que a criatividade ¢ definida dentro de um contexto cultural especifico e,
concomitantemente, contribui para o desenvolvimento e a evolugdo desses contextos culturais
(Helfand et al., 2016).

A criatividade artificial, por sua vez, tem sido compreendida de diversas maneiras nos
ultimos anos, abrangendo diferentes perspectivas e enfoques. Entre elas, destacam-se: (a) o

estudo da criatividade humana por meio do desenvolvimento de sistemas computacionais que
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também podem ser considerados criativos; (b) praticas criativas realizadas em colaboracio
entre humanos e agentes artificiais; (¢) um subcampo da criatividade computacional focado na
automacao de tarefas criativas por maquinas; (d) o papel das méaquinas criativas na formulacao
de novos enfoques com resultados inovadores (Reddy, 2022); e (e) a geracdo de ideias,
solugdes para problemas ou outras produgdes inovadoras por inteligéncia artificial em sistemas
auténomos (Amabile, 2020).

A maior parte da literatura sobre a criatividade concorda que a criatividade esta
relacionada a capacidade de desenvolver novos produtos ou ideias, resolver problemas
(Hennessey & Amabile, 2010) ou aperfeigoar produtos e ideias ja existentes (Alencar & Fleith,
2009). Essas criagdes devem necessariamente apresentar valor para o individuo e/ou para a
sociedade e serem de alguma maneira inovadoras (Wang, et al., 2024), em um dado contexto
sociocultural (Helfand et al., 2016).

Diante deste contexto, compreende-se que a criatividade pode ser analisada como um
fendmeno complexo e, a0 mesmo tempo, multidimensional. Desta forma envolve diversas
variaveis como as individuais, ambientais, sociais e historico-culturais, as quais contribuem e
afetam seu estimulo, desenvolvimento e expressao (Alencar & Fleith, 2009; Martinez, 2002;
Nakano & Wechsler, 2018).

Neste estudo, a criatividade é compreendida em uma perspectiva sistémica que,
segundo Csikszentmihalyi (1996), s6 acontece a partir da interagao do individuo imerso em um
contexto sociocultural, com a aprovagao de um grupo de especialistas do dominio. De acordo
com o autor, criatividade ¢ definida como qualquer ato, ideia ou produto que muda um dominio

ja existente ou que cria um novo dominio.



17

Modelo Sistémico da Criatividade

O Modelo Sistémico da Criatividade elaborado por Csikszentmihalyi (1988) assume
que a criatividade ndo pode ser completamente compreendida sob a otica de um processo
exclusivamente mental. Neste sentido, a teoria propde que a criatividade ¢, simultaneamente,
um evento cultural, social e psicologico, que sofre influéncias de fatores internos como as
motivagdes intrinsecas e as emocdes e de influéncias externas como os interesses politicos, os
momentos historicos e os fatores economicos.

Nesse modelo, move-se o conceito de criatividade do plano puramente individual e
subjetivo para uma arena que contempla também os fatores social e intersubjetivo. A
criatividade, no modelo de Csikszentmihalyi, ¢ compreendida como parte de um sistema maior
que envolve o processo de evolucdo cultural. Segundo Csikszentmihalyi e Nakamura (2001),
na evolugdo cultural, os individuos sdo os geradores de mudancas e inovagdes, o campo € o
selecionador daquilo que serd preservado e o dominio é o espaco em que as inovagdes sao
armazenadas e transmitidas as proximas geragoes.

Para compreensao do processo de evolucao cultural, Hooker et al. (2003) fazem uma
analogia do processo criativo com o processo bioldgico da evolugdo. No processo bioldgico,
ocasionalmente, um organismo vivo sofre mutagdes, que sdo selecionadas pelo ambiente e
transmitidas as geracdes seguintes. Assim também acontece na evolugdo cultural, em que os
individuos criam variagdes que, por sua vez, sdo selecionadas pelo meio social e,
posteriormente, transmitidas as geragdes futuras.

Desta forma, o modelo de Csikszentmihalyi aponta que a criatividade € resultante da
interacdo de um sistema composto por trés elementos fundamentais: (a) individuo, aquele
apresenta a novidade ao dominio, (b) dominio, ou cultura, comporta as regras, as instrugdes €

os procedimentos para a acao do individuo e, (¢) campo, € composto por especialistas, ou seja,
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aqueles que reconhecem e validam a inovagdo apresentada pelo individuo (Csikszentmihalyi,

1988, 1996, 1999).

Individuo

De acordo com o Modelo da Criatividade de Csikszentmihalyi, o individuo ndo podera
ser criativo em um dominio ao qual ndo foi exposto previamente. Desta forma, o individuo
devera dominar e conhecer amplamente as regras que compdem o dominio para que
posteriormente possa realizar suas contribui¢des criativas (Csikszentmihalyi, 1996).

Culturas que valorizam e incentivam a aprendizagem, a leitura, o contato com livros e
instrumentos musicais, por exemplo, poderdo contribuir de forma mais intensa para que o
individuo se interesse por determinados dominios, auxiliando, com isso, no desenvolvimento
do potencial criativo do sujeito. Ter acesso a essas oportunidades, de certo, sdo relevantes para
o desenvolvimento da criatividade, no entanto, ndo sdo suficientes para que a pessoa seja
considerada criativa. O individuo deve apresentar também outras habilidades (especificas para
cada area do conhecimento), além da predisposi¢do e do interesse para introduzir uma novidade
ao dominio (Csikszentmihalyi, 1996, 1999).

A motivacdo do individuo para o desenvolvimento de algo criativo é, em geral,
constituida por um conjunto de atributos, como curiosidade, interesse por determinado assunto
e persisténcia (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2002). Tais fatores motivacionais,
conjuntamente aos fatores cognitivos e a personalidade, atuardo de forma integrada ao dominio
€ a0 campo para que o processo criativo aconteca (Csikszentmihalyi, 1999).

Segundo Csikszentmihalyi (1996), trés pontos merecem destaque para se tornar um
pensador criativo. Primeiramente, o individuo deve possuir uma grande quantidade de
informacgdes, ou seja, um acumulo de conhecimento no dominio. Em segundo lugar, o

individuo deve ter a capacidade de combinar e recombinar ideias. E, em terceiro lugar, o
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individuo necessita ter bons critérios de julgamento para afirmar se algo realmente ¢ promissor
e merece investimento. Entretanto, o autor aponta que ndo existem caracteristicas fixas que

poderia afirmar pertencer as pessoas criativas.

Dominio

O dominio caracteriza-se por um conjunto pré-existente de regras, objetos,
representacdes sociais € notagdes simbdlicas, representando o conteido ou a area de
conhecimento em que o individuo pretende produzir, trabalhar ou alterar com suas produgdes
e ideias criativas. As culturas, por sua vez, sdo sistemas de dominios inter-relacionados que se
relacionam, contribuindo com o desenvolvimento e transformagdes uns dos outros (Hooker et
al., 2003).

As culturas s3o desenvolvidas entre as geragdes (Laraia, 2009). Elas se desenvolvem,
modificam e evoluem por meio de novas criagcdes e/ou abertura a outras culturas (Lubart,
2007). A cultura permite ao ser humano adaptar-se a0 meio e, concomitantemente, permite
também que o meio se adapte aos seres humanos, as suas necessidades e aos seus projetos
(Cuche, 2002).

O dominio cria, preserva, transmite, inspira e garante o legado dos conhecimentos as
geragoes futuras (Neves-Pereira & Fleith, 2020a). Mas, ao mesmo tempo, também permite aos
agentes criativos criar e inovar em suas areas de conhecimento, trazendo mudangas para seus
proprios dominios e culturas. Os dominios podem ser passados de uma geracdo a outra por
meio da imitag¢do e da educagao, mas nao de forma imutavel. Pelo contrario, eles se constroem
e reconstroem a partir das relagdes entre grupos sociais por meio de uma produgao historica,
evolutiva e criativa.

Os dominios e culturas se diferem em inimeras maneiras, entre elas, na forma como os

memes sdo armazenados. Memes sao compreendidos como procedimentos técnicos, tipos de
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conhecimento, estilos de arte, sistemas de crengas, entre outros componentes da cultura.
Criatividade, portanto, envolve mudancas nos memes, consequentemente, nos dominios e,
possivelmente, na cultura (Csikszentmihalyi, 1999).

Tais mudangas afetardo tanto os pensamentos quanto os sentimentos dos membros de
uma cultura. Se uma mudanca ndo afeta a forma de pensar, sentir e agir de uma comunidade,
entdo ndo podera ser chamada de criativa. Sendo assim, a criatividade pressupde a existéncia
de uma comunidade de pessoas que compartilham uma mesma cultura, com suas formas de
pensar e de agir, e que aprendem uns com os outros (Csikszentmihalyi, 1999).

A criatividade ndo acontece no vazio e, € justamente por isso que a instancia do dominio
se torna essencial na interagdo sistémica do processo criativo. Para que algo seja caracterizado
como novo, inovador e criativo, deve possuir uma referéncia, tanto historica quanto cultural.
Os resultados da criatividade, em geral, enriquecem a cultura e, consequentemente, promovem

a qualidade de vida das pessoas (Csikszentmihalyi, 1996, 1999).

Campo

Quem decide o que ¢ ou ndo criativo? No modelo sistémico, as novas ideias e produtos
sdo aprovados por um conjunto de especialistas que compdem o campo. Esses experts irdo
validar a producdo dos individuos que serdo inseridas em diferentes dominios do
conhecimento. O campo €, portanto, uma organizac¢ao social do dominio. Ele é composto por
professores, criticos, editores, curadores, diretores de institui¢des, por exemplo, e tem por
missdao decidir o que deve ou nao ser inserido no conjunto de conhecimento ja existente nas
culturas para que seja repassado as geracoes futuras (Hooker et al., 2003).

Cada campo encontra-se embutido em um sistema social especifico (Csikszentmihalyi,
1988) e ¢ representado pelos pares, ou seja, especialistas em uma area do conhecimento.

Inicialmente, o campo podera ser composto pelos membros de uma familia, pelos amigos e
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membros de institui¢des educacionais. Posteriormente, em um nivel um pouco mais amplo,
sera identificado pelos colegas de trabalho, formadores de opinido e liderancas de organizagdes
diversas (Neves-Pereira & Fleith, 2020a).

Para estabelecer e preservar seu dominio, o campo estabelece seus proprios critérios de
selecdo das novidades, caracterizando-se assim em conservador ou liberal, ou seja, reativo ou
proativo. Campos mais conservadores tendem a permitir que apenas alguns poucos novos itens
passem a fazer parte do dominio, rejeitando a maior parte deles e selecionando apenas os
melhores. Ao contrario, campos mais liberais permitem que um niimero maior de novas ideias
e produtos seja assimilado pela cultura, e, por isso, permitem que os dominios mudem mais
rapidamente (Csikszentmihalyi, 1996).

Instituicdes altamente hierarquicas, por exemplo, em que a tradi¢do ¢ bastante
valorizada, em geral, percebem a novidade como uma ameaga e, por isso, os campos tendem a
ser mais conservadores. Em um campo caracterizado como muito liberal, que impde menos
barreiras as novidades, o dominio podera correr o risco de perder sua credibilidade e, com isso,
desestruturar sua organizagdo interna. Portanto, o autor salienta a necessidade do
estabelecimento de um equilibrio entre os graus de liberdade e de conservadorismo para que a
criatividade possa acontecer, sem prejuizos ao dominio. Para o autor, assim como 0s campos
muito abertos podem se desestruturar, campos muito fechados poderdo atrapalhar o
desenvolvimento e a evolu¢do de um dominio fornecendo muitos obstidculos as pessoas
criativas e, consequentemente, aos seus produtos e ideias (Csikszentmihalyi, 1996).

O campo pode influenciar diretamente no futuro do dominio e, consequentemente, da
cultura e das sociedades, ndo apenas decidindo o destino das contribui¢cdes das inovagdes
atuais, mas também direcionando o que sera aprendido pelas geragdes futuras
(Csikszentmihalyi & Nakamura, 2001). Ocasionalmente, grandes transformacdes criativas

podem ocorrer fora de qualquer um dos campos ja constituidos nos dominios. Nestes casos,
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pode ocorrer a formagdo de um subconjunto de pessoas de areas relacionadas reconhecer e
validar esse novo produto ou ideia e, com isso, tornar-se um novo campo, especifico para essa
inovacao (Csikszentmihalyi, 1988).

No Modelo Sistémico da Criatividade de Csikszentmihalyi, esses trés elementos,
individuo, campo e dominio, s3o essenciais para a ocorréncia de uma ideia, produto ou
descoberta criativa. Desta forma, para compreender o processo criativo, ndo ¢ suficiente estudar
apenas os individuos que introduzem novidades no dominio. A contribui¢do desses individuos
¢ apenas um dos componentes de uma complexa rede que inclui, além das pessoas, o contexto
sociocultural e simbodlico em que estdo inseridos, bem como a sociedade que avaliard o que ¢
considerado criativo, util e inovador para aquela cultura.

Nesse sentido, a escolha deste modelo de criatividade parte do pressuposto de que o
individuo pesquisado estd imerso em uma cultura especifica e que sua producdo criativa se
encontra intrinsecamente relacionada ao ambiente em que esta inserido. O dominio das regras
culturais, os conhecimentos adquiridos, o estimulo a criatividade e a consciéncia ecoldgica
influenciam diretamente sua capacidade de gerar ideias e, consequentemente, de resolver
problemas ambientais. As ideias e produtos criativos produzidos pelos individuos, por sua vez,
serdo avaliados e julgados pelas pessoas que compdem o campo, entre elas a sociedade civil,

educadores ambientais e ambientalistas.

Criatividade e Educacao

O framework desenvolvido pela Partnership for 21st Century Skills (2008) identifica
trés grupos principais de habilidades consideradas essenciais para os individuos do século XXI:
(1) habilidades de aprendizagem (criatividade, inovagdo, pensamento critico, resolugdo de

problemas, comunicacdo e colabora¢do); (2) habilidades de alfabetizacdo (informacional,
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midiatica e tecnologica); e (3) habilidades para a vida (flexibilidade, iniciativa, competéncias
sociais e interculturais, produtividade, responsabilidade e lideranca).

Mais recentemente, o World Economic Forum (Gray, 2016) e a Organisation for
Economic Cooperation and Development ([OECD], 2018) também passaram a incluir a
criatividade como uma das habilidades-chave para este século. Aprinastuti (2020) resume as
chamadas habilidades do século XXI em 4C: Creativity, Critical Thinking, Collaboration, and
Communication. Em portugués, tais competéncias podem ser traduzidas como Criatividade,
Pensamento Critico, Colaboragdo e Comunicag¢do. Segundo o autor, esses quatro pilares sdo
considerados essenciais tanto para o sucesso académico e profissional quanto para a resolucdo
de problemas contemporaneos, sejam eles de natureza individual ou coletiva.

Criatividade e educagdo também ja foram objeto de andlise em inumeros relatorios
oficiais publicados por organizagdes como a OECD (2008, 2018) e a United Nations
Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO, 2018, 2023). Esses relatorios
tém chamado atencao dos paises para que integrem a criatividade como parte de seus curriculos
educacionais. De acordo com o estudo realizado por Patston et al. (2021), paises como
Australia, Islandia, Irlanda e Escocia ja incorporaram a criatividade em seus curriculos
educacionais oficiais. No Brasil, as habilidades criativas também estdo destacadas em
documentos importantes, como a Base Nacional Comum Curricular (Ministério da Educagao,
2018). Esse documento estabelece que uma das competéncias gerais da Educacao Basica ¢

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,

incluindo a investigagdo, a reflexao, a analise critica, a imaginacao e a criatividade, para

investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar
solucdes (inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

(Ministério da Educagdo, 2018, p. 9).
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O estudo de Patston et al. (2021) indicou ainda que, para o reconhecimento das
contribuigdes da criatividade na educagdo, bem como para sua promog¢ao intencional em sala
de aula, ndo basta apenas a inclusdo da criatividade nos curriculos educacionais nacionais.
Segundo os autores, para que os professores consigam dar conta dessa demanda, ¢ necessaria
a aceitacdo de que o ensino com e para a criatividade ¢ realmente possivel, além do
oferecimento de cursos que visem uma formagao adequada para que estes profissionais tenham
recursos adequados para a promogao da criatividade em sala de aula.

Embora as salas de aula tenham sido, por vezes, taxadas como espacos que suprimem
ou inibem a criatividade dos estudantes, as escolas podem ser também ambientes promissores
para o seu desenvolvimento. Diferentemente do que muitas vezes considera as crengas do senso
comum, uma educacdo que estimula a criatividade ndo significa, necessariamente, por fim as
regras estabelecidas no ambiente escolar. Pelo contrario, estimular a criatividade representa
apoiar e dar suporte aos estudantes para que eles possam pensar em novas e diferentes maneiras
de atender aos critérios académicos e as metas de aprendizagem (Beghetto, 2021; Davies et al.,
2013).

O ensino ¢ a aprendizagem no ambiente escolar, assim como o desenvolvimento da
criatividade, ocorrem quando a crianga se depara com novos estimulos de aprendizagem, como
um novo conceito, habilidade, ideia ou problema. A partir desses estimulos, ela deve ter
liberdade e autonomia para dar sentido a informacao, utilizando como base seus proprios
conhecimentos (Beghetto, 2021).

Segundo Martinez (2002), o estimulo a aprendizagem significativa contribui para que
o estudante desenvolva e expresse sua criatividade no espaco escolar por meio da busca por
solucdes inovadoras, da problematizacdo das informag¢des recebidas, da curiosidade e da

elaboracdo do proprio conhecimento. As atitudes criativas manifestadas pelas criangas nesse
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processo constituem uma base soélida para o desenvolvimento da capacidade de aprender a
aprender.

Martinez (2002) também aponta que as caracteristicas subjetivas, associadas a
expressao criativa, sdo construidas ao longo da vida a partir das relagdes sociais e dos contextos
em que o individuo esté inserido. Desta forma, a autora destaca a importancia de estimular a
criatividade dos professores e da escola enquanto organizacdo, criando ambientes propicios
para que os estudantes possam desenvolver plenamente suas habilidades criativas.

Uma revisdo sistematica realizada por Davies et al. (2013) analisou 210 pesquisas
relacionadas ao desenvolvimento das habilidades criativas dos estudantes no contexto escolar.
Os resultados apontaram que os principais fatores positivos para o desenvolvimento da
criatividade na escola sdo: (a) uso flexivel do espago e do tempo, (b) disponibilidade de
materiais apropriados, (c) uso de ambientes externos a sala de aula ou a escola, (d) abordagens
com materiais ludicos e/ou jogos que deem autonomia ao estudante, (e) relagdo respeitosa entre
professor e estudante, (f) oportunidades de colaboragdo entre pares, (g) parcerias com
instituicdes externas, (h) consciéncia das necessidades dos estudantes e (i) planejamento
flexivel. Segundo os autores, o levantamento de tais fatores evidenciam a importancia da
cultura escolar no estimulo ou barreira da pratica criativa dos estudantes.

A educagdo voltada para o desenvolvimento da criatividade deve estar presente em
todos os niveis e modalidades de ensino, de forma que os estudantes sejam frequentemente
estimulados a aprender, explorar, criar e ultrapassar os limites do que ¢ tradicionalmente
oferecido em sala de aula. Para que essa transformag¢do ocorra de forma efetiva, € necessario
repensar as estratégias de ensino e aprendizagem, de modo que os profissionais da educagdo
possam, primeiramente, desenvolver em si mesmos habilidades criativas, para entdo favorecer
em seus educandos essas habilidades e competéncias, cada vez mais indispensaveis e

valorizadas no século XXI (Nakano & Wechsler, 2018).
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Alencar et al. (2015) destacam que, embora o professor desempenhe um papel central
no incentivo a criatividade em sala de aula, ele ¢ apenas um dos varios agentes de uma equipe
de profissionais que devem apoiar sua pratica pedagogica. Mesmo sendo uma figura-chave, o
professor ndo pode carregar sozinho a responsabilidade pelo desenvolvimento da criatividade
dos estudantes.

Segundo Torrance (1995), ndo ¢ possivel que o educador realize toda a dinamica
educacional e de estimulo a criatividade sozinho. E necessaria uma rede de apoio composta por
outros professores € uma equipe gestora que apoie a criatividade de seus profissionais e,
consequentemente, o desenvolvimento do potencial criativo dos estudantes. Para Martinez
(2002), a promogao da criatividade do professor ¢ uma via para que se alcance maiores niveis
de criatividade dos educandos. De acordo com a autora, a criatividade do professor deve ser
estimulada pela equipe gestora da escola para que assim os estudantes também sejam
beneficiados.

Bereczki e Karpati (2018) ressaltam que, embora o educador ndo seja o Unico
responsavel por estimular a criatividade dos estudantes, seu papel e suas crengas sdo de grande
relevancia devido a influéncia direta que exerce sobre os estudantes. Nesse contexto, os autores
realizaram uma revisao sistematica com o objetivo de identificar, descrever, avaliar e sintetizar
as crengas dos professores sobre a promocao da criatividade na escola. De modo geral, fatores
como treinamento, experiéncia, criatividade pessoal, formagdo e competéncia profissional do
educador impactam positivamente suas crengas em relagdo a criatividade. Os achados indicam
que as crengas dos professores podem facilitar a promogado da criatividade em sala de aula e
que, com uma educacdo voltada para a criatividade, eles tendem a adotar praticas mais
inovadoras nas escolas.

Educar para o desenvolvimento da criatividade vai na contramdo das formas

tradicionais de ensino (Sternberg, 2015). O mundo estd mudando rapidamente, e a
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memorizacdo, que no passado foi considerada uma habilidade essencial, hoje d& lugar ao
pensamento critico, a curiosidade, a inovagdo, a adaptabilidade, a resolu¢do de problemas e a
criatividade (Runco, 2022).

Conforme destaca Aquije-Mansilla et al. (2025), o desenvolvimento das habilidades
criativas ¢ fundamental para a educagdo contemporanea. Nesse sentido, os autores sugerem a
criagdo de ambientes de aprendizagem motivadores, dindmicos e interativos, nos quais os
estudantes se sintam livres para explorar, descobrir e construir conhecimento por meio de
atividades criativas. Para esses autores, investir na criatividade educacional € preparar os
estudantes para o futuro, possibilitando que desenvolvam plenamente seu potencial e
contribuam com solucdes inovadoras e conhecimentos significativos em diferentes contextos
sociais.

Resumindo, a promo¢do da criatividade no ambiente escolar depende de diversos
fatores, que vao desde a implementagdo de politicas internas e externas a escola até o
planejamento intencional das atividades. Inclui-se, ainda, a formacao e o desenvolvimento das
habilidades criativas do professor, o apoio as suas ideias, a adequagdo do espago escolar, a
organizagdo das turmas em numero reduzido de estudantes e a disponibilidade de materiais
ludicos e pedagogicos.

Contudo, no contexto brasileiro, algumas barreiras dificultam ou até mesmo impedem
o pleno desenvolvimento da criatividade no ambiente escolar. Entre elas destacam-se: salas de
aula superlotadas, curriculo rigido, auséncia de formagdo continuada para os professores,
escassez de espagos ludicos que possam apoiar as praticas pedagogicas e falta de apoio da

gestao escolar.
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Resolucio Criativa de Problemas

A capacidade de solucionar problemas € essencial para a sobrevivéncia humana. Em
um mundo repleto de desafios, a resolucdo de diferentes tipos de problemas contribui ndo
apenas em nivel individual, mas também cultural como, por exemplo, na linguagem, na escrita,
na numeracao, entre outras. A resolu¢do de problemas, portanto, representa uma das formas
mais elevadas de manifestagdo da mente humana (Funke, 2019).

Um problema pode ser compreendido como uma tarefa que o individuo busca resolver
(Lubart, 2007) ou como uma oportunidade ou desafio passivel de superacao (Treffinger, 2021).
Identificar um problema exige, primeiramente, o reconhecimento de sua existéncia, o que
ocorre a partir da percepc¢ao de falhas, inconsisténcias ou imperfei¢des, sejam elas materiais ou
imateriais (Lubart, 2007).

Os elementos essenciais de um problema podem ser descritos da seguinte maneira: Um
ator que deseja alcancar um objetivo dentro de um dominio especifico; nesse percurso, o
problema se apresenta em diferentes estados; as mudangas entre esses estados podem ser
realizadas por meio de operadores; para passar do estado inicial ao estado final desejado, ¢
necessario superar diferentes tipos de barreiras (Funke, 2019).

Existem dois tipos principais de problemas. O primeiro grupo € composto por
problemas bem definidos, ou seja, aqueles que apresentam objetivos claros, um caminho de
resolugdo bem estabelecido e obstaculos bem delineados. O segundo grupo engloba os
problemas mal definidos, que carecem de um percurso claro para a resolugao e ndo possuem
uma defini¢do precisa do problema, o que torna a tarefa de definicdo e representagdo mais
desafiadora (Funke, 2019; Pretz et al., 2003).

A resolucao de problemas, por sua vez, ¢ caracterizada como um produto especifico
gerado pelas pessoas ao planejarem e realizarem atividades geradoras e focadas, a fim de obter

clareza, produzir ideias e se preparar para a agao diante de determinada situagao inquietante e
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desafiadora. A predisposicdo de um individuo para solucionar problemas ¢, em parte,
influenciada por seu modo de pensar, sua disposi¢do para se envolver e responder a situacio
apresentada, além de aspectos de sua personalidade (Selby et al., 2004).

No caso da resolug¢do de problemas ambientais, além da disposicdo e interesse em
solucionar a problematica em questdo, ¢ necessaria uma compreensao sistémica que relacione
os sistemas naturais e sociais. Essa compreensdo sist€émica permitird que a situagdo seja
abordada sob uma nova cultura de gestdo ambiental, favorecendo a construg¢dao de solucdes
mais eficazes e sustentaveis (Virapongse et al., 2016).

A resolugdo de problemas, segundo Pretz et al. (2003), pode ser entendida por meio do
que os autores chamam de The Problem-Solving Cycle (Ciclo de Resolucao de Problemas).
Esse ciclo, no entanto, ¢ apenas uma descricdo geral e ndo implica que todo processo de
resolugdo deva seguir a mesma sequéncia logica rigida, com todas as etapas e ordem
predefinida. Os autores destacam que os solucionadores de problemas bem-sucedidos, em
geral, sdo flexiveis. As etapas sdo denominadas ciclo porque, ao serem concluidas, geralmente
geram um novo problema, o que exige a repeticao das etapas. Em outras palavras, a solucao de
um problema frequentemente d4 origem a outro problema, que, por sua vez, precisa ser
resolvido novamente por meio do ciclo de resolugdo de problemas.

O ciclo consiste nas seguintes etapas: (1) Reconhecer ou identificar o problema; (2)
Definir e representar o problema mentalmente; (3) Desenvolver uma estratégia de solugao; (4)
Organizar o conhecimento sobre o problema; (5) Alocar recursos mentais e fisicos para resolver
o problema; (6) Monitorar seu progresso em dire¢do ao objetivo; (7) Avaliar a solugdo quanto
a precisao (Pretz et al., 2003).

A resolugdo de problemas tem se tornado um tema de crescente interesse em diversas
areas do conhecimento. Atualmente, essas discussdes concentram-se em identificar quais

habilidades e formacdes sdo essenciais para capacitar a nova geragao a enfrentar, de forma
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eficaz, os desafios impostos pela Revolucdo Industrial 4.0, termo que designa a atual etapa de
transformacgdo industrial, marcada por sistemas inteligentes e interconectados (Ismail et al.,
2024).

Problemas complexos, como os socioambientais, representam os desafios mais
urgentes e dificeis de serem resolvidos pela sociedade contemporanea (Hipolito & Khanduja,
2024). A resolucdo desses problemas exige a capacidade de enfrentar, analisar e solucionar
questdes marcadas pela complexidade e incerteza. Para isso, sdo necessarias habilidades
cognitivas avangadas, tanto interpessoais (como motivacdo, lideranga, comunicacdo e
construcdo de relacionamentos) quanto intrapessoais (como gestdo do tempo, gestdo de
mudangas, pensamento criativo e orientagdo para metas e técnicas de aprendizado acelerado)
(Ismail et al., 2024).

Um estudo realizado por Aquije-Mansilla et al. (2025), cujo objetivo foi analisar o papel
da criatividade como uma habilidade essencial para a preparagdo das novas geracdes diante da
resolugdo de desafios complexos, como os socioambientais, destacou que a integragdo de um
modelo educacional focado na criatividade pode melhorar os resultados de aprendizagem e
preparar melhor os estudantes para lidarem com desafios futuros. A revisdo sistematica
realizada pelos autores identificou a criatividade como um elemento fundamental a ser
desenvolvido na educacgio, tendo sido trabalhada em torno de quatro caracteristicas principais:
fluéncia, flexibilidade, originalidade e elaboracgao.

Na educacdo, uma das ferramentas mais utilizadas para o desenvolvimento das
habilidades criativas tem sido o aprendizado baseado em problemas (Problem-Based Learning,
PBL). O PBL ¢ uma abordagem pedagdgica que utiliza casos e problemas reais como ponto de
partida para atingir os objetivos de aprendizagem. Nesse contexto, os estudantes sio
incentivados a resolver problemas em ambientes ricos em informacdes, desenvolvendo suas

proprias solugdes a partir dessa exploragao (Birgili, 2015).
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Além do PBL, existem outras abordagens que estimulam a criatividade na resolugao de
problemas, como o programa Creative Problem Solving (CPS), um dos modelos mais antigos
e amplamente utilizados na educag@o. O CPS ¢ uma abordagem educacional que auxilia grupos
a resolver problemas de maneira eficaz. Ele consiste em processos continuos de identificagao,
definicdo, formulag¢do e redefinicdo de problemas, seguidos pela geracdo e refinamento de
ideias e solugdes para abordar a questdo. Esse modelo busca explorar o pensamento divergente
e convergente de maneira inter-relacionada e ciclica (Isaksen et al., 1993; Kim et al., 2019).

O modelo CPS tem evoluido ao longo de mais de sete décadas de aplicacdo.
Inicialmente, baseou-se nos estudos de Alex Osborn sobre brainstorming e criatividade e,
posteriormente, foi influenciado por outras pesquisas sobre pensamento criativo e inteligéncia
humana durante as décadas de 1950 e 1960. A partir da década de 1970, o CPS passou a incluir
sua aplicagdo no campo educacional. Nos anos 1980, o modelo foi refinado com a revisdo da
linguagem e a adicdo de uma nova fase intitulada Mess-Finding (Identificagdo do Problema).
Na década de 1990, o CPS passou a ser considerado um processo dindmico e flexivel, adaptavel
a diferentes contextos ¢ necessidades, o que ampliou sua aplicacdo para mais de 25 paises,
abrangendo criancas, adolescentes e adultos (Treffinger, 2007).

O CPS oferece uma abordagem sistematica e estruturada para lidar com desafios
complexos e abertos. Ele ¢ composto por trés componentes principais € seis estagios
especificos: (1) Compreensao do Desafio, (2) Geracao de Ideias e (3) Preparacdo para a Agao.
No primeiro componente, os estagios incluem (1.1) Constru¢do de Oportunidades, onde se
define um objetivo claro; (1.2) Exploragdo de Dados, que envolve a andlise de informagdes
relevantes; e (1.3) Formulacdo de Problemas, que define uma problematica especifica que
guiaré a busca por possiveis solucdes. O segundo componente € composto por um estagio de
mesmo nome, (2.1) Geragao de Ideias, e visa explorar uma variedade de solugdes criativas. Ja

no componente Preparagdo para a Acao, os dois estagios, (3.1) Desenvolvimento de Solucdes
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e (3.2) Construgao de Aceitagdo, auxiliam na transformacao das ideias em solugdes viaveis e
plausiveis de execugdo. Esse modelo busca facilitar a resolu¢do criativa de problemas,
promovendo inovacdo e adaptacdo a novos cendrios, sendo especialmente util em contextos
que exigem respostas complexas e abertas (Treffinger, 2007).

Para a resolugdo criativa de problemas, Treffinger (2021) propde situagdes-problema
formuladas para abranger uma variedade de tarefas ou desafios nos quais individuos ou grupos
precisam encontrar maneiras eficazes de compreender e definir o problema, explorar novas
opcdes ou possibilidades e/ou elaborar um plano de agdo. O autor adota uma visdo ampla e
positiva do conceito de Problema, considerando-o como uma oportunidade para criar ou
realizar algo significativo. Por essa razdo, o autor prefere o termo “tarefa” em vez de
“problema”, enfatizando o carater construtivo e desafiador dessas situacdes.

O modelo de resolug¢do de problemas de Treffinger tem sido frequentemente utilizado
em estudos que envolvem a abordagem Science, Technology, Engineering, and Mathematics
(STEM). O estudo de Lestari e Hadi (2022), por exemplo, teve como objetivo investigar a
diferenca nas habilidades de pensamento criativo entre turmas que aplicaram o modelo
Treffinger associado ao STEM e turmas que nao utilizaram o modelo. Os testes aplicados
consistiram em trés situagdes-problema baseadas nos indicadores de pensamento criativo:
fluéncia, flexibilidade, originalidade e elaboracao.

A amostra foi composta por 57 estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental, sendo 28
do grupo controle e 29 do grupo experimental. O pesquisador conduziu as atividades de STEM
com o grupo experimental entre os dias 24 de fevereiro de 2022 e 11 de margo de 2022. A
analise dos dados foi realizada por meio do teste ¢ para amostras independentes. Os resultados
indicaram que o grupo experimental obteve desempenho significativamente superior nas

habilidades de pensamento criativo avaliadas, em comparacdo ao grupo controle, o que
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corrobora a eficacia das intervencdes baseadas no modelo proposto por Treffinger e reforga a
importancia de explorar abordagens semelhantes em pesquisas futuras (Lestari e Hadi, 2022).

Handayani et al. (2021) destacam que, entre as diversas habilidades essenciais para
enfrentar a competitividade global contemporanea, as Habilidades de Pensamento de Ordem
Superior (HPOS) sdo particularmente relevantes. Essas habilidades referem-se a capacidade
dos estudantes de processar informagdes e conhecimentos prévios, transformando-os em novas
possibilidades para a resolug¢do de problemas atuais. As HPOS devem ser desenvolvidas em
todos os niveis educacionais, permitindo aos estudantes que se preparem para desafios futuros
complexos. Segundo os autores, tais habilidades abrangem diferentes sub-habilidades,
incluindo pensamento critico, pensamento criativo e metacognicao.

A resolugdo criativa de problemas poderd, no entanto, apresentar alguns desafios.
Segundo Sternberg (2016), a etapa mais desafiadora desse processo, frequentemente, ¢é
justamente a fase de identificacdo do problema. O autor destaca a importancia de o individuo
manter-se aberto ndo apenas para definir o problema, mas também para redefini-lo sempre que
necessario. Quando o individuo se depara com um impasse, € preciso “virar o problema de
cabega para baixo”, ou seja, enxergd-lo sob novas perspectivas para entdo vislumbrar novas
possiveis solucdes. Redefinir um problema significa, portanto, literalmente tird-lo de “dentro
da caixinha”, redescobrindo-o e ampliando suas possibilidades de compreensao e resolugao.

Stokes (2025) destaca um segundo desafio relacionado a resolug¢do criativa de
problemas: o proprio sucesso da solugdo. Segundo a autora, quando uma solug¢do é bem-
sucedida, ela tende a ser repetida, o que pode dificultar, ou mesmo impedir, o surgimento de
novas abordagens mais originais. Como consequéncia, as pessoas frequentemente ficam
“presas” a essas respostas anteriores, fazendo com que solugdes mais criativas, ou respostas
para outros problemas, se tornem meras variagdes do que ja foi pensado ou realizado

anteriormente.
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Para superar esse desafio, Stokes (2025) propde romper com a repeti¢do de solucdes
eficazes. O primeiro passo, segundo a autora, ¢ identificar um elemento central da solugao
anterior, como, por exemplo, um problema bem estruturado, e elimina-lo ou bloquea-lo
intencionalmente. Esse bloqueio transforma o problema em uma situagdo mal estruturada,
abrindo espago para a introducao de novas possibilidades. Em seguida, ¢ necessario encontrar
um substituto para o elemento impedido. Se essa substituicao for gerativa, ela podera sugerir
ou até exigir outras substituicdes, desencadeando uma cadeia de mudangas. O processo se
desenvolve gradualmente, passo a passo, até que o problema original se transforme em algo
novo, dando origem também a uma nova solugdo criativa e inovadora.

Diante do exposto, compreende-se que tanto a identificagdo quanto a resolugao criativa
de problemas sdo competéncias fundamentais a serem desenvolvidas pelas geracdes atuais e
futuras. Ao serem estimuladas, essas competéncias ndo apenas favorecem a inovagao, como
também fortalecem a capacidade dos individuos de lidar com desafios complexos, como os
socioambientais, de maneira critica, responsavel e transformadora.

Neste contexto, Csikszentmihalyi (1996) propde algumas abordagens fundamentais
para o desenvolvimento do pensamento criativo aplicado a resolugdo de problemas. Sdo elas:
(a) cada pessoa deve encontrar sua propria forma de expressar suas motivacdes; (b) os
problemas devem ser analisados sob multiplas perspectivas; (c¢) apés a formulagdo do
problema, ¢ necessario gerar ideias para possiveis solugdes; (d) a implementagdo da solugdo
deve incluir fases de experimentacao e revisdo continua; (¢) € importante gerar 0 maior nimero
possivel de ideias; (f) essas ideias devem ser diversificadas; e, por fim, (g) ¢ essencial
considerar também ideias improvaveis.

Desenvolver a criatividade € hoje um caminho considerado ndo apenas urgente, mas
também promissor para que as atuais e futuras geragdes sejam capazes de propor solugdes

originais, eficazes e sustentdveis diante dos complexos desafios contemporaneos. Nesse
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cenério, a educagio assume um papel central. E no ambiente educacional que os estudantes
tém a oportunidade de vivenciar experiéncias formativas que estimulem o pensamento critico,
a autonomia e a criatividade. Nesse sentido, promover uma educacdo que valorize a
criatividade, aliada ao compromisso com a sustentabilidade, torna-se essencial para formar
cidaddos conscientes e preparados para lidar com as problematicas emergentes, como as

questdes ambientais.

Programas de Estimulo a Criatividade

Uma vez que a criatividade ¢ considerada uma habilidade que pode ser desenvolvida,
estudos tém apontado que a capacidade de criar pode ser expandida por meio de programas de
treinamento, estimulo e formagdo com o uso de métodos, técnicas, exercicios e estratégias
especificas. O objetivo ¢ desenvolver determinadas habilidades do individuo por meio da
estimulacdo de atitudes/comportamentos criativos, realizados tanto em grupo como
individualmente (Alencar et al., 2018; Lucchiari et al., 2019; Nakano, 2011; Rodrigues &
Chagas-Ferreira, 2023; Sio & Lortie-Forgues, 2024).

O método a ser empregado durante o programa, bem como as técnicas utilizadas, o
conteudo abarcado, o tempo de duracdo e as formas de avaliagdo, possibilitam o fortalecimento
de valores, atitudes, crencas e comportamentos que possivelmente contribuirdo para que o
individuo pense de maneira flexivel, imaginativa e independente. Neste contexto, programas
de treinamento e estimulo a criatividade, além de serem considerados cada vez mais populares
ao redor do mundo, também tém apontado para resultados positivos no que se refere ao
desenvolvimento das habilidades criativas dos individuos (Al et al., 2020; Alves-Oliveira et
al., 2020; Kim et al., 2019; Lucchiari et al., 2019; Ozkan & Topsakal, 2019).

Os primeiros programas em criatividade foram introduzidos em 1937 pela General

Electric Corporation nos Estados Unidos da América (EUA). Posteriormente, outros
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programas de destaque foram conduzidos por Osborn em 1953 e Torrance em 1972. A medida
que novos modelos e teorias de criatividade foram desenvolvidos, novos programas também
foram elaborados, resultando em intimeras abordagens diferenciadas para o desenvolvimento
e estimulo da criatividade (Weiner, 2000).

O objetivo principal desses programas era desenvolver as habilidades criativas das
pessoas. Para tanto, o foco ndo estava em promover todas as capacidades que poderiam
influenciar na realizagdo criativa do sujeito, mas, pelo contrario, buscava-se proporcionar um
conjunto de experiéncias subjetivas que fomentassem o pensamento criativo (Scott et al.,
2004a; Scott et al., 2004b).

Apoés a segunda metade do século XX, educadores também buscaram promover a
criatividade nas suas salas de aula. Em 1970 foi introduzido nos EUA um dos precursores de
programas em criatividade, amplamente divulgado e voltado exclusivamente para as escolas.
O programa foi intitulado Purdue Creativity Training Program (PCTP). Este programa
baseava-se em 28 historias de famosos, descobridores, inventores e/ou lideres nacionais €
mundiais, além de eventos historicos famosos. Cada uma das histérias contava com trés a
quatro exercicios que visavam praticar a originalidade, flexibilidade, fluéncia e a elaboracgao
do pensamento criativo por meio da escrita ¢ do desenho (Alencar, 1975; Treffinger et al.,
1974; Weiner, 2000).).

Ao longo dos anos, diversos estudos foram realizados com o objetivo de avaliar a
eficacia de programas de estimulo a criatividade. Um dos primeiros estudos realizados com
esse intuito foi liderado por Torrance no ano de 1972. O autor revisou 142 estudos acerca dos
efeitos de programas de intervencdo em criatividade, dentre os quais 103 utilizaram os testes
de Torrance de Pensamento Criativo como critério de avaliagdo. Os resultados encontrados
indicaram que 72% das intervengdes foram bem-sucedidas, principalmente aqueles envolvendo

programas integrados de intervengdo como os Creative Problem Solving € o Productive
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Thinking (Scott et al., 2004b).

Scott et al. (2004b) realizaram uma metanalise envolvendo 70 estudos sobre efeitos de
programas de treinamento em criatividade. Os resultados indicaram que os programas
contribuem para o desenvolvimento das habilidades de pensamento divergente e para o
desempenho de atitudes e comportamentos criativos dos participantes. O estudo apontou ainda
que a eficacia dos programas esta relacionada a forma como eles sdo estruturados, ou seja, o
método e as técnicas utilizadas, o conteudo selecionado e as formas de avaliagdo empregadas.
Como limitagdo, o estudo indicou que uma andlise qualitativa das possiveis influéncias
contextuais como a historia da vida, as experiéncias académicas e profissionais e as
oportunidades ambientais poderiam ser significativas para os resultados encontrados.

A pesquisa de Nakano (2011) teve como objetivo revisar, qualitativamente, o total de
30 produgdes cientificas acerca do impacto de programas de estimulo a criatividade. Foram
analisados 16 estudos nacionais e 14 internacionais. Os resultados revelaram eficacia dos
programas no que refere a quantidade e a qualidade das ideias geradas. Além disso, os
participantes dos grupos experimentais dos estudos analisados, comparativamente aos do grupo
controle, apresentaram scores mais elevados em relacdo as habilidades criativas individuais,
maior motiva¢do em sala de aula e melhor rendimento académico.

A revisdo sistematica de Alves-Oliveira et al. (2021) analisou 61 programas de estimulo
a criatividade realizados, especificamente, com criangas nas escolas entre os anos 1950 —2020.
O estudo buscou compreender como a criatividade vem sendo mensurada nas pesquisas, bem
como a eficacia dos programas em criatividade realizados durante os 70 anos investigados.
Para analise dos resultados, os pesquisadores avaliaram os programas em oito categorias:
habilidades do processo cognitivo, técnicas de treinamento, delivery media, exercicios praticos,
alvo, ambiente, administrador e dimensao. Os principais achados do estudo de Alves-Oliveira

et al. (2021) apontaram que: (a) a habilidade mais estimulada foi a geracdo de ideias; (b) a
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técnica mais utilizada ¢ o estimulo do pensamento divergente; (c) a principal estratégia ¢ a
instrucdo programada; (d) os exercicios praticos mais utilizados sdo os imaginativos; (e) a
maior parte dos programas tem como foco o individuo; (f) as escolas apareceram como o
ambiente mais frequente para o desenvolvimento dos programas; (g) os professores sdo
apontados como principais mediadores; e (h) a maior parte das atividades foram realizadas em
grupo ou em grupo/individualmente. Por fim, o estudo indicou que ha um aumento no
desenvolvimento de programas de treinamento virtuais por meio de aplicativos, onde as
interagdes independem de mediadores externos.

O estudo de revisdo sistematica e metandlise realizado por Ruiz-del-Pino et al. (2022)
teve como objetivo examinar a eficicia de programas de treinamento, intervencdes e praticas
voltadas ao desenvolvimento da criatividade e do pensamento divergente em estudantes do
Ensino Fundamental com desenvolvimento tipico. A pesquisa incluiu uma amostra de seis
estudos realizados entre 2000 e 2021, todos considerados de alta qualidade metodolégica. Os
resultados mostram que a estimativa meta-analitica do efeito geral combinado indica um efeito
moderado em todos os estudos analisados. Além disso, os achados sugerem que certos
programas, intervengdes e praticas podem, de fato, ajudar professores, profissionais da
educacdo e formuladores de politicas educacionais a promover a criatividade e o pensamento
divergente em criangas que se encontram em idade escolar.

Sio e Lortie-Forgues (2024) realizaram uma metanalise sobre programas de
desenvolvimento da criatividade ao longo de cinco décadas, identificando um efeito positivo
dessas intervencoes. Os pesquisadores avaliaram a eficacia dos programas em trés dimensoes:
fluéncia, flexibilidade e originalidade das ideias geradas. A maioria dos estudos analisados
comparou um grupo experimental € um grupo controle, com ou sem a aplicagdo de um pré-
teste (36% dos estudos ndo utilizaram pré-teste). Segundo os autores, apesar dos resultados

positivos, limitagdes metodologicas frequentes, especialmente relacionadas aos tamanhos de
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efeito, comprometem a credibilidade dos estudos e dificultam o avango teérico na area.

Programas de Estimulo 2 Criatividade no Ensino Fundamental: Revisio Sistematica’

Esta revisdo sistemadtica foi conduzida com o intuito de investigar os efeitos de
programas de estimulo a criatividade realizados com estudantes do Ensino Fundamental em
ambientes educativos entre os anos de 2018 e 2022. Os procedimentos de busca e rastreio dos
artigos foram realizados nas bases de dados Google Académico, Portal de Periddicos da
Coordenacgdo de Aperfeigoamento Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e portal de periddicos
Education Resources Information Center (ERIC). Utilizou-se como descritores a combinagao
dos seguintes termos ("creativity intervention" OR "creativity program" OR "creativity
training") AND "elementary school" AND "student".

Foram encontrados 743 artigos e, posteriormente, selecionados, 26 artigos que
contemplaram os seguintes critérios de inclusdo pré-estabelecidos: (a) estudo empirico; (b)
investigacdo dos efeitos de treinamentos, intervengdes ou programas de estimulo a criatividade;
(c) estudo realizado com estudantes do Ensino Fundamental ou equivalente; (d) publicagdo em
revista cientifica.

Dos 26 artigos incluidos, 23 (88,5%) foram procedentes da base de dados Google
Académico, dois (7,7%) do portal de periddicos CAPES e apenas um (3,8%) da base de dados
ERIC. Na etapa 4, que consistiu na leitura aprofundada dos artigos selecionados, realizou-se a
caracterizacdo e analise dos 26 estudos, considerando as seguintes categorias: (a) ano de
publicacao, (b) publico-alvo (ano escolar dos estudantes), (c) duracdo das intervengdes (d)
técnicas utilizadas, (e) realizagdo de pré e pos testes, (f) principais instrumentos para avaliagdo

da criatividade e (g) resultados das pesquisas analisadas.

! Este estudo foi publicado em 11/05/2023 na Revista Linhas Criticas. Referéncia: Rodrigues, M. S. B., & Chagas-
Ferreira, J. F. (2023). Programas de estimulo a criatividade em escolas: uma revisdo sistematica. Linhas Cri-
ticas, 29, e47206. https://doi.org/10.26512/1c29202347206
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A Tabela 1 apresenta um resumo dos perfis dos programas, treinamentos e intervencdes

em criatividade identificados e analisados neste estudo.



Tabela 1

Perfis dos programas, treinamentos e intervengoes em criatividade
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Referéncia  Ano escolar, Grupo Técnica Instrumento Resultados
participantes, experimental Principal
n° de sessdes e controle/
Realizagao de
Pré e pos
testes
Betancourt 6°ano, 105, 1 Apenas grupo Atividades baseadas no  Creative Imagination Test for Melhorias  significativas  nos
et al. ano experimental/ modelo de Children (CREA Test; Corbalan componentes_fluéncia, flexibilidade
(2022) 1 vez por Sim enriquecimento de et al., 2003) e originalidade. Nao ha diferenca
semana Renzulli significativa na criatividade quando
comparados meninos € meninas.
Cheng et 4° ano, 66,6  Sim/Sim Metodologia STEAM Teste de pensamento divergente A criatividade dos estudantes do
al. (2022) grupo  experimental = melhorou
significativamente durante e apos o
programa, tanto em nivel individual
quanto em grupo.
Awan et N/E, 60, 24 Sim/Sim Ensino baseado em Teste de criatividade O grupo experimental teve um
al. (2021) investigacao aumento significativo no
pensamento criativo no que diz
respeito a fluéncia e a originalidade.
Chenget 3°ano, 1,5 Apenas grupo Leitura dialogica Evaluation of Potential for O pensamento criativo das criangas
al. (2021) experimental/ baseada em livros com  Creativity pode ser melhorado por meio da
Sim ilustragdes realizacdo de atividades criativas,

curriculo criativo e treinamento
criativo.



Huang et
al. (2021)

Leasa et
al. (2021)

Leodn et al.
(2021)

Ozkan e
Topsakal
(2021)

Sipayung

7° ano, 133, 8 Sim/Sem
dados

5%ano, 33,5  Apenas grupo
experimental/
Sim

1°ao 5, 65, Sim/Sim
16

7°ano, 74,11 Sim/Sim
semanas 4h
p/ semana

7°ano, N/E, 1 Sim/Sim

Atividades diversas

Problem-based learning

(PBL)

Calculos matematicos
realizados com a
utilizacao do abaco

Metodologia STEAM

Videos em historias em

The Williams Assessment of
Creative Tendency (WACT)

Testes de resolugao de
problemas e habilidades de
pensamento criativo

CREA Test (Corbalan et al.,
2003)

Teste D2 (versao espanhola)

Difference Perception Test
(FACE-R)

Immediate auditory memory test
(AIM)

Torrance Test of Creative
Thinking (TTCT)

Creative problem-solving
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Diferencgas significativas na
criatividade, tendéncia criativa e
autoconceito quando comparados
os dois grupos.

Os resultados mostraram uma
correlagdo de 37,8% entre o
pensamento  criativo e  as
habilidades de resolucao de
problemas apds a realizagdo do
programa.

Melhorias  significativas ~ nos
parametros cognitivos do grupo
experimental no que diz respeito a
concentracdo, memoria, atitudes
perceptivas e criatividade apos a
interven¢do, em relacdo ao grupo
controle.

Foram encontradas diferencgas
significativas em favor do grupo
experimental no que se refere a
criatividade verbal e a criatividade
figural.

Os resultados apontaram diferengas



et al.
(2021)

Tran et al.
(2021)

Astini et
al. (2020)

Chen et al.
(2020)

Fakhrou &
Ghareeb
(2020)

Hoffmann
et al.
(2020)

NI/E, 66, 4

NJ/E, 30, 2

4° ano, 86, 11

6° ano, 51, 28

N/E, 64, 6

Sim/Sim

Apenas grupo
experimental/
Sim

Sim/Sim

Sim/Sim

Sim/Apenas
poOs teste

quadrinhos
matematicos.

Metodologia STEAM

Aprendizagem
matematica por meio do
modelo 4D de
Thiagaraja

Gestdo de sala de aula
gamificada

Atividades diversas.

Atividades de artes
visuais

abilities

Scientific Creativity Test (Hu
and Adey, 2002).

Teste de criatividade do aluno

Divergent Thinking Test (Wu et
al., 1998)

TTCT

Children Completed an
Alternate Uses Task (Wallach &
Kogan, 1965).
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significativas em favor do grupo
experimental nas  habilidades
criativas de resolugdo de problemas
matematicos.

Tanto o grupo controle quanto o
grupo experimental apresentaram
aumento significativo na
criatividade cientifica no que se
refere a fluéncia e flexibilidade.

A criatividade dos estudantes
aumentou significativamente apds a
realizacdo do programa.

Melhor desempenho do grupo
experimental em relacdo a fluéncia,
flexibilidade e originalidade no
pensamento divergente verbal.

Impacto estatisticamente
significativo no  desempenho
académico e na criatividade dos
estudantes.

Efeitos positivos no grupo
experimental em relacdo as
habilidades emocionais, geracao de
ideias (fluéncia e originalidade) e
descoberta de problemas (apenas



Marcos et
al. (2020)

Yeh et al.
(2020)

Ertiirkler e
Bagci
(2019)

Fink et al.
(2019)

5°ano, 60, 12

3° e 4° anos,
82,1

4° ano, 33, 10

4° ano, 77, 2

Atividades de leitura e
escrita.

Sim/Sim

Apenas grupo Atividades diversas
experimental/

Apenas pos

teste

Sim/Sim Técnica Aytiirk

Apenas grupo Jogos com tarefas
experimental/ artisticas
Sim

CREA Test (Corbalén et al.,
2003)

Inventory of Mastery Experience
in Creativity Digital Games
(IME-CDG) (Yeh & Lin, 2018).

How creative are you?
(Raudsepp, 1983).

Alternate Uses task (e.g.,
Guilford, 1967)
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na fluéncia).

Aumento significativo dos escores
de criatividade  no grupo
experimental e uma correlagdo
positiva  moderada entre o
pensamento  criativo e 0
desempenho académico.

Os participantes perceberam o
treinamento de forma positiva,

consideraram 0s jogos
interessantes, acreditaram  que
houve melhora na criatividade e
apontaram crescimento na

motivagao, criatividade e confianca
durante o jogo.

Aumento significativo dos escores
de  criatividade no  grupo
experimental.

O treinamento verbal aumentou a
capacidade de pensamento
divergente verbal e figural, mas ndo
o potencial criativo na conclusao da
histéria e na tarefa de pintura de
quadros. O treinamento figurativo,
por sua vez, produziu efeitos
positivos significativos apenas em
relagdo a tarefa de pintura de
quadros.



Khoorchan 6° ano, 40, 5

1etal.
(2019)

Lucchiari
et al.
(2019)

Moghada
m &
Ardakania
n (2019)

Senel
(2019)

Yeh et al.
(2019)

Zhao
(2019)

2° e 3°ano,
224, 10

NJ/E, 60, 6

3°ano, 67, 5

5° e 6° anos,
83,6

NI/E, 30, 3

Sim/Sim

Sim/Sim

Sim/Apenas
poOs teste

Sim/Sim

Apenas grupo
experimental/
Sim

Apenas grupo
experimental/
Sim

Creative Thinking
training Package of
Karami (2016)

Atividades diversas

Métodos de role play,
ilustragdo ¢ escrita de
historias.

Atividades de escrita
criativa em revistas

Jogos virtuais
educativos

Ambiente de
aprendizagem
inteligente.

California Critical Thinking
Skills Test

Test di Creativita Infantile (TCI)

TTCT

TTCT

Protocolo 1
Protocolo 2
Protocolo 3
Protocolo 4

TTCT
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Os resultados indicaram uma
diferenca significativa entre os dois
grupos no pensamento critico e na
alfabetizagdo mididtica no pos-
teste.

O grupo experimental apresentou
aumento significativo na habilidade
de produzir novas ideias.

Diferencas significativas na
criatividade quando comparados
estudantes os dois grupos.

As atividades contribuiram
positivamente no desenvolvimento
das habilidades de pensamento
criativo dos estudantes do grupo
experimental.

A utilizagdo de jogos pode facilitar
a experiéncia da aprendizagem
consciente, da autoeficacia € do
dominio durante a criatividade.

Melhor desempenho do grupo
experimental em relacdo a fluéncia,
flexibilidade e originalidade.
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Liaoetal. 1°ano, 256, Sim/Sim Metodologia da TTCT A intervengao contribuiu
(2018) 14 pedagogia criativa significativamente com 0
desempenho da criatividade e da
motivagdo pela aprendizagem dos

estudantes.
Richard et  4° ano, 140, Sim/Sim Exercicios de educacdo  Assessment Battery (rCAB) A introdu¢do de elementos da
al. (2018) 10 fisica criativos (Runco, 2011) pedagogia ndo linear em um
programa de exercicios

convencionais pode aumentar a
criatividade cognitiva e motora das
criangas.

Nota. N/E: Nao especificado
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Na categoria ano de publicacdo os achados indicaram os seguintes resultados: 2018
(n=2), 2019 (n=9), 2020 (n=6), 2021 (n=7), 2022 (n=2). Na categoria publico-alvo (ano escolar
do Ensino Fundamental em que a intervencao foi desenvolvida) ficou evidenciado: 1° ano
(n=3), 2° ano (n=3), 3° ano (n=6), 4° ano (n=9), 5° ano (n=6), 6° ano (n=5), 7° ano (n=3). Cinco
estudos ndo indicaram o publico-alvo. Os resultados da categoria publico-alvo ultrapassam o
nimero de artigos (n=26) visto que alguns dos estudos foram realizados com grupos de
participantes pertencentes a mais de um ano escolar.

A categoria duragdo das intervencdes levou em consideragdo a quantidade de sessdes
realizadas durante as intervengoes. Os resultados encontrados foram: 1 sessdao (n=1), 2 sessoes
(n=2), 3 sessdes (n=1), 4 sessoes (n=1), 5 sessoes (n=4), 6 sessoes (n=4), 8 sessoes (n=1), 10
sessoes (n=3), 11 sessdes (n=1), 12 sessdes (n=1), 14 sessdes (n=1), 16 sessdes (n=1), 24
sessoes (n=1), 28 sessdes (n=1). Trés estudos ndo especificaram o nimero de sessdes que
compuseram o programa avaliado. Com relag@o as técnicas utilizadas, as analises dos estudos
apontaram: atividades que envolviam algum tipo de leitura/escrita criativa (n=5), atividades
com a metodologia STEAM (n=3), atividades com a utilizagdo de tecnologias virtuais (n=3),
atividades matematicas (n=3), atividades com a utilizacdo de jogos (n=2) e outras atividades
diversificadas ao longo das intervengdes (n=10). Com relacdo a realizacdo de pré e pds testes,
os resultados indicaram que 23 estudos utilizaram pré e pds testes e trés realizaram apenas pos
testes.

Em relagdo aos instrumentos utilizados para a avaliacdo da criatividade, os resultados
demonstram que os mais frequentes foram Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) (n =6)
e Creative Imagination Test for Children — CREA (n = 3). Os demais instrumentos listados
obtiveram n = 1: (1) Divergent Thinking Test, (2) Creative Tendency Scale, (3) Creative
Imagination Test for Children — PIC-N, (4) Creative Assessment Battery —tCAB, (5) Teste de

avaliacdo da criatividade motora das criancas elaborado por Bertsch, (6) The Assessment of
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Children’s Emotion Skills, (7) Children Completed an Alternate Uses Task, (8) Construction
Tasks, (9) Figural Exercises — NTCT, (10) The Williams Assessment of Creative Tendency,
(11) Elementary School Student Self-Concept Scale, (12) Evaluation of Potential for Creativity,
(13) Creative Potential Questionnaire, (14) Scientific Creativity Test, (15) California Critical
Thinking Skills Test, (16) Falsafi Media Literacy Questionnaires, (17) Consensus Assessment
Technique, (18) How creative are you?, (19) Creative problem-solving abilities, (20) Alternate
Uses task, (21) versdo adaptada do instrumento Cued Drawings, (22) Test di Creativita
Infantile, (23) Teste D2, (24) Difference Perception Test — FACE-R, (25) Immediate auditory
memory test, (26) Grade Point Average, (27) Biographical Inventory of Creative Behaviors,
(28) Inventory of Selfdetermination in Digital Games, (29) Inventory of Flow Experience in
Digital Games, (30) Inventory of Mastery Experience in Creativity Digital Games, (31)
Academic achievement tests. Nove estudos indicaram que utilizaram outros instrumentos
autorais, ndo nomeados e, portanto, ndo citados acima, como questionarios, roteiros de
entrevistas, testes e protocolos. O nimero de instrumentos ultrapassa o nimero de artigos
(n=26), visto que muitos estudos utilizaram mais de um instrumento para realizar suas
avaliagoes.

Todos os estudos indicaram resultados positivos com relagdo aos programas
implementados com os estudantes. Os resultados apontaram scores significativamente maiores
com relacdo as seguintes categorias: criatividade — sem especificagdo de uma
dimensdo/dominio/categoria/caracteristica (n=10), pensamento criativo — sem especificacio de
uma dimensao/dominio/categoria/caracteristica (n=5), flexibilidade (n=5), originalidade (n=4),
fluéncia  (n=3), pensamento  divergente @ — sem  especificacdo de uma
dimensao/dominio/categoria/caracteristica (n=2), desempenho académico (n=2), habilidade
para resolugdo de problemas matematicos (n=2) e motivacao (n=2). As demais categorias

apontadas tiveram apenas uma ocorréncia cada uma: dominio (da atividade), criatividade
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cognitiva, criatividade motora, motivagdo, tendéncia criativa, autoconceito, pensamento
critico, habilidades criativas, geragdo de ideias, concentragdo, memoria, percep¢do, confianca,
autoeficacia, e aprendizagem consciente.

Os resultados desta revisdo sistematica encontraram efeitos positivos e significativos
em relagcdo a implementacdo dos programas, treinamentos e/ou intervengdes em criatividade
realizados nas escolas. Entre estes, destacam-se: (a) as metodologias e dindmicas diversificadas
durante a realizacdo das sessdes; (b) a comparacdo dos resultados obtidos por meio dos
instrumentos utilizados entre os grupo experimental e controle; (c) a introdugdo de tecnologias
e jogos interativos que parecem fomentar o interesse dos participantes durante a realizagdo das
atividades ao longo das sessdes e (d) o reduzido nimero de sessdes que, em geral, ficou em
torno de cinco e seis, parece adequado para esse tipo de pesquisa e intervencao. Nesse sentido,
acreditamos que esta possa ser uma ferramenta eficaz para o estimulo e desenvolvimento da
criatividade dos individuos durante a infincia em ambientes educativos.

Uma lacuna identificada ¢ que poucos estudos focaram no desenvolvimento da
criatividade para a resolugdo de problemas sociais ou ambientais. Apenas os trés estudos que
utilizaram a metodologia STEAM tangenciaram de alguma forma essa proposta, sdo eles:

Cheng et al. (2022), Ozkan e Topsakal (2021) e Tran et al. (2021).

Educacio Ambiental
Crise Ambiental e a Emergéncia da Educacio Ambiental’
Csikszentmihalyi (1996) aponta que o poder de criar esta intimamente relacionado ao
poder de destruir, € quanto maior € o poder dos seres humanos de mudar o meio ambiente,

maior também ¢ a chance de geracdo de resultados indesejaveis. Ao longo da historia,

2 Uma vers3o desta secdo foi publicada em 15/04/2024 na Revista Eletrénica do Mestrado em Educacio
Ambiental — REMEA. Referéncia: Rodrigues, M. S. B., & Chagas-Ferreira, J. F. (2024). Por uma cultura
criativamente ecoldgica. REMEA - Revista Eletrénica Do Mestrado Em Educa¢Go Ambiental, 41(1), 360—-380.
https://doi.org/10.14295/remea.v41i1.15272



50

encontramos inimeros relatos de sociedades que, apesar de alcangarem um desenvolvimento
econdmico e social significativo, impulsionado por inovacdo e criatividade, acabaram
declinando por ndo considerarem a prote¢do e a preservagdo do meio ambiente. O autor
apresenta dois exemplos que ilustram esses acontecimentos:

Por volta de 4.000 anos antes de Cristo, o uso da criatividade humana para o
desenvolvimento de uma irrigacdo em larga escala fez da Mesopotamia um dos paises mais
frutiferos e ricos de sua época. No entanto, a cada ano, as correntes dos rios Eufrates e Tigre
removiam uma fragdo do rico solo e depositavam, em seu lugar, minerais salgados,
transformando o espaco entre os dois rios em um deserto totalmente improdutivo em pouco
tempo (Csikszentmihalyi, 1996).

Cerca de 800 anos depois de Cristo, a civilizagdo maia também entrou em colapso, ndo
porque ndo conseguiu lidar com as adversidades da época, mas sim pelo proprio sucesso de
suas criacdes. Uma das teorias sobre o fim da civilizagdo maia afirma que, apés um longo
periodo de chuvas abundantes (entre os periodos Pré-Classico e Classico), a populacao
aumentou significativamente. Para atender a essa populacdo crescente e, consequentemente, a
maior demanda por alimentos, a agricultura precisou ser ampliada e intensificada. Para isso,
houve um grande desmatamento, o que alterou o clima local e causou erosdo do solo (Marx,
Haunschild & Bornmann, 2017).

Além disso, para construir seus magnificos templos e palacios, 0os maias precisavam
derreter grandes blocos de calcdrio em fornos extremamente quentes. Para alimentar esses
fornos, era necessario cortar uma enorme quantidade de arvores das florestas ao redor, o que
resultou em mais erosdao do solo e no assoreamento dos pantanos utilizados para irrigar suas
plantagdes. Privados das arvores que forneciam energia e da agua, os campos passaram a
produzir pouca comida, resultando em fome, guerras e desordem civil, fatores que levaram ao

caos e ao fim dessa cultura (Csikszentmihalyi, 1996).
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Em anos mais recentes, a acumulacdo de capital iniciou sua configuracdo durante o
processo de desenvolvimento do capital mercantil das sociedades pré-capitalistas, entre os
séculos XV e XVIII. Este processo impds, desde o inicio, a necessidade de expansdo de
fronteiras a todas as regides do mundo visando a exploragdo dos recursos naturais e da forga
de trabalho nos diversos continentes. No auge do capitalismo mercantil, a destrui¢do e a
transformagdo das civilizagdes dos tropicos tiveram consequéncias decisivas para o que se
vivencia hoje em termos de espoliagdo dos recursos naturais dessas zonas. A acumulacdo do
capital gerou processos produtivos cada vez mais tecnicistas, minando ndo apenas a capacidade
produtiva dos ecossistemas, mas também a riqueza potencial das populacdes (Leff, 2009).

Nas sociedades chamadas primitivas, o uso da técnica encontrava-se relacionado ao
artesanato e a producdo de utensilios necessarios a subsisténcia ou a protecao dos individuos.
A passagem da utilizacdo da técnica para a tecnologia estd associada a condigdo
socioecondmica em que a tecnologia esta inserida, distinguindo-se essencialmente pela
fundamentag¢do cientifica da segunda. Foi apenas a partir do século XVII, com o surgimento
da ciéncia moderna, que a tecnologia como entendemos hoje surgiu. E foi durante o século
XVIII, com a Revolugao Industrial, que essa alianga entre ciéncia e técnica foi enfim fortalecida
(Kriiger, 2001).

A Revolugdo Industrial trouxe mudangas profundas e definitivas na vida social,
econdmica, politica e ambiental das pessoas. Produtos que antes eram criados essencialmente
para subsisténcia e prote¢ao passaram a ter outras finalidades. Muitos deles ganharam prazo de
validade e um curto tempo de vida util, sendo rapidamente substituidos por versdes mais novas
e modernas. Essa nova logica industrial intensificou a exploracdo da natureza, exigindo
tecnologias em grande escala, complexos industriais imensos € um alto volume de recursos
naturais e energéticos, tanto nas industrias quanto no agronegdécio (Figueiredo, 1995; Kriiger,

2001).
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Durante o século XX, essa crise foi intensificada pelo aumento da populagdo mundial
e, consequentemente, pelo crescimento da demanda por novas tecnologias, por grandes
complexos industriais, por mais recursos naturais e energéticos, por maior producdo industrial
e por elevado consumo (Matos et al., 2020; UNESCO, 2015). A partir do século XXI, o setor
de eletroeletronicos entrou em ascensdo. A produgdo criativa dos modernos eletronicos
apresenta inimeros beneficios as sociedades como: reducdo de custos, aumento da
produtividade, otimizag¢do e automagdo de processos, melhorias nas formas de comunicacao,
entretenimento, entre outros. No entanto, com os rapidos avangos tecnoldgicos, o0s
equipamentos eletroeletronicos passam a ser considerados ultrapassados em uma velocidade
muito mais rapida (Bortoli & Castaman, 2020).

Ainda ao longo do século XXI, diversas transformagdes sociais contribuiram
significativamente para a ampliacdo do uso das tecnologias digitais ¢ do consumismo no
cotidiano das pessoas. Com a disseminagdo e amplo acesso da internet, observa-se a
popularizagdo dessas tecnologias e o aumento expressivo do numero de usudrios em redes
sociais. Diariamente, novos produtos sdo langados e imediatamente divulgados por meio de
diferentes canais, como radio, televisdo, jornais, revistas e, sobretudo, pela internet e pelas
redes sociais. Ao acessar esses ambientes digitais, o individuo se depara com uma grande
quantidade de anuncios e, com frequéncia, ¢ induzido a consumir produtos que nem sempre
sdo realmente necessarios (Sena Filho & Cataldo, 2024).

Tais fatores fizeram aumentar o consumo de novos equipamentos, como celulares,
computadores e eletrodomésticos que, rapidamente, sdo substituidos por outros, gerando lixo
eletronico, sucata eletronica, residuo eletroeletronico ou e-lixo. O e-lixo ¢é classificado como
um tipo de residuo solido urbano que, no entanto, nao deveria ser descartado no lixo comum

visto que, muitas vezes, possul em sua composicao metais pesados e elementos quimicos
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altamente toxicos e nocivos a saude, o quais contaminam o solo e, por vezes, os lencois
fredticos (Bortoli & Castaman, 2020).

Atualmente, enfrentamos potenciais causas de consequéncias ainda inimaginaveis. A
Revolugdo 4.0 tem feito com que a geragdo atual de jovens se adapte a um novo contexto, sem
precedentes na historia (Ismail, 2024). No cerne dessas mudangas estdo diversos avangos
revolucionarios em campos do conhecimento distintos, incluindo a inteligéncia artificial, a
robotica, a biotecnologia e a nanotecnologia (Uwaoma, et al., 2023). Quando essas inovagdes
estdo interconectadas, elas criam um cenario tecnologico dinamico e integrado que redefine a
maneira como individuos, induastrias e sociedades funcionam (Uwaoma, et al., 2023). No
entanto, ainda ndo sabemos quais serdo as consequéncias e o impacto futuro de tudo isso para
o Planeta.

Maquinas, motores, eletrodomésticos, equipamentos tecnologicos, alimentos
produzidos em grande escala e diversos produtos e criacdes, nos permitem economizar esforgo,
energia muscular, trabalho e, principalmente, tempo. No entanto, esses avangos também geram
residuos, lixo eletronico, poluigdo atmosférica, contaminag¢ao dos recursos hidricos e do solo,
devastagdo de florestas, caga indiscriminada e extingdo de fauna e flora (Barreto & Zaneti,
2020; Corral, 2003; Djurayeva, 2023; Figueiredo, 1995; Kriiger, 2001; Layrargues, 2020),
criando problemas cada vez mais complexos para o planeta (Hipolito & Khanduja, 2024).

Diante do exposto, observa-se que ao longo do tempo os seres humanos criaram
tecnologias, modificaram o ambiente e adquiriram praticas cada vez mais insustentaveis ao
equilibrio do planeta para suprir as necessidades individuais (Barreto & Zaneti, 2020). Soma-
se a isso os valores culturais das sociedades industriais, os quais sdo orientados por um
paradigma de crescimento ilimitado em que as forcas de mercado regulam a sociedade
(Layrargues (2000). Tais valores apresentam uma visdao de mundo unidimensional, utilitaria e

orientada pela economia a curto prazo. Neste cendrio, as pessoas se percebem separadas e
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dominantes da natureza. Todo esse historico de fatores impulsionou o que hoje chamamos de
crise ambiental.

Indicadores ambientais indicam o crescimento da degradacdo ambiental e da
temperatura no planeta e, com isso, surgem algumas preocupacdes, tais como: O planeta Terra
terd condigdes de sustentar a vida humana? E, se sim, por quanto tempo, caso ndo passemos a
viver de forma mais sustentdvel? O reconhecimento de que a crise ambiental ¢ uma demanda
urgente tornou-se ainda mais evidente apds a pandemia relacionada ao COVID-19 (Tregidga
& Laine, 2021). Esse evento global destacou a dependéncia dos seres humanos de um meio
ambiente equilibrado e saudavel para garantir uma qualidade de vida adequada (Marouli,
2021).

Em meio a tudo isso, os agentes da criatividade tiveram sua parcela de culpa. Por um
lado, contribuiram ao atender as necessidades individuais das pessoas e ao satisfazer a politica
de desenvolvimento industrial e capitalista. Foram solucionados problemas que vao desde o
mais comum aos mais complexos, por meio da resolucdo de problemas e da geragdo de ideias
e produtos uteis, modernos e criativos.

No entanto, esses mesmos agentes da criatividade, por vezes, ignoram as questdes
ambientais e as necessidades coletivas, gerando ideias que contrariam uma economia
sustentavel (Giddens, 2007). Foram gerados produtos cada vez mais descartaveis e poluentes,
em quantidade cada vez maiores. Consequentemente, aumentou-se a quantidade de lixo e
residuos dispostos no ambiente. Destaca-se, no entanto, que, no passado, 0s recursos naturais
eram vistos como infinitos pelas pessoas. Hoje, pelo contrario, temos a nogdo da finitude desses
recursos, fato este que deveria influenciar na forma como lidamos com eles.

Agora temos que pensar em formas criativas de lidar com esses problemas que nos
mesmos criamos. Segundo Subramoniam et al. (2021), atualmente os maiores desafios para os

lideres empresariais sdo desenvolver modelos de negocios, procedimentos, produtos e
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processos que utilizem menos energia e recursos hao renovaveis e, concomitantemente, gerem
menos residuos e agressdo ao ambiente. Esses sistemas deverdo ser projetados para ajudar as
sociedades a desacelerar e reverter a escassez de recursos € o aquecimento global.

A aceleragdo das inovacdes tecnologicas proporcionou um acesso sem precedentes aos
recursos naturais. No entanto, esse avan¢o também intensificou os riscos ambientais,
econdmicos e sociais decorrentes da exploragdo excessiva desses recursos (Saleh & Brem,
2023). Diante desse cenario, torna-se essencial encontrar estratégias eficazes para enfrentar
esses desafios.

Laszlo e Krippner (1998) argumentam que ha um tempo passamos a apresentar uma
consciéncia evolutiva que nos possibilita uma ética orientadora de agdes e estratégias também
evolutivas, mas conscientes, em direcdo ao desenvolvimento sustentavel. Segundo os autores,
se as sociedades quiserem avancar em seu desenvolvimento deverdo guid-lo de forma
intencional. Ou seja, deverdo criar maneiras de satisfazerem suas necessidades de
sobrevivéncia, conforto e lazer atuais, sem que, para isso, comprometam a qualidade de vida
das geracdes futuras.

Essa conscientizacdo ecoldgica coletiva, aliada a crescente crise ambiental, tem
influenciado diretamente a formulagdo de politicas publicas e diretrizes globais voltadas a
promogao da sustentabilidade. Foi nesse contexto que surgiu o conceito de desenvolvimento
sustentavel, compreendido como a ado¢do de novas estratégias de valorizagdo e gestdo dos
recursos naturais (Leff, 2009), com o objetivo de compatibilizar as necessidades de
crescimento econdmico com a reducao da pobreza e a conservagdo ambiental (Ministério do
Meio Ambiente, 2004). Busca-se, assim, enfrentar os problemas e tensdes que afetam a
populagdo no presente, garantindo um futuro mais sustentavel para as geragdes atuais e futuras

(UNESCO, 2015).
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Layrargues (2020) destaca, no entanto, que desde a Conferéncia das Nagdes Unidas
sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento fomos corrompidos por uma visdo limitada da versdo
capitalista da sustentabilidade, acreditando que tudo seria resolvido se nos adequéssemos aos
novos padrdes da chamada “economia verde”. Segundo o autor, essa formula deixa de fora a
critica ao elemento mais importante desse sistema: o modelo econdmico capitalista. Esse
modelo continua seguindo seu percurso tracado inicialmente, tendo como imperativo o lucro e
ndo a pauta ambiental. Para o autor, mais do que apenas mudangas individuais em seus atuais
estilos de vida insustentaveis, ¢ necessario que as pessoas sejam ecopolitizadas. Isso implica
exigir ndo apenas a reestruturagao do aparato publico responsavel pela gestdo ambiental, como
também destinar aten¢do especial as politicas publicas voltadas para o meio ambiente.

A urgéncia da sustentabilidade planetaria ¢ hoje uma demanda mundialmente
reconhecida. Sustentabilidade pressupde que individuos e sociedades assumam a
responsabilidade de suas agdes em prol de um futuro melhor para todos. Para isso, a justica
social e ambiental deve guiar o desenvolvimento socioecondmico, € ndo o contrario. Requer-
se, portanto, uma transformacgao nas sociedades. Essa transformagao ocorrerd, principalmente,
por meio da Educagdo (Ambiental), a qual devera saber como lidar com as diversas tensdes
geradas pelas mudangas tecnoldgicas, econdmica e social como, por exemplo: global x local,
tradicao x modernidade, particular x universal, entre outras (UNESCO, 2015).

A construgdo da sustentabilidade planetaria envolve, inevitavelmente, a educagdo.
Nesse contexto, a educacdo ¢ compreendida como um espago propicio a transformagio e a
aprendizagem, por meio da convivéncia e das interagdes cognitivas estabelecidas entre os
aprendizes e o mundo. Tais interacdes sao permeadas por emogdes e atribui¢des de sentido, de
acordo com o contexto vivenciado (Santos et al., 2019).

A educacao desempenha um papel central na formacdo de cidaddos conscientes e

comprometidos com suas agdes e impactos. E por meio dela que se formam os futuros
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cientistas, pesquisadores, educadores, ativistas, socidlogos, economistas, engenheiros,
arquitetos e tantos outros profissionais que contribuirdo com solugdes mais criativas e
sustentaveis para os desafios do planeta. Nesse sentido, a educag@o ndo cabe apenas a fungdo
de transmitir conteudos, mas sim de promover e desenvolver habilidades e competéncias
verdadeiramente essenciais, tanto para o exercicio da cidadania quanto para o enfrentamento
das demandas complexas do século XXI.

Inserida nesse contexto, a Educagdo Ambiental assume um papel ainda mais relevante,
ndo como uma obrigacdo legal imposta pelo Estado a Educacdo Brasileira, mas como um
componente fundamental e urgente na formagao integral dos individuos. Ela se configura como
uma for¢a motriz diante da crise planetaria, cada vez mais sistémica e interconectada,
contribuindo para despertar a consciéncia de que os problemas ambientais sdo responsabilidade
de todos (Sato, 2021).

Diante desse panorama, Leff (2019) nos indaga: Afinal, o que ¢ a vida? Para o autor, a
crise ambiental ¢ também uma crise da vida. Em algum momento da histéria mudamos nossas
maneiras de pensar que, por conseguinte, afetou os cursos da vida, os modos de habitar o
planeta e as condi¢des de sustentabilidade da vida. Seria possivel entdo resgatar ou mesmo

criar uma forma mais harmoniosa e sustentavel de coabitar o planeta?

Criatividade e Educaciao Ambiental

O tema Criatividade, abordado no Programme for International Student Assessment
([PISA] INEP, 2021), evidenciou um interesse crescente e emergente nas Ultimas décadas: a
solucgdo criativa para problemas socioambientais. Em 2022, o programa avaliou, pela primeira
vez, o pensamento criativo dos estudantes, reconhecendo sua relevancia no contexto

educacional contemporaneo. A criatividade, no entanto, ndo ¢ uma habilidade recente: desde
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os primoérdios, o ser humano tem recorrido a ela para enfrentar desafios do cotidiano. Como
afirma Csikszentmihalyi (1996), a espécie humana nao teria sobrevivido sem criatividade.

Com a crise ambiental em ascensdo, tornou-se ainda mais evidente a necessidade das
pessoas de desenvolverem habilidades para criar e desenvolver solugdes para problemas
socioambientais como, por exemplo, aqueles relacionados a superpopulacdo, ao esgotamento
de recursos naturais ou a poluicdo do meio ambiente (Shaukat et al., 2011). A espécie humana
continua, portanto, dependente da criatividade. No entanto, Csikszentmihalyi (1996) nos deixa
também uma reflexdo: As principais ameagas a nossa sobrevivéncia como espécie e 0s proprios
problemas que esperamos que a criatividade solucione hoje, foram também gerados por
produgdes criativas do passado.

A solugdo criativa e agil para problemas sociais e ambientais tornou-se uma demanda
urgente e, consequentemente, uma competéncia cada vez mais essencial na formacgao dos
estudantes. De acordo com a Matriz de Referéncia para Pensamento Criativo (INEP, 2021),
os estudantes utilizam o pensamento criativo diariamente para enfrentar desafios pessoais e
sociais, sendo necessario considerar tanto aspectos técnicos quanto sociais para alcancar
solugdes eficazes. Diante das complexas mudangas ambientais, sociais € econdmicas do século
XXI, torna-se fundamental formar estudantes inovadores, empreendedores e capazes de utilizar
0 pensamento critico e criativo de maneira intencional (OECD, 2024).

O PISA avaliou o pensamento criativo dos estudantes por meio de diversas tarefas,
organizadas em unidades. Na unidade dedicada a resolu¢ao de problemas sociais, os estudantes
realizaram trés tarefas (situagdes-problema) relacionadas a economia de agua. A capacidade
de gerar ideias diversificadas foi analisada por avaliadores treinados, que utilizaram como
referéncia um guia de codificagdo. Para apoiar a andlise, foram definidas categorias e
subcategorias que permitiram diferenciar as ideias dos participantes, considerando inicialmente

o foco principal das solugdes e, em seguida, os meios de implementagdo. Apds a avaliagao das
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tarefas de todas as unidades relacionadas ao pensamento criativo, foram atribuidos scores
individuais (de 0 a 60) para cada participante. Esses scores permitiram classificar os estudantes
em uma escala de proficiéncia com sete niveis: do Nivel 1 (mais baixo) ao Nivel 6 (mais alto),
além de um nivel adicional para aqueles classificados abaixo do Nivel 1 (OECD, 2024).

Com base nessa avaliagdo, os resultados globais do teste, realizado por
aproximadamente 700.000 estudantes de 81 paises/economias, foram analisados. No Brasil, a
aplicagdo ocorreu em maio de 2022, envolvendo 10.798 estudantes de 599 escolas publicas e
privadas (INEP, 2023). Os resultados indicam que, em relacdo ao pensamento criativo, o Brasil
obteve uma média de 23 pontos (DP=12) na escala de 0 a 60, 10 pontos abaixo da média
mundial que foi de 33 pontos. A distribuicdo dos niveis de proficiéncia mostra que a maioria
dos estudantes brasileiros (cerca de 70%) se concentrou nos niveis intermediarios (2 a 4).
Apenas 10,9% alcancaram os niveis mais altos (5 e acima de 6), enquanto uma pequena parcela
(4,3%) ficou no nivel mais baixo (1).

Diante desses resultados, torna-se essencial refletir sobre abordagens educacionais que
possam fortalecer o pensamento criativo dos estudantes, especialmente em relacdo a resolugdo
de problemas ambientais. Nesse contexto, a educagdo, em especial a Educacdo Ambiental,
surge como uma ferramenta importante para promover uma aprendizagem mais dinamica e
conectada as demandas do desenvolvimento sustentavel contemporaneo, visando a formagao
de individuos criticos e sensiveis a essas questdes (Xiang & Meadows, 2020). Por outro lado,
atividades pedagbgicas intencionais e direcionadas, que valorizem e estimulem o
desenvolvimento da criatividade no contexto escolar, configuram-se como um elemento
fundamental para a formag¢ao de individuos mais fluentes, flexiveis e originais.

A terceira edicdo do Relatorio Global da United Nations Educational, Scientific and
Cultural Organization (UNESCO) publicado em 2022 e intitulado Re|Shaping Policies for

Creativity: Adressing culture as a global public good apresentou algumas recomendagdes de
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politicas que promovam ecossistemas criativos com potencial contribuinte para a
sustentabilidade mundial até o final desta década, conforme prevé a Agenda 2030. Segundo o
relatorio, para que se alcance a meta proposta, Cultura, Criatividade e Educa¢do devem
caminhar juntas, desde a Educacdo Infantil ao Ensino Superior (UNESCO, 2022).

A Agenda 2030 (ONU, 2015), citada no relatério, ¢ um plano de acdo global para o
desenvolvimento sustentavel assinada e adotada pelos 193 paises membros das Nagdes Unidas,
incluindo o Brasil. O documento, também conhecido como Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), integra 17 objetivos e 169 metas para o desenvolvimento sustentdvel. Tais
objetivos visam, fundamentalmente, erradicar a pobreza no mundo, proteger o meio ambiente
e o clima, além de garantir paz e prosperidade para todas as pessoas.

Os ODS devem ser tratados de maneira integrada e indivisivel para que assim possam
abranger as trés dimensdes do desenvolvimento sustentavel: economica, social e ambiental. Os
objetivos e as metas tragados pelo plano deverdo estimular a agdo em areas consideradas
importantes tanto para a humanidade quanto para o planeta durante 15 anos (2016 a 2030).
Para tanto, governantes, organizagdes nacionais e internacionais, setores empresariais € outros
atores da sociedade civil, deverdo contribuir com as mudangas necessarias nos padroes de
consumo e produ¢ao ndo sustentaveis (ONU, 2015).

Para que se alcance os objetivos e metas estabelecidos pela Agenda 2030, Clark et al.
(2020) apontam que deve ser garantida a geracao atual de estudantes a formagao de habilidades
necessarias, entre elas as habilidades criativas, para o desenvolvimento de solugdes
sustentaveis e inovadoras. De acordo com a Organisation for Economic Cooperation and
Development (JOECD], 2018), criatividade, pensamento criativo, pro atividade e resolucao de
problemas sdo habilidades fundamentais para os individuos deste século. Ainda segundo a
OECD (2018), enfrentamos diariamente desafios sociais, econdmicos € ambientais sem

precedentes e, por 1sso, as escolas deverao estar aptas a preparar estudantes para solucionarem
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problemas sociais e ambientais que ainda ndo existem, empregos que ainda ndo foram criados
e tecnologias que ainda ndo foram inventadas.

A Declaracdo de Incheon, aprovada no Férum Mundial de Educacdo de 2015, confiou
a UNESCO a responsabilidade de coordenar a Agenda de Educacdo 2030, por meio da
orientagdo e do apoio técnico a implementagdo do ODS 4 da Agenda 2030. De acordo com a
Declaragcdo de Incheon e Marco de Ag¢do para a implementacdo do Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel 4, a educagdo de qualidade deve promover além do
conhecimento, também o desenvolvimento de habilidades essenciais, como criatividade,
resolugdo de problemas e habilidades cognitivas avancadas. Nesse contexto, a declaragio
sustenta que a educagdo para o desenvolvimento sustentavel e a educagdo para a cidadania
global desempenham um papel essencial, incentivando a solucdo criativa de problemas e a
adaptacdo as necessidades do mundo atual (UNESCO, 2015).

O ODS 4 trata da educacdo de qualidade e tem como propdsito “assegurar a educacao
inclusiva, equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da
vida para todas as pessoas” (ONU, 2015). Dentro desse objetivo, destacam-se duas metas
principais: A meta 4.4 que pretende “até 2030, aumentar substancialmente o nimero de jovens
e adultos com habilidades relevantes, incluindo competéncias técnicas e profissionais, para
emprego, trabalho decente e empreendedorismo” (ONU, 2015).

E a meta 4.7 que busca

até 2030, garantir que todos os alunos adquiram os conhecimentos e habilidades

necessarios para promover o desenvolvimento sustentdvel, incluindo, entre outros

aspectos, a educacao para o desenvolvimento sustentavel e estilos de vida sustentaveis,
direitos humanos, igualdade de género, promocao de uma cultura de paz e nado
violéncia, cidadania global, valorizagdo da diversidade cultural e da contribuicdo da

cultura para o desenvolvimento sustentavel (ONU, 2015, p.25).
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Apesar da relevancia e dos destaques trazidos pela Declaragdo de Incheon e a Agenda
2030, os ultimos trés Relatorios Luz da Sociedade Civil Agenda 2030 (relatérios VI, VII e
VIII) produzidos pelo Grupo de Trabalho da Sociedade Civil para a Agenda 2030 ([GTSCA],
2022; 2023; 2024), situam o pais sob uma grave realidade. Esses relatérios t€ém como objetivo
analisar, divulgar, promover e avaliar anualmente a implementacdo dos 17 ODS no Brasil.
Nestes documentos, o Brasil ¢ contextualizado em meio a uma crise sanitaria e climatica global,
com o agravamento do aumento da pobreza, da desigualdade social, da fome, da perda de
biodiversidade e da qualidade de vida.

Os relatorios classificam a avaliacdo de cada uma das metas em cinco diferentes
estagios: (a) retrocesso, (b) ameacada, (c) estagnada, (d) progresso insuficiente e (e) progresso
satisfatorio. No que se refere ao ODS 4, nenhuma das metas recebeu avaliagdo de progresso
satisfatorio em nenhum dos trés relatorios analisados. O relatorio de 2022 indica que uma das
metas foi classificada como ameacada e as demais como em retrocesso. No relatorio de 2023,
sete das dez metas desse mesmo ODS estavam em retrocesso, duas ameagadas ¢ uma
estagnada. Ja no relatorio de 2024, seis das dez metas permaneciam em retrocesso, duas
ameagadas, uma estagnada e uma com progresso insuficiente (GTSCA, 2022, 2023, 2024).

A Agenda de Educagdo 2030, plano global para orientar as politicas educacionais até
2030, busca integrar os ODS aos curriculos oficiais de educacao dos paises. Para avaliar essa
implementagdo, foi realizado o Estudo Regional Comparativo ¢ Explicativo 2019 (ERCE-
2019), que analisou a insercao da educacdo para o desenvolvimento sustentavel e da cidadania
global nos curriculos dos 19 paises participantes, incluindo o Brasil. O estudo revelou que, no
Brasil, os ODS tém sido abordados principalmente nas areas de Ciéncias Naturais e
Matematica, com €nfase na construcao da cidadania e valores como respeito e solidariedade, e

na Lingua Portuguesa, com destaque para o desenvolvimento do pensamento critico e criativo.
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Este estudo foi a principal referéncia para analisar o alinhamento dos curriculos educacionais
dos 19 paises participantes do ERCE (UNESCO, 2020).

Nessa mesma perspectiva, a OECD (2018) langou o projeto The Future of Education
and Skills — Education 2030, com o objetivo de fortalecer a efetividade dos ODS e contribuir
com a sustentabilidade global por meio de parcerias estratégicas. O projeto identifica trés
competéncias transformadoras essenciais para a formagao dos jovens do futuro: (a) Criar novos
valores, que envolve o desenvolvimento da adaptabilidade, criatividade, curiosidade e mente
aberta, permitindo a inovagdo e a geragdo de solugdes diante de desafios emergentes; (b)
Conciliar tensdes e dilemas, que requer a capacidade de equilibrar equidade e liberdade,
autonomia e comunidade, inovagdo e continuidade, eficiéncia e processo democratico,
favorecendo uma abordagem integrada para a tomada de decisdes; e (c) Assumir a
responsabilidade, que abrange autocontrole, autoeficdcia, responsabilidade, resolugdo de
problemas e adaptabilidade, garantindo que os individuos avaliem as consequéncias de suas
agoes e atuem de maneira ética e consciente.

Segundo Saleh e Brem (2023), a relagdo entre essas habilidades e competéncias
associadas a criatividade e a sustentabilidade pode ser analisada sob quatro principais niveis.
O primeiro nivel, chamado nivel mini, refere-se a criatividade individual, onde as pessoas
tomam iniciativas e aplicam sua criatividade para encontrar solugdes sustentaveis. O segundo
nivel, ou nivel /ittle, envolve a criatividade comunitaria, em que grupos s3o incentivados a
desempenhar um papel participativo na busca por praticas sustentdveis. O terceiro nivel,
chamado nivel profissional, abrange iniciativas dentro de organizacdes, destacando como a
criatividade circula nos processos internos para impulsionar a sustentabilidade nas institui¢des.
Por fim, o quarto nivel, também chamado de nivel big, ou institucional, relaciona-se as politicas

e as regulamentagdes. Esse ultimo nivel ainda ¢ pouco explorado na literatura, mas suas
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principais abordagens derivam dos estudos sobre transi¢des para a sustentabilidade,
evidenciando a lacuna entre criatividade, sustentabilidade e o nivel governamental.

Diante da crescente valorizacao das habilidades e competéncias criativas, sobretudo no
ambito das questdes ambientais, a Educacdo Ambiental destaca-se como um instrumento
fundamental para promover a integragdo entre criatividade e sustentabilidade. Conforme
aponta Daskolia et al. (2012), ¢ responsabilidade da Educacdo Ambiental abordar questdes de
responsabilidade social e ambiental relacionadas a criatividade individual de forma a incentivar
formas mais conscientes e sustentaveis de manifestacdao da criatividade. Segundo Meitiyani et
al. (2021), a Educagdo Ambiental pode contribuir com o desenvolvimento do pensamento
criativo dos estudantes a medida que fornece um espago em que ¢ permitido a eles criar e
desenvolver solugdes criativas para problemas ambientais atuais.

Agbedahin (2019) destaca que existe hoje um consenso crescente de que o ensino
classico e unidirecional professor/aluno, sendo estes ultimos avaliados posteriormente e
unicamente por meio de testes escritos, ndo atende mais as necessidades de uma educacao
verdadeiramente integral. Os papeis da educacdo formal, ndo formal e informal precisam ser
reavaliados para integrar as habilidades e competéncias chaves para o desenvolvimento
sustentavel por meio da Educacdo Ambiental trabalhada de forma transversal e interdisciplinar.

Os cidadaos tém o dever de participar ativamente da organizagdo e gestdo do meio
ambiente em que estdo inseridos, promovendo, dessa forma, um maior senso de
responsabilidade em relacdo a sua preservacao. Nesse contexto, a Educacdo Ambiental oferece
um espago pedagogico que vai além da simples resolucdo de problemas, permitindo aos
estudantes, por exemplo, discutir questdes ambientais locais a partir de um tema gerador. Essa
estratégia pedagogica favorece a compreensao critica da complexa interagdo entre os aspectos
ecologicos, politicos, econdmicos, sociais e culturais do problema. O foco em um tema gerador,

como um problema ambiental local, possibilita identificar, avaliar e buscar solu¢des para
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desafios reais, como os que afetam diretamente a comunidade dos educandos, promovendo
maior envolvimento, motivagao e um compromisso concreto com a transformacao da realidade
(Layrargues, 2000).

A solugdo criativa de problemas sociais e ambientais reais exige do sujeito uma
consciéncia da complexidade, da interdependéncia e da estrutura sist€émica que os envolve
(Consorte-McCrea & Newing, 2015; Hipolito & Khanduja, 2024). Nesse sentido, torna-se
fundamental promover uma Educacdo Ambiental transformadora e comprometida com o
desenvolvimento de uma consciéncia mais integrativa. Para isso, ¢ essencial que essa
abordagem educativa considere ndo apenas as necessidades individuais, mas, sobretudo, as
necessidades coletivas da comunidade, incluindo o meio ambiente.

Nessa direcdo, ¢ importante que a concepgao estatica do conhecimento seja substituida
por uma concep¢ao dindmica. Ou seja, mais do que simplesmente transmitir informacdes, ¢
fundamental que a Educa¢do Ambiental proporcione aos estudantes experiéncias significativas.
Essas vivéncias contribuirdo para o desenvolvimento de habilidades, como as criativas, as quais
permitirdo ao individuo identificar e enfrentar, de forma critica e original, os desafios
socioambientais do cotidiano em prol da sustentabilidade (Shaukat et al., 2011).

Um estudo realizado por Sandri (2013) investigou o papel da criatividade no contexto
ambiental e concluiu que atributos como pensamento divergente ¢ a capacidade de propor
solugdes originais sdo frequentemente esperados de individuos que desenvolvem praticas
alternativas ao estilo de vida considerado insustentavel. No entanto, segundo a autora, esses
atributos ainda sdo pouco explorados na literatura sobre Educa¢do Ambiental.

Na mesma linha, Hensley (2020) destaca que a criatividade possibilita uma visdo mais
ampla dos problemas ambientais, permitindo a geragao de novas solucdes e a construgdo de
conexdes que visam um futuro mais sustentavel. Nesse sentido, a criatividade também aumenta

a flexibilidade mental, tornando os individuos mais resilientes ao lidar com incertezas ¢ riscos.
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Bansal e Nagpal (2015), por sua vez, argumentam que a Educacdo Ambiental possui
um carater multidisciplinar, o que permite ao individuo realizar sobreposi¢des e interrelagdes
para a resolu¢do de problemas ambientais. A realizacao de atividades praticas e experimentos
que envolvam as questdes ambientais contribui para que o estudante compreenda, analise e
aplique os conhecimentos adquiridos durante as aulas, ampliando sua capacidade de pensar
criativamente e de buscar diferentes solugdes para os problemas ambientais.

Conforme sugere Sternberg (2016), os educadores devem evitar oferecer solucdes
prontas aos problemas, possibilitando aos estudantes chegarem as suas proprias conclusoes.
Dessa forma, os alunos sdo incentivados a desenvolver ndo apenas a criticidade, mas também
a autonomia. Essa dindmica estimula ainda o interesse e a responsabilidade em situagdes que
exigem tomada de decisdo, aspecto importante para o processo criativo.

Diante desse cendrio, a Educacdo Ambiental pode se tornar um espago rico para a
discussdo, defini¢do e redefini¢do de problemas socioambientais. O educador ambiental pode,
por exemplo, incentivar os estudantes a investigar questdes locais em suas comunidades,
analisar suas particularidades, propor que reflitam sobre solu¢des criativas e, em colaboragao
com os colegas, refletir sobre a eficcia e viabilidade dessas propostas. Se as solu¢des nao
forem satisfatdrias, os estudantes poderao ser estimulados a explorar outras perspectivas, rever

o problema, combinar ideias e reformular suas abordagens.

Principais Marcos da Educacio Ambiental no Brasil e no Mundo®
Os primeiros movimentos ecoldgicos, que ensejaram a construgdo de uma educacao
para a sustentabilidade, sdo relativamente recentes. No ano de 1947 foi fundada a Unido

Internacional para a Conservagao da Natureza (UICN) na Suica, contribuindo para o inicio de

3 Uma vers3o adaptada dessa sec3o foi publicada em 01/10/2023 na Revista Brasileira de Educa¢io Ambiental
— RevBEA. Referéncia: Rodrigues, M. S. B., & Chagas-Ferreira, J. F. (2023). Breve retrospectiva e perspectivas
futuras da Educagdo Ambiental. Revista Brasileira De Educagcdo Ambiental (RevBEA), 18(6), 329-

343. https://doi.org/10.34024/revbea.2023.v18.14917
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uma série de manifestacdes e eventos durante a década de 1950 que trouxeram a tona as
questdes ambientais (Cruz et al., 2016). No entanto, as raizes das discussdes referentes ao tema
encontram-se principalmente no movimento de contracultura iniciado na Europa e nos Estados
Unidos, em meados das décadas de 1960 e 1970 (Carvalho, 2008). Nesse sentido, acredita-se
que os primeiros movimentos ecologicos foram liderados, principalmente, por jovens ativistas
que, motivados pelos ideais da contracultura, denunciavam a crise ambiental associada ao
desenvolvimento econdmico capitalista da época (Arraes & Videira, 2019; Bousalis, 2021).

Ap0s este primeiro momento, diversos outros movimentos e organizagdes formados
pela sociedade civil emergiram como resultado dos efeitos das politicas neoliberais e da
ineficacia dos Estados em prover servicos basicos a populagdo, tais como seguranga alimentar,
disponibilidade de emprego e acesso igualitario aos recursos naturais. Esses grupos buscavam
maior participacdo da sociedade civil na tomada de decisdes, na constru¢do de politicas
publicas, na gestdo dos recursos produtivos que afetam as condi¢des de existéncia, além do
respeito aos direitos humanos de acesso a informagao, ao conhecimento, aos recursos naturais
¢ a defesa dos bens ambientais comuns a humanidade (Leff, 2009).

Com o reconhecimento social de que para a solug@o da crise ambiental eram necessarias
mudangas culturais e sociais substanciais no estilo de vida industrial e consumista das
sociedades da época, ainda na década de 1970 foi proposta a criacdo de uma disciplina voltada
para a valorizagdo do meio ambiente. Esta disciplina foi chamada Educagdo Ambiental e teve
como principal objetivo ajudar a humanidade a resolver problemas ambientais por meio da
mudanca de valores, habitos e comportamentos considerados insustentaveis. A meta final era
a conservacdo do meio ambiente, a partir do reconhecimento da existéncia de conexdes
intrincadas e indissoluveis entre problemas ambientais e praticas socioculturais (Marouli,

2021).
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Segundo Cruz et al. (2016), a criacdo da Educagdo Ambiental esta diretamente
relacionada a visibilidade e repercussao das acdes realizadas pelos movimentos ecologicos da
época. O marco efetivo da Educagdo Ambiental associa-se a 1* Conferéncia Mundial de Meio
Ambiente, ocorrido em Estocolmo na Suécia em 1972 (Arraes & Videira, 2019). Esse evento
foi considerado o primeiro movimento ambiental de destaque em nivel global.

Ap6s a conferéncia de Estocolmo, outros encontros internacionais foram também de
igual relevancia a implantagdo e consolidacdo de politicas publicas de Educacdo Ambiental em
nivel internacional como, por exemplo, os eventos ocorridos em Belgrado (1975), Tbilisi
(1977), Moscou (1987), Rio (1992), Rio + 10 em Johannesburg (2002) e Rio + 20 (2012). O
Encontro Internacional sobre Educagdo Ambiental realizado em Belgrado (1975) foi realizado
pela UNESCO e contou com a participagdo de 65 paises. Desse encontro resultou a Carta de
Belgrado, a qual expressava a emergéncia de uma nova ética global que tivesse como principio
basico a erradicagdo da pobreza, da fome, do analfabetismo, da polui¢do e da dominagdo e
exploragdo humana. Na 1* Conferéncia Intergovernamental sobre Educacido Ambiental em
Thilisi (1977) destaca-se a produgdo de uma declaracdo que recomendava que a Educagdo
Ambiental deveria ser desenvolvida em nivel global e de maneira interdisciplinar e transversal
(Arraes & Videira, 2019; Matos et al., 2020; Rufino & Crispim, 2015).

A conferéncia realizada em Thbilisi (1977) foi considerada por muitos ativistas o evento
mais importante para a Educagdo Ambiental. Organizada pela UNESCO em parceria com o
Programa da ONU para o Meio Ambiente (PNUMA), resultou no estabelecimento de
estratégias que davam continuidade aos ideais da Conferéncia de Estocolmo e na
implementag¢do da primeira fase do Programa Internacional de Educa¢dao Ambiental, idealizado
ainda em Belgrado (1975). Foram entdo deliberados os principais objetivos e caracteristicas da
Educacdo Ambiental, bem como as estratégias a serem desenvolvidas pelo programa. Além

disso, houve uma convocagdo incisiva dos paises a incluirem em suas politicas educacionais a
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Educacdo Ambiental nas escolas. Nesta conferéncia, deu-se énfase para que a Educacdo
Ambiental ndo focasse apenas na conserva¢do ou prote¢do do meio ambiente, mas sim na
sustentabilidade e na qualidade de vida a partir de um esfor¢o social e, a0 mesmo tempo,
ecoldgico (Krzesni, 2015; Rufino & Crispim, 2015).

Na Conferéncia da ONU sobre o Meio Ambiente e Desenvolvimento (CNUMAD),
também conhecida como Rio 92 foi reconhecida a insustentabilidade do modelo de
desenvolvimento industrial capitalista vigente. Desta Conferéncia resultou o Tratado de
Educa¢do Ambiental para Sociedades Sustentdveis e Responsabilidade Global. Além disso,
representantes dos paises participantes tornaram-se signatarios da chamada Agenda 21. A
Agenda 21 ¢ plano de agdo para a sustentabilidade planetaria que reconhece a Educacdo
Ambiental como parte essencial do modelo de desenvolvimento socioecondmico chamado de
desenvolvimento sustentavel (Garcia, et al., 2020; Rufino & Crispim, 2015).

O ano de 2022 foi marcado pela realizacao da 27* edi¢do da Conference of the Parties
(COP 27) realizada no Egito. O objetivo dessa conferéncia foi reunir lideres de diversos paises
e atores da sociedade civil para discutir formas de desacelerar as mudangas climaticas e
amenizar os impactos destes no planeta. Dados do Observatorio National Oceanic and
Atmospheric apresentados na Conferéncia apontam que o crescimento nos niveis acumulados
de CO2 foram tdo altos que, em agosto de 2022, o planeta aumentou consideravelmente a
probabilidade de elevar a temperatura global em 2 graus Celsius. Essas mudancas climaticas
representam, e representardo ainda mais no futuro, sérias ameacgas a civilizagdo. Tal
problemaética oferece uma boa oportunidade para que os estudantes do século XXI possam
discutir e pensar em estratégias para a resolugdo desse problema (Ead, et al., 2022; Instituto
Interamericano de Cooperacion para la Agricultura, 2022).

No Brasil, a institucionalizacdo da Educa¢ao Ambiental, por meio do Governo Federal,

iniciou-se em 1973 com a criagdo da Secretaria Especial do Meio Ambiente que, entre outras
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atribuicdes, deveria promover atividades educativas voltadas a protecdo do meio ambiente. A
década de 1980 também foi marcada pela promulgagdo da Constituigdo Federal de 1988 que
contemplou em seu texto um capitulo dedicado exclusivamente ao meio ambiente. A
consolidacdo, em termos legais, da Educacdo Ambiental ocorreu somente anos depois com a
criacdo do Ministério do Meio Ambiente (MMA) em 1990 e do Instituto Brasileiro de Meio
Ambiente e de Recursos Naturais Renovéveis (IBAMA) em 1992. A histéria do movimento
ambientalista no Brasil, no entanto, obteve maior avango apenas apds a realizagdo da
CNUMAD, ocorrida no Rio de Janeiro (1992). Foi a partir desse evento que surgiram as
primeiras disciplinas e programas de pds-graduagao com enfoque ambiental nas universidades
brasileiras (Cruz et al., 2016; Matos et al., 2020; Sato, 2021).

Em termos politicos pedagogicos, foi também durante a década de 1990 que a Educacao
Ambiental brasileira passou a considerar as dimensdes social e cultural do ambiente em suas
politicas publicas e curriculos oficiais. Em 1994, apds os compromissos internacionais
assumidos durante a Rio 92, foi estabelecido pelo governo brasileiro o Programa Nacional de
Educagao Ambiental (ProNEA), coordenado e executado pelo Ministério da Educagao (MEC)
e 0 MMA. Este programa teve varias edi¢des ao longo de mais de duas décadas, sendo a ultima
consolidada no ano de 2018, e tratou nao somente das diretrizes, objetivos e agdes da Educagao
Ambiental como, também, passou a considerd-la como uma pratica dialdgica e social para o
despertar de uma consciéncia critica da sociedade ao relacionar problematicas ambientais aos
aspectos sociais, ecologicos, economicos, politicos, culturais, cientificos, tecnoldgicos e éticos
(Arraes & Videira, 2019; Garcia et al., 2020; Matos et al., 2020).

No ano de 1997, foram aprovados os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), os
quais subsidiam até hoje a elaboragdo de projetos educativos nas escolas e fazem destaque a
necessidade de se trabalhar temas sociais considerados urgentes, denominados temas

transversais. Os temas transversais incluem meio ambiente, ética, pluralidade cultural,
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orientacdo sexual, trabalho e consumo e devem ser trabalhados conjuntamente as outras
disciplinas e conteudos, forma transversal, visando a problematiza¢do e a contextualiza¢cdo dos
temas pelos estudantes. O tema transversal meio ambiente, especificamente, pretende tratar das
questdes e problemas ambientais, considerando os elementos fisicos e biologicos, bem como a
interagdo do ser humano com a natureza, por meio do trabalho, da ciéncia, da arte e da
tecnologia (Arraes & Videira, 2019; Matos et al., 2020; Ministério da Educacdo, 1997a,
1997b).

Em 1999, foi aprovada a Lei n°® 9.795/99, que dispde sobre a Politica Nacional de
Educagdo Ambiental (PNEA), regulamentada trés anos depois, por meio do Decreto n°® 4.281
(Arraes & Videira, 2019). De acordo com Garcia et al. (2020), até aquele momento ndo havia
nenhuma legislacdo especifica que tratava sobre o tema e tampouco meios de incentivo e
promocdao. A PNEA prevé que a Educagdo Ambiental aconteca em todos os niveis e
modalidades de ensino e que haja o engajamento da sociedade na conservacdo, recuperagao e
melhoria do meio ambiente. De acordo com a PNEA, a Educagdo Ambiental tem como foco a
construcdo de valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias do sujeito,
em prol da conservacdo do meio ambiente (MMA, 1999).

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Ambiental (2012), por sua vez,
implementam o que foi determinado pela PNEA. Segundo as diretrizes, a Educagdo Ambiental
¢ uma das dimensdes da educagdo, sendo considerada uma atividade intencional da pratica
social. Ainda de acordo com o documento, a Educacdo Ambiental tem como objetivo contribuir
com o desenvolvimento individual da pessoa para o fortalecimento de um carater social em sua
relacdo com a natureza e com os outros seres humanos. Além disso, visa potencializar a
atividade humana para uma pratica social com base na ética ambiental por meio da construg¢ao
de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores sociais condizentes com a justica e a equidade

socioambiental (MEC, 2012).
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Em 2004, uma mudanga nas diretrizes educacionais propostas pelo MEC permitiu um
maior fortalecimento da Educagdo Ambiental em niveis nacional, estadual, distrital e
municipal. Com isso, a Educa¢do Ambiental passou a atuar de forma integrada a outras areas
do Ministério da Educacdo como diversidade, educagdo escolar indigena e educagao do campo
(Arraes & Videira, 2019; 2020; Matos et al., 2020).

De acordo com Garcia et al. (2020), nas ultimas duas décadas, a Educagdo Ambiental
tem feito parte das agendas politicas, ora fortalecida no &mbito das politicas publicas
educacionais e ambientais, ora por meio de agendas transversais. Ainda segundo as autoras,
alguns dos programas em Educagdo Ambiental de maior destaque nesses anos foram: Projeto
Salas Verdes (200-2020), Viveiros Educadores (2008), Projeto: Circuito Tela Verde (2009),
Mudangas Climaticas (2010), Programa de Educacdo Ambiental e Agricultura Familiar —
PEAAF (2012), Projeto Com-Vida: Década da Educagdo para o Desenvolvimento Sustentavel
— Implantando a Agenda 21 nas escolas (2012), Projeto Educares — Politica Nacional de
Residuos Soélidos (2014), Estratégia Nacional de Educacdo Ambiental (EA) e Comunicagao
Social na Gestao de Residuos Solidos — EducaRES (2014), Programa Parque Educador (2018
— até 0 momento).

Apesar de todos os ganhos da educacdo nas tultimas décadas, o Dossié Sobre o
Desmonte das Politicas Publicas de Educacdo Ambiental na Gestdo do Governo Federal
(2019/2022) (Rosa et al., 2022) destaca que, apesar do Brasil apresentar uma legislacao
avancada sobre Educacdo Ambiental, que abrange desde a Constituicdo Federal a uma lei
especifica que institui a Politica Nacional de Educacao Ambiental, as autoridades do Governo
Federal dos ultimos anos caminharam em rumo contrario. Observou-se um processo de
desmonte de grande parte do que representa a Educacdo Ambiental, contrariando um
movimento de varias décadas de atuacdo e afrontando tanto a Constitui¢do quantos as outras

leis que valorizam, garantem e estimulam a Educagdao Ambiental no Brasil.
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Todos os marcos historicos e politicos, tanto em dmbito nacional quanto internacional,
concomitantemente ao avango da legislagdo ambiental, possibilitaram a difusdo e a
consolidacdo da Educagdo Ambiental. Permitiu também o reconhecimento de que ndo basta
apenas identificar os problemas ambientais, ¢ necessaria a mobiliza¢do da sociedade civil,
conjuntamente com as esferas publicas, para que mudangas reais nas leis, valores, atitudes,
crengas € comportamentos acontecam em favor de uma sociedade mais sustentdvel e
comprometida com as questdes ambientais.

A partir de tais mudangas, o individuo deve sentir-se amparado por leis que garantam
acoes de sustentabilidade e, a0 mesmo tempo, estar preparado para reconhecer e enfrentar
problemas ambientais quando eles surgirem. Nesse contexto, a criatividade pode ser entendida
como uma habilidade valiosa ndo apenas para a humanidade, mas também para o meio
ambiente, visto que individuos criativos tendem a propor solugdes mais originais e uteis,
adaptando-as melhor as situagdes.

Imersos em todas essas questdes, ¢ importante destacar que tais mudangas nio sdo
simples nem imediatas. H4 muito tempo vivemos sob um estilo de vida marcado pelo
consumismo, pela instantaneidade e pelo descarte, em detrimento da sustentabilidade.
Transformar politicas, valores e comportamentos exige tempo, dedicagdo, persisténcia e,
sobretudo, educacdo. Nesse processo, a criatividade assume papel central ao possibilitar a
geracdo de ideias e solugdes voltadas a uma sociedade mais sustentavel. Paralelamente, a
Educagao Ambiental torna-se essencial ao oferecer fundamentos criticos para a formacao dessa
sociedade, estimulando uma criatividade comprometida com a sustentabilidade.

O desenvolvimento eco-criativo-politizado dos sujeitos podera contribuir para um
futuro mais sustentavel das sociedades para as proximas geragdes. Entretanto, alguns desafios
para a condugdo positiva desse percurso ainda sdo urgentes. Alguns desses desafios foram

pautados pelos documentos VI e VII Relatorios Luz da Sociedade Civil Agenda 2030 de
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Desenvolvimento Sustentavel Brasil (GTSCA, 2022; 2023) e Dossié Sobre o Desmonte das
Politicas Publicas de Educagao Ambiental na Gestao do Governo Federal (2019/2022) (Rosa
et al., 2022) como:

* Desrespeitos a Constituigdo Federal, especificamente ao Direito ao Meio Ambiente

ecologicamente equilibrado;

* Desrespeitos ao Direito a Educacdo e, em especial, a obrigacdo do poder publico em
promover Educacdo Ambiental;

* Descumprimento da Lei Federal N° 9.795/1999 da Politica Nacional de Educacdo
Ambiental (PNEA);

* Descumprimento de diversas normativas legais nacionais referentes a Educagdo
Ambiental;

* Gestao Federal entre os anos 2019 e 2022 publicamente contraria aos principios da
Agenda 2030;

* Negacao de cuidados as pessoas e ao planeta.

Resultados de Estudos e Programas em Educacio Ambiental

Com o objetivo de compreender os impactos das praticas pedagdgicas voltadas a
Educagdo Ambiental na formagao ecoldgica dos estudantes, foi realizado um levantamento de
estudos, projetos e programas desenvolvidos na area. A intengdo ¢ analisar os efeitos dessas
atividades direcionadas no desenvolvimento de uma consciéncia ambiental critica, sensivel e
mais comprometida com a sustentabilidade.

Zangori e Cole (2019) realizaram um estudo cujo objetivo foi analisar a formagao
ecologica de estudantes participantes de um programa de Educacdo Ambiental realizado em
uma Sala Verde em relagdo a estudantes de uma sala de aula convencional. Os participantes

eram estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental. Os resultados indicaram que, embora os
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estudantes de ambos os grupos estivessem cientes dos impactos ecoldgicos causados pela acao
humana, eles descreveram esses impactos de forma diferente. Os estudantes da Sala Verde
realizaram uma conexdo positiva na relacdo seres humanos e sistema natural, enquanto os
estudantes da sala de aula convencional perceberam essa relagao de forma negativa.

Skanavis et al., 2020 conduziram um estudo cujo objetivo foi avaliar a eficacia da
promog¢do de um programa para o desenvolvimento sustentavel realizado durante um
acampamento de verdo. A pesquisa foi realizada com 22 estudantes do Ensino Fundamental
que participaram do acampamento nas férias. Para coleta de dados, os pesquisadores realizaram
entrevistas e aplicaram dois questiondrios que avaliaram a compreensdo das criangas em
relacdo as questdes ambientais e suas atitudes e comportamento em relagdo ao meio ambiente.
Os dados foram coletados no inicio e apds a finalizagdo do acampamento. Os resultados da
pesquisa revelaram que o programa de Educagdo Ambiental implementado neste projeto de
acampamento aumentou o conhecimento dos participantes em relagdo as questdes ambientais,
tanto em nivel local quanto em nivel global e, além disso, as atitudes e comportamento das
criangas em relacdo ao meio ambiente mostrou-se mais sustentavel apoés a realizagdo do
programa.

O estudo conduzido por Rohmanurmeta e Dewi (2020) pretendeu desenvolver e avaliar
midias digitais de aprendizagem para estudantes do Ensino Fundamental por meio de
quadrinhos digitais em prol da preservagdo ambiental. O objetivo do programa era fazer com
que os estudantes aprendessem sobre as questdes ambientais com base nos valores humanos e,
com 1sso, passassem a conservar mais o meio ambiente natural. O desenvolvimento dos
quadrinhos digitais foi realizado por meio de cinco etapas: analise, design, desenvolvimento,
implementagdo e avaliagdo. Para coleta de dados, foram realizadas entrevistas, observacoes e

aplicados questionarios. Os resultados mostram ser possivel discutir valores humanos para a
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preservagdo ambiental por meio de quadrinhos digitais. Os estudantes demonstraram interesse
e motivacdo em discutir as questdes propostas apods a implementagdo do programa.

Giirbiiz e Calik (2021) dirigiram um estudo cujo objetivo foi avaliar um modelo de
ensino da matematica trabalhado de forma interdisciplinar as questdes ambientais. O tema
abordado no programa foi a gestdo de residuos solidos. Foi realizado um estudo de caso com
seis estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental. Os resultados indicaram que o ensino da
matematica trabalhado interdisciplinarmente as questdes ambientais proporcionou aos
estudantes a aquisi¢do de conceitos ambientais importantes que direcionaram e apoiaram seus
argumentos matematicos, tornando a aprendizagem mais significativa visto que abordou
problemas ambientais reais. Os estudantes foram estimulados e desafiados a solucionar
problemas matematicos por meio de questdes ambientais, o que proporcionou a eles uma visao
mais clara e realista do problema para a geracdo de solucdes.

Stedile et al. (2021) desenvolveram um estudo com o objetivo de analisar a efetividade
de um programa de Educagdo Ambiental no desenvolvimento de aprendizagens voltadas para
o correto manejo de residuos. A pesquisa, conduzida no formato de pesquisa-a¢ao, contou com
a participacdo de 268 estudantes do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental de duas escolas
publicas. Os principais resultados indicam que o programa contribuiu para a problematizagao
das questdes ambientais, a construcao e ressignificacdo de conceitos ecologicos ¢ a ampliagdo
da compreensdo sobre os desafios socioambientais relacionados ao manejo de residuos.

Ryan (2022) realizou um estudo cujos objetivos principais foram: (a) Avaliar os
resultados de uma aula de Educacdo Ambiental realizadas com estudantes do Ensino
Fundamental, cujo tema principal foi a utilizagdo do plastico e; (a) Investigar as atitudes pro-
ambientais € os comportamentos ecologicos dos estudantes em relacao aos residuos solidos
derivados do plastico e a reciclagem. A sessao teve duragdao de 90 minutos. A coleta de dados

foi realizada por meio de observagdes € um questionario sobre as atitudes das pessoas em
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relacdo a reciclagem. Os resultados obtidos foram utilizados para compreender o contexto do
estudo e sugerir melhorias ao projeto de Educagdo Ambiental proposto. O estudo apontou que
os participantes acreditam que o plastico ¢ um material altamente til e versatil e, além disso,
estdo dispostos a contribuir com a reciclagem deste material, realizando a coleta seletiva. Os
autores apontaram limites para o estudo como: pouco tempo de duragdo do programa e tamanho
amostral reduzido.

Cruz e Carvalho (2024) analisaram os impactos do projeto de Educacdo Ambiental
Horta Escolar Agroecologica. O estudo envolveu entrevistas com 13 professores do Ensino
Fundamental II e registros descritivos do acompanhamento das praticas pedagdgicas realizadas
na horta. Aos docentes, foi proposta a utilizacdo da Pedagogia de Projetos para
desenvolvimento das atividades com os estudantes, que deveria ser vinculada a implementacao
da horta. Os resultados indicam que o projeto aprimorou a compreensdo dos estudantes sobre
praticas agroecoldgicas, estimulou o aprendizado ativo e fortaleceu o engajamento escolar.
Além disso, evidenciou-se que metodologias baseadas em pesquisa, trabalho em grupo e
resolucdo de problemas favorecem o desenvolvimento da criticidade e autonomia dos alunos.
No entanto, a pesquisa ressalta a necessidade de um ambiente colaborativo entre os professores
para otimizar os impactos do projeto.

Em resumo, os resultados desses estudos evidenciam que a implementagdo de projetos
e programas no ambito da Educacdo Ambiental, ainda que ndo relacionados ao
desenvolvimento da criatividade, tem gerado impactos positivos em diversas dimensoes. Entre
os principais avangos observados, destacam-se o desenvolvimento do pensamento critico e da
autonomia dos estudantes, a problematizacdo das questdes ambientais e a ampliagdo da
compreensdo acerca dos desafios socioambientais.

Os estudos apresentaram também um aumento do interesse € da motivagdo para a

discussao dos temas propostos, bem como um crescimento significativo do conhecimento sobre
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as questdes ambientais. Além disso, as pesquisas identificaram uma maior compreensao €
ressignificagdo dos conceitos ecoldgicos, proporcionando uma percep¢do mais clara e realista
dos problemas ambientais e, consequentemente, favorecendo a geracao de solu¢des. Mudangas
positivas nas atitudes e comportamentos das criancas em relacdo ao meio ambiente, assim
como o fortalecimento de uma conexdo mais consciente € harmoniosa entre os seres humanos

¢ o sistema natural, também foram relatadas.
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CAPITULO 2

DEFINICAO DO PROBLEMA

A criatividade ¢ uma das dimensdes centrais para o desenvolvimento social da
humanidade e, ha muitos anos, tem fascinado cientistas e nao cientistas (Maldonato &
Dell’Orco, 2016). A promocao da criatividade nas escolas ¢ um tema que tem despertado o
interesse de pesquisadores e instancias governamentais ao redor de todo o mundo (Patston et
al., 2021). Preparar cidaddos para identificar e solucionar problemas futuros ¢ fundamental e
indispensavel as sociedades contemporaneas (Ismail et al.,2024; Neves-Pereira & Alencar,
2018; UNESCO, 2022; Valgeirsdottir & Onarheim, 2017) e, para tanto, serdo exigidos
cidaddos criativos, que saibam quando e o que fazer. No entanto, conforme nos alerta
Csikszentmihalyi (1996), no futuro, ndo bastard apenas ser criativo; serd importante também
saber avaliar o impacto da criatividade no mundo.

Apesar da reconhecida importancia da criatividade para a humanidade, nem sempre
seus resultados foram, sdo ou serdo positivos (Csikszentmihalyi, 1996; Gunter, 1985; Runco,
2022), inclusive em relagdo ao meio ambiente. Segundo Sandri (2013), embora a literatura
enfatize principalmente os beneficios que a criatividade proporciona a humanidade, nao se
podem desconsiderar as possiveis consequéncias negativas de inovagdes quando estas ndo sao
exercidas com responsabilidade e ética em relacdo a sustentabilidade ambiental. De acordo
com Nakano (2025), essas consequéncias negativas da criatividade recebem a denominagao de
criatividade malévola, a qual se manifesta por meio de propositos, resultados e impactos
prejudiciais.

Giddens (2007) aponta que grande parte da ciéncia e da tecnologia, que por muito tempo
prometeu uma vida mais segura e saudavel para as sociedades, por vezes produziu um efeito

oposto. As mudangas climaticas e as consequéncias dessas mudangas para o planeta, por
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exemplo, sdo provavelmente resultado das acdes humanas. Praticamente todo o ambiente
natural que nos cerca foi, de alguma forma, afetado por intervengdes humanas. A criatividade
e a inovagdo hoje utilizadas para combater os problemas ambientais derivados dessas
intervengdes, em algum momento também foram as principais ferramentas utilizadas para crié-
los.

A aceleragcdo das questdes climaticas e energéticas em escala global tem levado os
governos a direcionarem sua atencdo para solugdes inovadoras que sejam também
ambientalmente sustentdveis. As chamadas eco-inovagdes, conjuntamente a ecoeficiéncia e as
praticas de responsabilidade social corporativa, definem grande parte da atual agenda de
sustentabilidade global. Para enfrentar os desafios que um futuro sustentavel exige, ¢ necessaria
uma visdo integral dos problemas, na qual a inclusdo de diversas abordagens inovadoras pode
contribuir para o alcance dos ODS. Essa perspectiva ¢ fundamental para minimizar ou mesmo
eliminar a desigualdade entre e dentro das nagdes e geragdes (Lucia et al., 2016).

Nessa perspectiva, Jestratijevic et al. (2022) conduziram um estudo que avaliou os
impactos da criatividade no meio ambiente. Para isso, foram analisadas 478 marcas mundiais
de varejo que anunciam solucdes sustentaveis de suas embalagens. Segundo os autores, as
principais fun¢des das embalagens sdo proteger os produtos de danos e impactos externos,
fornecer aos consumidores informagdes relevantes sobre o produto e disponibilizar
informagodes de marketing para promover a marca. Atender a todas essas fungdes foi resultado
da criatividade de um individuo ou um grupo de pessoas dispostas a solucionar problemas e
atender as demandas do mercado. Por outro lado, os resultados da pesquisa apontaram que a
embalagem cria também grandes quantidades de residuos ndo biodegradaveis. Os materiais de
embalagem mais comuns utilizados na industria de vestuario e calcados sdo polimeros a base

de petroleo que, embora tenham vdrias caracteristicas positivas como baixo custo, baixo peso,
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flexibilidade, transparéncia e impermeabilidade, representa uma séria ameaga ao ambiente
natural, visto que ndo se decompode rapidamente e ndo sao biodegradaveis.

Jestratijevic et al. (2022) destacam que, com o crescente interesse pela sustentabilidade,
principalmente a partir do inicio do século XXI, os cientistas tém buscado desenvolver cada
vez mais materiais plasticos de base biologica (amido e celulose) como substitutos para a
produgdo convencional das embalagens. Essas embalagens alternativas sdo derivadas,
principalmente, de fontes consideradas renovaveis e, por isso, sdo reciclaveis, biodegraddveis
e/ou compostaveis. A criacdo desses produtos alternativos e sustentaveis também ¢ resultado
da criatividade humana, que buscou, justamente, solucionar alguns dos problemas gerados pela
criatividade. O resultado do estudo apontou que, embora a industria tenha manifestado
interesse no uso comercial de novos materiais para embalagens, que sejam mais
biodegradaveis, seu uso no setor varejista ainda se encontra em estagio inicial. Os autores
apontam que, embora haja uma variedade de embalagens sustentaveis disponiveis no mercado,
ainda persiste uma falta de compreensao ou aceitagdo dessas solucdes por parte dos varejistas.

Nesse contexto, Sandri (2013) destaca que ao invés de culpabilizar a criatividade e a
inovacao pela crise ambiental e simplesmente ignorar seu uso, ¢ importante que a educagdo dé
maior énfase ao desenvolvimento da criatividade, vinculando-a a formag¢ao de uma consciéncia
ecoldgica. Isso pode ser alcangado, entre outras vias, por meio de uma educagdo voltada para
a sustentabilidade nos diferentes niveis e modalidades de ensino. Nesse sentido, Lucia et al.
(2016) defendem que a integragdo entre educagdo, sustentabilidade e habilidades criativas pode
impulsionar os governos as sociedades a promoverem iniciativas valiosas de desenvolvimento
sustentavel. Segundo os autores, para isso, ¢ necessario desafiar os curriculos tradicionais da
educacdo e os habitos preexistentes, incorporando novas disciplinas, conhecimentos,

comportamentos, valores e processos produtivos.
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Na mesma diregdo, Clover (2003), sugere que a Educagdo Ambiental pode proporcionar
uma formagao adequada para que os individuos consigam enfrentar os problemas ambientais
de maneira ndo s6 critica, mas, principalmente, atuante e responsavel. Para o autor, a Educagao
Ambiental deve estar atenta as praticas globais que respeitem o conhecimento ecologico,
incentivem a criatividade e estimulem o debate e o dialogo em torno dos problemas ambientais
contemporaneos. Clover (2003) aponta ainda que a criatividade permite que as pessoas
busquem por solugdes aos problemas sociais e ambientais e, ainda, critiquem, desafiem e
projetem novas formas de engajamento civico, colaboracdo e aprendizado por meio de
realidades alternativas.

Kaufman (2018a, 2018b) destaca que o foco das pesquisas em criatividade, em geral,
tem se concentrado em como prever ou aumentar a criatividade das pessoas. Contudo, estudos
que tratem da importancia da criatividade na resolu¢do de problemas mundiais ainda tém sido
negligenciados. Segundo o autor ser uma pessoa criativa nao significa ter solucao para todos
os problemas mundiais como fome, pobreza ou mudangas climaticas. Mas, ter essa habilidade
com certeza contribuira para que o individuo tenha maiores chances de dar respostas rapidas,
inovadoras e uteis aos problemas emergentes. Para Kaufman (2018b), investir em criatividade
para resolucdo de problemas globais representa o ponto de partida para um futuro melhor.

Educar para a formacdo de cidaddos criativos e, a0 mesmo tempo, conscientes ¢
responsaveis quanto as questdes ambientais requer uma agao conjunta entre diversos atores
como chefes do poder, pesquisadores, gestores escolares, educadores, psicélogos e membros
da comunidade escolar, entre outros. As sociedades contemporaneas vém exigindo cidadaos
formados de maneira integral, de modo que as informag¢des e os conhecimentos adquiridos ao
longo da vida lhes permitam saber como, quando e por que aplica-los em seu cotidiano. Dessa

forma, € essencial a presenca da Educacdo Ambiental em todos os niveis e modalidades de
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ensino, como meio de contribuir para essa formagao (Alencar et al., 2018; Lucchiari et al.,
2019; Rodrigues & Chagas-Ferreira, 2023).

Pesquisas recentes que avaliaram os efeitos de programas de treinamento e estimulo a
criatividade em estudantes do Ensino Fundamental t€ém apontado para resultados positivos no
desenvolvimento da criatividade dos estudantes (Astini et al., 2020; Awan et al., 2021;
Betancourt et al., 2022; Chen et al., 2020; Cheng et al., 2021; Cheng et al., 2022; Ertiirkler e
Bagci, 2019; Fakhrou & Ghareeb, 2020; Fink et al., 2019; Hoffmann et al., 2020; Huang et al.,
2021; Khoorchani et al., 2019; Leasa et al., 2021; Leon et al., 2021; Liao et al., 2018; Lucchiari
et al., 2019; Marcos et al., 2020; Moghadam & Ardakanian, 2019; Ozkan e Topsakal, 2021;
Richard et al., 2018; Senel, 2019; Sipayung et al., 2021; Tran et al., 2021; Yeh et al., 2019;
Yeh et al., 2020; Zhao, 2019).

Outros estudos ressaltam os impactos positivos da formacdo dos estudantes em
Educagdo Ambiental para a promogao da sustentabilidade (Cruz e Carvalho 2024; Giirbiiz &
Calik, 2021; Rohmanurmeta & Dewi, 2020; Ryan, 2022; Skanavis et al., 2020; Stedile et al.
(2021); Zangori & Cole, 2019). Contudo, a interse¢do entre ambos os campos, criatividade e
Educagdo Ambiental, ainda foi pouco explorada (Cheng, 2018, 2019; Daskolia et al., 2012;
Kalafati et al., 2025; Rodrigues & Chagas-Ferreira, 2023; Sandri, 2013).

Nesse contexto, associar a Educagdo Ambiental ao desenvolvimento da criatividade
pode ser um caminho promissor para que se encontre respostas que contribuam para a
sustentabilidade planetaria. A inter-relagdo entre os dois campos pode favorecer a formagao de
individuos mais preparados para lidar com as demandas do século XXI e para a resolugdo de
problemas ambientais atuais e futuros de forma criativa, rapida e eficaz.

Segundo Saleh e Brem (2023), a relagdo entre sustentabilidade e criatividade € uma via
de mao dupla. Se por um lado a criatividade contribui para a geragdo de solu¢des inovadoras e

originais para problemas multifacetados relacionados a sustentabilidade, ajudando a resolver
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desafios complexos e de dificil resolugdo. Por outro lado, os proprios desafios da
sustentabilidade estimulam o desenvolvimento da criatividade. Ambientes com recursos
limitados, por exemplo, podem fomentar a criagdo de inovagdes que priorizem a frugalidade e
a eficiéncia, contribuindo para a sustentabilidade socioambiental e econdmica.

A educagdo formal, bem como o desenvolvimento de programas de estimulo a
criatividade que foquem na inter-relacdo entre Educagdo Ambiental e criatividade poderao
contribuir para um futuro mais sustentavel para as proximas geragdes. Para Daskolia et al.
(2012), a associagdo entre ambas as areas ¢: (a) essencial para se refletir sobre o meio ambiente
e os diversos problemas ambientais a ele relacionados; (b) fundamental para que se consiga
lidar efetivamente com tais problemas, sendo necessaria a criatividade como uma das
ferramentas que as pessoas necessitam desenvolver; (c) pré-requisito para que se visualize
formas alternativas para um futuro sustentavel, e (d) imperativo no desenvolvimento de sujeitos
cidaddos, ativos e éticos atuantes em uma sociedade democratica e ecoldgica.

Diante desse contexto, a tese deste estudo ¢ que os Programas de Estimulo a
Criatividade desempenham um papel fundamental no desenvolvimento de habilidades
criativas, capacitando os estudantes para a geracao de ideias inovadoras para a resolugdo de
problemas ambientais. O objetivo geral do estudo foi investigar os efeitos de um Programa de
Estimulo a Criatividade na geragao de ideias para a resolugdo criativa de problemas ambientais
de estudantes do Ensino Fundamental. Os objetivos especificos foram: (1) Desenvolver e testar
a metodologia de um programa de estimulo a criatividade na resolu¢do de problemas
ambientais; (2) Analisar e categorizar as ideias geradas para resolugdo de problemas ambientais
por estudantes da Educagdo Ambiental; e (3) Analisar as diferencas entre estudantes do grupo
controle e do grupo experimental com relagdo a geragdao de ideias e para a resolugdo criativa

de problemas ambientais antes e apos a realizacao do programa de estimulo a criatividade.
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CAPITULO 3

METODO

Este capitulo esta estruturado em duas se¢des: Estudo 1 (Estudo Piloto) e Estudo 2
(Estudo Principal). Cada se¢do descreve detalhadamente o método de pesquisa adotado,
abrangendo os seguintes aspectos: delineamento, contexto, participantes, instrumentos,
programa de estimulo a criatividade, procedimentos e as técnicas de analise de dados utilizadas.
Essa divisdo visa apresentar as etapas metodoldgicas especificas de cada estudo,
proporcionando uma visdo abrangente do processo de investigacao.

O projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Ciéncias
Humanas e Sociais da Universidade de Brasilia (UnB), sendo aprovado com o registro CAAE

67360223.8.0000.5540.

Estudo 1 — Estudo Piloto

Delineamento

O Estudo 1 utilizou um delineamento quase-experimental, caracterizado pela
distribui¢do ndo aleatdria dos participantes entre os grupos experimental e controle. Este tipo
de delineamento foi escolhido devido a sua adequagdo em contextos em que a randomizagao
completa dos sujeitos ndo é possivel, mas ainda se busca avaliar o efeito da interven¢ao. No
caso do Estudo Piloto, essa flexibilidade permitiu uma implementacao inicial do Programa de
Estimulo a Criatividade em um ambiente real, possibilitando ajustes e refinamentos da

metodologia antes da realizagdo do Estudo Principal (Cook, 2007).
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Contexto

Visando atender ao primeiro objetivo da pesquisa “Desenvolver e testar a metodologia
de um programa de estimulo a criatividade na resolucdo de problemas ambientais™, foi
realizado um Estudo Piloto, que antecedeu o Estudo Principal. O estudo foi realizado com
participantes do Programa Parque Educador (PPE) e foi subdividido em duas etapas.

O PPE ¢ uma realizagdo da Secretaria de Estado ¢ Educac¢dao do Distrito Federal
(SEEDF), Secretaria de Estado do Meio Ambiente (SEMA) e IBRAM. Apresenta como
objetivos: (a) fortalecer a Educagdo Ambiental e Patrimonial no Distrito Federal, (b) ampliar
os espacos educativos das escolas publicas e (¢) aumentar a integragdo entre os parques € a
comunidade. O projeto iniciou suas atividades no primeiro semestre do ano de 2018 e
atualmente conta com 12 professores da SEEDF.

Sdo atendidas por semestre em torno de 72 turmas e 2.000 estudantes. As aulas do
Programa Parque Educador acontecem hoje em cinco parques: (a) Parque Ecologico Aguas
Claras, Aguas Claras — DF; (b) Parque Ecoldgico de Trés Meninas, Samambaia — DF; (c)
Parque Ecologico Saburo Onoyama, Taguatinga — DF; (d) Parque Ecolégico do Riacho Fundo,
Riacho Fundo — DF; (e) Estagdo Ecolégica de Aguas Emendadas, Planaltina — DF; e em um
monumento natural - Monumento Natural Dom Bosco, Lago Sul — DF.

As turmas participantes do PPE sdo selecionadas por meio de edital. Na escolha,
considera-se o vinculo das escolas com alguma tematica ambiental ou patrimonial em seus
curriculos e/ou planos de ensino, o nimero de estudantes por turma, ndo ter participado
anteriormente do PPE e a distancia da escola até os parques. Para todas as turmas selecionadas,
¢ garantido o transporte de estudantes e professores da escola de origem até os parques, bem
como o retorno deles.

Os estudantes podem participar do programa em duas modalidades: dez ou quatro

encontros por semestre, definidos pelo professor no momento da inscrigdo. Na primeira
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modalidade, ha uma aula semanal durante trés semanas de cada més, até totalizar os dez
encontros no semestre letivo. Na segunda modalidade, ocorre apenas uma aula mensal,
somando quatro encontros no semestre letivo. Cada aula tem duragao de trés horas. Para turmas
regulares, as aulas ocorrem no mesmo turno escolar; para turmas de periodo integral, no
contraturno.

Os educadores ambientais atuantes no PPE fazem parte do quadro efetivo de
professores da SEEDF e, também sdo selecionados por meio de edital. Apos contemplados com
a vaga, os professores sdo disponibilizados ao IBRAM e passam a executar a atividade de
educador ambiental do programa. Para atuar no programa, o docente deve ter experiéncia e
formac¢do na area da Educacdo Ambiental e/ou Patrimonial, ter finalizado seu estagio
probatorio e apresentar um plano de trabalho vinculado as tematicas desenvolvidas no projeto.

Em cada parque, dois educadores ambientais atuam com autonomia para
desenvolverem seus proprios planos de trabalho, seguindo alguns temas basicos propostos e
estabelecidos em comum com os outros parques como: Educacdo Ambiental, Educacio
Patrimonial, bioma Cerrado, agua, flora, fauna, queimadas, solo, lixo/residuos, entre outras
tematicas relevantes para tratar das questdes socioambientais.

A primeira etapa do Estudo Piloto ocorreu no Parque Ecologico Trés Meninas,
localizado na regido administrativa de Samambaia — DF, com a participagdo dos grupos G1 e
G2. O foco dessa fase foi avaliar as sessdes do programa piloto e verificar a adequagao
metodoldgica das atividades planejadas para estimular a criatividade dos estudantes. Além
disso, buscou-se testar e ajustar os instrumentos de coleta de dados Cendrio para Resolugdo
Criativa de Problemas Ambientais e de analise dos dados Protocolo para Andlise da Resolugdo
Criativa de Problemas Ambientais.

Na segunda etapa, participaram os grupos G3 e G4. Nesta etapa, a pesquisa foi

conduzida no Parque Ecoldgico de Aguas Claras, localizado na regido administrativa de Aguas
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Claras — DF. O objetivo central dessa fase foi coletar dados para compor o “Banco de Dados

para Identificacdo de Respostas Criativas de Problemas Ambientais”.

Participantes

Em ambas as etapas, os grupos foram selecionados com base nos seguintes critérios:
(a) participagdo no Programa Parque Educador, (b) os estudantes deveriam estar matriculados
no 4° ano do Ensino Fundamental I em escolas publicas do Distrito Federal e (c) ndo terem
participado anteriormente de programas de estimulo a criatividade.

A escolha do 4° ano do Ensino Fundamental se deu porque, nessa etapa, os estudantes
jé possuem habilidades basicas de leitura e escrita, bem como a compreensdo de conceitos mais
complexos, o que favorece maior engajamento nas atividades propostas. A decisdo também se
fundamentou na recorréncia desse ano escolar em programas semelhantes, nos resultados
positivos obtidos nos programas com esse grupo especifico de alunos (Rodrigues & Chagas-
Ferreira, 2023) e em estudos que apontam uma queda da criatividade nesse periodo, fendmeno
conhecido como fourth-grade slump (Torrance, 1967; Falconer et al., 2018; Said-Metwaly et
al., 2020). Por se tratar de um periodo critico, essa faixa etaria ¢ especialmente relevante para
intervengdes que visem o desenvolvimento da criatividade.

Os estudantes foram divididos em quatro grupos: G1, G2, G3 e G4. Os quatro grupos
selecionados faziam parte da modalidade de quatro encontros. No grupo experimental, 60
minutos de cada encontro foram destinados as atividades do Programa de Estimulo a
Criatividade (PECria) e os 120 minutos restantes as aulas de Educagdo Ambiental do Parque
Educador.

Na primeira etapa, participaram os grupos G1 (grupo experimental, que participou tanto
do Programa Parque Educador quanto do Programa Piloto de Estimulo a Criatividade) e G2

(grupo controle, que participou apenas do PPE, sem exposi¢ao ao Programa Piloto de Estimulo
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a Criatividade). Na segunda etapa, participaram os grupos G3 e G4, ambos envolvidos
exclusivamente nas aulas de Educagdo Ambiental do PPE.

A Tabela 2 apresenta a caracterizagdo dos participantes do Estudo Piloto, detalhando
0s grupos, a distribui¢do por género, a idade média (e desvio-padrdo), e a participagdo ou nao

no Programa Piloto de Estimulo a Criatividade.

Tabela 2

Caracterizag¢do dos participantes do Estudo Piloto

Grupos Género Idade Participacdo no Programa
de Criatividade
Feminino Masculino Média  DP Sim Nao
n % n %

Gl (n=15) 07 46,7% 08 53,3% 9,80 0,77 X
G2 (n=15) 03 20,0% 12 80,0% 9,67 0,48
G3 (n=20) 05 25,0% 15 75,0% 9,60 0,59
G4 (n=23) 09 39,2% 14 60,8% 9,64 0,58

el olle

Instrumentos

Foram utilizados quatro instrumentos: dois para a coleta e dois para a analise dos dados.
O primeiro foi um questiondrio, utilizado para a caracterizagdo dos estudantes. O segundo,
intitulado Cendarios para Resolu¢do Criativa de Problemas Ambientais, consistiu em cenarios
contendo uma problematica ambiental a ser solucionada. O terceiro instrumento foi empregado
na organizacao e andlise dos dados coletados, enquanto o quarto foi utilizado para identificar

respostas potencialmente originais.

Instrumento 1: Questiondrio Sociodemogrdfico para Caracterizagdo dos Estudantes (Anexo
D
O Questiondrio Sociodemografico foi utilizado para coletar informagdes dos

estudantes, com o objetivo de tracar o perfil dos participantes. Este instrumento abrangeu dados
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como idade, género, ano escolar e nivel socioecondmico, permitindo uma caracterizacao

detalhada da amostra da pesquisa.

Instrumento 2: Cendrios para Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais (Anexos 2 e 3)
O segundo instrumento foi desenvolvido com base no instrumento utilizado pelo PISA
para avaliagdo da criatividade na resolug@o de problemas sociais (INEP, 2021) e nos Problemas
Praticos para Resolucao Criativa de Problemas (Treffinger, (2021). O instrumento apresentou
cendrios relacionados a um desafio ambiental especifico, incentivando os participantes a
proporem solucdes criativas. Na primeira etapa do estudo, foi utilizado um unico cendrio
(Cenariol), aplicado no poés-teste aos grupos G1 e G2. O Cenario 2 foi utilizado na segunda
etapa do Estudo 1 e aplicado aos grupos G3 e G4.
Exemplo de um problema social do PISA. A versdo original estd em inglés e a tradugao
apresentada ¢ livre, realizada pela autora:
Vocé e seus amigos criaram um aplicativo para smartphones que recompensa os
usuarios pelas acdes que realizam para economizar agua. Agora, ¢ necessario encontrar
uma boa forma de divulgar o aplicativo para que as pessoas facam o download. Tente
pensar em uma ideia original para promover sua aplicagdo. A ideia deve ser original no
sentido de que poucos estudantes provavelmente pensariam nela (INEP, 2021, p.61).
Exemplo de um problema pratico para Resolugdo Criativa de Problemas. A versao
original esta em inglés e a tradugdo apresentada ¢ livre, realizada pela autora.
Vocé acabou de comegar a trabalhar como baba neste més. Pareceu uma boa ideia, pois
vocé precisa de um dinheiro extra e mora em um bairro com muitas criangas,
oferecendo diversas oportunidades para esse tipo de trabalho. A casa onde vocé deve
trabalhar hoje a noite fica a cinco minutos de caminhada de sua residéncia. Os pais das

criancas costumam sair com frequéncia, de modo que podem se tornar bons clientes
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para vocé€. A familia possui trés filhos: uma menina de 7 anos e dois meninos gémeos
de 4 anos. Vocé sabe que as criancas devem estar na cama as 20 horas, e os pais
informaram que fornecerdo o numero de telefone e o endereco onde podem ser
contatados em caso de emergéncia. No entanto, vocé ja ouviu de varios amigos que
essas criancas sao muito dificeis de lidar e, em todo o bairro, tém a reputagdo de serem
verdadeiros pestinhas. Um de seus amigos contou sobre algumas experiéncias
realmente terriveis com essas criangas: elas chutavam, gritavam, berravam e se
recusavam a ir para a cama quando deveriam. Elas se seguravam em cadeiras e outros
moveis quando seu amigo tentava carregd-las e faziam uma grande bagunca na casa.

Os meninos corriam pela casa, gritando e batendo nos moéveis, e a irma deles disse aos

pais, de forma mentirosa, que seu amigo havia batido nos meninos e causado os

hematomas que eles tinham. Vocé quer aceitar o trabalho porque realmente precisa do
dinheiro. Como essas pessoas saem com frequéncia, eles pagam salarios muito bons.

No entanto, vocé esta preocupado e nervoso com a experiéncia terrivel que essas

criangas podem te proporcionar. Vocé quer fazer um bom trabalho para causar uma boa

impressdao e ser chamado novamente. O que vocé poderia fazer em relagdo a essa

situacdo complicada? (Treffinger, 2021, p.17).

Cenario 1. O Planeta Terra tem sofrido com a quantidade de lixo/residuo advindo,
principalmente, de produtos e embalagens descartaveis. Esses produtos e embalagens, em
geral, demoram anos para decompor. Para piorar a situacdo, muitas vezes as pessoas descartam
esse lixo/residuo de forma incorreta e em locais imprdprios como parques, ruas, avenidas, rios,
lagos, cachoeiras, entre outros. Como resolver esse problema? Pense em ideias diferentes para
solucionar esse problema. Nao precisa elaborar suas respostas, apenas frases que representem
a ideia principal sdo suficientes. Escreva cada uma de suas ideias em um baldo diferente. Caso

seja necessario, utilize o verso da folha (Anexo 2).
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Cenario 2. Estd chegando o aniversario de Manuela. Ela fara 10 anos esse ano e esta
muito animada com isso. Todo ano ela comemora seu aniversario com uma festa e convida
vizinhos, amigos e familiares. A mae de Manuela j4 encomendou um bolo muito gostoso,
muitos docinhos embalados em um papel colorido e salgadinhos. Também ja comprou
refrigerante, sucos de caixinha, copos, talheres e pratos descartaveis, além das lembrancinhas.
No entanto, existe um problema. Ao final da festa sempre sobra uma grande quantidade de lixo
e a professora da escola da Manuela falou na tltima aula que o Planeta Terra tem sofrido
bastante com esses lixos/residuos advindos, principalmente, de produtos e embalagens
descartaveis como: garrafas de refrigerante, caixinhas de suco, copos, pratinhos e talheres
descartaveis. Esses produtos e embalagens, em geral, demoram anos para decompor. E, para
piorar a situagdo, muitas vezes as pessoas descartam esse lixo de forma incorreta e em locais
improprios como parques, ruas, avenidas, rios, lagos, cachoeiras, entre outros. Que ideias vocé
tem para resolver esse problema? Quanto mais ideias, melhor! Nao precisa elaborar suas

respostas, apenas frases que representem a ideia principal sdo suficientes (Anexo 3).

Instrumento 3: Protocolo para Andlise da Resolucdo Criativa de Problemas Ambientais
(Anexo 4)

No Estudo Piloto, o Protocolo para Andlise da Resolugcdo Criativa de Problemas
Ambientais foi desenvolvido e utilizado para organizar, codificar, categorizar e interpretar
qualitativamente as ideias geradas pelos participantes. O instrumento foi testado para que
permitisse uma analise individual e detalhada das respostas de cada um dos participantes, bem
como uma visdo geral de todas as respostas dos grupos.

As categorias inseridas no protocolo foram organizadas e adaptadas a partir das
categorias encontradas nos estudos, conduzidos por Corral (2001) e Pinheiro e Pinheiro (2007).

Sao elas: (a) diminuicdo do consumo de recursos, (b) reuso de produtos, (c) pratica de
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compostagem, (d) pratica de reciclagem, (e¢) diminui¢do do lixo, (f) controle do lixo e estética
ambiental (limpeza e ndo-polui¢do de vias publicas e ambientes particulares), (g) economia de
energia elétrica, (h) diminuicdo do uso de transporte privado individual, (i) economia de dgua,
(j) pressao legislativa, (k) vinculo a associagdes ecologistas, (1) preservacao de ecossistemas,
(m) conscientizagdo ambiental (ato de tentar contribuir com a conscientizacdo de outras
pessoas a respeito das questdes ecologicas por meio de palestras ou conversas informais e
cotidianas) e (n) pesquisa em ecologia (trabalhos académicos e assemelhados, cujo objeto de
investigacdo ¢ a relagdo do homem com o meio ambiente).

Foi considerado para categorizagdo das respostas dos estudantes, o objetivo final das
propostas apresentadas para a resolucdo dos problemas ambientais abordados, tais como
controle de residuos solidos, preservagdo ambiental e investimento em recursos. Considerou-
se ainda o meio proposto para a implementacao das agdes, distinguindo-se entre abordagens
convencionais (sem incorpora¢do de tecnologias inovadoras) e tecnoldgicas (com o uso de
produtos, servigos ou ideias tecnoldgicas ainda ndo amplamente difundidas na sociedade).

Para medir a fluéncia foi gerado um score individual contabilizando o namero total de
respostas que atendiam as condigdes propostas no cendrio. As respostas consideradas
adequadas foram aquelas que ofereceram solugdes para o problema. Para avaliar a
flexibilidade, foi atribuido a cada participante um score individual correspondente ao nimero
de categorias distintas as quais suas respostas se enquadraram. As categorias foram formadas
com base na similaridade de caracteristicas entre as solugdes apresentadas, levando em

consideragdo as categorias ja pré-estabelecidas por Corral (2001) e Pinheiro e Pinheiro (2007).

Instrumento 4: Base de Dados para Identificacio de Respostas Originais (Anexo 5)
No Estudo Piloto, foi desenvolvido o instrumento denominado Base de Dados para

Identificagdo de Respostas Originais, com o objetivo de identificar respostas potencialmente
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originais. Todas as respostas validas fornecidas pelos participantes foram inseridas nessa base.
A base foi construida no software Excel e, ao final do Estudo Piloto, totalizava 197 respostas.

O score de originalidade foi calculado com base nas respostas consideradas raras, ou
seja, aquelas cuja frequéncia entre os grupos foi menor ou igual a <=~ 5%, conforme sugerido
por Reiter-Palmon e Forthmann (2019). As respostas que atenderam a esse critério foram
selecionadas pelo instrumento por meio de formulas pré-estabelecidas que calculavam a
porcentagem de ocorréncia de cada uma das respostas.

Para a identificagao das respostas originais, foi utilizada a seguinte férmula:

(total de respostas da categoria / total de respostas da base) * 100

Essa formula permitiu calcular a frequéncia percentual de cada resposta, possibilitando

a identificacdo daquelas consideradas raras, isto ¢, com frequéncia igual ou inferior a <~ 5%,

conforme os critérios de originalidade adotados (Reiter-Palmon & Forthmann, 2019).

Programa de Estimulo a Criatividade

No Estudo Piloto, o Programa de Estimulo a Criatividade foi implementado em uma
versdo preliminar com 4 sessdes, cada uma com 60 minutos de durag@o. O objetivo principal
foi testar a metodologia proposta para verificar a viabilidade das atividades e avaliar se elas
estimulavam adequadamente o desenvolvimento de habilidades criativas dos estudantes para a
geracdo de ideias na resolugdo de problemas ambientais. As atividades foram planejadas de
forma integrada com os temas ambientais abordados pelas educadoras do parque e realizadas
tanto em grupo quanto individualmente.

Durante as sessdes, a pesquisadora atuou como a principal mediadora, com o apoio das
educadoras do PPE. Como parte da estratégia de engajamento, foi introduzida a mascote
Bananal, uma coruja-buraqueira (Athene cunicularia) nativa do Cerrado, que serviu como

personagem central para conduzir as atividades e gerar interesse entre os estudantes. Além da
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realizacdo e teste das atividades, o Estudo Piloto possibilitou ajustes necessarios para o
desenvolvimento das sessdes posteriormente aplicadas no Estudo Principal.

As Tabelas 3 e 4 apresentam a sintese dos conteudos ministrados pelas educadoras
ambientais do Programa Parque Educador, com base em material disponibilizado pelas
proprias professoras. A Tabela 5 retne a sintese das atividades desenvolvidas no Programa
Piloto de Estimulo a Criatividade. Na Tabela 3, observa-se que o G1 contou com 120 minutos
de aula, uma vez que 60 minutos foram destinados as sessdes do PECria. O G2, por nio ter
participado dessas sessdes, totalizou 180 minutos de atividades do PPE. Na Tabela 4, os
estudantes dos grupos G3 e G4 também nao participaram do PECria, resultando igualmente em

180 minutos de aula do PPE.

Tabela 3

Sintese das aulas realizadas de Educagdao Ambiental do Programa Parque Educador — Parque

Ecologico Trés Meninas (Grupos G1 e G2)

Aulas Resumo das atividades Duragao

e Acolhimento/ Alongamento;

Encontro 1 e Explicagdo das regras do Programa Parque Educador; 120 min.
e Apresentagdo do parque com o auxilio de maquete para conhecimento (G1)
geral do espago; ou
e Trilha até o casaro e historia do parque associada a historia de Brasilia. ~ 180min.
(G2)
Encontro2 e  Acolhimento/ Alongamento; 120 min.
e Trabalhar a importancia da conex@o a natureza por meio dos sentidos; (GD)
e Trilha na érea vivencial do parque para observacdo e identificagdo de ou
arvores nativas do Cerrado. Utilizagdo do material “Eu amo o Cerrado”.  180min.
® Observagdo das espécies da fauna do Cerrado presentes no parque. (G2)
Encontro 3 e Acolhimento/ Alongamento/; 120 min.
e Trilha até o sitio arqueoldgico do parque e exploragdo da historia dos  (G1)
povos cerratenses; ou
e Discussdo sobre os residuos solidos e orgénicas e o impacto dos seres  180min.
humanos no meio ambiente. (G2)
Encontro4 e  Acolhimento/ Alongamento/ Meditagdo; 120 min.

e Atividade Bacia Hidrografica: Um banner com representagdo de um rio  (G1)
¢ exposto no centro dos estudantes. Uma histdria ¢ contada e, ao final, ou
cada estudante recebe um cheque de um milhio e um lote na beira dorio.  180min.




Os estudantes devem refletir sobre como gerir de maneira sustentavel o
lote herdado.

Vamos passarinhar? Atividade de observagao e identificagdo de passaros
com utilizacdo de bindculos e o material “Eu amo o Cerrado”;
Avaliagdo do programa.

(G2)
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Tabela 4

Sintese das aulas realizadas de Educag¢do Ambiental do Programa Parque Educador —

Parque Ecolégico Aguas Claras (Grupos G3 e G4)

Aulas Resumo das atividades Duragao
o  Acolhimento/ Alongamento/ Meditagao;
Encontro 1 e Explicagdo das regras do Programa Parque Educador; 180 min.
e Apresentagdo do parque com o auxilio de mapas ou maquete para
conhecimento geral do espago;
e Trilha entre lagoas e brincadeiras.
Encontro2 e  Acolhimento/ Alongamento/ Meditagio; 180 min.
e Observac¢do da colegdo de cartazes “Eu amo o Cerrado”.
e Trilha guiada para observagdo das arvores do Cerrado presentes no
parque;
® Observagdo das espécies da fauna do Cerrado presentes no parque.
Encontro 3 o Acolhimento/ Alongamento/ Meditagao; 180 min.
e Trabalhar a importancia da conex@o a natureza por meio dos sentidos;
e Por meio de video demonstrar a técnica de banho de floresta;
e Entender e observar como ocorre o desenvolvimento da semente a planta
adulta;
e Confecgdo de cachepot de jornal e plantio de semente de girassol.
Encontro4 e  Acolhimento/ Alongamento/ Meditagao; 180 min.
e Avaliacdo de forma ludica: pescaria de lixo no rio. Um rio ¢ simulado
com tecido azul aberto no gramado, no qual se espalham embalagens
diversas que representam o lixo seco. Os alunos sdo posicionados em
torno do rio com uma vara de pesca para retirar o lixo. Cada lixo tem uma
pergunta que devera ser respondida pelo aluno;
o Roda de conversa sobre o programa com relato dos estudantes sobre suas
experiéncias no parque: mudanga de visdo, conceitos aprendidos, habitos
e comportamentos adquiridos, conexdo com o ambiente natural e o que
eles recomendam para a melhoria das aulas.
Tabela 5
Sintese das sessoes realizadas no Programa de Estimulo a Criatividade
Sessdo Resumo das atividades Duragao
Sessao 1 e Apresentacdo da mediadora e do programa; 60 min.
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e Dindmica de apresentacdo da turma;

e Introducdo da histdria da mascote Bananal utilizada para guiar as sessoes;

e Perguntas instigadoras aos estudantes relacionadas a historia
(brainstorming);

e Jogo realizado em grupo “E se...”. No jogo os estudantes devem refletir
sobre possibilidades e consequéncias, por exemplo: E se ndo existissem
mais arvores?

e Atividade individual: criacdo de um esconderijo utilizando uma caixa e
elementos listados por participantes anteriormente. Os estudantes devem
usar a criatividade para pensar em esconderijos utilizando materiais
reutilizaveis e da natureza.

Sessdo 2 Continuacdo da historia de Bananal, 60 min.
Proposta de um enigma a ser desvendado pelos participantes;
Atividade: criagdo de imagens diferentes a partir dos circulos;
Continuacdo da historia e questdes instigadoras aos estudantes
(brainstorming);
e Atividade em grupo: construgdo de histdrias relacionadas ao Cerrado e as

vivéncias no parque com a utilizagdo de dadinhos (Story Cubes).

Sessdo 3

Continuacdo da historia de Bananal; 60 min.

e Perguntas instigadoras aos estudantes relacionadas a historia
(brainstorming);

e Atividade: deitados no chdo os participantes devem encontrar o maior
nimero de imagens nas nuvens;

e Atividade: a mediadora toca um instrumento e os participantes devem
utilizar o proprio corpo ou objetos encontrados no meio ambiente para
acompanhar a melodia;

e Atividade individual escrita: a partir de imagens, os estudantes devem listar

0 maior nimero de coisas que voam, coisas que correm € coisas que

brilham.

Sessao 4 e Continuacdo da historia de Bananal; 60 min.

e Perguntas instigadoras aos estudantes relacionadas a historia
(brainstorming);

e Analise de imagens ambiguas;

e Interpretacdo e identificagdo de placas informativas futuristicas presentes
no parque;

e Aplicacdo dos instrumentos: Questionario Sociodemografico e Cenario
para Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais.

Procedimentos

No segundo semestre de 2021, foi estabelecido um contato preliminar com o grupo
gestor do Projeto Parque Educador, com o objetivo de apresentar a proposta de pesquisa e
viabilizar sua execucao em um dos parques participantes. Com a aprovagao dos gestores, foram
indicados os Parques Ecologicos Aguas Claras e Trés Meninas, considerando a experiéncia
prévia da pesquisadora em ambos os locais, o que lhe conferiu familiaridade com os espagos

mais adequados para a implementacdo das atividades do Programa de Estimulo a Criatividade.
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No ano seguinte, durante o primeiro semestre de 2022, a pesquisadora entrou em
contato com uma educadora de cada parque, as quais foi apresentada a proposta detalhada do
estudo. Nessa fase, foram definidos temas ambientais que pudessem orientar cada sessdo, de
modo que as atividades de estimulo a criatividade fossem planejadas em conformidade com os
conteudos ja ministrados pelas educadoras do Projeto Parque Educador.

No segundo semestre de 2022, foi realizada a primeira etapa do Estudo Piloto no Parque
Ecolégico Trés Meninas, envolvendo os grupos G1 e G2. Esta fase consistiu em uma versao
reduzida do Programa de Estimulo a Criatividade, com o objetivo de testar a viabilidade do
método e ajustar os aspectos necessarios antes da implementacao da versao final do programa.
Esse tipo de estudo permite avaliar os instrumentos de pesquisa, os materiais € equipamentos
a serem utilizados, além de proporcionar treinamento na aplicagdo dos protocolos e na coleta
de dados preliminares (Connelly, 2008; Fleith & Costa-Junior, 2004; Lowe, 2019; Van
Teijlingen & Hundley, 2002).

Foram realizadas quatro sessdes no total com o G1, cada uma com 60 minutos de
duracdo. Durante essas sessdes, os estudantes participaram de atividades planejadas para
estimular a criatividade na resolucdo de problemas ambientais. Ao final da ultima sessdo, os
estudantes realizaram o pds-teste do instrumento Cendrio para Resolu¢do Criativa de
Problemas Ambientais (Cenario 1). Como ndo participou do programa de estimulo a
criatividade, o G2 respondeu ao instrumento de coleta de dados no ultimo dia de aula do
Programa Parque Educador.

A pesquisadora acompanhou de perto todas as etapas, avaliando a eficacia das
estratégias e atividades propostas. Essa avalia¢ao foi baseada nas observagdes realizadas, bem
como no feedback fornecido pelos participantes do programa. Nesta etapa, o instrumento de
analise de dados foi desenvolvido e testado, e a implementacdo de respostas na Base de Dados

para Identificagdao de Respostas Originais foi iniciada.
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A segunda etapa do Estudo Piloto foi realizada no Parque Ecolégico de Aguas Claras
com os grupos G3 e G4, durante o primeiro semestre de 2023. Os participantes desta etapa ndo
participaram do Programa de Estimulo a Criatividade e responderam ao instrumento de coleta
de dados (Cenério 2) no ultimo dia de aula do Programa Parque Educador. Os dados coletados

serviram para compor a Base de Dados para Identificagdo de Respostas Originais.

Analise de Dados

Os dados do Estudo Piloto foram analisados por meio de procedimentos qualitativos e
quantitativos. A andlise qualitativa das solu¢des propostas pelos participantes no Instrumento
Cenarios para Resolu¢do Criativa de Problemas Ambientais foi conduzida utilizando o
procedimento de Analise de Contetido de Bardin (2016). Esse método envolveu quatro etapas
principais: (a) pré-analise, (b) codificagdo, (c) categorizacdo e (d) inferéncia (Bardin, 2016).

Para operacionalizar essas etapas, foi utilizado o Protocolo para Analise da Resolugdo
Criativa de Problemas Ambientais, que permitiu a codificagdo e categorizacdo das ideias
geradas pelos participantes dos quatro grupos e a atribuicdo de scores para as caracteristicas
fluéncia e flexibilidade. O score de originalidade foi obtido por meio da Base de Dados para
Identifica¢do de Respostas Originais e posteriormente incluido no protocolo para melhor
visualizacdo e interpretacdo. As analises qualitativas serviram para ajustar o método e os
instrumentos, bem como testar sua viabilidade.

Para a andlise quantitativa e conducdo das analises estatisticas utilizou-se o software
SPSS - versao 25. Inicialmente, foi aplicado o teste de Shapiro-Wilk para avaliar a normalidade
dos dados e o teste de Levene para verificar a igualdade de variancias entre as amostras. Os
resultados indicaram que as trés caracteristicas avaliadas nao seguem uma distribui¢do normal
e a homogeneidade das varidncias foi atendida apenas para as caracteristicas fluéncia e

originalidade. Diante desses resultados preliminares, optou-se pelo teste estatistico nao
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paramétrico de Mann-Whitney, adequado para comparar amostras independentes quando a
suposi¢do de normalidade nao ¢ atendida. No Estudo Piloto, realizou-se uma comparagao pos-
teste entre os grupos (Gl e G2), considerando as caracteristicas fluéncia, flexibilidade e

originalidade, com o objetivo de avaliar a efetividade do programa.

Estudo 2 — Estudo Principal
Delineamento
O Estudo 2 também adotou um delineamento quase-experimental, com a distribui¢ao
ndo aleatéria dos participantes entre os grupos experimental e controle, mantendo
caracteristicas semelhantes as do Estudo Piloto. No Estudo Principal, essa flexibilidade
permitiu a implementa¢do do Programa de Estimulo a Criatividade em um ambiente real,

possibilitando uma avaliagcdo mais proxima das condi¢des naturais do contexto.

Contexto

A pesquisa foi realizada no Parque Ecoldgico de Aguas Claras localizado na regido
administrativa de Aguas Claras — DF, ¢ administrado pelo IBRAM. Trata-se de um dos parques
que recebem estudantes da rede publica de ensino do Distrito Federal para realizagdo das aulas

de Educagdo Ambiental e Patrimonial do Programa Parque Educador.

Participantes

Participaram do Estudo Principal duas turmas do 4° ano do Ensino Fundamental I
atendidas no Parque Ecologico Aguas Claras, sendo uma designada como Grupo Experimental
(GE) e a outra como Grupo Controle (GC). A selecdo das turmas foi realizada por
conveniéncia, considerando os seguintes critérios: (a) Pertencer ao 4° ano do Ensino

Fundamental I; (b) apresentar nimero aproximado de estudantes e; (c) ndo estar vinculada nem
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ter participado de outros programas ou projetos voltados ao estimulo da criatividade. Como
apenas duas turmas atenderam simultaneamente a esses requisitos, ndo foi possivel ampliar as
possibilidades de escolha ou obter grupos com numeros de estudantes mais proximos. A
defini¢do de qual turma comporia o GE e qual integraria o GC foi feita por meio de sorteio.

O GE foi composto por 33 participantes, sendo sua maioria do género feminino (n =
21; 63,6%). Do total de participantes deste grupo, 22 (66,7%) responderam tanto ao pré quanto
ao pos-teste do instrumento Cendrio para Resolugcdo Criativa de Problemas Ambientais.
Apenas o GE participou do PECria e do PPE.

O GC foi composto por 19 estudantes, sendo sua maioria também pertencente ao género
feminino (n = 12; 63,2%). Neste grupo, 13 participantes responderam tanto ao pré quanto ao
pos-teste do instrumento Cendrio para Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais (68,4%).
O GC participou apenas do Programa Parque Educador.

Os estudantes do PPE estavam inicialmente inscritos para dez encontros. Contudo,
devido a imprevistos do proprio programa, apenas nove encontros foram realizados. Em fungao
disso, o PECria também contou com nove sessoes.

A Tabela 6 apresenta a caracterizacdo dos estudantes participantes do Estudo 2,
incluindo informagdes sobre género, idade e participacdo no PECria, organizadas de acordo

com 0s grupos.

Tabela 6

Caracterizag¢do dos participantes do Estudo Principal

Grupos Género Idade Participacdo no
Programa
Feminino Masculino Média DP Sim Néo
n % n %
GE (n=33) 21 63,6% 12 36,4% 9,64 0,489 X
GC (n=19) 12 63,2% 07 36,8% 9,63 0,496 X
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Instrumentos

No Estudo Principal, foram utilizados cinco instrumentos: dois para a coleta e trés para
a analise dos dados. O primeiro instrumento foi um questionario, utilizado para caracterizar os
estudantes. O segundo, denominado Cendrios para Resolugdo Criativa de Problemas
Ambientais, consistiu em dois cenarios, cada um abordando uma situagdo problema diferente,
ambas relacionadas ao lixo e aos residuos sélidos. O cenério 3 foi utilizado no pré-teste e o
cenario 4 no pos-teste do estudo. O terceiro instrumento foi empregado na organizagdo e anélise
dos dados coletados, enquanto o quarto foi utilizado para identificar respostas potencialmente
originais. Por fim, o quinto instrumento foi utilizado para valida¢do por juizes das respostas

potencialmente originais identificadas pelo instrumento 4.

Instrumento 1. Questiondrio Sociodemogridfico para Caracterizacdo dos Estudantes (Anexo
1

No Estudo 2 foi utilizado o mesmo instrumento aplicado no Estudo 1 para coletar dados
sobre os estudantes. Esse instrumento permitiu uma analise detalhada do perfil dos
participantes, levando em consideracdo aspectos como idade, género, ano escolar e nivel
socioeconomico. Os dados coletados ajudaram a contextualizar os resultados das intervengdes

realizadas.

Instrumento 2: Cendrios para Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais (Anexos 6 e 7)
Foram utilizados os cendrios 2 (adaptado), com adaptacdes realizadas a partir dos
resultados do Estudo Piloto, e o cendrio 3. Os Cendarios para Resolug¢do Criativa de Problemas
Ambientais foram projetados para estimular a geracdo de ideias dos participantes para a
resolugdo de problemas ao abordar temas ambientais relacionados a gestao de residuos sélidos.

Aplicado no pré-teste e no pds-teste, o foco manteve-se na avaliacdo das dimensdes de fluéncia,
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flexibilidade e originalidade, conforme amplamente discutido em estudos sobre criatividade
(Kim, 2011; Nakano et al., 2011; Wechsler & Nakano, 2020).

As dimensdes fluéncia, flexibilidade e originalidade tém sido amplamente associadas
ao pensamento criativo e divergente na literatura (Hokanson, 2006; Reiter-Palmon &
Forthmann, 2019). Essas dimensdes também sdo empregadas em outros instrumentos e
estudos. O Teste Brasileiro de Criatividade Figural Infantil (Nakano et al., 2011), por exemplo,
avalia 12 caracteristicas diferentes e, entre elas, a fluéncia, flexibilidade e originalidade. Além
dessas trés dimensdes, o instrumento avalia também a elaboragdo, expressdo de emocao,
fantasia, movimento, perspectiva incomum, perspectiva interna, uso de contexto, extensdo de
limites e titulos expressivos (Nakano & Primi, 2012; Nakano & Wechsler, 2006).

O teste Torrance Tests of Creative Thinking inicialmente fez a distingdo apenas de
quatro dimensdes do pensamento criativo (fluéncia, flexibilidade, originalidade e elaboracao).
A partir de 1980, o teste figurativo passou a avaliar também caracteristicas emocionais
(expressao de emogao, fantasia, movimento, perspectiva incomum, perspectiva interna, uso de
contexto, combinagdes, extensao de limites e titulos expressivos) (Kim, 2006, 2011; Wechsler
& Nakano, 2020).

Cenario 2 (adaptado). Estd chegando o aniversario de Manuela! Todo ano ela
comemora seu aniversario com uma grande festa. A mae de Manuela ja encomendou um bolo,
docinhos e salgadinhos. Também ja comprou refrigerantes, sucos de caixinha, copos, talheres
e pratos descartaveis, além das lembrancinhas e baldes. No entanto, existe um problema. Ao
final da festa sempre sobra uma grande quantidade de lixo e a professora da escola da Manuela
falou na ultima aula que o Planeta Terra tem sofrido bastante com esses lixos/residuos
advindos, principalmente, de produtos e embalagens descartaveis. Esses produtos e
embalagens, em geral, demoram anos para decompor. E, para piorar a situacao, muitas vezes

as pessoas descartam esse lixo de forma incorreta e em locais improprios como parques, ruas,
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rios e cachoeiras. Que ideias vocé tem para resolver esse problema? Quanto mais ideias,
melhor! (Anexo 6).

Cenario 3. Jodo adora fazer trilhas com seus pais nos finais de semana. Ao longo do
caminho ¢ comum encontrarem diversos tipos de plantas, animais e insetos. Mas, Jodo esta um
pouco chateado. Uma de suas trilhas prediletas foi descoberta por outros grupos que nao
possuem a mesma preocupacao com a natureza que ele e sua familia. A trilha agora esta cheia
de lixo espalhado, papéis de balinha, chocolate, garrafinhas de agua e copos descartaveis. Eles
foram com um saco de lixo em uma das vezes que fizeram essa trilha para tentar catar todo o
lixo, mas, ndo conseguiram resolver o problema. Na semana seguinte, a trilha estava toda suja
novamente. Que ideias vocé tem para resolver esse problema? Quanto mais ideias, melhor!

(Anexo 7).

Instrumento 3: Protocolo para Andlise da Resolucdo Criativa de Problemas Ambientais
(Anexo 4)

No Estudo Principal foi utilizado o Protocolo para Andlise da Resolucdo Criativa de
Problemas Ambientais para organizar, codificar e categorizar as ideias geradas pelos
participantes. As categorias ja pré-definidas no estudo piloto serviram também para categorizar
as respostas do Estudo Principal, com algumas modifica¢des na nomenclatura. Para anélise e
interpretagdo dos dados, foi utilizada a metodologia de Analise de Contetido de Bardin (2016).
O protocolo gerou scores individuais para as caracteristicas fluéncia e flexibilidade. A fluéncia
foi avaliada pelo nimero de respostas adequadas ao problema proposto, enquanto flexibilidade
foi medida pelo nimero de categorias distintas formadas com base na analise das respostas. O
score de originalidade foi obtido por meio da Base de Dados para Identificagdo de Respostas

Originais e, posteriormente, também inserido no protocolo.
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Instrumento 4: Base de Dados para ldentificacdo de Respostas Originais (Anexo 5)

No Estudo Principal, o instrumento Base de Dados para Identifica¢do de Respostas
Originais, desenvolvido no Estudo Piloto, foi utilizado com o objetivo de identificar respostas
potencialmente originais. Assim como no Estudo 1, todas as respostas validas dos participantes
foram registradas no instrumento. Ao final do Estudo Principal, essa base de dados continha

um total de 486 respostas.

Instrumento 5: Questiondrio de Avaliacao por Juizes (Anexo 8)

Apos as analises qualitativa e quantitativa, as respostas dos grupos experimental e
controle (pré e pods-teste) do Estudo 2 foram submetidas a um processo de analise de
similaridade. Nesse procedimento, as 101 respostas inicialmente identificadas pela Base de
Dados para Identificagdo de Respostas Originais foram comparadas entre si, sendo agrupadas
em uma Unica ideia aquelas que apresentavam conteudo idéntico ou muito semelhante. Ao
final, esse processo resultou em 33 ideias originais distintas. Essas ideias foram organizadas
em um questionario no Google Forms e submetidas a um julgamento por um comit¢ avaliativo
composto por juizas, que analisaram cada proposta em trés dimensdes: originalidade, utilidade
e viabilidade, utilizando uma escala Likert de quatro pontos (1 = nada; 4 = muito).

O comité avaliativo foi composto por quatro educadoras ambientais do Programa
Parque Educador, todas do género feminino, com média de idade de 42,5 anos (DP = 1,9) e
média de tempo de atuagdo profissional na area de 14,7 anos (DP = 7,9). A primeira juiza era
graduada em Biologia e mestre em Ensino de Ciéncias Ambientais. A segunda era graduada
em Biologia e doutora em Educagdo em Ciéncias. A terceira era graduada em Biologia e Direito
e mestre em Fitopatologia. A quarta e ultima juiza era graduada em Historia e Pedagogia, com

especializacao em Supervisdo e Orientacdo Pedagdgica.
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Programa de Estimulo a Criatividade

A proposta do Programa de Estimulo a Criatividade foi elaborada com base na revisdao
de literatura da area (Alves-Oliveira et al., 2021; Bohnenberger & Terry, 2014; Fadel, 2010;
Nakano, 2011; Rocha, 2022; Torrance, 1978; Treffinger, 2021; Virgolim et al., 2012). As
atividades do programa objetivaram desenvolver as habilidades criativas dos estudantes para a
geracdo de ideias na resolucdo de problemas ambientais.

O PECria do Estudo Principal consistiu em nove sessdes, cada uma com duragado de 60
minutos. As atividades que compuseram o programa foram planejadas para serem realizadas
de forma conjunta aos temas socioambientais abordados pelas educadoras ambientais do
Parque Educador. As atividades foram realizadas tanto em grupo como individualmente. A
pesquisadora foi a principal mediadora dos encontros e das atividades, amparada pelas
educadoras ambientais do parque. Cada uma das atividades foi descrita nos planos das
respectivas sessoes.

No Estudo Principal também foi utilizada a mascote Bananal, personagem desenvolvida
para a condugdo das sessoes e das atividades do programa de estimulo a criatividade. Além dos
estudantes terem contato com o animal, as educadoras ambientais do parque também
abordaram temas relacionados a fauna do Cerrado durante suas aulas.

A Tabela 7 apresenta a sintese dos conteudos ministrados pelas professoras do
Programa Parque Educador, a partir de material disponibilizado pelas proprias educadoras
ambientais. Verifica-se que o GE contou com 120 minutos de aula, uma vez que 60 minutos
foram destinados as sessdoes do PECria. Ja o GC, que ndo participou dessas sessoes, totalizou
180 minutos de atividades do PPE. Na sequéncia, sdo descritas todas as sessdes do Programa

de Estimulo a Criatividade.
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Sintese das aulas realizadas de Educag¢ao Ambiental do Programa Parque Educador —

Parque Ecolégico Aguas Claras (Grupo Experimental e Controle)

Aulas Resumo das atividades Duragao
e Acolhimento/ Alongamento/ Meditagdo;
Encontro I e Explicagdo das regras do Programa Parque Educador; 120 min.
e Apresentagdo do parque com o auxilio de mapas ou maquete para (GE)
conhecimento geral do espago; ou
e Trilha entre as lagoas e brincadeiras. 180min.
(GO)
Encontro 2 e  Acolhimento/ Alongamento/ Meditagéo; 120 min.
e Video: Vocé conhece o Cerrado?; (GE)
e Observagdo da colegdo de cartazes “Eu amo o Cerrado”; ou
e Trilha guiada para observacdo das arvores do Cerrado presentes no parque.  180min.
e Oficina de colagens para confeccdo de ipés e caliandras. (GO
Encontro 3 e Acolhimento/ Alongamento/ Meditagao; 120 min.
e Observacdo das espécies da fauna do Cerrado que vivem no parque (sagui, (GE)
capivaras, marreco, sabid, jodo-de-barro, asa branca, jagana, quero-quero, oOu
garca, gralha, canario, tartaruga, cagado, entre outros). 180min.
e Utilizagdo do material “Vamos passarinhar”; (GC)
e Oficina de dobradura da fauna e colagem do porco-espinho com utilizagao
de sementes de girassol; brincadeiras com os jogos do Cerrado.
Encontro 4 e Acolhimento/ Alongamento/ Meditagao; 120 min.
e Conceitos de patrim6nio material ¢ imaterial; (GE)
e Utilizagdo de gravuras pintadas em um estandarte e livros. Mostrar aos ou
alunos os primeiros habitantes do Cerrado; 180min.
e Oficina de tintura de solo. (GO)
Encontro 5 e Acolhimento/ Alongamento/ Meditagéo; 120 min.
e Trabalhar o valor econdmico dos residuos para catadores e a importancia da  (GE)
reciclagem para o meio ambiente. Diferencas entre lixdes, aterros sanitarios  Ou
e aterros controlados mostrando como o Brasil e o Distrito Federal vem  180min.
tratando seus residuos. (GO)
e Dinamica sobre separagdo do lixo, observagdo do minhocario ¢ “plantio do
lixo” em céapsula de garrafa pet para observagao na ultima aula.
Encontro 6 e Acolhimento/Alongamento/ meditagdo guiada com foco nas relagdes coma 120 min.
agua - alimentos, respiragao etc. (GE)
e Video da ANA (3 minutos) sobre ciclo da dgua, animagdo dos rios voadores;  Ou
dialogo sobre o ciclo da 4gua e a relagdo entre o cerrado ¢ a floresta 130min.
amazonica na producio de agua. (GO)

Explicar o ciclo da 4gua em meio urbano por meio da maquete interativa e a
trilha das lagoas. Observar a drenagem urbana tradicional e a sustentavel na
maquete;

Mostrar a relago entre o desmatamento e falta de 4gua por meio da maquete
de chuva do IBRAM.

Conceito de “pegada hidrica” com dinadmica de consumo para diversos itens
como alimentos, roupas e acessorios.



Encontro 7

Encontro 8

Encontro 9

Acolhimento/ Alongamento/ Meditag@o;

Entender o desenvolvimento da semente até completar seu ciclo de vida;
observacdo do solo com escavacdo e montagem de armadilha para
observagdo dos insetos importantes na decomposi¢do e ciclagem de
nutrientes; confeccdo de cachepot de jornal, plantio de semente de girassol.
Foi entregue aos professores e professoras sementes de ipés para plantio nas
escolas ou comunidade com os alunos.

Acolhimento/ Alongamento/ Meditagao;

Trabalhar a importancia da conexdo a natureza por meio dos sentidos. Com
os olhos vendados aos alunos foram oferecidos para a degustagdo: limao,
laranja, manga e pipoca salgada ou pipoca gourmet de jatoba com leite em
po e agucar. Para desenvolver o olfato foi oferecido esséncia de lavanda,
alecrim, cravo, canela e jatoba. Para a audi¢do foi trabalhado os diversos
sons do parque (som de sagui, diversas aves e ruidos urbanos), também foi
ofertado com a caixa de som os ruidos de outros animais: lobo guara, onca
pintada e bugio. Com o instrumento “pau de chuva” foi simulado o barulho
da agua. Para o tato foi oferecido para o toque materiais como: jaca, paina,
gelo, casca de madeira e jatoba. Para a visdo foi trabalhada a dindmica do
passeio guiado com utilizagdo da venda e um colega guia. Também foram
utilizadas lupas para observagdo mais detalhada dos elementos do parque
que mais chamaram a aten¢@o de cada aluno;

Por meio de video demonstrar a técnica de banho de floresta.

Acolhimento/ Alongamento/ Meditag&o;

Avaliag@o de forma ludica: pescaria de lixo no rio. Um rio ¢ simulado com
tecido azul aberto no gramado, no qual se espalham embalagens diversas que
representam o lixo seco. Os alunos s@o posicionados em torno do rio com
uma vara de pesca para retirar o lixo e deverdo responder a pergunta
correspondente a numeragio;

Roda de conversa sobre o programa com relato dos alunos referente as suas
experiéncias no parque: mudanga de visdo, conceitos aprendidos, habitos e
comportamentos adquiridos, conexdo com o ambiente natural e o que eles
recomendam para a melhoria das aulas;

Dinamica do sagui e da capivara (inspirado no pic-bandeira) é uma forma
ludica para respostas de questoes sobre UCs, cerrado, agua, sustentabilidade
e outros temas abordados nas aulas.
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120 min.
(GE)

ou
180min.
(GO)

120 min.
(GE)

ou
180min.
(GO)

120 min.
(GE)

ou
180min.
(GO)

Descrigdo das Sessoes do Programa de Estimulo a Criatividade

Sessdao 1. Acolhimento, apresentacido do projeto de pesquisa e aplicacio dos

instrumentos

Neste primeiro encontro a pesquisadora se identificou e apresentou a proposta do

Problemas Ambientais.

Sessio 2. Bananal, a Coruja-buraqueira

estudo. Em seguida, os estudantes, professores e educadoras presentes também se
apresentaram. Foram aplicados os instrumentos Questiondario Sociodemografico para

Caracteriza¢do dos Estudantes e o pré-teste dos Cenarios para Resolug¢do Criativa de
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A mediadora iniciou a sessdo com a apresentagdo de Bananal: “Bananal ¢ uma coruja-
buraqueira (athene cunicularia) que vive no Parque Ecoldgico Aguas Claras. Sua casa ¢ um
buraco, antiga moradia de um tatu-canastra (priodontes maximus), localizado em um pequeno
morro na area verde do parque e proximo a uma grande arvore sucupira branca (Pterodon
emarginatus). Ao entrar em sua toca, Bananal tem a possibilidade de voltar no tempo. E, por
isso, conhece grande parte da historia do parque. Essa historia comeg¢a ha muitos milhdes de
anos, quando a formagdo geoldgica do Bioma Cerrado aconteceu. Depois de mais um dia
sobrevoando os campos do Cerrado, Bananal entrou em sua toca. Curiosa sobre os primordios
de toda aquela vegetacdo, decide voltar no tempo. Sua parada ¢ ha 65 bilhdes de anos. La
chegando deparou-se com uma situa¢do no minimo inusitada.”

Atividade 1. Apos essa introducdo, a mediadora realizou perguntas aos estudantes,
instigando-os a pensar em situagdes fora do comum: “Que situagdo inusitada vocés acham que
era essa (brainstorming)?” A mediadora entdo solicitou para que cada estudante descrevesse,
por escrito, com o maior nimero de caracteristicas possiveis, a imagem que encontraram ao
chegar naquele ambiente (como era a paisagem, tinham animais, tinham plantas, e rios, pedras,
como era o céu, entre outros). Os estudantes foram guiados a pensar em ambientes
diferenciados do que conhecemos hoje. O objetivo da atividade foi fazer com que os estudantes
ndo focalizem apenas no que, em geral, é considerado comum e usual ao ambiente.

A mediadora entdo continuou a condugao da atividade: “Agora imagine que a situacao
inusitada fosse um animal resultado da fusdo de dois outros animais.” Neste momento, cada
estudante teve que desenhar o animal imaginado por ele. Ao final da atividade, os estudantes
compartilharam seus desenhos com os colegas. O objetivo da atividade era explorar a
originalidade.

Atividade 2. Jogo “E se...”. Esta atividade foi realizada em grupo. A mediadora deu

continuidade a histéria de Bananal, apresentando agora algumas situacgdes irreais iniciadas pela
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expressdo “E se” e os estudantes tiveram que falar sobre possiveis consequéncias para cada
situacdo. Exemplos: E se ao chegar no passado, Bananal percebesse que o sol tinha sumido? E
se existissem dinossauros falantes? E se ndo existissem arvores? E se toda a dgua fosse salgada?
E se o céu fosse colorido? Posteriormente, as criangas tiveram a oportunidade de inventar frases
para iniciar a dindmica também e, posteriormente, pensar também nas possiveis consequéncias
do fato. Nesta atividade o objetivo foi desenvolver a originalidade dos estudantes.

Atividade 3. A mediadora continuou a historia: “Bananal estava assustada com tudo que
estava vendo ali. Eram tantas novidades! Ela ainda gostaria de fazer algumas observacdes, mas
tinha medo de ser notada (ou mesmo devorada) por algum animal perigoso. Entdo escondeu-
se atras de uma arvore para pensar no que fazer antes de retornar para casa. Ao girar seu pescogo
270 graus, Bananal avistou uma caixa de papeldo em cima da arvore e logo veio a sua mente
que alguém, provavelmente do futuro, também estivera ali.” Neste momento, algumas questdes
foram levantadas pela mediadora e os estudantes puderam discutir com a turma
(brainstorming): “Mas por que a caixa estd em cima da arvore? Como ela foi parar 14? Sera
que alguém esqueceu ela ali? O que héa dentro dela?” A atividade objetivou desenvolver a
flexibilidade e a originalidade dos estudantes.

A mediadora apresentou entdo uma caixa de papeldo aos estudantes e solicitou que eles
pensassem e listassem, por escrito, dez elementos que poderiam estar contidos dentro da caixa
(lembrando-os que os elementos deveriam caber na caixa). Em seguida, os estudantes tiveram
que criar e desenhar algo utilizando a caixa, e os elementos que encontraram dentro, para se
esconder e conseguir fazer suas observagdes com calma e em seguranca. Ao final da atividade,
os estudantes apresentaram aos colegas suas criagdes. O objetivo da atividade € desenvolver a
fluéncia e a originalidade.

Sessao 3. O Mistério na Toca
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A mediadora iniciou a sessdo relembrando o que aconteceu na semana anterior e, em
seguida, deu continuidade a historia: “Bananal percebe que esté ficando tarde e o sol ja esta se
pondo, entdo resolve que ¢ hora de retornar para sua toca e sua época. Ao entrar em sua casa,
observa que algo ocorreu enquanto estava fora. Tudo estava revirado! Mas por qué? O que
aconteceu? Bananal percebe que em sua toca estd ventando bastante. No chdo h4 muita agua,
vidro quebrado e o banco est4 caido. Mas, o que mais a entristece ¢ ver que Romeu e Julieta
estdo mortos, também caidos no chio.”

Atividade 1. Neste momento a mediadora solicitou aos estudantes que tentassem
desvendar o mistério* daquela cena. Para isso, os estudantes tiveram que fazer perguntas que
apenas poderiam ser respondidas pela mediadora com as palavras “sim” ou “ndo”. A atividade
objetivou fazer com que os participantes pensassem em situagdes fora do comum, que
estimulassem a originalidade na geragao de ideias.

Atividade 2. Nesta atividade, cada estudante recebeu um material impresso contendo
diversos circulos de tamanhos diferentes. Os estudantes deveriam transformar cada um dos
circulos em uma figura diferente. O objetivo da atividade foi desenvolver a fluéncia e a
flexibilidade na cria¢do dos estudantes.

Atividade 3. Os estudantes se organizaram em grupos formados por quatro a cinco
estudantes. Cada grupo recebeu cinco dadinhos (Story Cubes). Cada face do dado continha uma
imagem diferente (por exemplo, animais, objetos, pessoas). Os grupos deveriam jogar os dados
e criar uma historia envolvendo as imagens apresentadas nas faces dos dados e Bananal. A
historia criada por cada grupo foi contada oralmente, por um ou todos os integrantes, aos outros
grupos por meio de contos, piadas, historia em quadrinhos, desenho, cena teatral ou outra forma

que o grupo elegeu. O objetivo foi explorar a flexibilidade e a originalidade dos estudantes por

% Possivel solugdo: Romeu e Julieta eram seus dois peixes de estimagdo que estavam dentro do aquario em cima
do banco. Quando o vento bateu, o banco virou, o aquario caiu ¢ quebrou e Romeu e Julieta morreram asfixiados.
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meio da criagdo e desenvolvimento de historias.

Sessao 4. Dia de Aventura

A mediadora iniciou o encontro fazendo uma breve retrospectiva da historia iniciada
nos encontros anteriores e, em seguida, deu continuidade a historia: “Bananal acorda cedo e
decide que ¢ dia de aventura. Sua ideia é explorar um pouco mais o Parque Aguas Claras! Entio
se lembra da trilha que leva a nascente, tem muitos anos que Bananal ndo vai até 1a. A Gltima
vez foi quando sua avé veio visita-la, juntas entraram na toca e voltaram no tempo para o ano
de 1958. Ela se recorda que era um lugar muito bonito, limpo, cheio de nascentes, arvores,
arbustos e animais. Ao chegar a nascente, no entanto, Bananal tem uma surpresa. Tudo esta tao
mudado desde a ultima vez que esteve la. E, infelizmente, para pior. Had muito lixo jogado nas
trilhas, a dgua esta espumando e grande parte da mata de galeria foi retirada do local.” Neste
momento, a mediadora para a histéria e faz algumas perguntas (brainstorming): “Que
problemas foram identificados? Quem pode ter gerado estes problemas? Quem ¢ afetado por
eles?”

Atividade 1. Nesta atividade, o objetivo foi fazer com que os estudantes identificassem
problemas passiveis de serem solucionados. Apds o debate, a mediadora continuou a histéria:
“Mas, a surpresa ndo para por ai. Bananal sente cheiro de fumaga e avista, de longe, o inicio
de um incéndio. H4 pouco tempo ela viu nos noticiarios que nesta época do ano ¢ muito comum
ocorrer incéndios e, a maioria deles, é provocado pela acdo humana”. Novamente a mediadora
fez perguntas, que deveriam ser respondidas e discutidas oralmente com toda a turma
(brainstorming): “Qual o maior problema ou desafio que o personagem esta enfrentando agora?
Quem pode ajudar o personagem? Quais sdo os obstaculos para a resolucao de tal problema?”
Por fim, a mediadora solicitou aos estudantes que respondessem, por escrito, a questdo: “Como

Bananal pode resolver este problema?” O objetivo desta atividade foi explorar a fluéncia,
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flexibilidade e a originalidade dos participantes por meio da identificagdo e resolu¢do de
problemas.

Posteriormente, os estudantes se organizaram em grupos e cada estudante apresentou
sua ideia aos outros integrantes. A mediadora entdo fez novas perguntas que foram discutidas
entre os integrantes do grupo: “Qual das ideias apresentadas ¢ a mais realista? Qual ideia
custara menos? Qual levard menos tempo para ser colocada em pratica? Qual ¢ a ideia mais
segura?”. Apds essa discussdo, cada grupo desenvolveu um plano de agio unico (E possivel
combinar ideias para chegar a uma nova solu¢do?). Ao final, cada grupo apresentou seu plano
de acdo para os outros grupos.

Atividade 2. A mediadora deu continuidade a histéria “Depois desse dia cheio de
aventuras, Bananal s6 pensa em descansar. Apos um banho relaxante, ela se deita, mas ndo
consegue dormir. Entdo, comecga a pensar em coisas e situagdes para passar o tempo até que o
sono chegue.” Nesse momento a mediadora entregou atividades impressas aos estudantes, as
quais continham imagens e as seguintes questdes: Imagem 1 e questdo 1: Bananal esta
pensando em coisas que voam. Liste 0 maior nimero de coisas que voam. Imagem 2 e questao
2: Bananal agora pensa em coisas que sdo muito rapidas. Liste o maior nimero de coisas
rapidas que vocé se lembrar. Imagem 3 e questdo 3: Agora ela sonha com coisas que brilham.
Liste as coisas que vocé se lembra que brilham. O objetivo da atividade foi trabalhar a fluéncia
e a flexibilidade, fazendo com que os estudantes pensassem em situagdes diferentes para um
mesmo tema gerador e em novas possibilidades de respostas.

Atividade 3. Brincando com os sons: A mediadora levou diversos instrumentos
musicais e, juntamente a uma das educadoras do parque, tocou diversas musicas com ritmos
diferentes. A cada nova musica, os estudantes deveriam acompanhar criando seus proprios
sons. Para isso, as criangas tiveram que utilizar distintos elementos encontrados na natureza ou

mesmo no seu proprio corpo. A atividade teve por objetivo desenvolver a flexibilidade e a
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originalidade, fazendo com que os estudantes se adaptassem a situacdo por meio de diversas
maneiras e, com o que tivessem disponivel no momento.

Sessao S. A fuga da ilha

Inicialmente, a mediadora exibiu quatro documentérios curtos, com duracdo maxima
de trés minutos cada, abordando criagdes inovadoras sustentaveis. O primeiro apresentou
canudinhos produzidos a partir de folhas de coqueiro. O segundo mostrou xicaras
confeccionadas com a borra do café. O terceiro destacou uma resina que imita o plastico, obtida
a partir da semente do abacate. O quarto e ultimo documentério abordou tapetes feitos com
fibras extraidas do caule da bananeira.

Atividade 1. Ap0s a exibicao dos documentarios, a mediadora destinou um tempo para
discussdo com a turma: “Conheciam essas historias? Gostaram? As ideias apresentadas sdo
criativas? Quais foram os beneficios para a populacdo? E para a natureza? O que acharam do
resultado? O que fariam de diferente?” O objetivo desta atividade era fazer com que os
estudantes se sentissem motivados com as ideias e produgdes criativas apresentadas.

Atividade 2. Apos a discussdo do filme, a mediadora deu continuidade a historia:
“Bananal enfim consegue dormir. Ha poucos dias ela escutou de uma amiga a historia de uma
capivara (hydrochoerus hydrocaheris) que ficou perdida em uma ilha deserta sozinha. Para
tentar sair da ilha, a capivara pensava em muitos planos mirabolantes, que nunca davam certo.
Bananal ficou impressionada com a historia e, provavelmente por isso, sonhou que também
estava perdida em uma ilha. Na ilha encontra-se apenas Bananal e a natureza. Suponha agora
que vocé seja Bananal e que ficard 14 perdido(a) sozinho(a) por um més. Vocé ndo consegue
sair voando da ilha porque uma de suas asas estd quebrada. Se vocé tivesse a possibilidade de
levar algo, o que seria? Faca uma lista de 10 a 20 coisas que gostaria de levar para a ilha. Depois
de 15 dias, vocé descobre que ha outros animais na ilha, nativos de um outro Bioma, e que eles

nunca haviam visto uma coruja antes. Ao dar de cara com esses moradores, o que vocé acha
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que eles pensardo sobre vocé?” A mediadora entdo solicitou aos estudantes que respondessem
por escrito e depois compartilhassem suas respostas com a turma. A atividade objetivou fazer
com que os estudantes pensassem na utilidade das coisas diante de um problema.

A mediadora continuou a historia: “Agora voc€ passard a viver juntamente a esses
animais nativos. O que vocé€ acha que mudaré na sua vida (brainstorming)? Depois de alguns
dias vocé percebe que esses animais podem ajudar voce a sair da ilha. Com a ajuda deles, liste
até trés formas criativas de sair da ilha (Lembre-se que voc€ ndo consegue voar).” Discussao
final em grupo. Cada estudante contou sobre as formas criativas que listou para sair da ilha.
Nesta atividade o objetivo era fazer com que os participantes pensassem em alternativas
criativas para a situagdo-problema, levando em consideracdo os elementos disponiveis para a
sua solugao.

Atividade 3. Apo6s a discussdo da atividade 2, a mediadora guiou os estudantes para um
espaco aberto. A mediadora entdo solicitou aos estudantes para que escolhessem um local
ondem pudessem deitar e admirar o céu. Em seguida, foi solicitado que visualizem as nuvens
e pensassem em figuras representativas para elas. O objetivo foi explorar a imaginacao,
fluéncia e originalidade dos estudantes.

Sessao 6. A Festa dos Saguis

A mediadora iniciou o encontro com uma breve retrospectiva da historia.
Posteriormente, deu continuidade ao enredo: “Bananal ndo acordou de bom humor hoje. Parece
que ndo dormiu muito bem. Além disso, lembrou-se que tem muita coisa para fazer: limpar a
casa, visitar alguns amigos que nao vé ha um tempo e verificar se as nascentes do parque estao
limpas. Verificar a nascente ¢ um trabalho de todos os moradores do parque, eles se revezam
para fazer essa avaliagdo. Afinal, todos no parque dependem da agua potavel para viver. Depois

de limpar a casa e visitar seus amigos, Bananal almogou, descansou um pouco e foi até a
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nascente localizada na mata, onde vivem os saguis (callithrix), proxima ao Casardo. La
chegando ela percebeu que havia uma cerca isolando o local, inclusive por cima.

Atividade 1. O que vocé faria (brainstorming)?”. Continuag¢do: “Bananal enfim
consegue entrar, mas ha uma arvore caida que impede a passagem. O que vocé faria no lugar
de Bananal (brainstorming)? Os saguis estdo fazendo uma festa e ndo querem que outros
animais participem. O que vocé faria (brainstorming)? Voce agora foi convidado(a) a participar
da festa”. Neste momento, os estudantes receberam uma atividade impressa. Cada estudante
deveria listar por escrito até dez formas diferentes de tornar a festa dos saguis mais divertida.
O objetivo da atividade foi desenvolver a fluéncia e a originalidade dos estudantes.

Atividade 2. Na atividade 2, a mediadora propds aos estudantes que criassem um jogo,
com regras diferentes das propostas pela mediadora na sessdo 3, com os dadinhos (Story
Cubes). A mediadora explicou a atividade e disponibilizou dez minutos para que as criangas,
em grupo, criassem suas regras ¢ pudessem colocé-las em pratica. Ao final, os grupos puderam
apresentar suas ideias aos outros grupos. O objetivo da atividade foi estimular a flexibilidade
dos estudantes.

Sessao 7. O Traslado dos Ovos do Quero-quero

A mediadora novamente iniciou o encontro fazendo uma breve retrospectiva da historia
e, entdo, posteriormente, dando continuidade: “Bananal recebe uma noticia que a deixa muito
preocupada. Seu amigo pica-pau-do-campo (colaptes campestris) passou voando hoje cedo
informando as principais noticias do parque. Sao muitas noticias, mas a que mais a preocupa ¢
que os filhotes de seu casal de amigos quero-quero (vanellus chilensis) estdo prestes a nascer.
Mas, proximo ao ninho dos passarinhos, ha grande risco de desmoronamento por conta de obras
irregulares e desmatamento ocorridos proximos ao parque. Bananal entdo se reune com um

grupo de animais do parque para que pensem em estratégias de translado dos ovos, sem que se
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quebrem ou sofram rachaduras, de forma rapida e eficiente. Cada animal recebe uma caixa de
ovo e, a partir dela, recebem a missdo de desenvolver algo mais resistente e seguro.”

Atividade 1. Neste momento a mediadora entregou uma caixa de ovo para cada grupo
de estudantes e os guiou para que pensassem em um tipo de material, forma, cor, textura, entre
outras peculiaridades que a nova caixa deveria conter para que se tornasse mais segura €
resistente. Em seguida, os grupos puderam apresentar seus desenhos e criagdes para o restante
da turma. O objetivo foi fazer com que os estudantes criassem solugdes vidveis e uteis a partir
do aperfeicoamento de algo que preexiste.

Atividade 2. Na atividade 2 a mediadora apresentou diversas imagens ambiguas
(imagem de uma senhora x uma jovem; imagem de um sapo x uma ong¢a; imagem do rosto de
um senhor x um ambiente natural) aos estudantes. A partir delas, os estudantes deveriam refletir
sobre o que estavam vendo. Em seguida, a mediadora deu sugestdes para que os estudantes
conseguissem visualizar as outras imagens também contidas na mesma cena. O objetivo da
atividade foi fazer com que os estudantes conseguissem mudar o foco de seu olhar e
percebessem a cena a partir de outras perspectivas.

Atividade 3. Na atividade 3 a mediadora iniciou uma historia qualquer e cada estudante,
na sua vez, deveria dar continuidade a historia, inserindo novas caracteristicas, elementos ou
personagens a cena inicial. A historia ndo precisava conter apenas elementos e fatos reais.
Exemplo: A mediadora comegou falando “Sou uma onga pintada e tenho trés olhos verdes”.
Outro estudante continua “cada um desses olhos tem uma peculiaridade”. Um dos olhos
enxerga a beleza das coisas, o outro [...]. E assim continuou até que toda a turma participou. O
objetivo da atividade foi fazer com que os estudantes pensassem em situagdes irreais €
incomuns.

Sessiao 8. Os Amigos de Bananal
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Mais uma vez a mediadora iniciou o encontro fazendo uma breve retrospectiva da
historia iniciada nos encontros passados e, entdo, deu continuidade a historia: “Bananal
também tem dois amigos humanos. Ana e Vitor tém dez anos de idade e estudam em uma
escola bem préxima ao parque. Muitas vezes a professora leva toda a turma para fazer
piquenique 14. Todos na escola de Ana e Vitor estdo muito empolgados com a volta as aulas.
A diretora anunciou que neste semestre havera uma gincana e que a turma vencedora recebera
um prémio de R$ 100 mil reais para promover melhorias no Parque Ecolégico Aguas Claras.
A gincana contard com vdrias etapas e, na etapa final, cada estudante devera elaborar uma lista
com reformas que deveriam ser realizadas ou materiais que deveriam ser comprados para
melhorar a qualidade do parque. Para elaborar suas respectivas listas, Ana e Vitor foram pedir
a ajuda de Bananal. A corujinha esperta deu véarias sugestdes, mas disse que eles deverdo levar
em consideracdo alguns aspectos como: lazer, cuidados com a natureza, prote¢do aos animais,
esportes, entre outros”.

Atividade 1. Neste momento, a mediadora solicitou para que cada estudante elaborasse
sua lista de sugestdes para fazer com o dinheiro do prémio. Os estudantes tiveram que levar
em consideracdo a estrutura do parque, as necessidades mais urgentes € o valor em dinheiro
que receberam. A proposta da atividade era fazer com que os estudantes conseguissem pensar
nas prioridades que deveriam elencar diante de situacdes problemas e, ainda, em solugdes
viaveis e reais.

Atividade 2. Apos a discussao da proposta dos estudantes da atividade 1, a mediadora
pediu aos estudantes que se organizassem em duplas. Em seguida, entregou uma imagem para
cada dupla contendo diversos problemas ambientais, por exemplo: esgoto sendo despejado
diretamente no rio, pessoas jogando lixo na rua, pessoas destruindo arvores, entre outros. As
duplas deveriam analisar a imagem e redesenhé-la, pensando em formas criativas para solucao

dos problemas. Ao término da atividade, os estudantes compartilharam suas ideias com o
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restante da turma. O objetivo foi fazer com que os estudantes conseguissem perceber os
problemas e, a partir deles, pensar em solugdes inovadoras e eficazes.

Sessao 9. As Viagens de Bananal

Novamente a mediadora fez uma retrospectiva dos encontros anteriores. Em seguida,
continuou a historia: “As outras viagens que Bananal fez foram sempre para o passado. Mas,
desta vez, ela pensa em como seria o futuro do parque? Assim, ela entra em sua toca e decide
visitar o futuro, mas ndo muito distante de sua época. Ela entdo vai para o ano de 2042. Ao
chegar em 2042, a primeira coisa que Bananal vé ¢ uma inscricdo com vdrias siglas
organizadas. Embaixo das siglas ha um asterisco escrito: Decifre o enigma e vocé entenderd o
futuro. Bananal fica muito entusiasmada. A primeira sigla que ela tem que descobrir ¢: FTME.”

Atividade 1. Neste momento foi entregue um material impresso com a sigla FTME. Os
estudantes tiveram que pensar em frases diferentes a sigla poderia anunciar. Exemplo:
Felisberto Transporta Meteoritos Encantados. Outras siglas foram inseridas na atividade para
que os estudantes pudessem decifrar novas frases. O objetivo foi fazer com que os estudantes
pensassem, refletissem e criassem situagdes inusitadas e futuristicas.

Atividade 2. A mediadora deu continuidade a historia: “Ainda no futuro, Bananal
descobre que aquelas siglas ndo representavam nada importante, eram apenas uma brincadeira
das criangas. Ao andar pelo parque, a corujinha vé muitas pessoas trabalhando. Inclusive,
alguns profissionais que ela nunca tinha visto.” Neste momento, a mediadora entregou uma
atividade impressa para cada estudante realizar individualmente. Na atividade, o estudante
deveria descobrir qual a profissdo representada na imagem. As imagens foram construidas
apenas com figuras geométricas e as profissoes estavam relacionadas as questdes ambientais
e/ou atividades de profissionais atuantes no parque. Exemplos de profissdes: brigadista,
biologo, educador ambiental, cientista. Em seguida, os estudantes tiveram que criar ser proprios

desenhos para representar outras profissdes, incluindo profissdes que poderdo ser inventadas
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no futuro. Para criarem seus desenhos, os estudantes apenas puderam utilizar figuras
geométricas também. Na atividade 2, o objetivo foi estimular a imaginacao e originalidade dos
estudantes.

Aplicagdo do pos-teste do instrumento Cendrios para Resolugdo Criativa de Problemas

Ambientais.

Procedimentos

No segundo semestre de 2023 deu-se inicio ao Estudo Principal, com a execugdo da
versdo final do Programa de Estimulo a Criatividade com o grupo experimental. Os
participantes foram selecionados por conveniéncia, com base nos critérios previamente
estabelecidos. Apos a selecdo, entrou-se em contato com as professoras responsaveis pelas
turmas para a distribuicio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) aos
responsaveis (Anexo 9) e do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) aos
estudantes (Anexo 10).

Na primeira sessdo, apos a coleta dos termos TCLE e TALE assinados, houve a
apresentacao da mediadora, dos estudantes e dos objetivos do programa. Em seguida, iniciou-
se a coleta de dados por meio do questionario sociodemografico e da aplicagdo do pré-teste dos
Cenarios para Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais (Cenario 3). Entre as sessoes 2 ¢
9, foram desenvolvidas com o GE as atividades propostas pelo programa. Ao final da sessao 9,
foi aplicado o pods-teste dos Cendrios para Resolu¢do Criativa de Problemas Ambientais
(Cenario 4).

O grupo controle, por sua vez, nao participou do Programa de Estimulo a Criatividade,
apenas das aulas de Educagdo Ambiental e Patrimonial do Programa Parque Educador. Esse
grupo respondeu ao questionario sociodemografico e realizou o pré-teste do instrumento de

coleta de dados (Cenario 3) no primeiro dia de aula do Programa Parque Educador, e o pos-
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teste (Cenario 4) no ultimo dia de aula.

Analise de Dados

Os dados do Estudo Principal foram analisados por meio de procedimentos qualitativos
e quantitativos. A andlise qualitativa das solu¢des propostas pelos participantes ao Instrumento
Cenarios para Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais foi realizada utilizando a Analise
de Contetido de Bardin (2016). Esse processo incluiu as etapas de (a) pré-andlise, (b)
codificacdo, (c) categorizagdo e (d) inferéncia (Bardin, 2016).

Para realizar essas etapas, o Protocolo para Andlise da Resolugdo Criativa de
Problemas Ambientais foi utilizado, possibilitando a codificagdo e a interpretacao qualitativa
das ideias geradas pelos participantes, além da atribui¢do de scores para as dimensdes fluéncia
e flexibilidade. O score de originalidade foi gerado com o suporte da Base de Dados para
Identificagdo de Respostas Originais e incluido no protocolo para facilitar a visualizagdo e
analise dos dados. Essas andlises foram fundamentais para responder aos objetivos especificos
2e3.

Para a analise quantitativa, utilizou-se o software SPSS, versdo 25, para a realizagdo
dos testes estatisticos. Inicialmente, foram realizados testes de normalidade e homogeneidade,
por meio dos testes de Shapiro-Wilk e Levene. Considerando que as amostras ndo atenderam
aos padroes de normalidade e homogeneidade, foram aplicados testes ndo paramétricos: o teste
de Wilcoxon para comparagdes intragrupos (pré e pos-teste dentro do mesmo grupo) e o teste
de Mann-Whitney para comparacdes intergrupos (entre os grupos experimental e controle).

Para a avaliagdo das especialistas, foi utilizado um questiondrio composto por 33 ideias
originais distintas, com uma escala Likert de quatro pontos (variando de 1 = nada a 4 = muito)
para mensurar a qualidade de cada ideia em relagdo a trés dimensdes: originalidade, utilidade

e viabilidade (Anexo 8). Apos a atribuicdo das notas, foram calculadas as médias para cada
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dimensdo, de cada ideia, separadamente. Essas médias foram entdo combinadas por meio de
uma soma simples, resultando em um score final para cada uma das 33 ideias. O score global
sintetizou as trés dimensdes avaliadas, oferecendo uma medida objetiva que facilitou a
comparagdo entre as ideias propostas pelos participantes e integrou a avaliagdo das

especialistas.
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CAPITULO 4

RESULTADOS

Este estudo teve como objetivo investigar os efeitos de um Programa de Estimulo a
Criatividade na geracdo de ideias para a resolucdo criativa de problemas ambientais de
estudantes do Ensino Fundamental. Para melhor organizar e apresentar os resultados, este
capitulo foi subdividido em duas partes: Estudo 1 (Estudo Piloto) e Estudo 2 (Estudo Principal).

Cada secdo sera apresentada de acordo com a sequéncia dos objetivos especificos que
nortearam cada estudo. O Estudo 1 responde ao objetivo especifico 1, enquanto o Estudo 2

abrange os objetivos especificos 2 e 3, conforme descrito a seguir.

Estudo 1 — Estudo Piloto

Objetivo 1 - Desenvolver e testar a metodologia de um programa de estimulo a
criatividade na resolucdo de problemas ambientais

Este estudo foi conduzido em duas etapas e os participantes divididos em quatro grupos:
G1, G2, G3 e G4. Na primeira etapa, o grupo G1 correspondeu ao grupo experimental e o G2
ao grupo controle. Na segunda etapa, participaram os grupos G3 e G4, cujas respostas apenas
serviram para compor o “Banco de Dados para Identificacdo de Respostas Criativas”.

Em relagdo a quantidade de sessdes a serem implementadas no Estudo 2, os resultados
indicaram a necessidade da realizacdo de um programa composto por, no minimo, cinco a seis
sessoes conforme sugerido por Rodrigues e Chagas-Ferreira (2023b). As quatro sessdes foram
consideradas insuficientes para obter diferencas estatisticamente significativas entre os grupos
Gl e G2 em relacdo as trés caracteristicas da criatividade avaliadas, conforme apontam os

resultados apresentados na Tabela 8.
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Tabela 8

Resultados comparados das médias G1(Grupo Controle) e G2(Grupo Experimental) (teste U

de Mann-Whitney)

Carateristica Avaliada Média Desvio Padrao U de Mann-Whitney 4 P

Gl QG2 Gl G2

Fluéncia 3,87 3,53 232 1,50 105,500 -0,297 0,766
Flexibilidade 220 2,13 147 074 89,500 -1,007 0,314
Originalidade 047 027 0,74 045 93,000 -1,003 0,316

Para comparar as médias dos dois grupos nas trés caracteristicas avaliadas (fluéncia,
flexibilidade e originalidade) foram realizados os testes de normalidade das amostras. O teste
de Shapiro-Wilk indicou que as trés caracteristicas ndo seguem uma distribui¢do normal. Para
a fluéncia, os resultados mostraram W(30) = 0,741, p = 0,001; para a flexibilidade, W(30) =
0,720, p=0,000; e para a originalidade, W(30) = 0,514, p = 0,000. Esses resultados confirmam
a ndo normalidade dos dados em todas as varidveis analisadas. Para verificar a igualdade de
variancia das amostras foi realizado o teste de Levene. A andlise do Teste de Levene mostra
que, para as variaveis fluéncia (Z = 2,762, p = 0,108) e originalidade (Z = 0,513, p = 0,480), a
homogeneidade das variancias foi atendida. No entanto, para a flexibilidade, a homogeneidade
das variancias nao foi atendida (Z = 7,605, p = 0,010).

Dado que as amostras ndo seguem uma distribuicdo normal e que uma das
caracteristicas ndo atendeu ao critério de homogeneidade das variancias, foi utilizado o teste
ndo paramétrico Mann-Whitney para a comparagdo das médias intergrupos. A Tabela 8
apresentada acima demonstra os resultados do teste para as variaveis avaliadas: fluéncia (U =
105,500; p = 0,766), flexibilidade (U = 89,500; p = 0,314) e originalidade (U = 93,000; p =

0,316).



125

A analise dos dados indica que ndo ha diferengas significativas entre os grupos em
nenhuma das trés caracteristicas avaliadas. Os valores de p superiores a 0,05 sugerem que as
variagdes observadas nas distribui¢des dos grupos ndo sdo estatisticamente significativas,
indicando que ambos os grupos apresentaram niveis semelhantes de fluéncia, flexibilidade e
originalidade.

Considerando o objetivo principal do Estudo 1, outros resultados relevantes foram
explorados, uma vez que ndo houve diferencas estatisticamente significativas entre os grupos.
Um aspecto importante analisado foi o nivel de alfabetizagdo dos participantes. Para garantir
uma melhor compreensao das atividades, os textos foram adaptados de acordo com o nivel de
leitura e interpretagdo dos estudantes, com a inser¢do de imagens e ajustes na linguagem
escrita. Algumas dindmicas também foram reorganizadas em diferentes sessdes para equilibrar
a duragdo de 60 minutos de cada sessdo. Outras atividades foram reestruturadas, aprimoradas
ou incorporadas, com base nas observagdes feitas pela pesquisadora e nos feedbacks fornecidos
pelos participantes. Entre os feedbacks dos participantes destaca-se aqueles relacionados a
solicitacdo de mais tempo para execugdo das atividades, de ajuda para a leitura dos textos e de
ajuda para compreensao dos comandos das atividades.

Quanto ao instrumento de coleta de dados Cendrios para Resolu¢do Criativa de
Problemas Ambientais, os resultados também apontaram a necessidade de ajustes. As questdes
foram reestruturadas para se tornarem mais objetivas e compativeis com o nivel de
desenvolvimento e alfabetizacdo dos estudantes. Além disso, foram incluidas imagens com o
proposito de ilustrar de forma mais clara a problematica apresentada, facilitando a compreensao
e proporcionando uma visualizagdo mais precisa dos cenarios pelos participantes. O espago
destinado as respostas também foi modificado, passando de baldes para linhas (esses detalhes
podem ser visualizados comparando-se os Anexos 2, 3,6 ¢ 7).

Em relagdo ao instrumento Protocolo para Andlise da Resolug¢do Criativa de
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Problemas Ambientais, os resultados indicaram que o instrumento cumpriu com €éxito sua
fun¢do durante a andlise dos dados. Ele foi essencial para a realizagdo de uma andlise
qualitativa e interpretativa, permitindo a codificacdo e categorizacdo dos dados coletados
conforme a metodologia de Andlise de Contetido de Bardin (2016). Além disso, o protocolo
possibilitou a realizacdo das inferéncias necessarias para dar respostas aos objetivos do estudo.

Os scores de originalidade foram gerados com o apoio da Base de Dados para
Identificacdo de Respostas Originais, a qual identificou as respostas menos frequentes por
meio da comparagdo entre pares. Posteriormente, essas respostas deram origem aos scores
individuais da caracteristica originalidade, que também foram inseridos no instrumento
Protocolo para Analise da Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais. Na segunda etapa do
Estudo Piloto, deu-se continuidade a coleta de dados com o objetivo de compor e ampliar a
Base de Dados para Identificacdo de Respostas Originais.

A Tabela 9 apresenta os resultados qualitativos da andlise dos dados coletados dos
quatro grupos participantes do Estudo 1. Nessa fase, foram registradas 197 respostas,
distribuidas em 15 categorias. Desse total de respostas, 45 foram classificadas como originais.

Apenas as respostas consideradas originais foram listadas integralmente na Tabela 8.

Tabela 9

Resultados qualitativos dos dados: categorias, respostas e frequéncia

Categoria Tipos de respostas Numero de Porcentagem de
ocorréncias das respostas em
respostas determinada

categoria calculada

na Base de Dados
para Identificacdo de
Respostas Originais

Gl G2 G3 G4 %
CATEGORIAS E EXEMPLOS DE RESPOSTAS NAO ORIGINAIS
Controle do lixo e e Colocar o lixo no lixo; 25 24 30 15 47,80%

estética ambiental (meio e Pegar as folhas e levar para o
convencional) lixo.
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Preservacdo/conservagdo e  Cuidar do Planeta Terra; 11 9 4 0 12,18%
ambiental (meio e Proteger os animais.
convencional)
Conscientizagdo da e Ajudar a limpar tudo; 10 2 1 7 10,15%
autorresponsabilidade e As pessoas devem ajudar os
pelo controle e estética garis, quem sujar vai limpar.
ambiental (meio
convencional)
Investimento em o Colocar mais lixeiras nos 2 4 1 6 6,60%
recursos para coleta do parques, ruas e avenidas;
lixo/residuo (meio e Colocar papa lixo nos lugares.
convencional)
CATEGORIAS E TODAS AS RESPOSTAS ORIGINAIS
Conscientizagdo e Colocar uma placa para nao 4 3 1 1 4,57%
ambiental de terceiros sujar;
(meio convencional) e Avisos de diminuigdo de
plastico;
e Colocar mais placas
informativas;
e Falar com as pessoas;
e Falar para ser educado;
e Colocar placas informativas
nas ruas, lagos, praias, rios e
cidade;
o Colocar placas dizendo que
ndo pode jogar lixo;
e Botar cartas na parede de nio
jogue lixo no chao;
e C(Colocar uma placa para
colocar o lixo na lixeira.
Aumento da seguranca e Colocar guardas nos rios ¢ 0 7 0 0 3,55%
publica (meio cachoeiras;
convencional) o Colocar cerca elétrica nos rios;
e Instalar cAmeras de seguranga;
e Colocar cachorros de guarda;
e Seguranga nas praias;
o Colocar seguranca nos rios;
e Colocar mais policiais nas
ruas.
Investimento em mais e Botar um grande aspirador de 1 0 0 6 3,55%
recursos para coleta do lixo mundial;
lixo/residuo (meio e Uma maquina grudada na
tecnologico) arvore e quando detectar o
lixo, ela suga o lixo;
e Colocar um detector de lixo
que coleta o lixo;
e Robos limpadores do bem;
e (Criar uma maquina para
recolher o lixo que ta no chéo;
e Fazer uma maquina para catar
o lixo;
e Colocar uma lixeira

automatica para o lixo.



Praticas de reciclagem
(meio convencional)

Redugdo da producdo e
consumo de produtos que
geram lixo (meio
convencional)

Reutilizagdo dos residuos
(meio convencional)

Pressdo legislativa (meio
convencional)

Préticas de aceleragdo do
processo de eliminagdo
do  lixo/residuo  do
ambiente (meio
tecnoldgico)

Pressdo legislativa (meio
tecnologico)

Diminui¢ao do
lixo/residuo (meio
convencional)

Praticas de aceleragdo do
processo de eliminagéo
do  lixo/residuo  do
ambiente (meio

Reciclar o lixo;

Fazer reciclaveis;

Reciclar objetos descartaveis;
Reciclar tudo;

Reciclar os lixos.

Diminuir 0 uso de
descartaveis;

Diminuir os baldes;

Diminuir a fabricagdo de
descartaveis;

Usar pratos e talheres normais
(ndo descartaveis) porque da
para lavar.

Economizar na geracdo de
lixo.

Juntar o lixo para fazer coisas
novas;

Juntar o lixo para ser
reaproveitado;

Juntar o lixo para fazer
magquete;

Fazer brinquedo com o lixo.

O presidente pode mandar as
pessoas pararem de jogarem
lixo no chéo;

Lei que proibe as pessoas de
jogar lixos em locais publicos;
Aplicar multas em quem sujar.

Coisas que desaparecem apos
usar;

Acabar com o lixo com um gas
acido;

Colocar sacos de lixo
espalhados que depois de um
dia no sol, o lixo se decompde.

Desenvolver uma forma de
voltar no tempo ¢ criar uma lei
que proibe eles de sujarem.

Nao devemos desperdigar
comida.

Queimar.

2,54%

2,54%

2,03%

1,52%

1,52%

0,51%

0,51%

0,51%
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tradicional)
Total 58 53 39 47 100,00%

Nota. G1 = Grupo Experimental e G2 = Grupo Controle; G3 ¢ G4 apenas compuseram o banco de dados.

Os resultados encontrados no Estudo 1 demonstraram a inexisténcia de respostas para
algumas das categorias advindas dos estudos de Corral (2001) e Pinheiro e Pinheiro (2007).
Sao elas: economia de energia elétrica, diminui¢do do uso de transporte privado individual,
economia de dgua, vinculo a associagdes ecologistas e pesquisa em ecologia. Por outro lado,
novas categorias surgiram durante as analises dos dados: (a) Investimento em mais recursos
para controle do lixo/residuo (subdividida em (al) por meios convencionais e (a2) por meios
tecnoldgicos); (b) Aumento da seguranga publica (subdividida em: (bl) por meios
convencionais e (b2) por meios tecnologicos); e (c) Acdes comunitarias por meios
convencionais.

Para o Estudo 2 a nomenclatura de algumas categorias foi ajustada, e algumas respostas
dos participantes foram realocadas para categorias mais apropriadas. A categoria
“Conscientizagdo da autorresponsabilidade pelo controle e estética ambiental”, por exemplo,
foi extinta, e as respostas redistribuidas para outras que se mostraram mais adequadas como a
categoria “Controle do lixo e estética ambiental (meio convencional)”. Além disso, novas
categorias surgiram no Estudo 2, como “Puni¢do fisica/material”, “Recompensa material” e
“Acdes comunitarias”.

Em relagdo ao instrumento Base de Dados para Identificacdo de Respostas Originais,
este foi consolidado ao registrar um total de 197 respostas ao final do Estudo Piloto. Além
disso, o instrumento cumpriu seu proposito de identificar respostas potencialmente originais.

Os dados coletados no Estudo Principal também foram posteriormente inseridos nessa base de

dados.
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O Estudo Piloto foi fundamental visto que permitiu ajustes que foram incorporados ao
Estudo Principal. Também possibilitou testar os instrumentos de coleta e andlise de dados, além

de estruturar um banco de dados para a identificagdo de respostas originais.

Estudo 2 — Estudo Principal

Objetivo 2 - Analisar e categorizar as ideias geradas para resolu¢ido de problemas
ambientais por estudantes da Educa¢io Ambiental

A Tabela 10 apresenta uma visdo geral das categorias identificadas, das respostas
resumidas fornecidas pelos participantes do Estudo Principal, do niimero de ocorréncias de
respostas validas em cada categoria e do percentual correspondente em relagdo a Base de Dados
para Identificagdo de Respostas Originais. Na ultima coluna, duas categorias (Praticas de
aceleragdo do processo de eliminagdo do lixo/residuo do ambiente — meio convencional e
Pressao legislativa — meio tecnoldgico) exibem percentuais, embora o nimero de ocorréncias
seja igual a zero para todos os participantes. Isso ocorre porque essas categorias foram
derivadas de respostas obtidas durante o Estudo Piloto, mas que ndo foram contempladas pelos

participantes do Estudo Principal.

Tabela 10

Resultados qualitativos dos dados: categorias, respostas, frequéncia e originalidade

Categoria Tipos de Respostas Numero de ocorréncias das respostas ~ Porcentagem
de respostas
em
determinada
categoria
calculada
com base no
quadro de
respostas
para
identificagdo
de respostas
originais

Controle Experimental
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Pré- Pos- Pré- Pos-
teste teste teste teste
(n=16) (n=16) (n=26) (n=29)
CATEGORIAS E EXEMPLOS DE RESPOSTAS NAO ORIGINAIS
Controle do lixo e e Jogar o lixo na lixeira; 19 19 42 24 42,38%
estética ambiental e  Recolher o lixo.
(meio convencional)
Investimento em e Colocar mais lixeiras; 0 5 3 25 9,46%
recursos para coleta e Colocar mais latas de
do lixo/residuo (meio lixo.
convencional)
Preservacdo/conserva e Ter cuidado com as O 4 2 12 8,84%
¢do ambiental (meio plantas;
convencional) e Ajudar o planeta.
Investimento em e Colocar um robd para 0 0 0 18 5,14%
recursos para coleta limpar o lixo;
do lixo/residuo (meio e  Para a poluigio do mar,
tecnologico) eu ia pegar uma esponja
gigante que suga todo o
lixo;
e Capivara que suga todas
as coisas que estao sujas;
e Colocar drones que
catam o lixo.
CATEGORIAS E EXEMPLOS DE RESPOSTAS ORIGINAIS
Praticas de e Juntar todo o lixo e 4 4 4 3 4,52%
reciclagem (meio reciclar;
convencional) e  Aproveitar a reciclagem;
e Separar o lixo para
reciclar;
Redugdo da produgdo e Usar os produtos de 6 3 2 2 3,90%
e consumo de maneira consciente;
produtos que geral e Nao comprar coisa
lixo (meio descartavel;
convencional) e Trazer uma garrafa de
dgua e segurar na mio
para usar a mesma todo o
dia.
Agdes comunitarias e  Euiachamar quem sujou 0 1 1 7 3,49%
(meio convencional) para me ajudar a limpar;
e Juntar um grupo para
ajudar a limpar a trilha
para os animais ndo
comerem lixo.
Aumento da e Revistar as pessoas para 0 1 0 7 2,67%
seguranca publica ndo levarem plastico;

(meio convencional)

Ter seguranca para as
pessoas que jogarem
lixo;

Colocar supervisores e
segurancas ambientais.
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Aumento da
seguranca publica
(meio tecnoldgico)

Praticas de aceleragao
do  processo de

eliminagdo do
lixo/residuo do
ambiente (meio
tecnoldgico)
Reutilizagdo dos
residuos (meio
convencional)
Punigéo
fisica/material (meio
convencional)

Pressdo  legislativa
(meio convencional)

Punigéo
fisica/material (meio
tecnologica)

Conscientizagdo
ambiental de terceiros
(meio tecnoldgico)

Recompensa material
(meio convencional)

Praticas de aceleragdo
do  processo de
eliminag@o do
lixo/residuo do
ambiente (meio

Colocar cameras;
Alarme no chdo para
quem jogar lixo.

Pato-boi que come o lixo
e acaba com ele;

Laser no lixo;

Bactérias que criam
flores e decompdem o
lixo;

Robos que queimam o
lixo dentro dele.

Reutilizar  pratos e
talheres;

Guardar as coisas para
usar no préximo
aniversario;

Pegar o lixo para criar
um brinquedo.

Tacar um nokia (celular)
na cabega de quem jogar
lixo no chao;

Se jogar lixo, sera preso
Multar  quem  esta
poluindo.

Proibir a entrada de
grupos;

Chamaria os deputados,
entre outros;

Falar com o presidente.

Sugadores para jogar as
pessoas que sujarem fora
do parque;

Robo que voltava o lixo
para a pessoa.

Criar um canal que fala
para ndo jogar lixo no
chéo;

Colocar placas que se a
pessoa ignorar ela fala
para jogar o lixo na
lixeira.

Quem juntar mais lixo
ganha dez mil reais ¢
para  ndo  jogarem
novamente, a cada més
teria isso de novo.

1,85%

2,05%

2,05%

1,85%

1,44%

0,61%

0,41%

0,20%

0,20%
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convencional)

Pressdo  legislativa 0 0 0 0 0,20%
(meio tecnoldgico)

Total: 19 30 48 66 145 100,00%

No Estudo Principal, dentre as trés categorias com respostas menos frequentes, apenas
uma ideia foi registrada, pertencente a categoria ‘“Recompensa material (meio convencional)”,
sugerindo: “Quem juntar mais lixo ganha dez mil reais e, para evitar que joguem novamente, a
cada més teria isso de novo”. Essa solugado foi fornecida por um participante do GE pos-teste.
Todas as respostas fornecidas pelos participantes do Estudo 2 e identificadas como originais
pela Base de Dados para Identificagdo de Respostas Originais foram organizadas por categoria
e subdivididas por grupo e pelas fases da pesquisa, podendo ser visualizadas no Anexo 11.

Das 289 respostas fornecidas pelos participantes do Estudo 2, 101 (34,94%) foram
classificadas como originais. A distribuicdo dessas respostas foi a seguinte: 11 (10,89%) no
grupo controle pré-teste, com uma média de 0,68 resposta por participante; 15 (14,85%) no
grupo controle pos-teste, com uma média de 0,93 resposta por estudante; 11 (10,89%) no grupo
experimental pré-teste, com uma média de 0,42 resposta por estudante; e 64 (63,37%) no grupo
experimental pos-teste, com uma média de 2,20 respostas por estudante. A identificagdo das
respostas originais foi realizada por meio do instrumento Base de Dados para Identificagdo de
Respostas Originais.

As 101 respostas originais provenientes dos Grupos Experimental e Controle (pré e
pos-teste) do Estudo 2 passaram por um processo de revisdo, uma vez que foram identificados
contetdos semelhantes ou idénticos. As ideias com esse tipo de contetido foram agrupadas,
resultando, ao final, em 33 ideias originais. Essas ideias compuseram o “Questionario de
Avaliagao por Juizas” (Anexo 8), utilizado em uma avaliacdo subsequente realizada por um
comité de juizas experts.

A Tabela 11 apresenta as 33 ideias identificadas como originais ap6s o agrupamento, o
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grupo de origem de cada uma das ideias, as médias e desvios padrdo com base na avaliagdo das

juizas e o score calculado a partir da soma simples das médias.

Tabela 11

Resultados descritivos da avaliagdo realizada pelos experts nas trés dimensoes (originalidade,

utilidade e viabilidade) para cada uma das ideias agrupadas

Ideias originais

Grupos a que

Analise dos experts nas trés dimensoes

a ideia Originalidade Utilidade Viabilidade Score
corresponde  Média DP  Média DP  Média DP Soma
Simples
Ideia 1: Investir em seguranga GE-Poés 2,00 0,00 2,50 0,57 1,75 0,50 6,25
em locais publicos, como GC-Pos
parques ecoldgicos, para que as
pessoas nao joguem lixo em
local indevido.
Ideia 2: Revistar as pessoas para GE-Pos 2,50 0,57 3,50 1,00 1,50 0,57 7,50
que ndo levem produtos
descartaveis para as trilhas.
Ideia 3: Reciclar os residuos. Todos os 4 2,75 0,50 3,75 0,50 2,75 0,50 9,25
quatro grupos
Ideia 4: Evitar o uso de GE-Pré 2,75 0,50 4,00 0,00 3,25 0,50 10,00
descartaveis como talheres, GC-Pré
pratos, sacolas plasticas e GC-Pés
garrafas descartaveis.
Ideia 5: Usar produtos GE-Pos 2,50 0,57 4,00 0,00 3,50 1,00 10,00
permanentes, como uma garrafa
de dgua nao descartavel.
Ideia 6: Diminuir o consumo. GE-Pré 2,75 0,95 3,75 0,50 3,25 0,95 9,75
GE-Pos
Ideia 7: Gerar menos lixo, por GC-Pré 2,75 0,95 3,25 0,95 3,25 0,50 9,25
exemplo, utilizando produtos de GC-Pos
maneira consciente.
Ideia 8: Reutilizar os produtos GE-Pré 3,00 0,00 3,75 0,50 2,75 0,50 9,50
que poderiam vir a tornar-se GC-Pés
lixo, utilizando-o para o mesmo
fim que foi criado.
Ideia 9: Reutilizar os produtos GE-Pré 2,75 0,50 2,50 1,00 2,50 0,57 7,75
que poderiam vir a tornar-se GC-Pré
lixo, utilizando-o para outros GC-Pos
fins, como criando brinquedos.
Ideia 10: Falar com autoridades GE-Pos 3,00 0,81 3,50 0,57 2,75 0,95 9,25
publicas como o presidente ou
deputados para resolverem o
problema do lixo.
Ideia 11: Proibir a entrada de GE-Pos 2,75 0,50 2,50 0,57 2,00 1,15 7,25

grupos em determinados locais
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publicos, como trilhas, para
evitar que poluam.

Ideia 12: Proibir as pessoas de
jogarem lixo ou entulho nas
trilhas.

Ideia 13: Investir em robds para
a coleta de lixo.

Ideia 14: Investir em drones para
a coleta de lixo.

Ideia 15: Investir em animais
modificados tecnologicamente
ou geneticamente para a coleta
de lixo, por exemplo, uma
capivara que coleta o lixo jogado
em espagos publicos.

Ideia 16: Investir em animais
modificados tecnologicamente
ou geneticamente que destroem
o lixo, por exemplo, um pato-boi
que come o lixo e o destrdi na
barriga.

Ideia 17: Desenvolver uma
esponja gigante que suga todo o
lixo encontrado no oceano.

Ideia 18: Desenvolver lixeiras
eletronicas que, por exemplo,
mudam de lugar.

Ideia 19: Desenvolver um robo
que volta o lixo para a pessoa
caso ela polua o ambiente.

Ideia 20: Organizar agdes
comunitarias com grupos de
pessoas para limpar os espagos
publicos poluidos.

Ideia 21: Utilizar laser para
destruir o lixo gerado.

Ideia 22: Desenvolver um tipo
de bactéria que decompde todo o
lixo e, no lugar, cria flores.

Ideia 23: Criar robds que
destroem o lixo.

Ideia 24: Desenvolver produtos
que desintegram todo o lixo
gerado.

Ideia 25: Criar um canal em uma
plataforma virtual que avisa as
pessoas para nao poluirem os
espacos com lixo;

Ideia 26: Criar placas de aviso
tecnoldgicas que chamem a
atencdo das pessoas, caso elas

GC-Pos

GE-Pos

GE-Pés

GE-Pos

GE-Pés

GE-Pos

GE-Pos

GE-Pos

GE-Pré
GE-Pos
GC-Pos

GE-Pos

GE-Pés

GE-Pés

GE-Pos

GE-Pré

GE-Pos

1,75

3,00

3,25

3,75

3,50

3,75

4,00

3,75

2,75

3,50

3,75

3,50

4,00

2,75

3,25

0,50

0,00

0,50

0,50

0,57

0,50

0,00

0,50

0,50

0,57

0,50

0,57

0,00

0,50

0,50

2,75

3,00

2,75

2,75

2,50

2,75

3,25

2,75

3,00

2,50

3,00

3,00

3,50

2,50

3,00

0,95

0,00

0,50

1,25

0,57

0,50

0,95

0,50

0,00

0,57

0,00

0,00

0,57

0,57

0,81

2,50

1,75

1,75

2,25

1,50

2,00

2,75

2,00

3,00

1,50

1,75

2,25

2,50

3,00

2,75

1,29

0,95

0,95

1,25

0,57

0,00

0,95

0,81

0,81

0,57

0,95

0,50

0,57

0,81

0,50

7,00

7,75

7,75

8,75

7,50

8,50

10,00

8,50

8,75

7,50

8,50

8,75

10,00

8,25

9,00
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joguem lixo em locais indevidos.

Ideia 27: Investir em instalagdo
de seguranca tecnoldgica como,
por exemplo: cameras
espalhadas pelos locais, alarme
que dispara quando jogam lixo
em locais indevidos e capacetes
com cameras.

Ideia 28: Aplicar multas para
quem jogar lixo em locais
indevidos.

Ideia 29: Prender quem poluir o
meio ambiente.

Ideia 30: Jogar um objeto na
pessoa que jogar o lixo no chéo,
por exemplo: atirar um celular
na cabega dela.

Ideia 31: Aplicar uma multa e
mandar recolher o lixo a quem
for flagrado sujando o
ambiente, por cameras
espalhadas pela cidade.

Ideia 32: Criar um sugador de
pessoa que a remova do local,
caso poluam.

Ideia 33: Destinar um prémio em
dinheiro para quem juntar mais
lixo jogado em espagos publicos.

GE-Pos
GC-Pos

GE-Pos
GC-Pés

GE-Pos

GE-Pos

GE-Pds

GE-Pos

GE-Pos

3,25

2,00

2,25

2,25

2,50

3,25

2,75

0,50

0,00

0,50

1,50

0,57

0,50

0,50

2,75

2,75

2,00

1,50

2,75

1,75

2,75

0,50

0,50

1,15

1,00

0,50

0,95

0,50

2,00

2,75

2,00

1,25

2,00

1,25

2,00

0,81

0,50

0,81

0,50

0,81

8,00

7,50

6,25

5,00

7,25

6,25

7,50

Nota. GE-Pré = Grupo Experimental (pré-teste); GE-P6s = Grupo Experimental (pds-teste); GC-Pré = Grupo

Controle (pré-teste); GC-P6s = Grupo Controle (pos-teste).

A soma simples (SS) das médias das trés dimensdes (originalidade, utilidade e

viabilidade) atribuidas a cada ideia permitiu identificar quais foram as mais bem avaliadas pelas

especialistas, bem como aquelas que receberam as menores pontuagdes. As ideias que

alcancaram o score de 10 pontos, destacando-se em todas as dimensoes, foram:

o Ideia 4: evitar o uso de descartaveis como talheres, pratos, sacolas plasticas e garrafas

descartaveis. Essa ideia foi mencionada por participantes dos grupos experimental pré-

teste, controle pré-teste e controle pos-teste.

e Ideia 5: uso de produtos permanentes, como garrafas de 4gua reutilizdveis. Essa

proposta surgiu exclusivamente no grupo experimental pds-teste.

o Ideia 18: criacdo de lixeiras eletronicas que mudam de lugar, também proposta pelo



137

grupo experimental pos-teste.
e Ideia 24: desenvolvimento de produtos capazes de desintegrar todo o lixo gerado,
igualmente elaborada por participantes do grupo experimental pos-teste.

Essas quatro ideias, voltadas a resolu¢do do problema ambiental dos residuos solidos,
foram reconhecidas pelas juizas por apresentarem um maior equilibrio entre inovagao, pratica
e viabilidade de implementacdo. No entanto, a andlise individual de cada quesito avaliado
revela nuances importantes sobre a percep¢do das especialistas em relacdo a originalidade, a
utilidade e a viabilidade das solugdes propostas.

A ideia 4 foi reconhecida pelas experts pela sua utilidade (M = 4,00) e aplicabilidade (M
=3,25). A proposta se destaca pela relevancia no contexto ambiental atual ao propor a redugdo
do consumo de plésticos descartaveis, uma medida ja discutida em diversos foruns e politicas
publicas, tanto em nivel nacional quanto internacional. No entanto, sua originalidade foi
considerada baixa (M = 2,75), indicando que, embora seja util e de facil execugdo, a ideia ndo
oferece uma solucdo realmente original diante dos desafios ambientais.

Da mesma forma, a Ideia 5 também obteve uma avaliagdo positiva no quesito utilidade
(M = 4,00) e viabilidade (M = 3,50). Assim como a primeira proposta, a Ideia 5 também se
destaca pelo objetivo de reduzir a produgdo de lixo, propondo a utilizagdo de produtos
permanentes ao invés do uso de descartaveis. Contudo, assim como a Ideia 4, o quesito
originalidade dessa solu¢do também obteve pontuagdo baixa (M = 2,50), indicando que as
juizas ndo a consideram uma solucdo original.

Em contraste, as ideias 18 e 24 se destacaram pela originalidade, ambas apresentando
médias altas nesse quesito de avaliacdo. A ideia 18 foi considerada original (M = 4,00) pelas
juizas, ao sugerir o desenvolvimento de lixeiras eletronicas moveis, que facilitariam o descarte
adequado de residuos. Além disso, também recebeu uma avaliacao positiva quanto a utilidade

(M = 3,25). No entanto, seu desempenho no quesito de viabilidade foi menos favoravel (M =
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2,75), sugerindo que sua implementacdo seria mais desafiadora, possivelmente demandando
maior planejamento e/ou mais recursos € materiais para sua execucao.

A ideia 24, que sugere o desenvolvimento de produtos capazes de desintegrar o lixo,
também foi destacada pelas especialistas por sua originalidade (M = 4,00). Além disso, recebeu
uma avaliacdo alta no quesito utilidade (M = 3,50), indicando que as juizas a consideram uma
solucdo eficaz para o problema dos residuos s6lidos. No entanto, assim como a ideia 18, a ideia
24 apresentou uma avaliagdo baixa no quesito viabilidade (M = 2,50). Esse resultado sugere
que, na visdo das especialistas, sua implementa¢do pode ser mais trabalhosa, possivelmente
dependendo de recursos ainda ndo disponiveis ou de tecnologias que ndo sdo totalmente
acessiveis no contexto estudado.

As ideias que obtiveram as menores pontuagdes foram:

o Ideia 30: jogar um objeto na pessoa que descartar lixo no chio, como, por exemplo,
atirar um celular em sua cabega. Essa proposta, mencionada por participantes do grupo
experimental pos-teste, recebeu 5 pontos.

o Ideia 1: investir em seguranca em locais publicos, como parques ecoldgicos, para
prevenir o descarte inadequado de lixo. Mencionada por participantes dos grupos
experimental pds-teste e controle pds-teste, essa ideia obteve 6,25 pontos.

e Ideia 29: prender quem poluir o meio ambiente. Essa proposta, também oriunda do
grupo experimental pos-teste, recebeu 6,25 pontos.

o Ideia 32: criar um sugador de pessoas para remové-las do local em caso de poluicdo.
Essa ideia, igualmente mencionada por participantes do grupo experimental pos-teste,
obteve 6,25 pontos.

Essas pontuagdes baixas sugerem que as propostas foram avaliadas pelas experts como
sendo pouco viaveis, de beneficio limitado para a comunidade ou muito comuns, resultando

em scores finais mais baixos. Cabe destacar que, novamente, apenas o grupo experimental pos-
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teste gerou respostas para as quatro ideias com pior desempenho.

Objetivo 3 - Analisar as diferencas entre estudantes do grupo controle e do grupo
experimental com relacdo as caracteristicas fluéncia, flexibilidade e originalidade na
geracdo de ideias para a resolucdo criativa de problemas ambientais antes e apos a
realizacdo do programa de estimulo a criatividade

Para atender ao terceiro objetivo, foram realizados testes comparativos entre os grupos
experimental e controle nas trés caracteristicas avaliadas: fluéncia, flexibilidade e
originalidade. Inicialmente, foram conduzidos testes de normalidade para verificar a
distribui¢do dos dados. O teste de Shapiro-Wilk indicou que as varidveis analisadas, ou seja,
as trés caracteristicas avaliadas, ndo seguem uma distribui¢do normal em nenhuma das
situacdes. Em relagdo a fluéncia no pré-teste, os resultados foram W(36) = 0,921, p=0,013 ¢
no poés-teste W(36) = 0,787, p = 0,000. No que diz respeito a flexibilidade no pré-teste, os
resultados mostraram W(36) = 0,750, p = 0,000 e no pos-teste W(36) = 0,919, p=0,012. Para
a originalidade no pré-teste, os resultados foram W(36) = 0,694, p = 0,000 e no pds-teste W(36)
=0,874, p=0,001. Esses resultados indicam que as caracteristicas avaliadas ndo seguiram uma
distribui¢cao normal.

Para verificar a homogeneidade das variancias no Estudo Principal, foi realizado o teste
de Levene, utilizando a mediana como parametro principal. No pré-teste, a homogeneidade das
variancias foi atendida para fluéncia, com Z(1,34) = 0,157, p = 0,694, ¢ para flexibilidade, com
7(1,34) = 0,054, p = 0,818. No entanto, para originalidade, a homogeneidade das variancias
nao foi atendida, com Z(1,34) = 4,062, p = 0,052. No pos-teste, os resultados indicaram que a
homogeneidade das variancias foi mantida tanto para fluéncia, com 7Z(1,34)=0,139, p=0,711,
quanto para flexibilidade, com Z(1,34) = 0,005, p = 0,943, e para originalidade, com Z(1,34) =

0,404, p = 0,529. Esses resultados demonstram que, em geral, a homogeneidade das variancias
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foi mantida entre os grupos para todas as trés caracteristicas avaliadas.

Dando continuidade a andlise das caracteristicas, considerando que os pressupostos de
normalidade ndo foram atendidos, foram utilizados dois testes ndo paramétricos distintos. Para
comparar as amostras dependentes, intragrupos controle e experimental, aplicou-se o teste de
Wilcoxon, um teste ndo paramétrico que avaliou as diferencas nas medianas de uma mesma
amostra em duas condi¢des distintas relacionadas (pré e pds-teste). Para a comparagdo das
amostras independentes, ou seja, intergrupos controle e experimental, utilizou-se o teste de
Mann-Whitney. Este teste ndo paramétrico foi adequado para avaliar as diferencas entre duas
amostras distintas independentes em um mesmo momento (pré-teste ou pds-teste) e, assim,
permitiu uma analise robusta e confidvel dos efeitos da intervengdo aplicada no grupo
experimental em comparagdo com o grupo controle.

As ideias geradas pelos participantes do Estudo Principal (pré e pds-testes) para resolugdo
dos problemas ambientais propostos nos cenarios 2 (adaptado) e 3 foram organizados e
categorizados a partir das trés caracteristicas de andlise: fluéncia, flexibilidade e originalidade.
A Tabela 12 apresenta os dados descritivos com informagdes resumidas sobre as
caracteristicas avaliadas em relagdo aos grupos controle e experimental, nas fases de pré-teste

e pos-teste.

Tabela 12
Resultados descritivos dos grupos para as trés caracteristicas avaliadas em relagdo a média,

desvio padrdo, minimo de respostas por participante, maximo de respostas por participante

Grupo Fase Carateristica Avaliada
Numero de
participantes Fluéncia Flexibilidade Originalidade

Méd DP Min Max Méd DP Min Max Méd DP Min Max

Grupo pré-teste 2,00 1,15 0 04 1,25 0,68 0 3 0,81 1,22 0 3
controle  (n=16)

pos-teste 3,13 1,50 1 06 2,25 1,00 1 4 1,00 1,31 0 4
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(n=16)
Grupo pré-teste 2,54 1,36 1 06 1,50 0,76 1 4 0,46 0,58 0
experime  (n=26)
ntal
poOs-teste 507 2,84 1 14 3,73 1,48 1 8 2,33 1,84 0
(n=29)

Os resultados descritivos apresentados na tabela 12 mostram que tanto o grupo controle
quanto o experimental apresentaram melhorias nas trés caracteristicas avaliadas entre o pré e
poOs-teste, porém, o grupo experimental demonstrou aumentos muito mais expressivos,
especialmente nas caracteristicas fluéncia e originalidade.

A Tabela 13 apresenta os resultados do teste de Wilcoxon para amostras pareadas,
analisando os grupos controle e experimental em dois momentos distintos: pré-teste e pds-teste.
Os dados revelam diferengas estatisticamente significativas em todas as trés caracteristicas
analisadas no grupo experimental entre os momentos pré e pos-teste. O grupo controle

demonstrou diferengas significativas apenas na caracteristica flexibilidade.

Tabela 13
Teste de Wilcoxon para amostras pareadas comparando os scores das caracteristicas fluéncia,
flexibilidade e originalidade intragrupos controle e experimental em dois momentos (pré-teste

X pos-teste)

Caracteristica Grupo z p Fase Percentis
10 20 30
Mediana
Pré-teste 1,00 2,00 3,00
Controle -2,288 0,220 (n=16)
Pos-teste 2,00 3,00 4,75
Fluéncia (n=16)
Pré-teste 1,00 2,00 3,25
Experimental -3,872 0,000 (n=26)
Pos-teste 3,75 4,00 6,00
(n=30)
Pré-teste 1,00 1,00 1,75
Controle -2,489 0,013 (n=16)

Pos-teste 1,25 2,00 3,00
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Flexibilidade
Experimental
Controle
Originalidade
Experimental

-3,955

-0,144

-3,724

0,000

0,880

0,000

(n=16)

Pré-teste
(n=26)

Pos-teste
(n=30)

Pré-teste
(n=16)
Pos-teste
(n=16)

Pré-teste
(n=26)
Pos-teste
(n=30)

1,00

3,00

0,00

0,00

0,00

1,00

1,00

3,00

0,00

0,50

0,00

2,00

2,00

4,25

1,00

1,75

1,00

3,00

Grupo Controle

Os resultados referentes ao grupo controle revelaram poucas diferengas estatisticas nas

comparagOes das caracteristicas avaliadas no pré e pos-teste. Para fluéncia, os dados Z = -

2,288Z, p = 0,22 indicaram que ndo houve uma mudanga significativa entre o pré e o pods teste.

Em relacdo a flexibilidade, os resultados foram Z = -2,489, p = 0,013, sugerindo uma melhora

estatisticamente significativa entre o pré-teste € o pos-teste. A caracteristica originalidade

apresentou Z =-0,144, p= 0,88, o que também indica auséncia de alteracdes significativas entre

o pré-teste e o pos-teste. Esses achados sugerem que, apesar de ndo terem sido realizadas

intervengdes com foco no estimulo a criatividade, o grupo controle mostrou uma leve melhoria

na caracteristica flexibilidade, no entanto, ndo houve mudancas substanciais nas outras duas

categorias analisadas.

Grupo Experimental

As andlises do grupo experimental revelaram diferengas estatisticamente significativas

nas trés caracteristicas avaliadas. Para fluéncia, os resultados mostraram Z = -3,872, p = 0,000.

Quanto a flexibilidade, os dados indicaram Z = -3,955, p = 0,000. Por fim, a originalidade

também apresentou resultados estatisticamente significativos, com Z = 3,724, p = 0,000. Esses
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resultados evidenciam que o grupo experimental apresentou um impacto substancial em relagao
as intervencgdes realizadas durante o programa de estimulo a criatividade no desenvolvimento
das trés habilidades criativas avaliadas.

A Tabela 14 apresenta os resultados do teste de Mann-Whitney para amostras
independentes (intergrupos), comparando os scores das caracteristicas fluéncia, flexibilidade e
originalidade entre os grupos controle e experimental em um mesmo momento (pré-teste ou
pos-teste). A andlise dos dados revela diferencas estatisticamente significativas nas trés
caracteristicas analisadas ap0s as intervengdes, com énfase nas melhorias observadas no grupo

experimental.

Tabela 14
Teste de Mann-Whitney para duas amostras independentes comparando os scores das
caracteristicas fluéncia, flexibilidade e originalidade intergrupos controle x experimental em

dois momentos (pré-teste e pos-teste)

Caracteristica Grupos Fase U Z p Percentis
1° 2° 3°
Mediana
Controle Pré-teste 166,000  -1,124 0,261 1,00 2,00 3,00
Fluéncia e (n=42)
Experimental Pos-teste 124,500 -2,703 0,007 3,00 4,00 5,25
(n=46)
Controle Pré-teste 172,500 -1,086 0,277 1,00 1,00 2,00
Flexibilidade e (n=42)
Experimental Pos-teste 96,000 -3,423 0,001 2,00 3,00 4,00
(n=46)
Controle Pré-teste 191,000  -0,500 0,617 0,00 0,00 1,00
Originalidade e (n=42)
Experimental Pos-teste 129,000  -2,627 0,009 0,00 1,00 3,00
(n=46)
Fluéncia

O teste U de Mann-Whitney ndo indicou diferencga estatisticamente significativa entre

os grupos controle e experimental no pré-teste (U = 166,000; p = 0,260), sugerindo que os
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niveis de fluéncia eram compardveis antes da intervencdo. No entanto, apOs a intervengao,
observou-se uma mudanga significativa nos niveis de fluéncia (U = 124,500; p = 0,007), com
um tamanho de efeito de Cohen’s d = 0,75. Esse valor indica um efeito de magnitude grande,
sugerindo que o grupo experimental superou significativamente o grupo controle em termos de

fluéncia apos a intervencao, evidenciando o impacto positivo da intervengao.

Flexibilidade

O teste U de Mann-Whitney nao revelou diferencas significativas entre os grupos em
relacdo a flexibilidade durante o pré-teste (U = 172,500; p = 0,270), sugerindo que os grupos
tinham niveis semelhantes antes da intervencdo. No entanto, no pds-teste, observou-se uma
diferenca significativa entre os grupos (U = 96,000; p = 0,001), indicando que a intervencao
teve um impacto expressivo na flexibilidade do grupo experimental em comparag¢do ao grupo
controle. O tamanho de efeito de Cohen’s d = 0,78 reflete um efeito grande, refor¢ando o

impacto positivo da intervengao sobre a flexibilidade.

Originalidade

O teste U de Mann-Whitney nao revelou diferencas significativas entre os grupos no
pré-teste para a caracteristica originalidade (U = 191,000; p = 0,610), sugerindo que os niveis
de originalidade eram comparaveis antes da intervengao. No entanto, no pds-teste, os resultados
mostraram uma diferenga estatisticamente significativa entre os grupos (U = 129,000; p =
0,009), com o grupo experimental superando o grupo controle. O tamanho de efeito de Cohen’s
d = 0,75 indica um efeito grande, refor¢cando que a intervengao teve um impacto substancial na

originalidade dos participantes do grupo experimental.
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Analise Comparativa entre o Estudo 1 e o Estudo 2

Ao longo da pesquisa, que compreendeu os Estudos 1 (Piloto) e 2 (Principal), foram
registradas 486 respostas, sendo a maior parte delas (289; 59,46%) provenientes do Estudo 2.
No Estudo Piloto foram realizados apenas pos teste. O Grupo 1 forneceu 58 respostas (29,44%,),
com uma média de 3,86 respostas por participante; o Grupo 2 apresentou 53 respostas
(26,90%), com média de 3,53; o Grupo 3 gerou 39 respostas (19,80%), com média de 1,95; e
o Grupo 4 contribuiu com 47 respostas (23,86%), com média de 2,04 respostas por participante.
Observa-se que o Grupo 1, que representou o grupo experimental do Estudo Piloto, apresentou
uma média levemente superior, mas essa diferenca nao foi estatisticamente significativa em
relacdo ao grupo controle.

No Estudo Principal, por sua vez, observou-se uma diferenca significativa na
quantidade de ideias geradas na comparacdo entre os grupos. O Grupo Experimental, durante
o pré-teste, gerou 66 respostas (22,84%), com uma média de 2,54 respostas por participante,
enquanto no pods-teste gerou 145 respostas (50,17%), com média de 5,07 respostas por
participante. O Grupo Controle registrou 30 respostas (10,38%) no pré-teste, com média de
2,00 resposta por participante, ¢ 48 respostas (16,61%) no pds-teste, com média de 3,13
respostas por participante.

Além disso, ao longo de toda a pesquisa, foram identificadas 19 categorias de resposta,
das quais 16 foram contempladas pelas ideias geradas pelos participantes do Grupo
Experimental no pos-teste do Estudo 2, em contraste com apenas 9 categorias identificadas nas
respostas do mesmo grupo no pré-teste. Esse aumento expressivo na diversidade de categorias
sugere um impacto positivo da intervengdo sobre a variedade e a flexibilidade das ideias
produzidas. No Estudo Piloto, o Grupo 1 contemplou 9 categorias, o Grupo 2 abrangeu 10
categorias, o Grupo 3 apresentou 7 categorias € o Grupo 4 alcancou 11 categorias.

As respostas nao originais de ambos os estudos estdo concentradas em apenas quatro
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categorias, que representam 69,74% do total de respostas da base de dados (incluindo os
estudos 1 e 2). Essas categorias sdo: “Controle do lixo e estética ambiental (meio convencional)
(42,38%)”, “Investimento em recursos para coleta de lixo/residuos (meio convencional)
(9,46%)”, “Preservagdo/conservagao ambiental (meio convencional) (8,84%)” e
“Conscientizagao ambiental de terceiros (meio convencional) (8,64%)”.

A categoria com a maior frequéncia de respostas, considerando toda a pesquisa, foi
“Controle do lixo e estética ambiental — meio convencional”. As respostas dessa categoria
refletem uma preocupacdo com a manutengdo de espacos limpos e visualmente agradaveis,
enfatizando a importancia da limpeza e do aspecto estético dos ambientes. Exemplos de
respostas incluidas nesta categoria sdo: “Jogar o lixo na lixeira”, “Recolher o lixo”, “Limpar
tudo”, “Nao jogar o lixo no chao” e “Catar tudo e jogar no lixo”. No Estudo Piloto, essa
categoria concentrou 102 respostas, o que corresponde a 51,78% do total de respostas desse
primeiro estudo. J4 no Estudo Principal, foram registradas 104 respostas nessa mesma
categoria, representando 35,99% do total de respostas do segundo estudo.

As respostas originais de ambos os estudos foram distribuidas em 15 categorias. As
menos frequentes e, portanto, consideradas mais originais, apareceram nas categorias “Praticas
de aceleracdo do processo de eliminac¢do do lixo/residuo do ambiente (meio convencional)”
(0,20%), “Pressao legislativa (meio tecnoldgico)” (0,20%) e “Recompensa material (meio
convencional)” (0,20%). Essas respostas propuseram solugdes voltadas a eliminagdo de
residuos por meio da queima, da atuagdo de lideres politicos para criagdo de leis e da oferta de
incentivos financeiros, como dinheiro para estimular comportamentos ecologicamente

corretos.
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CAPITULO 5

DISCUSSAO

Neste capitulo ¢ apresentada a discussdo dos resultados da investigagdo realizada. A
discussdo foi dividida em duas secdes, a primeira secdo refere-se ao Estudo 1 (Estudo Piloto)

e a segunda ao Estudo 2 (Estudo Principal).

Estudo 1 — Estudo Piloto

O Estudo 1 teve como objetivo desenvolver e testar a metodologia de um Programa de
Estimulo a Criatividade na resolugdo criativa de problemas ambientais, a fim de verificar sua
eficacia e adaptabilidade nesse campo. Os resultados deste estudo foram fundamentais para
validar, adaptar e aprimorar a metodologia aplicada posteriormente no Estudo Principal. As
principais contribui¢des do Estudo 1 foram: (1) Confirmagdo do numero de sessdes
previamente estabelecido para o Estudo Principal; (2) Adequacao da linguagem utilizada nos
instrumentos e atividades a faixa etaria dos participantes; (3) Confirmagao do ano escolar em
que o programa do Estudo Principal foi implementado; (4) Adequagdo das atividades a
duracdo de 60 minutos destinada a cada sessdo; (5) Revisao dos instrumentos de coleta e analise
de dados; (6) Desenvolvimento e testagem de um novo instrumento nomeado Base de Dados
para Identificacdo de Respostas Originais. Este instrumento foi especificamente planejado
para identificar ideias menos frequentes e, consequentemente, mais originais, voltadas a
resolucao do problema ambiental abordado neste estudo.

Os resultados estatisticos das andlises intergrupos das trés caracteristicas avaliadas
(fluéncia, flexibilidade e originalidade) nao foram considerados estatisticamente significativos.
Esse achado sugere que o nimero de sessdes do programa pode ter sido insuficiente para

promover variagdes estatisticas relevantes. Além disso, reforca a importancia da aplicagao de
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pré e pos-testes durante as fases de coleta de dados, visando uma avaliacdo mais precisa dos
impactos das intervencdes. Destaca-se ainda a importincia das observagdes do mediador ao
longo do programa e do feedback dos participantes, para melhor compreender a efetividade das
atividades propostas e, com isso, identificar possiveis ajustes no programa.

Ao longo das tltimas duas décadas, diversos estudos tém demonstrado que programas
de estimulo a criatividade apresentam resultados positivos no desenvolvimento das habilidades
criativas dos participantes. De modo geral, essas pesquisas apontam que os programas
desenvolvidos envolvem comparagdes entre grupos (experimental e controle), aplicagdo de pré
e pos-testes, metodologias diversificadas e a utilizagdo de instrumentos tradicionais como o
Torrance Test of Creative Thinking ou instrumentos autorais para avaliar os impactos das
intervengdes (Alves-Oliveira et al., 2021; Nakano, 2011; Ruiz-del-Pino et al., 2022; Rodrigues
& Chagas-Ferreira, 2023; Scott et al., 2004b; Sio & Lortie-Forgues, 2024).

Apesar dos avancos na drea, algumas limitagdes ainda persistem nos estudos sobre
programas de estimulo a criatividade. Scott et al. (2004b) destacam, por exemplo, a auséncia
de andlises qualitativas que considerem possiveis influéncias contextuais, como a histéria de
vida dos participantes, as experiéncias académicas e profissionais e as oportunidades
ambientais, que podem ser determinantes para os resultados. Alves-Oliveira et al. (2021)
apontam que, embora a aplicacdo de pré e pods-testes seja um método eficaz para avaliar
aspectos especificos da criatividade, ha uma lacuna na compreensao da evolugao do processo
criativo, devido a escassez de testes aplicados periodicamente ao longo dos programas.
Rodrigues e Chagas-Ferreira (2023b), por sua vez, destacam como limitacao a falta de estudos
que associem o desenvolvimento da criatividade as questdes ambientais. Sio e Lortie-Forgues
(2024), por fim, ressaltam que, apesar dos resultados positivos, limitagdes metodoldgicas
recorrentes, especialmente relacionadas aos tamanhos de efeito, comprometem a credibilidade

dos estudos e dificultam o avango tedrico na area.
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Este estudo contribui para preencher a lacuna identificada por Rodrigues e Chagas-
Ferreira (2023b) ao estabelecer uma conexao entre criatividade e Educagdo Ambiental. Além
disso, reforca a necessidade de adotar abordagens metodologicas flexiveis e diversificadas,
ajustadas aos objetivos e ao contexto de cada pesquisa. Isso envolve a defini¢do criteriosa do
nimero de sessdes, bem como a escolha de instrumentos de coleta e andlise de dados que
melhor atendam as particularidades do estudo. Conforme destacam Sio e Lortie-Forgues
(2024), diante do crescente interesse global no desenvolvimento da criatividade, da ampla
disseminagdo de programas de estimulo criativo como estratégia para esse fim e dos custos
envolvidos em sua implementacdo, torna-se fundamental garantir a efetividade dessas
iniciativas.

Em relagcdo a adequacdo dos instrumentos de coleta de dados, embora as avalia¢des
tradicionais, como o Torrance Test of Creative Thinking, sejam amplamente utilizadas
(Rodrigues & Chagas-Ferreira, 2023; Valgeirsdottir & Onarheim, 2017) e permitam a
comparagdo entre estudos, este trabalho evidenciou a necessidade do desenvolvimento de
métodos mais abrangentes e sensiveis as particularidades de cada contexto. No caso deste
programa, que alia estimulo a criatividade e Educagdo Ambiental, uma abordagem avaliativa
mais contextualizada se mostrou essencial para captar nuances que poderiam ser ignoradas por
instrumentos padronizados.

No que se refere a adequacao da linguagem a faixa etaria dos participantes, identificou-
se que, apesar dos estudantes estarem no 4° ano do Ensino Fundamental, muitos apresentaram
dificuldade de interpretagcdo e escrita durante a realizagdo das atividades do programa e na
resposta a questdo do instrumento de avaliagdo. Diante disso, foi necessario ajustar os
instrumentos de coleta de dados e as atividades propostas, visando garantir a compreensao do
que estava sendo proposto e a acessibilidade dos participantes na realizagdo das tarefas.

A revisao sistematica de Rodrigues e Chagas-Ferreira (2023b) aponta que o 4° ano do
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Ensino Fundamental tem sido o nivel escolar mais recorrente para a implementagcdo de
programas de estimulo a criatividade. No entanto, a pandemia de COVID-19 impactou
significativamente o desenvolvimento dos estudantes desse ano escolar, especialmente porque
passaram pelo processo de alfabetizagdo justamente no auge da crise sanitaria.

Esse cenario desafiador afetou negativamente habilidades essenciais, como leitura,
escrita e interpretacdo de texto das criangas. A nota técnica “Impactos da Pandemia na
Alfabetizagdo de Criangas”, emitida pelo Todos Pela Educagdo (2021), revelou que, entre 2019
e 2021, o numero de criancas de 6 e 7 anos que, de acordo com seus responsaveis, nao sabiam
ler nem escrever aumentou em mais de 60%. Em niimeros absolutos, passou de 1,4 milhdo
(25,1%) em 2019 (antes da pandemia) para 2,4 milhdes (40,8%) em 2021 (apds o inicio da
pandemia), evidenciando o impacto significativo da pandemia na alfabetizagdo infantil.

Na mesma dire¢do, os resultados de uma pesquisa realizada com responsaveis de
estudantes dos 2° e 3° anos do Ensino Fundamental mostrou que, durante o periodo pandémico,
28% das criancas nao aprenderam a ler, 15,7% apresentaram regressao e 6,7% mantiveram o
nivel, sem progresso ou retrocesso. Entre os principais fatores apontados no estudo estdo a
dificuldade em estabelecer uma rotina organizada, a resisténcia das criancas em realizar as
atividades e a falta de preparo técnico dos responsaveis para auxilid-las adequadamente (Deus
et al., 2023).

Ferreira et al. (2020) realizaram uma pesquisa com professores alfabetizadores para
analisar os principais desafios da alfabetizacao infantil durante a pandemia de COVID-19. Os
resultados indicaram que o ensino remoto dificultou a implementacao de praticas pedagogicas
eficazes, especialmente na alfabetizacao. As educadoras apontaram que a auséncia do contato
presencial, a limitagdo de recursos didaticos interativos e as barreiras tecnoldgicas
comprometeram o desenvolvimento da leitura e escrita. As pesquisadoras também ressaltaram

o impacto negativo da falta de intera¢do direta entre professores e estudantes, elemento
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essencial para o desenvolvimento das competéncias fundamentais no inicio da escolarizagao.

De acordo com o documento “Curriculo em Movimento do Distrito Federal: Anos
Iniciais € Anos Finais”, ao final do 3° ano do Ensino Fundamental, espera-se que os estudantes
sejam capazes de “[...] ler e interpretar com autonomia textos em diversos géneros, mobilizando
e combinando estratégias de antecipagdo, inferéncia, selecdo e verificagdo para compreensao
do texto lido” (SEEDF, 2018, p. 25). Contudo, a pandemia introduziu um fendmeno inédito no
campo da alfabetiza¢@o, colocando ndo apenas os educadores diante do desafio de ensinar a ler
e escrever em um contexto de isolamento fisico, mas também os pais e responsaveis, que
tiveram que assumir essa responsabilidade sem, muitas vezes, possuir o conhecimento
necessario para tanto (Deus et al., 2023; Ferreira et al., 2020; Santana & Osti, 2023).

Apesar das fragilidades observadas, optou-se por manter o 4° ano do Ensino
Fundamental como publico-alvo para a implementacdo do programa de estimulo a criatividade
no Estudo Principal. Essa decisdo se fundamentou tanto na recorréncia desse ano escolar na
aplicacdo de programas semelhantes e nos resultados positivos obtidos com esse grupo de
estudantes, conforme apontado por Rodrigues e Chagas-Ferreira (2023b), quanto nos estudos
de Torrance (1967), Falconer et al. (2018) e Said-Metwaly et al. (2020), que evidenciam uma
queda da criatividade nesse periodo, fenomeno conhecido como fourth-grade slump.

Diante disso, considera-se esse grupo especialmente relevante para a realizagdo de
intervengdes voltadas ao desenvolvimento da criatividade. Essa relevancia se deve ndo apenas
aos resultados positivos ja observados em programas anteriores, mas também ao fato de se
tratar de um periodo critico no qual os estudantes tendem a apresentar uma redugdo no nivel
de criatividade. Esse cenario reforca a importancia da implementacao de estratégias capazes de
contribuir para a reversao desses dados.

No entanto, reconheceu-se a necessidade de ajustes significativos na metodologia da

nova versao do programa, a fim de atender as necessidades dos estudantes afetados pela
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interrupg¢do no processo de alfabetizagdo durante o periodo pandémico. Entre as modificagdes
realizadas, destacam-se: (1) alteragcdes nas dinamicas das atividades, (2) adequacdo dos textos
utilizados, bem como a (3) adapta¢do do instrumento de coleta de dados Cendrios para
Resoluc¢do Criativa de Problemas Ambientais. Tais mudangas foram essenciais para tornar o
conteudo do programa mais acessivel e adequado aos estudantes, levando em consideracao as
dificuldades que enfrentaram no desenvolvimento de suas habilidades de letramento.

O instrumento Cendrios para Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais,
desenvolvido neste estudo, baseia-se tanto no Problemas Praticos para Resolugdo Criativa de
Problemas de Treffinger (2021), quanto na avaliagdo do PISA, que em 2022 passou a mensurar
o pensamento criativo dos estudantes por meio de tarefas de resolu¢do de problemas sociais
(INEP, 2023).

O estudo de Lestari e Hadi (2022) aplicou o modelo CPS em conjunto com a abordagem
STEM, utilizando problemas praticos como parte da coleta de dados. Os resultados da pesquisa
mostraram que o grupo experimental obteve desempenho significativamente superior nas
habilidades fluéncia, flexibilidade, elaboracao e originalidade, em comparagdo com o grupo
controle. Esses achados destacam a eficacia das intervengdes baseadas no CPS no
desenvolvimento das habilidades criativas. Além disso, convergem com os achados do presente
estudo, evidenciando a efetividade de testes fundamentados em situagdes problema para a
avaliagdo das habilidades criativas.

Os resultados do PISA no Brasil (INEP, 2023), assim como os apontamentos deste
estudo, reforcam a urgéncia de estimular e desenvolver a criatividade no sistema educacional
brasileiro, contribuindo assim para que os estudantes adquiram habilidades necessarias para
enfrentar e resolver desafios globais. Os achados evidenciam ainda a importancia da
formulacao de politicas publicas que integrem o desenvolvimento da criatividade as praticas

escolares e da implementac¢ao de programas educacionais abrangentes, capazes de alcangar um
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nimero significativo de estudantes em diferentes contextos.

Nessa direcdo, compreender como a criatividade ¢ avaliada no ambiente escolar ¢
fundamental. Van Hooijdonk et al. (2024) investigaram como as avaliagdes dos professores
podem ser utilizadas para avaliar as habilidades de resolugdo criativa de problemas sociais por
estudantes do Ensino Fundamental. Os resultados da pesquisa complementam as discussdes
sobre o desempenho dos estudantes no PISA, abordando nao apenas a necessidade de fortalecer
a capacidade de resolu¢do criativa de problemas no contexto educacional, como também saber
avaliar essa habilidade no contexto educativo.

No estudo de Van Hooijdonk et al. (2024), estudantes do Ensino Fundamental foram
avaliados por meio de um instrumento contendo duas situagdes-problema, e os professores
tiveram que analisar trés habilidades: originalidade, completude (elaboragdo da resposta) e
praticidade das ideias. Apos a andlise dos dados, os autores destacaram dois desafios
relacionadas a avaliagdo da criatividade por meio da resolucdo de problemas, que podem gerar
vieses nos resultados. O primeiro desafio refere-se a dificuldade de se estabelecer normas
padronizadas que guiardo os participantes durante a realizacdo das tarefas de resolucdo criativa
de problemas. O segundo desafio esta relacionado a dificuldade dos professores em estabelecer
critérios unicos de julgamento.

Apesar dessas limitagdes, os resultados do estudo de Van Hooijdonk et al. (2024)
sugerem que as avaliagdes dos professores sdo ferramentas 1teis para identificar e monitorar o
desenvolvimento das habilidades criativas no ambiente educacional. Diante disso, os achados
do presente estudo, em consonancia com os achados de Van Hooijdonk et al. (2024), reforgam
a importancia de desenvolver estratégias eficazes ndo apenas para estimular, mas também para
avaliar a criatividade. Esses objetivos visam garantir que um maior nimero de estudantes possa
aprimorar suas capacidades criativas e enfrentar desafios futuros com mais autonomia e

originalidade.
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Durante a execucdo do Estudo 1, foi possivel testar a eficacia de dois instrumentos
utilizados na avaliagdo das ideias geradas pelos participantes para a resolucdo de situagdes
problemas. O primeiro, denominado Protocolo para Andlise da Resolug¢do Criativa de
Problemas Ambientais, foi desenvolvido para avaliar, analisar, interpretar e categorizar as
ideias geradas pelos participantes do estudo. Esse instrumento permitiu a identificacdo de
categorias preliminares, que organizaram as respostas analisadas neste primeiro estudo, e,
posteriormente, serviram de base para o Estudo Principal. Por meio dele foi possivel identificar
scores para as caracteristicas fluéncia, flexibilidade e originalidade.

O segundo instrumento, nomeado Base de Dados para Ildentificagdo de Respostas
Originais, foi essencial para a identificacdo de respostas menos frequentes e, portanto, mais
originais. Com o limiar de <= 5% (ou seja, menor, igual ou em torno de 5% (ex.: 2%, 4,9%,
5%, 5,1%) de frequéncia adotado como critério para classificar respostas incomuns, foi
possivel identificar as respostas mais originais e, posteriormente, gerar scores padronizados e
individuais para a caracteristica originalidade no Protocolo para Andlise da Resolugdo Criativa
de Problemas Ambientais. Essa etapa foi fundamental para garantir a adequagdo dos
instrumentos, permitindo ajustes necessarios para aprimorar sua aplicagao.

Conforme aponta Reiter-Palmon e Forthmann (2019), testes de pensamento criativo sao
amplamente utilizados como medidas do potencial criativo em pesquisa, embora os critérios
de mensuragdo variem consideravelmente entre os estudos. Um dos critérios mais adotados
para avaliar o pensamento criativo é a pontuacdo por meio de scores das respostas dos
participantes, considerando caracteristicas como fluéncia, flexibilidade e originalidade. Para
identificar respostas incomuns, ou seja, originais, as pesquisas frequentemente utilizam
pontuagdes continuas baseadas em frequéncia, com limiares que variam entre 1%, 5%, 10% e
20% em relag¢do a amostra do estudo (Reiter-Palmon & Forthmann, 2019).

No contexto deste trabalho, os instrumentos desenvolvidos alinham-se com essas
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diretrizes e visam colaborar com os desafios identificados no estudo de Van Hooijdonk et al.
(2024). O Protocolo para Andlise da Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais permitiu
ndo apenas a obtencdo de scores individuais para as caracteristicas fluéncia, flexibilidade e
originalidade, mas também a organizacdo detalhada das respostas dos participantes,
possibilitando uma andlise aprofundada das ideias geradas e o estabelecimento de critérios
prévios de julgamento. Ja a Base de Dados para Identificacdo de Respostas Originais permitiu
tanto a identificagdo de respostas menos frequentes, quanto a obteng@o posterior no protocolo
dos scores individuais para a caracteristica originalidade.

Os resultados deste estudo destacam a importancia da utilizagdo de instrumentos que
atendam as especificidades de cada contexto. Nesse sentido, foram desenvolvidos instrumentos
que visam facilitar a avaliacdo das ideias geradas pelos participantes para a resolucao de
problemas, no contexto ambiental, em trés dimensdes da criatividade (fluéncia, flexibilidade e
originalidade), proporcionando maior objetividade e clareza aos avaliadores.

Contudo, ¢ importante reconhecer que esses instrumentos, por si s6, ndo eliminam
completamente a possibilidade de vieses por parte dos avaliadores. Para minimizar tais vieses,
sugere-se algumas diretrizes fundamentais, como: (1) Fornecer as mesmas informagdes para
todos os participantes da pesquisa; (2) Adotar critérios Unicos para a avaliacdo das ideias
geradas; (3) Estabelecer categorias que contemplem tanto a diversidade como as
especificidades das respostas possiveis e; (4) Definir previamente critérios para validar ideias
originais. Esses cuidados sdo essenciais para garantir avaliagdes mais precisas, alinhadas aos

objetivos de identificar e promover o desenvolvimento das habilidades criativas dos estudantes.

Estudo 2 — Estudo Principal
O Estudo 2 teve como objetivo principal responder ao objetivo geral desta tese que foi

investigar os efeitos de um Programa de Estimulo a Criatividade na geragdo de ideias para a
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resolugdo criativa de problemas ambientais de estudantes do Ensino Fundamental. Também
buscou responder aos objetivos especificos 2 e 3: (2) Analisar e Categorizar as Ideias Geradas
para Resolucdo de Problemas Ambientais por Estudantes da Educa¢do Ambiental e; (3)
Analisar as Diferencgas entre os Estudantes do Grupo Controle e do Grupo Experimental Quanto
a Capacidade de Gerar Solugdes Criativas Antes e Apds a Participagdo no Programa de
Estimulo a Criatividade.

Os principais resultados encontrados no presente estudo evidenciam que o estimulo a
criatividade por meio de um programa especifico realizado com estudantes do Ensino
Fundamental I, no contexto da Educagdo Ambiental: (1) Favorece a geragdo de multiplas
solugdes para enfrentar os desafios ambientais (fluéncia); (2) Aumenta a capacidade dos
participantes de gerar ideias variadas, levando em consideragdo diferentes perspectivas
(flexibilidade) e; (3) Desenvolve a capacidade dos participantes de criar solugdes inovadoras
para problemas ambientais (originalidade).

Os achados sugerem ainda que, enquanto a Educagdo Ambiental ¢ fundamental para o
conhecimento, conscientizagdo ¢ sensibilizagdo frente aos desafios ambientais, contribuindo
para uma possivel “Criatividade Verde”, o Programa de Estimulo a Criatividade ¢ igualmente
essencial para promover uma “Sustentabilidade Criativa” por meio do incentivo a respostas
inovadoras e eficazes frente aos desafios ecoldgicos. Os resultados fornecem evidéncias
empiricas, conforme serd discutido ao longo dessa secdo, que avancam a literatura,
demonstrando a eficacia de programas voltados para o desenvolvimento da criatividade,
particularmente na geragao de solugdes criativas para problemas ambientais.

No que se refere as trés caracteristicas avaliadas nesta tese, as evidéncias apontam que
tanto o grupo controle quanto o experimental apresentaram aumento nas médias dos scores de
fluéncia, flexibilidade e originalidade nas comparagdes pré e pds-teste intragrupos. No entanto,

o crescimento foi mais expressivo no grupo experimental, especialmente em relacdo as
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caracteristicas fluéncia e originalidade.

A anélise estatistica, por sua vez, revelou que apenas o grupo experimental apresentou
diferencas significativas nas trés caracteristicas avaliadas na comparagao intragrupos, enquanto
o grupo controle mostrou diferengas significativas apenas na flexibilidade. Na comparacao
intergrupos, os resultados estatisticos também indicaram diferencas significativas entre os
grupos, reforcando que a participagdo dos estudantes do grupo experimental no programa de
estimulo a criatividade resultou em um aumento estatisticamente significativo nas trés
caracteristicas analisadas em relagdo ao grupo controle.

Em geral, essas trés habilidades (fluéncia, flexibilidade e originalidade) tém sido
amplamente associadas ao pensamento criativo (Handayani et al., 2021; Hokanson, 2006;
Reiter-Palmon & Forthmann, 2019). De acordo com Handayani et al. (2021), a fluéncia refere-
se a capacidade de produzir multiplas ideias, sugestdes ou respostas alternativas. A
flexibilidade diz respeito a capacidade de gerar ideias e respostas variadas, levando em
consideracdo diferentes perspectivas. A originalidade, por sua vez, estd relacionada a
capacidade de criar solugdes inovadoras para problemas, apresentando pensamentos Uinicos e
distintos.

Nesse sentido, o aumento da caracteristica fluéncia dos participantes sugere que o
programa, ao estimular a criatividade, favoreceu a geragao de multiplas solu¢des para enfrentar
os desafios ambientais. O aumento da flexibilidade pode ser interpretado como uma habilidade
essencial para explorar diferentes perspectivas ao lidar com questdes complexas, como as
problematicas ambientais. J4 o aumento da caracteristica originalidade reforca a ideia de que
programas com foco no desenvolvimento da criatividade podem ser ferramentas eficazes para
a criagdo de solugdes inovadoras e distintas no cenario ambiental. Nesse contexto, os resultados
deste estudo indicam que os programas de estimulo a criatividade, alinhados a Educacao

Ambiental, desempenham um papel significativo na geracdo de ideias inovadoras para a
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resolugdo de desafios ecoldgicos e, consequentemente, no cumprimento dos objetivos da
Agenda 2030.

As andlises desses dados indicam também que tanto o Programa de Educacdo
Ambiental quanto o Programa de Estimulo a Criatividade tiveram impactos positivos,
favorecendo o desenvolvimento das trés caracteristicas avaliadas nos dois grupos de
estudantes. No entanto, como apenas o grupo experimental apresentou melhorias
estatisticamente significativas nas trés caracteristicas analisadas na comparagao intragrupos e,
além disso, superou o grupo controle na comparagdo intergrupos, aponta-se que o Programa de
Estimulo a Criatividade foi efetivo no cumprimento dos seus objetivos. Infere-se desse
resultado que tanto a Educacdo Ambiental pode se fortalecer ao incorporar estratégias que
estimulem o pensamento criativo, incentivando solu¢des mais inovadoras para os desafios
ambientais; como também os programas de estimulo a criatividade podem se beneficiar da
conexao com a Educagdo Ambiental, proporcionando as ideias geradas ndo apenas inovagao,
mas também sustentabilidade.

Estudos empiricos tém destacado o impacto positivo da Educagdo Ambiental na
formagao de individuos mais conscientes das possibilidades de se viver de forma mais
sustentavel. Além de contribuir com a formag¢ao de valores ambientais, os estudos destacam
que essa formagao ecoldgica estimula uma relacdo mais proxima do ser humano com a
natureza, uma compreensao realista dos desafios ecoldgicos e uma visdo critica e sistémica dos
problemas ambientais (Cruz & Carvalho, 2024; Giirbiiz & Calik, 2021; Rohmanurmeta &
Dewi, 2020; Ryan, 2022; Skanavis et al., 2020; Stedile et al., 2021; Zangori & Cole, 2019).

Ao integrar conhecimento teorico e reflexao critica, a Educacdo Ambiental desempenha
um papel essencial na constru¢do de sociedades mais responsaveis e comprometidas com a
preservacao do meio ambiente. No entanto, além da conscientizagdo, ¢ fundamental que os

individuos estejam preparados também para agir, participando ativamente e de forma criativa
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na busca por solucdes sustentaveis e inovadoras para os desafios ambientais emergentes.

Nessa perspectiva, os resultados deste estudo ressaltam a importancia de uma formagao
ecoldgica, que va além da sensibiliza¢cdo e do conhecimento teorico, enfatizando a importancia
da formacgdo de estudantes capazes de analisar, de forma integral e critica, cenarios
problematicos e gerar ideias criativas, Uteis e viaveis para soluciond-los. O programa de
estimulo a criatividade, elaborado para atender aos objetivos desta pesquisa, revelou ser uma
ferramenta eficaz para potencializar habilidades e competéncias diante desses desafios.

Neste contexto, os estudos de Cheng (2018, 2019), Daskolia et al. (2012), Kalafati et
al. (2025), Rodrigues e Chagas-Ferreira (2023b) e Sandri (2013) destacam a escassez de
pesquisas que explorem a relagdo entre Educagdo Ambiental e criatividade, apesar de
enfatizarem a importancia dessa conexdo. Segundo esses autores, integrar criatividade a
Educag¢do Ambiental ¢ fundamental para enfrentar de maneira efetiva os desafios ambientais,
além de ser um pré-requisito para que os individuos sejam capazes de conceber alternativas
inovadoras para um futuro sustentavel.

Diante de tal cendrio, o presente estudo ainda buscou preencher essa lacuna ao fornecer
uma oportunidade formativa as criangas, por meio de um programa de estimulo a criatividade
associado a Educacdo Ambiental. A finalidade é que o programa contribua na resposta aos
ODS, promovendo e estimulando a criatividade e a capacidade de inovagdo dos estudantes
diante dos desafios ambientais. A resolugdo de problemas ambientais complexos exige mais
do que sensibilizagdo e conhecimento; € necessario fomentar um senso de corresponsabilidade
que estimule a agdo e a geracao de ideias.

Em consonancia com esse proposito, os resultados do estudo indicam que o programa
se mostrou eficaz ao integrar criatividade ao contexto ambiental. Em relacdo a fluéncia,
observou-se que o programa estimulou a producdo de multiplas ideias para a resolugdo do

problema ambiental proposto no cenario, com 50,1% do total de ideias geradas no Estudo 2
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provenientes dos participantes do grupo experimental no pos-teste. No que diz respeito a
flexibilidade, os resultados apontam que o programa também foi eficaz em estimular a geracdo
de ideias com caracteristicas distintas, tendo o grupo experimental pds-teste contemplado 16
das 19 categorias de respostas identificadas (84,21%). Quanto a originalidade, constatou-se
que o programa promoveu a habilidade de inovagao dos participantes, com 64 das 101 respostas
originais (63,36%) atribuidas ao grupo experimental no pos-teste.

A importancia de desenvolver essas habilidades criativas se torna ainda mais evidente
diante dos desafios ambientais atuais, como a crescente geracao de residuos so6lidos urbanos.
De acordo com a United Nations Environment Programme (UNEP, 2024), a humanidade gera
em torno de 2,1 a 2,3 bilhdes de toneladas de residuos s6lidos urbanos anualmente. Quando
mal gerenciados, esses residuos emitem gases de efeito estufa ou geram substancias quimicas
toxicas, que prejudicam ecossistemas, causam doengas e ameagam a prosperidade economica,
ambiental e social. Para tratar deste problema, a UNEP propde oito possiveis abordagens que
visam mitigar os impactos ambientais e sociais causados pela ma gestdo de residuos solidos.
Sao eles:

1. Combater o desperdicio de alimentos.

2. Reduzir o desperdicio téxtil.

3. Evitar o lixo eletronico.

4. Reduzir o uso de plasticos descartaveis.

5. Promover a reciclagem e a compostagem.

6. Apoiar politicas de desperdicio zero.

7. Educar e engajar comunidades.

8. Incentivar a inova¢ao em design de produtos com ciclos de vida mais longos e que
sejam mais féaceis de reciclar ou reutilizar.

As andlises dos resultados desta tese revelaram que varias ideias geradas pelos
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participantes estdo alinhadas as abordagens adotadas pela UNEP para uma possivel mitigacao
dos impactos ambientais e sociais decorrentes da méa gestdo de residuos solidos. Dentre as
categorias em que essas ideias se enquadram, destacam-se: “Redu¢do da producdo e do
consumo de produtos que geram lixo”, “Praticas de reciclagem”, “Reutiliza¢do dos residuos”,
“Pressdo legislativa”, “Conscientizagdo ambiental de terceiros” e “Ag¢des comunitdrias”. As
ideias associadas a essas categorias estdo em consonancia com as propostas da UNEP, que
enfatizam a importadncia de incentivar a conscientizacdo publica, reduzir o desperdicio,
promover a reciclagem e a reutilizacdo de materiais, além de sugerirem a implementagdo de
politicas publicas eficazes para enfrentar os desafios da gestdo de residuos e suas consequéncias
socioambientais.

Diante desses achados, observa-se que o Programa de Estimulo a Criatividade, em
conjunto com as aulas de Educagdo Ambiental, demonstrou efetividade. Das oito abordagens
sugeridas pela UNEP, pelo menos quatro foram contempladas nas respostas geradas pelos
participantes da pesquisa. As aulas de Educacdo Ambiental desempenharam um papel
fundamental ao fornecer aos estudantes o conhecimento necessario sobre a tematica,
permitindo uma melhor compreensao e sensibilizacdo em relagdo ao problema ambiental. Por
sua vez, o Programa de Estimulo a Criatividade foi essencial para desenvolver habilidades que
possibilitaram aos estudantes gerar um maior nimero de ideias, considerar diferentes
perspectivas na avaliacdo e resolucdo do problema e, por fim, propor solugdes originais.

Melhorias nas habilidades criativas e no pensamento criativo de estudantes do Ensino
Fundamental, apos a realizagdo de programas de estimulo a criatividade, também foram
observadas por outros estudos (Astini et al., 2020; Awan et al., 2021; Betancourt et al., 2022;
Chen et al., 2020; Cheng et al., 2021; Cheng et al., 2022; Ertiirkler e Bagci, 2019; Hoffmann
et al., 2020; Huang et al., 2021; Khoorchani et al., 2019; Leasa et al., 2021; Liao et al., 2018;

Lucchiari et al., 2019; Marcos et al., 2020; Moghadam e Ardakanian, 2019; Ozkan & Topsakal,
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2019; Richard et al., 2018; Senel, 2019; Sipayung et al., 2021; Tran et al., 2021; Yeh et al.,
2019; Zhao, 2019). Os resultados dessa tese corroboram com esses estudiosos ao apontar a
eficacia de um programa de estimulo a criatividade na geracdo de ideias dos participantes, mas
amplia o escopo dessas pesquisas ao evidenciar o fortalecimento das habilidades criativas no
contexto da resolugdo de problemas ambientais.

Outro avango significativo para a area esta no método de avalia¢do das caracteristicas
fluéncia, flexibilidade e originalidade no contexto da resolucdo de problemas ambientais.
Foram elaborados, testados e aplicados instrumentos especificos para a coleta e andlise de
dados, bem como para a selegdo das ideias. Nesse sentido, os achados contribuem para
preencher lacunas nas pesquisas sobre criatividade, especialmente aquelas relacionadas a
identificacao, avaliagdo e selegdo de ideias criativas.

Segundo Alabbasi et al. (2023), grande parte dos estudos sobre criatividade tem se
concentrado em duas principais vertentes: a compreensdao dos processos associados ao
pensamento criativo e a solugdo criativa de problemas. No que se refere a segunda linha de
pesquisa, embora a geragdo de ideias tenha sido amplamente investigada, os processos de
identificacdo de problemas e de avaliagdo e sele¢dao de ideias ainda recebem menos atengao.
Essa lacuna evidencia a necessidade de abordagens mais abrangentes que contemplem todas as
etapas do processo criativo.

Nesse sentido, o presente estudo contribui para esse cendrio ao explorar ndo apenas o
processo de geracdo, mas também os processos de avaliagdo e selecdo das ideias geradas no
contexto da resolucao de problemas ambientais. No entanto, apresenta como limitacdo a falta
de um aprofundamento na etapa de identificagdo de problemas. Apesar de essa fase ter sido
trabalhada, ndo foi o foco principal da pesquisa e, portanto, ndo recebeu uma analise mais
detalhada.

No ambito da avaliacao e sele¢ao de ideias criativas, este estudo ressalta a necessidade
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de adotar critérios reconhecidos pela literatura para a validagdo das propostas geradas.
Originalidade e utilidade, por exemplo, sdo caracteristicas amplamente reconhecidas e
associadas a criatividade no meio cientifico (Patston et al., 2021; Runco, 2020; Runco &
Jaeger, 2012). Em outras palavras, ndo basta que uma ideia seja original; ela também precisa
ser util para um determinado grupo social.

Nessa perspectiva, o contexto social desempenha um papel central, considerando que a
criatividade somente podera ser plenamente compreendida dentro de um contexto cultural
especifico, onde os valores, as crengas e as necessidades de um grupo influenciam na relevancia
e selecdo das novas ideias e produtos gerados pelos individuos (Helfand et al., 2016). Seguindo
essa abordagem, as avaliagcdes realizadas pelas especialistas foram fundamentais para
relacionar e selecionar as solugdes mais relevantes, levando em consideragdo o contexto social
em que estdo inseridos.

Apos a avaliacdo, as juizas destacaram quatro propostas: (1) Evitar o uso de produtos
descartaveis, como talheres, pratos, sacolas plasticas e garrafas descartaveis; (2) Utilizar
produtos permanentes, como garrafas de agua ndo descartaveis; (3) Desenvolver lixeiras
eletronicas moveis, que mudam de posi¢ao para facilitar o descarte adequado de residuos e; (4)
Criar produtos que desintegram todo o lixo gerado.

Com relagdo as propostas 1 e 2, os resultados sugerem que ambas sdo vistas como
viaveis e Uteis, ou seja, sao praticas de simples execugdo e, possivelmente, eficazes na redugio
do impacto ambiental do lixo/residuo no ambiente. Contudo, a auséncia de elementos novos
dificulta o reconhecimento dessas propostas como solucdes originais para enfrentar os
problemas ambientais.

Por outro lado, as propostas 3 e 4 foram vistas como originais e Uteis na resolucao do
problema dos residuos solidos. Todavia, a falta de tecnologias adequadas ou de recursos

disponiveis para sua execu¢do impede que sejam avaliadas como solucdes totalmente viaveis
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no contexto atual, considerando as condi¢des dos participantes e das juizas envolvidas no
estudo.

E importante destacar, no entanto, que as ideias analisadas foram geradas por criancas
com uma média de idade de 9,64 anos, o que explica a presenca de algumas propostas que, do
ponto de vista adulto, podem parecer fantasiosas ou fora do contexto real. Entretanto, essas
ideias refletem a criatividade e a imaginagdo caracteristicas dessa faixa etaria. Vygotsky
estabeleceu inimeras relagdes entre a fala, o brincar e a imaginagao, ressaltando que esses
processos nao podem ser dissociados das ag¢des da crianga no mundo.

Segundo Vygotsky (2014), para o senso comum adulto, a imaginagao infantil tende a
ser associada a fantasias e devaneios, vistos como meros exercicios ludicos sem compromisso
com a realidade. Com o desenvolvimento, o individuo passa a lidar com demandas concretas
que exigem estratégias de pensamento formal e 16gico para a resolu¢do de problemas, o que,
muitas vezes, reduz o espago para a imaginacdo no cotidiano (Neves-Pereira & Chagas-
Ferreira, 2020; Vygotsky, 2014).

O Modelo Sistémico da Criatividade de Csikszentmihalyi (1988) foi adotado neste
estudo como referéncia para compreender a relagdo entre o programa de estimulo a
criatividade, a Educagdo Ambiental, os estudantes, as ideias geradas e a avaliagao dessas ideias.
Essa teoria considera a criatividade como resultado da interagdo entre fatores individuais,
sociais e culturais. De acordo com o modelo, a criatividade ¢ resultante da interagdo de um
sistema composto por trés elementos: individuo, dominio e campo.

O individuo ¢ o agente responsavel por criar, aprimorar ou desenvolver uma ideia ou
objeto. Para contribuir criativamente, € essencial que ele tenha um conhecimento profundo do
dominio. O campo, por sua vez, € composto por especialistas que avaliam e validam essas
contribui¢cdes. O dominio refere-se ao conjunto de regras, objetos e simbolos que compdem

uma determinada area do conhecimento, e qualquer alteracdo nesse sistema depende da
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aceitacdo pelo campo. Dessa forma, a criatividade ocorre dentro de um sistema dindmico em
que o individuo, a originalidade e o reconhecimento pelos pares sdo elementos
interdependentes e essenciais (Csikszentmihalyi, 1988, 1996, 1999; Neves-Pereira & Fleith,
2020a).

Com base no Modelo Sistémico da Criatividade, a avaliacdo das especialistas (campo)
foi essencial para a andlise e validacdo das ideias geradas pelos participantes (individuos) deste
estudo, previamente identificadas como originais pela Base de Dados para Identificacdo de
Respostas Originais. Nesse contexto, as aulas de Educagdo Ambiental e o Programa de
Estimulo a Criatividade (dominio) desempenharam um papel fundamental ao preparar os
estudantes com o conhecimento necessario para que pudessem desenvolver solucdes criativas
para os problemas ambientais apresentados. O Programa de Estimulo a Criatividade foi
decisivo para preparar e estimular os estudantes a explorarem abordagens diferentes e,
consequentemente, mais originais na busca por essas solugdes adequadas ao problema.

E importante ressaltar ainda que o contexto cultural em que os estudantes estio
inseridos também desempenha um papel fundamental na percep¢ao em relacao a viabilidade e
a originalidade das ideias. Por exemplo, a sugestdo de criar robds para realizar a limpeza pode
parecer inviavel em determinados cenarios, enquanto em paises europeus, norte americanos ou
asiaticos, onde a automacao ¢ mais presente no cotidiano, essa ideia pode ser encarada como
uma solucao plausivel e at¢ mesmo pouco original. Isso evidencia como a cultura influencia a
forma como novas ideias sdo concebidas e avaliadas.

A educagdo do século XXI tem a missao de preparar os estudantes para atuar e competir
em um cendario global, por meio da aquisicdo de conhecimentos e do desenvolvimento de
habilidades essenciais para sua adaptagao/desenvolvimento cultural, autonomia e permanéncia
no mundo contemporaneo (Handayani et al., 2021). Entre essas habilidades, destacam-se o

pensamento criativo, a inovagao, o trabalho colaborativo, as habilidades de comunicagdo e a
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resolugdo de conflitos (Aquije-Mansilla et al., 2025; Gray, 2016; OECD, 2018; Partnership for
21st Century, 2008). Os documentos Agenda 2030, Agenda de Educagdo 2030 e o projeto The
Future of Education and Skills — Education 2030, por sua vez, buscam alinhar tais habilidades
as propostas da sustentabilidade (OECD, 2018; ONU, 2015; UNESCO, 2020).

Os achados desta pesquisa sugerem que o programa de estimulo a criatividade
contribuiu para o desenvolvimento das competéncias delineadas pelo projeto The Future of
Education and Skills — Education 2030, além de promover o alinhamento as metas
educacionais da Agenda 2030. O programa favoreceu o desenvolvimento de habilidades
consideradas essenciais para o individuo do século XXI, como pensamento criativo, geracao
de ideias, flexibilidade cognitiva, originalidade e capacidade de resolug@o de problemas.

Embora a relagdo entre criatividade e os desafios ambientais ja tenha sido abordada em
documentos internacionais importantes como a Declaracdo de Incheon (UNESCO, 2015), a
Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel (ONU, 2015) e o relatorio The Future of
Education and Skills — Education 2030 (OECD, 2018), pesquisas recentes apontam que essa
conexdao ainda ndo tem gerado os resultados esperados. O panorama latino-americano
apresentado no estudo ERCE-2019 revelou que os estudantes da regido tém recebido poucas
oportunidades para desenvolver plenamente seu potencial criativo, de modo a contribuir
efetivamente para os objetivos da Agenda 2030 (Aquije-Mansilla et al., 2025; UNESCO,
2020). Esse déficit no estimulo a criatividade impacta diretamente o cumprimento dos ODS,
especialmente o ODS 4 ¢ suas metas 4.4 e 4.7, que tratam do desenvolvimento de habilidades
e competéncias essenciais para a promogao do desenvolvimento sustentavel.

Com o intuito de contribuir com essa lacuna, o presente estudo propos e testou
estratégias praticas voltadas a promog¢do das habilidades criativas no contexto ambiental e
avaliou as ideias geradas pelos participantes para a resolu¢do de problemas ambientais

emergentes. Por meio do instrumento Cendrios para Resolugdo Criativa de Problemas
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Ambientais, os participantes foram incentivados a gerar diferentes ideias para enfrentar o
problema ambiental dos residuos solidos. Ao final da coleta de dados, as respostas obtidas
resultaram em uma ampla gama de proposi¢des, evidenciando a habilidade dos participantes
em analisar questdes ambientais, identificar a problematica e considerar multiplas perspectivas
e alternativas para a resolucdo do problema. Além disso, os achados indicaram a eficacia do
instrumento em incentivar os estudantes a gerarem ideias criativas para a resolu¢do dos
problemas propostos nos cendrios.

Os resultados desta pesquisa sugerem ainda que as respostas fornecidas pelos
participantes podem contribuir, em diferentes momentos, para os quatro niveis de criatividade
associada a sustentabilidade descritos por Saleh e Brem (2023). Inicialmente, no nivel mini, os
participantes do programa demonstraram a capacidade de gerar ndo apenas mais ideias, mas
também ideias mais originais para solucionar um problema ambiental, promovendo solucdes
sustentaveis para o desafio proposto. Em um segundo momento, a criatividade pode ser
expandida para o nivel /ittle, a medida que os participantes compartilham e aplicam suas ideias
em suas familias e comunidades. No futuro, ao ingressarem no mercado de trabalho, poderao
alcangar os niveis professional e big, seja por meio da implementagdo de praticas sustentaveis
em suas organizacdes, seja por meio da formulacdo de politicas publicas voltadas a
sustentabilidade. Dado o potencial transformador da criatividade no contexto da
sustentabilidade, ¢ fundamental fomentar essa conexdo no ambito educacional, desde a
educacdo infantil ao nivel superior, ampliando as possibilidades para que um mesmo individuo
transite por diferentes niveis ao longo de sua trajetoria de vida.

Esses achados corroboram com as perspectivas de outros estudiosos que tém enfatizado
a importancia do estimulo a criatividade no ambiente educacional. A literatura destaca a
necessidade de apoiar os estudantes para que possam pensar de maneira criativa e encontrar

novas formas de atingir as metas de aprendizagem, além de desenvolver e expressar sua
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criatividade por meio da busca por solugdes originais, da problematizagcdo, do pensamento
critico, da curiosidade, da elaboragdo do conhecimento e da adaptacdo as mudangas (Alencar
etal., 2015; Aquije-Mansilla et al., 2025; Beghetto, 2021; Bereczki & Karpati, 2018; Martinez,
2002; Nakano & Wechsler, 2018; Patston et al., 2021; Torrance, 1995). Nesse contexto,
Narvaza e Manla (2024) recomendam estratégias direcionadas, como o aprendizado baseado
em projetos e atividades interdisciplinares. Segundo os autores, essas intervengdes podem
estimular e fortalecer habilidades de pensamento criativo, essenciais tanto para o sucesso
académico quanto para a resolug@o de problemas no mundo real.

O programa de estimulo a criatividade proposto neste estudo estd em consonancia com
a perspectiva desses pesquisadores ao proporcionar um ambiente dindmico e interativo, no qual
os estudantes puderam desenvolver suas habilidades criativas por meio de atividades
vinculadas & Educagdo Ambiental em um parque ecoldgico. Nesse espago ao ar livre, foram
incentivados a explorar sua criatividade de forma ludica e pratica, reforcando a relevancia de
ambientes motivadores para a aprendizagem criativa.

Diante do panorama apresentado nesta secdo, pode-se inferir que os estudantes
participantes do programa de estimulo a criatividade, associado ao programa de Educacio
Ambiental, demonstraram estar mais preparados para enfrentar desafios emergentes,
especialmente aqueles relacionados as questdes ambientais. Esse processo envolveu a
integracao de diferentes perspectivas, fortalecendo sua capacidade de contribuir de forma
criativa, ativa, flexivel, original e sustentavel para as sociedades atuais e futuras. Ao estimular
0 pensamento criativo e outras capacidades cognitivas dos estudantes, busca-se contribuir
efetivamente para o avanco dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, além de promover

uma educag¢do mais alinhada as complexas demandas do século XXI.
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CONCLUSOES E IMPLICACOES DO ESTUDO

Esta pesquisa foi composta por dois estudos que, em conjunto, integram teoria e pratica.
O Estudo 1 (Estudo Piloto) estruturou e testou a metodologia de um Programa de Estimulo a
Criatividade na Geracdo de Ideias para a Resolucdo Criativa de Problemas Ambientais,
permitindo ajustes importantes para a condugdo e aperfeicoamento do Estudo 2. No Estudo 2,
foi implementado e analisado os resultados da versdo final do Programa de Estimulo a
Criatividade, com o objetivo de conduzir o Estudo Principal. Apds a realizacdo dos dois
estudos, foi estruturado um modelo de resolucao criativa de problemas aplicado ao contexto
ambiental.

Os achados desta pesquisa corroboram pesquisas anteriores que demonstram que a
criatividade pode ser desenvolvida por meio de programas de estimulo a criatividade e avanca
nos estudos da area ao interrelacionar estimulo a criatividade e Educacdo Ambiental para a
geracdo de ideias que buscam solucionar problemas ambientais emergentes. A partir da

investigacdo, destacam-se as seguintes conclusdes e implicagdes do estudo:

Conclusées

1. A condugdo de um Estudo Piloto ¢ essencial para testar ou calibrar a metodologia,
garantir a efetividade e mitigar possiveis problemas que podem surgir durante a
execu¢do do Estudo Principal.

2. A estruturagdo, analise e a reformulacao de programas de estimulo a criatividade devem
considerar as caracteristicas dos participantes, além de possiveis fatores externos, como
interrupgdes relacionadas a pandemias ou outras circunstancias que impactem o
aprendizado dos participantes.

3. Programas de estimulo a criatividade devem incluir mais de quatro sessoes, visto que
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esse formato aumenta significativamente as chances de se obter resultados efetivos e
estatisticamente significativos.

Programas de estimulo a criatividade sdo eficazes para o desenvolvimento das
caracteristicas relacionadas a criatividade (fluéncia, flexibilidade e originalidade) na
geracdo de ideias geradas por estudantes do Ensino Fundamental para a resolucao de
problemas ambientais.

O programa de estimulo a criatividade foi eficaz em promover avangos significativos
ndo apenas na quantidade de ideias geradas (fluéncia) e na variedade de abordagens
(flexibilidade), mas também na capacidade de produzir respostas originais
(originalidade).

Os dados indicam diferengas estatisticamente significativas nas caracteristicas fluéncia,
flexibilidade e originalidade na andlise intragrupo do Grupo Experimental apos a
realizacdo do programa de estimulo a criatividade. Na analise intragrupo do Grupo
Controle, a unica diferenga significativa observada foi em relagdo a flexibilidade.

Na anélise intergrupos, os dados confirmam diferencas estatisticamente significativas
nas caracteristicas fluéncia, flexibilidade e originalidade apds as intervengdes, com
destaque para as melhorias no Grupo Experimental.

Participar de um programa de Educacdo Ambiental também aprimora a capacidade de
geragdo de ideias para a resolucdo de problemas ambientais e contribui para o
desenvolvimento das caracteristicas fluéncia, flexibilidade e originalidade, com
destaque para a flexibilidade.

E fundamental desenvolver ndo apenas estratégias para estimular a criatividade, mas
também para avalia-la de forma eficaz.

Definir critérios padronizados para avaliar e selecionar as ideias ¢ essencial para

garantir a confiabilidade dos resultados.
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Estabelecer critérios claros e um limiar de frequéncia para caracterizar respostas
incomuns ¢ fundamental para identificar a originalidade das ideias e garantir a
confiabilidade dos resultados.

Utilizar um instrumento capaz de identificar ideias menos frequentes ¢ indispensavel
para a identifica¢do da originalidade das respostas, principalmente quando em grande
quantidade.

Nos dois estudos, as ideias mais recorrentes, ou seja, menos originais, geradas pelos
participantes para solucionar problemas ambientais relacionados ao manejo correto de
residuos solidos, concentraram-se em quatro categorias principais: (a) Controle do lixo
e estética ambiental (meio convencional), (b) Investimento em recursos para coleta do
lixo/residuo (meio convencional), (c) Preservagao/conservagao ambiental (meio
convencional) e (d) Conscientizagdo ambiental de terceiros (meio convencional).

A categoria com maior frequéncia de ideias foi Controle do lixo e estética ambiental
(meio convencional), com destaque para respostas como “Jogar o lixo na lixeira”.

As ideias consideradas originais, produzidas pelos participantes nos dois estudos, foram
distribuidas em 15 categorias diferentes.

No Estudo 1, as categorias de respostas originais com menor frequéncia foram: (a)
Praticas de aceleragdao do processo de eliminagdo do lixo/residuo do ambiente (meio
convencional) e (b) Pressdo legislativa (meio tecnologico). Cada uma foi representada
por apenas uma resposta: “Queima do lixo” e “Desenvolver uma forma de voltar no
tempo e fazer uma lei que proibe eles de sujarem”.

No Estudo 2, a categoria de resposta original menos frequente foi “Recompensa
material (meio convencional)”, representada por uma Unica ideia: “Quem juntar mais
lixo ganha dez mil reais e para ndo jogarem novamente, a cada més teria isso de novo™.

As ideias identificadas como originais precisam ser validadas pelo campo. Isso
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contribui para que as solugdes propostas ndo apenas possuam carater original, mas
também Util e passivel de execugdo, dentro do contexto analisado.

Entre as ideias originais do Estudo Principal, o campo, representado pelas experts,
destacaram como mais equilibradas nas trés dimensdes avaliadas (originalidade,
utilidade e viabilidade) as ideias de “Evitar o uso de descartaveis”, “Usar produtos
permanentes”, “Desenvolver lixeiras eletronicas moéveis” e “Criar produtos que
desintegram lixo”.

Trés das quatro ideias mais bem avaliadas pelas experts foram desenvolvidas por
participantes do grupo experimental pds-teste.

As ideias “Evitar o uso de descartaveis” e “Usar produtos permanentes” foram vistas
como viaveis e uteis pelas especialistas, no entanto, a auséncia de elementos novos
dificultou o reconhecimento dessas propostas como solugdes originais.

As ideias “Desenvolver lixeiras eletronicas méveis” e “Criar produtos que desintegram
lixo” foram vistas como originais e uteis, todavia, a falta de tecnologias e/ou de recursos
disponiveis para sua execu¢do impediu que fossem avaliadas como solugdes viaveis.
O individuo desempenha um papel fundamental na resolucio de problemas ambientais,
sendo responsavel por aplicar seus conhecimentos e habilidades na elaboracdo de
solugdes.

O dominio ¢ essencial para a geracdo de solucdes criativas. Neste estudo, ele foi
ampliado pelas aprendizagens nas aulas de Educagdo Ambiental e pelas habilidades
desenvolvidas no programa de estimulo a criatividade, destacando a importancia de
conhecimentos e habilidades especificas na resolucdo criativa de problemas ambientais.
Programas de estimulo a criatividade, integrados a Educagdo Ambiental, contribuem
significativamente para que os estudantes elaborem ideias mais criativas, originais e

pertinentes diante dos desafios ambientais contemporaneos.
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26. A validagdo das ideias por um campo de experts ¢ fundamental para garantir ndo apenas

a originalidade das ideias, mas também sua utilidade e viabilidade.

Implicacdes Praticas e Tedricas

O presente estudo, em consonancia com pesquisas anteriores, confirma que a
criatividade pode ser desenvolvida por meio de metodologias especificas que estimulam e
fortalecem caracteristicas e processos relacionados a criatividade. Esta pesquisa avanga na area
ao relacionar o desenvolvimento dessas dimensdes ao contexto da Educagdo Ambiental.

No caso deste estudo, foram estimuladas trés habilidades relacionadas a criatividade:
fluéncia, flexibilidade e originalidade, com foco no processo de geragao de ideias direcionadas
a resolucdo de problemas ambientais. Na andlise intergrupos do Estudo Principal, as trés
caracteristicas apresentaram scores estatisticamente mais elevados no grupo experimental em
comparagdo ao grupo controle apods a intervengdo. Ja na andlise intragrupos, observou-se um
avanco significativo nas trés caracteristicas avaliadas apenas no grupo experimental, enquanto
o grupo controle apresentou melhoria estatisticamente significativa apenas na dimensdo da
flexibilidade.

Os resultados indicam que, assim como o programa de estimulo a criatividade
favoreceu o desenvolvimento de habilidades criativas, o programa de Educacdo Ambiental
também contribuiu para esse processo, especialmente no que se refere a flexibilidade, ainda
que em menor grau. Nesse contexto, destaca-se a importancia do dominio prévio do individuo
como fator relevante para o aprimoramento de suas habilidades criativas e resolucdo de
problemas especificos.

O estudo ainda contribui para o campo ao ampliar o foco para além da geragao de ideias,
explorando também os processos de avaliagdo e selecdo das propostas, por meio de

instrumentos desenvolvidos especificamente para o contexto deste estudo. Durante a realizacao
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do programa, foi possivel identificar estratégias eficazes para o estimulo a criatividade em
contextos ambientais. Na fase de coleta de dados, foi possivel testar um instrumento capaz de
favorecer a geragdo de ideias dos participantes nesse mesmo contexto. Ja na fase de anélise dos
dados, foram adotadas medidas para padronizar e reduzir possiveis vieses na avaliagcdo e
selecdo das ideias geradas pelos participantes. Também foi possivel elaborar e testar
instrumentos eficazes para as andlises realizadas. O estudo refor¢a a importancia de utilizar
critérios reconhecidos pela literatura para validar as propostas originais, assegurando maior

rigor e confiabilidade as conclusdes.

Modelo 10 C’s para a Resolucio Criativa de Problemas Ambientais

Tomando por base os dois estudos desenvolvidos nesta tese, ¢ proposto um modelo de
resolugdo criativa de problemas especificamente voltado para o contexto ambiental. Intitulado
Modelo 10 C’s para a Resolug¢do Criativa de Problemas Ambientais, o modelo sugere um
conjunto de competéncias que integram conhecimentos e habilidades, proporcionando uma
abordagem integral e ciclica para a resolucdo criativa de problemas ambientais.

Assim como no processo ciclico de resolugao de problemas The Problem-Solving Cycle
(Pretz et al., 2003), o modelo aqui apresentado também adota uma estrutura ciclica com etapas
pré-definidas, que ndo necessariamente precisam seguir a ordem indicada. A estrutura ciclica
descrita por Pretz et al. (2003) propde sete estdgios: reconhecer o problema, defini-lo
mentalmente, desenvolver estratégias, organizar o conhecimento, alocar recursos, monitorar o
progresso e avaliar a solugao.

A proposta do The Problem-Solving Cycle destaca principalmente os aspectos mentais
da resolucdo de problemas. Nesse sentido, o modelo dos /0 C’s avanga ao expandir 0 escopo
para além da dimensdo cognitiva, incorporando também competéncias e habilidades

atitudinais, comportamentais e¢ contextuais relacionadas ao cenario ambiental, como o
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conhecimento especifico, 0 comprometimento com a agdo, a criticidade, a colaboragdo e a
conduta criativa sustentavel.

Da mesma forma, o modelo aqui apresentado também dialoga com a proposta do
Creative Problem Solving (Treffinger, 2007), que organiza o processo de resolucdo de
problemas em trés dimensdes: compreensao do desafio, geracao de ideias e preparacdo para a
acdo, distribuidos em seis estagios especificos. Embora o CPS favore¢a a inovacdo e a
adaptagdo, nao explicita e relaciona dimensdes éticas e ambientais durante o processo de
resolugdo de problemas.

Nesse contexto, os /0 C’s representam um avango ao substituir a nog¢do de problema
por um cenario, reconhecendo as questdes ambientais em sua complexidade e multiplas
dimensdes. O modelo incorpora ainda habilidades como a criticidade, que possibilita uma
avaliacdo reflexiva do cenario; o comprometimento, que evidencia o engajamento do individuo
com a acdo; € a colaboracdo, que ressalta a importancia das parcerias para o sucesso da
resolugdo do problema.

Além disso, contempla a etapa de criagdo, que se refere a aplicagdo pratica das
habilidades criativas, e a conduta criativa sustentavel, que articula praticas criativas com
comportamentos ecoldgicos. Por fim, inclui a etapa de correcdo, que permite ajustes no
processo sempre que necessario, garantindo maior eficacia e adequacdo das solugdes
apresentadas.

Desse modo, o modelo proposto mantém pontos de convergéncia com as propostas
anteriormente apresentadas, ao adotar uma estrutura ciclica e flexivel. Mas, avanga ao integrar
dimensdes criticas, colaborativas e sustentaveis, transformando a no¢ao de problema isolado
em um cenario complexo e dindmico que demanda uma abordagem fundamentada em
conhecimentos, comprometida, integral e interdisciplinar do problema.

A partir deste contexto, Modelo 10 C’s para a Resolug¢do Criativa de Problemas
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Ambientais que compdem essa abordagem sistémica sdo: (1) Cendrio, (2) Conhecimento, (3)

Criticidade, (4) Comprometimento, (5) Colaboracao, (6) Criacado, (7) Concepgao, (8) Conduta

Criativa Sustentavel, (9) Checagem e (10) Correcdo. A seguir, sintetizamos cada um dos dez

elementos que compdem o Modelo:

1.

Cenario: Envolve a analise e o reconhecimento do contexto especifico da problematica
ambiental, considerando sua dindmica e impactos. O cendrio representa o local onde a
problematica envolvida foi gerada, ou onde seus efeitos mais podem ser percebidos. E
constituido por motivacdes e memorias daqueles que estdo envolvidos no problema.
Ele inclui caracteristicas dos sistemas sociais, dos ambientes fisicos, da natureza e das
pessoas envolvidas diretamente ou indiretamente na questao.

Conhecimento: Constitui o levantamento e o aprofundamento sobre o problema
ambiental. O conhecimento envolve conhecer a pessoa, grupo de pessoas ou entidade,
que realiza determinado comportamento antiecoldgico e gera problemas ao meio
ambiente. Envolve ainda conhecer integralmente a problematica em questdo e as
possiveis causas e consequéncias geradas por esses problemas para o sistema e suas
partes.

Criticidade: Representa o desenvolvimento de uma visdo critica fundamentada em
dados e evidéncias, reconhecendo a complexidade, a integralidade e as multiplas facetas
da questdo. A criticidade envolve compreender a complexa e sist€émica interacao entre
aspectos ecologicos, politicos, econdmicos, sociais, culturais, educacionais, sanitarios,
entre outros aspectos do problema.

Comprometimento: E o engajamento ativo na busca por solugdes, assumindo
responsabilidade e participagdo efetiva. Representa o comprometimento do sujeito ou
grupo de pessoas com a agdo. Para haver comprometimento, ¢ importante que o(s)

individuo(s) se envolvam e estejam motivados com a problematica e, principalmente,
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com a agdo. O comprometimento ¢ influenciado pelos valores e crencas da pessoa, pela
sua disposicdo para se envolver e responder a situagdo apresentada, pelos
conhecimentos que possui, pelas motivacdes que apresenta e por aspectos de sua
personalidade.

Colaboracao: Configura o estabelecimento de parcerias e acdes coletivas, promovendo
esfor¢os conjuntos para solucionar desafios ambientais. Essa fase envolve habilidades
interpessoais como motivacdo, lideranga, comunicagdo e construgdo de
relacionamentos. Inclui ainda o que Saleh e Brem (2023) chamam de Criatividade
Comunitaria, na qual grupos de pessoas sdo incentivados a desempenhar um papel
participativo na busca coletiva por praticas e solugdes sustentaveis.

Criacdo: Configura a geracdo de multiplas ideias, abordando a resolucao do problema
sob diferentes perspectivas. Envolve o estimulo e desenvolvimento das habilidades e
competéncias relacionadas a criatividade, especificamente, as trés caracteristicas
envolvidas neste estudo: fluéncia, flexibilidade e originalidade. A criagdo representa a
fluidez das ideias, a maleabilidade e adaptabilidade em relagdo aos aspectos
relacionados ao problema e a originalidade no desenvolvimento das ideias que poderao
solucionar a problematica.

Concepcao: Corresponde a selecdo das melhores ideias, definicdo de objetivos e
planejamento para sua implementagdo. Essa fase envolve a Preparagdo para a A¢do
(Treffinger, 2007). Na concepgdo ¢ importante que o problema seja bem definido, ou
seja, tenha objetivos claros, caminho de resolucdo estabelecido e obstaculos delineados.
Nesse momento, as melhores ideias, formuladas na fase anterior, serdao selecionadas e,
entdo, transformadas em solugdes passiveis de execugao.

Conduta Criativa Sustentavel: Refere-se a execugdo pratica de agdes sustentaveis,

criativas e viaveis, com o objetivo de gerar impacto positivo frente aos problemas
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ambientais. Essa conduta envolve a implementacao das ideias concebidas e delineadas
na fase anterior, por meio de comportamentos humanos criativos voltados a resolugao
de desafios socioambientais previamente identificados. Tais comportamentos sdo
atualmente reconhecidos como agdes prioritirias para a preservagdo dos recursos
naturais, a conservagdo da biodiversidade e a promoc¢do do bem-estar das geragdes
presentes e futuras. A Agenda 2030 reforga esse compromisso, ao incentivar a criagao

e a adogdo de ideias e praticas sustentaveis.

9. Checagem: Compreende a avaliacdo das solucdes implementadas, verificando sua
efetividade, utilidade e viabilidade. A fase de checagem envolve o monitoramento das
acoes executadas na fase anterior, avaliando o progresso da ideia em dire¢ao ao objetivo
formulado durante a fase de Criagdo para a resolucdo do problema.

10. Correcdo: Caracteriza a etapa de revisdo e aprimoramento das solugdes previamente
aplicadas, com o objetivo de promover melhorias continuas. Envolve a identificagdo e
o ajuste de possiveis falhas, erros ou insuficiéncias nas estratégias adotadas para
enfrentar o problema. Nem sempre ¢ necessario modificar completamente a ideia ou o
plano de agdo; em muitos casos, ajustes pontuais em determinados aspectos ja sdo
suficientes para tornar a solu¢do mais eficaz.

Cada uma dessas etapas exerce um papel essencial no processo criativo de resolucao de
problemas ambientais, abrangendo desde a compreensdo inicial da situagdo até a
implementagdo e o aprimoramento das solugdes propostas. Trata-se de um modelo dinamico,
ndo linear e multidimensional, visto que as etapas ndo seguem uma ordem rigida e fixa.
Dependendo do contexto, algumas fases podem ser puladas, adaptadas ou retomadas conforme
necessario. Por ser um processo ciclico, a medida que falhas ou limitacdes sao identificadas,
torna-se possivel, e muitas vezes necessario, revisitar etapas anteriores para aperfeicoar o

caminho percorrido
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O modelo destaca a importancia da Educacdo Ambiental na promoc¢do de uma
compreensdo realista dos desafios ecologicos, incentivando uma abordagem critica, mas ao
mesmo tempo sensivel e sistémica em relacdo as questdes ambientais. Além disso, reforga a
urgéncia do desenvolvimento de competéncias essenciais para o individuo do século XXI,
como a criatividade, para a geragdo de ideias originais, Uteis e vidveis diante dos problemas

ambientais contemporaneos.
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Figura 1: Representacdo do Modelo 10°Cs para a Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais

O modelo ¢ dividido em trés fases principais. A primeira fase contempla,
essencialmente, os quatro primeiros C’s da teoria: Cenario, Conhecimento, Criticidade e
Comprometimento. Nessa etapa, o foco esta na pratica de habilidades como identificagdo do

problema, iniciativa, andlise critica e aprofundada do contexto ambiental problematico. Espera-
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se que, com base no conhecimento ecologico prévio, nas andlises criticas realizadas, nas
motivagoes individuais € na compreensado sistémica do cenario em questdo, os individuos se
sintam envolvidos, comprometidos e aptos a gerar ideias para, posteriormente, adotar condutas
sustentaveis em prol da resolu¢do do problema (Cruz & Carvalho, 2024; Csikszentmihalyi,
1988; Giirbiiz & Calik, 2021; Partnership for 21st Century, 2008; Rohmanurmeta & Dewi,
2020; Ryan, 2022; Skanavis et al., 2020; Stedile et al., 2021; Zangori & Cole, 2019).

A segunda fase contempla os C’s 5, 6 e 7: Colaboragdo, Criag¢do e Concepgado. Esta
fase desempenha um papel central no Modelo ao integrar habilidades essenciais para o
individuo do século XXI como criatividade, colaboracdo e resolu¢do de problemas. Nesta
etapa, a Colaboragdo, ou seja, o estabelecimento de parcerias estratégicas ¢ fundamental para
viabilizar as a¢des propostas e ampliar as chances de alcancar resultados positivos. Os topicos
Criagdo e Concepgdo, por sua vez, dizem respeito diretamente a aplicacdo das habilidades
criativas necessarias para idealizar e estruturar solu¢des originais frente aos desafios
ambientais. O foco principal desta fase esta na geragdo e selecdo das melhores ideias, aliadas a
articulacdo colaborativa, que serdo implementadas (Alencar et al., 2015; Aquije-Mansilla et
al., 2025; Beghetto, 2021; Bereczki & Karpati, 2018; Csikszentmihalyi, 1988; Handayani et
al.,2021; Ismail et al., 2024; Martinez, 2002; OECD, 2018; Partnership for 21st Century, 2008;
Patston et al., 2021; Saleh & Brem, 2023; Selby et al., 2004; Torrance, 1995; Treffinger, 2007;
Virapongse et al., 2016).

A terceira fase envolve os topicos 8, 9 e 10: Conduta Criativa Sustentavel, Checagem
e Corregdo. Essa etapa simboliza a culmina¢do do modelo, representando a concretizagao do
planejamento elaborado nas fases anteriores. No topico 8, Conduta Criativa Sustentdvel, o
individuo ¢ chamado a agdo, ou seja, a implementacao pratica da ideia criativa e sustentavel
gerada anteriormente. No topico 9, Checagem, espera-se que os resultados da agdo sejam

avaliados de forma critica: a solugio foi eficaz? Houve falhas? E possivel aprimora-la? Por
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fim, o topico 10, Corregdo, exige que o sujeito reflita sobre os aspectos que ndo funcionaram
como o esperado e promova os ajustes necessarios para tornar a solu¢do mais efetiva. Nesta
fase, a Criatividade e a Educagdo Ambiental devem atuar de forma integrada, promovendo
praticas inovadoras que ndo apenas solucionem problemas ambientais imediatos, mas também
cultivem uma mentalidade critica, criativa e sustentavel, com impactos futuros a médio e longo
prazo. Trata-se do momento de colocar as ideias em pratica, testa-las, avalid-las e ajusta-las
quando necessario. As habilidades de saber como, quando e onde agir, avaliar criticamente o
problema e adaptar-se a novas situagdes sdo fundamentais nessa fase (Cheng, 2018, 2019;
Corral-Verdugo & Pinheiro, 2004; Daskolia et al., 2012; Kalafati et al., 2025; ONU, 2015; Pato
& Campos, 2017; Pinheiro & Pinheiro, 2007; Rodrigues & Chagas-Ferreira, 2023; Sandri,
2013).

O modelo /0 C’s para a Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais foi desenvolvido
com o propdsito de contribuir para o planejamento, consolidacdo e avaliagdo de agdes
transformadoras no cotidiano das pessoas, alinhadas as demandas globais da sustentabilidade
e a busca por solugdes criativas e efetivas para os problemas ambientais. Ao integrar dimensdes
cognitivas, afetivas e praticas, o modelo tem como objetivo apoiar a formacao de individuos
criativos, criticos e atuantes, capazes de identificar, compreender e intervir de forma inovadora
diante dos complexos desafios ecoldgicos que caracterizam o século XXI.

A formulacao deste modelo foi fundamentada nos resultados alcangados ao longo desta
tese. Os dados mostraram que estimular a criatividade com foco na resolucdo de problemas
ambientais € uma estratégia efetiva para desenvolver habilidades essenciais, como fluéncia,
flexibilidade e originalidade na resolu¢dao de problemas ambientais. As ideias geradas pelos
participantes se revelaram ndo apenas criativas, mas também viaveis e relevantes para
problemas reais, como o manejo inadequado dos residuos solidos.

Além disso, os resultados do estudo indicaram ainda que, o aprofundamento de
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conhecimentos sobre as questdes ambientais, bem como a sensibiliza¢do promovida por meio
de praticas de Educacdo Ambiental, teve papel decisivo no fortalecimento das competéncias
criativas dos participantes. A articulacdo entre habilidades como pensamento criativo,
pensamento critico, identificagcdo/resolu¢do de problemas e conhecimento ecologico revelou
ser uma estratégia promissora para o enfrentamento de desafios ambientais locais e globais.
Assim, os achados desta pesquisa ndo apenas confirmam a efetividade do programa de
estimulo a criatividade na geracdo de solugdes para problemas ambientais, mas também
sustentam a relevancia e aplicabilidade do modelo como uma proposta estruturada para
fomentar e colocar em pratica a criatividade em contextos ambientais desafiadores. O modelo
constitui-se como uma contribuigdo para os ODS e os campos da Criatividade, da
Sustentabilidade e da Educagdo Ambiental, ao unir teoria e pratica em prol de solugdes
sustentaveis e criativas para desafios ecoldgicos emergentes. O Modelo deve ser pauta de

testagem e avaliagdes futuras, uma vez que € apresentado aqui ainda em sua versao preliminar.

Limitac¢des do Estudo

1. A pandemia de COVID-19 impactou significativamente o desenvolvimento dos
estudantes participantes, especialmente porque muitos passaram pelo processo de
alfabetizagdo no auge da crise sanitaria. Esse contexto pode ter influenciado tanto a
interpretagdo das atividades quanto o desempenho nas tarefas de leitura/escrita
propostas.

2. Existem lacunas quanto a avaliacao da criatividade prévia dos estudantes. Por exemplo,
os participantes que apresentaram respostas mais criativas ja possuiam esse perfil antes
de participarem do estudo? Testes adicionais seriam necessarios para verificar se os
estudantes identificados como mais criativos foram, de fato, aqueles que apresentaram

maior desenvolvimento nas habilidades criativas avaliadas apos a realizagdao do
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programa.
O estudo utilizou apenas um tipo de problema ambiental (questdo relacionada aos
residuos solidos) em dois cenarios distintos. Caso outros tipos de problemas fossem
aplicados, ndo se pode afirmar que os grupos apresentariam o mesmo desempenho e
resultados.

Nao foi considerado o local de residéncia das criangas nem a sua escola de origem.
Dessa forma, ndo se levou em conta o contexto em que estavam inseridas, como, por
exemplo, se viviam em areas rurais ou frequentavam escolas que ja incluiam, em seus
Projetos Politicos-Pedagdgicos (PPP), acdes de conscientizagdo ambiental, o que
poderia ter influenciado suas respostas.

Nao se verificou se havia membros da familia envolvidos ou trabalhando com questdes
ambientais, o que poderia afetar o engajamento ou conhecimento prévio dos estudantes.
O perfil dos estudantes que apresentaram as ideias mais originais (identificadas pela
Base de Dados para Identificagdo de Respostas Originais) ndo foi avaliado.

O perfil dos estudantes que apresentaram as solu¢des mais originais, Uteis e viaveis
(apontadas pelas experts) nao foi avaliado.

Nao foram comparadas as percepcdes dos professores sobre os estudantes mais
criativos em sala de aula com os resultados obtidos nos instrumentos de avalia¢ao
utilizados no estudo.

Nao foram realizadas avaliagdes processuais ao longo do Programa de Estimulo a
Criatividade, o que poderia fornecer dados mais detalhados sobre a evolugdo da

criatividade dos participantes.

Sugestoes para Estudos Futuros

Este estudo foi pioneiro ao integrar estimulo a criatividade e Educagdo Ambiental,
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reconhecendo que, assim como as habilidades criativas sdo essenciais para a formacao integral
dos individuos no século XXI, o conhecimento ecoldgico em prol da sustentabilidade planetaria
também o €. Nesse contexto, a convergéncia entre essas duas areas torna-se central para a
consecucao de objetivos comuns, como os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel.
Visando complementar e aumentar o escopo de pesquisas na area, sao sugeridos alguns temas
para pesquisas futuras:

1. Replicar o estudo com uma amostra maior e geograficamente mais diversificada de
estudantes.

2. Investigar a partir de estratégias qualitativas aqueles participantes que geraram as
respostas mais criativas (fluéncia, flexibilidade e originalidade) para compreender quais
os processos familiares, escolares e sociais que podem favorecer os maiores scores nas
caracteristicas avaliadas.

3. Comparar as percepcdes dos professores sobre os estudantes mais criativos em sala de
aula com os resultados obtidos nos instrumentos de avaliagao utilizados no estudo.

4. Analisar o perfil dos estudantes que apresentaram as ideias mais criativas identificadas
pela Base de Dados para Identificag¢do de Respostas Originais.

5. Analisar o perfil dos estudantes que apresentaram as ideias mais criativas identificadas
por experts na area.

6. Realizar avaliagdes processuais, incluindo testes intermediérios ao longo do programa,
além do pré e pos-testes, com o intuito de examinar o processo criativo dos participantes
em maior profundidade.

7. Aplicar diferentes tipos de cenarios, mantendo o contexto ambiental, mas explorando
distintos problemas ecoldgicos como: escassez e poluicdo da &gua, queimada
criminosa, extingao da fauna, extingao da flora e mudancas climaticas.

8. Investigar outras dimensdes da criatividade, como a elaboracao e a criagdo de titulos
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expressivos para cendrios de resolucdo criativa de problemas ambientais.

9. Explorar com mais profundidade a etapa de identificagdo do problema e a constru¢do
de cenarios pelos participantes, € ndo apenas sua resolucao.

10. Incluir observagdes sistematicas ao longo da implementa¢do do programa como parte
do delineamento metodoldgico da pesquisa.

11. Analisar a percep¢ao dos participantes sobre o programa como forma de avaliacdo da
metodologia aplicada.

12. Testar e avaliar o modelo /0 C’s para a Resolugdo Criativa de Problemas Ambientais.

Ao final deste trabalho, conclui-se que programas de estimulo a criatividade
desenvolvidos no ambiente escolar podem contribuir significativamente para o aprimoramento
das habilidades criativas dos estudantes. Quando associados a Educagdo Ambiental, esses
programas favorecem a geracdo de um numero maior de ideias, mais originais e sob diferentes
perspectivas, voltadas a resolu¢ao de problemas ambientais.

Espera-se que este estudo colabore para o alcance dos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel, formando estudantes preparados para enfrentar as demandas socioambientais
emergentes do século XXI. Almeja-se, ainda, incentivar a formulagao de politicas educacionais
que promovam nao apenas a criatividade, mas sua pratica orientada pela sustentabilidade. Por
fim, deseja-se que este trabalho contribua para a formacao de sujeitos ecoldgicos, conscientes

e corresponsaveis pela vida sustentavel no planeta.
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ANEXO 1

Questionario Sociodemografico para Caracterizacio dos Estudantes

Nome:

Idade:

Género: feminino ( )  masculino ( ) outros ( )
Escola:

Ano/turma: Turno:

E a primeira vez que vocé participa do projeto Parque Educador? Sim( ) Nio( )

Profissao da mae ou responsavel:

Profissao do pai ou responsavel:
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ANEXO 2
Cenarios para Resolucdo Criativa de Problemas Ambientais
Cenario 1

O Planeta Terra tem sofrido com a quantidade de lixo/residuo advindo, principalmente, de
produtos e embalagens descartaveis. Esses produtos e embalagens, em geral, demoram anos
para decompor. Para piorar a situacdo, muitas vezes as pessoas descartam esse lixo/residuo de
forma incorreta e em locais improprios como parques, ruas, avenidas, rios, lagos, cachoeiras,
entre outros. Como resolver esse problema? Pense em ideias diferentes para solucionar esse
problema. Nao precisa elaborar suas respostas, apenas frases que representem a ideia principal
sdo suficientes. Escreva cada uma de suas ideias em um baldo diferente. Caso seja necessario,

utilize o verso da folha.
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ANEXO 3
Cenarios para Resolucio Criativa de Problemas Ambientais

Cenario 2 — frente

Tudo termina em pizza-lixo

Esta chegando o aniversario de Manuela, ela fard 10 anos esse ano! Todo ano ela comemora
seu aniversario com uma festa e convida vizinhos, amigos e familiares. A mae de Manuela ja
encomendou um bolo, muitos docinhos embalados em um papel colorido e salgadinhos.
Também ja comprou refrigerantes, sucos de caixinha, copos, talheres e pratos descartaveis,
além das lembrancinhas e baldes. No entanto, existe um problema. Ao final da festa sempre
sobra uma grande quantidade de lixo e a professora da escola da Manuela falou na ultima aula
que o Planeta Terra tem sofrido bastante com esses lixos/residuos advindos, principalmente,
de produtos e embalagens descartaveis. Esses produtos e embalagens, em geral, demoram anos
para decompor. E, para piorar a situacao, muitas vezes as pessoas descartam esse lixo de forma
incorreta e em locais improprios como parques, ruas, rios e cachoeiras.

Que ideias vocé tem para resolver esse problema? Quanto mais ideias, melhor!

Nota: imagem gerada por inteligéncia artificial
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Cenario 2 — verso
Escreva suas ideias aqui. Lembre-se: quanto mais ideias, melhor! Nao precisa elaborar suas
respostas, apenas frases que representem a ideia principal sdo suficientes. Escreva uma ideia

por linha.
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ANEXO 4
Protocolo para Analise da Resolucdo Criativa de Problemas Ambientais
Guia

Este protocolo tem como objetivo orientar a avaliacdo individual e qualitativa das ideias
geradas pelos participantes, com base em trés componentes da criatividade: fluéncia,
flexibilidade ¢ originalidade. A seguir, sdo descritos os passos para atribuicdo dos escores
correspondentes a cada uma dessas dimensdes.

1. Fluéncia - Quantidade de ideias geradas

Objetivo: Avaliar o numero de respostas adequadas ao problema apresentadas por cada
participante.

Como aplicar:

e Leia todas as respostas do participante;

e Verifique se cada resposta ¢ relevante e apropriada a resolucdo do problema proposto.
As respostas que ndo responderem ao problema devem ser descartadas;

e Para cada resposta adequada, atribua 1 ponto.

Score de fluéncia:

e Soma total de respostas adequadas fornecidas pelo participante.
Pergunta-guia:

e A resposta ¢ adequada ao problema?

¢ () Sim ? contar como 1 ponto ao score fluéncia

¢ () Nao ? ndo contabilizar
2. Flexibilidade - Variedade de tipos de ideias
Objetivo: Avaliar a capacidade de gerar ideias e respostas variadas, levando em consideracao
diferentes perspectivas.

Como aplicar:

e Agrupe as respostas adequadas com base em caracteristicas comuns, formando
categorias distintas. Respostas com objetivos ou estratégias diferentes devem ser classificadas
em categorias separadas. Para gerar a categoria, pense no objetivo final da ideia gerada e nos
meios que serdo utilizados para que ela seja colocada em pratica. Exemplo: Em relagdo ao
problema do manejo dos residuos so6lidos, o objetivo final da ideia ¢ o controle dos residuos

solidos? a preservagdo ambiental? ou o investimento em mais recursos? O meio proposto para
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a implementacao das agdes foram convencionais ou tecnoldgicos? Questionamentos desse tipo
poderdo ajudar a identificar as categorias.
Score de flexibilidade:

e Numero total de categorias distintas formadas a partir das respostas do participante.
Pergunta-guia:

e Em quantas categorias diferentes as respostas validas se enquadram?
3. Originalidade - Ineditismo das ideias
Objetivo: Identificar a frequéncia com que uma ideia aparece no grupo e considerar raras
aquelas que sdo incomuns.
Como aplicar:

e Compare as respostas de cada participante com as dos demais participantes.

¢ Classifique como “original” as respostas que aparecem com frequéncia de <= 5%) no
conjunto total, conforme critério de Reiter-Palmon e Forthmann (2019).

¢ A frequéncia deve ser calculada em relacdo ao total de participantes.
Score de originalidade:

e Numero total de respostas do participante consideradas raras (frequéncia <= 5%)
Pergunta-guia:

e A resposta € rara (aparece com frequéncia <= 5%, ou seja, menor, igual ou em torno de
5% entre os participantes)?

¢ () Sim ? contar como 1 ponto de originalidade

¢ () Nao ? nao contabilizar

Protocolo para Analise da Resolu¢ao Criativa de Problemas Ambientais

Participante Estudante Respostas Fluéncia Flexibilidade Originalidade

1

O| 0| | | | K| W N

—_
(=]

Total




Banco de respostas para identificagao de respostas originais - Questao relacionada aos residuos solidos

Particigao em programas de estimulo 3 criatividade
Categorias

Base de Dados para Identificacio das Respostas Originais

Programa Piloto

ANEXO 5

Nimero de ocorréncias

Programa Final

1Controle doliko & estética ambiental [meio convencional)

2 Preservagiolconservag o ambiental [meio convencional)

3 Investimento em recursos para coleta do lisofresidua [meio convencion 3

4 Conscientizagdo ambiental de terceiros (meio convencionall

5 fumento da seguranga piblica [meio corvencional)

G Praticas de reciclagem [meio convencional)

T Redugio da produgio e consumo de produtas que geram lika [meio

& Reuwtilizagio dos residuos [meio convencional]

9 Preszsdolegislativa [meio convencional)

T Praticas de aceleragio do processo de eliminag S0 do likvolresidus do a

12 Inwestimento em mais recursos para coleta do lisofresiduo [meio
tecnoldgical

13 Préticas de aceleragio do processo de eliminagdo do lisolresiduc dao
ambiente [meia tecnaldgicao)

14 Prezz3o legislativa [meio tecnoldgica)

15 Concientizag &0 ambiental de terceiros [meio tecnaldgica)

16 Bumenta da sequranga publica [meio tecnaoldgica)

17 Punig:o fisical material [meio convencional)

13 Punig3o fisical material [meio tecnoldgica)

13 Recompensa material [meio convencional)]

20 Agdes comunitarias [meio convencional]

TOTAL:

Nota. Observa-se que o item 10 ndo foi inserido devido um erro de digitagcdo. Assim, informa-se que o nimero de categorias ¢ 19.
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ANEXO 6
Cenarios para Resolucao Criativa de Problemas Ambientais

Cenario 2 (adaptado)

Tuds termina em festative
Esta chegando o aniversario de Manuela! Todo ano ela comemora seu

aniversario com uma grande festa. A mae de Manuela ja encomendou

um bolo, docinhos e salgadinhos. Também ja comprou refrigerantes,

sucos de caixinha, copos, talheres e pratos descartdveis, além das lembrancinhas e baldes. No
entanto, existe um problema. Ao final da festa sempre sobra uma grande quantidade de lixo e
a professora da escola da Manuela falou na ultima aula que o Planeta Terra tem sofrido bastante
com esses lixos/residuos advindos, principalmente, de produtos e embalagens descartaveis.
Esses produtos e embalagens, em geral, demoram anos para decompor. E, para piorar a
situagao, muitas vezes as pessoas descartam esse lixo de forma incorreta e em locais improprios
como parques, ruas, rios e cachoeiras. Que ideias vocé tem para resolver esse problema?

Quanto mais ideias, melhor! Pense em coisas diferentes.
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ANEXO 7
Cenarios para Resolu¢ao Criativa de Problemas Ambientais

Cenario 3

Pelas twithas do live

Jodo adora fazer trilhas com seus pais nos finais de semana.
Ao longo do caminho ¢ comum encontrarem diversos tipos de
plantas, animais e insetos. Mas, Jodo esta um pouco chateado.
Uma de suas trilhas prediletas foi descoberta por outros grupos

que ndo possuem a mesma preocupagdo com a natureza que

ele e sua familia. A trilha agora esta cheia de lixo espalhado,
papéis de balinha, chocolate, garrafinhas de agua e copos descartaveis. Que ideias vocé tem

para resolver esse problema? Quanto mais ideias, melhor!
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ANEXO 8

Questionario de Avaliacio por Juizes

Avaliagao de Ideias para a Resolugao de
Problemas Ambientais por Estudantes
do Ensino Fundamental

Prezado Educador Ambiental,

Esta pesquisa pretende avaliar as ideias criativas geradas por estudantes do Ensino
Fundamental para a resolugdo de problemas ambientais. Os estudantes tiveram que gerar
ideias para as seguintes probleméticas:

1Esta chegando o aniversario de Manuela! Todo ano ela comemora seu aniversario com
uma grande festa. A mée de Manuela ja encomendou um bolo, docinhos e salgadinhos.
Também ja comprou refrigerantes, sucos de caixinha, copos, talheres e pratos descartaveis,
além das lembrancinhas e bal6es. No entanto, existe um problema. Ao final da festa sempre
sobra uma grande quantidade de lixo e a professora da escola da Manuela falou na ultima
aula que o Planeta Terra tem sofrido bastante com esses lixos/residuos advindos,
principalmente, de produtos e embalagens descartaveis. Esses produtos e embalagens, em
geral, demoram anos para decompor. E, para piorar a situagdo, muitas vezes as pessoas
. descartam esse lixa de forma incarreta e em Iocais imnrinrins comao naraiies riias. rins e

Ideia 1: Investir em seguranga em locais publicos, como parques ecologicos, para *
que as pessoas ndo joguem lixo em local indevido.

1 Nada 2 Pouco 3 Bastante 4 Muito

Qriginalidade O O o O
Utilidade @) @) @) O
Viabilidade @) @) @) O

Ideia 2: Revistar as pessoas para que ndo levem produtos descartaveis paraas *
trilhas.

1 Nada 2 Pouco 3 Bastante 4 Muito

Qriginalidade O O o O
Utilidade @) @) @) O

Viabilidade O (@) (@] (@]

Nota. Versao conforme apresentada no google forms.

Acesso: https://forms.gle/KvPBI1L8EUzwgCW4e6



https://forms.gle/KvPB1L8EUzwgCW4e6
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Questionario de Avaliagio por Juizes (versido adaptada para word)
Termo de consentimento livre e esclarecido:
Sua participagdo nesta pesquisa é voluntiria e seu nome ou e-mail NAO serdo divulgados.
Espera-se com esta pesquisa avangar nos estudos sobre Educagdo e Criatividade para a
resolugdo de problemas ambientais. Se vocé tiver qualquer duvida em relagdo a pesquisa, pode
me contatar por meio do e-mail maribicalho@gmail.com. Ao marcar a op¢do abaixo vocé
concede os dados fornecidos APENAS para fins da pesquisa.
Esta pesquisa foi revisada e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias Humanas
e Sociais (CEP/CHS) da Universidade de Brasilia.

Vocé concorda em participar da pesquisa? () Sim ( )Nao

Nome e sobrenome:

E-mail:

Idade: Género: ( ) feminino ( ) masculino ( )outros ( ) prefiro ndo informar
Formagao Académica:

Area de formagio académica:

(graduacdo): () graduacdo ( )especializagdo ( ) mestrado ( ) doutorado

Area de formagio académica (pos-graduagdo):

Atuagao profissional: Tempo de atuagdo profissional na area:

Prezado Educador Ambiental,

Esta pesquisa pretende avaliar as ideias criativas geradas por estudantes do Ensino
Fundamental para a resolugao de problemas ambientais. Os estudantes tiveram que gerar ideias
para as seguintes problematicas:

1Esta chegando o aniversario de Manuela! Todo ano ela comemora seu aniversario com uma
grande festa. A mde de Manuela ja encomendou um bolo, docinhos e salgadinhos. Também ja
comprou refrigerantes, sucos de caixinha, copos, talheres e pratos descartdveis, aléem das
lembrancinhas e baloes. No entanto, existe um problema. Ao final da festa sempre sobra uma
grande quantidade de lixo e a professora da escola da Manuela falou na ultima aula que o
Planeta Terra tem sofrido bastante com esses lixos/residuos advindos, principalmente, de
produtos e embalagens descartdveis. Esses produtos e embalagens, em geral, demoram anos
para decompor. E, para piorar a situagdo, muitas vezes as pessoas descartam esse lixo de
forma incorreta e em locais improprios como parques, ruas, rios e cachoeiras. Que ideias vocé
tem para resolver esse problema? Quanto mais ideias, melhor!

2Jodo adora fazer trilhas com seus pais nos finais de semana. Ao longo do caminho é comum
encontrarem diversos tipos de plantas, animais e insetos. Mas, Jodo estd um pouco chateado.
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Uma de suas trilhas prediletas foi descoberta por outros grupos que ndo possuem a mesma
preocupagdo com a natureza que ele e sua familia. A trilha agora esta cheia de lixo espalhado,
papeéis de balinha, chocolate, garrafinhas de agua e copos descartaveis. Eles foram com um
saco de lixo em uma das vezes que fizeram essa trilha para tentar catar todo o lixo, mas, nao
conseguiram resolver o problema. Na semana seguinte, a trilha estava toda suja novamente.
Que ideias vocé tem para resolver esse problema? Quanto mais ideias, melhor!

Dirijo-me a vocé para solicitar sua colaboracdo como especialista no tema em estudo, a fim de
avaliar a originalidade, a utilidade e a viabilidade das ideias fornecidas pelos estudantes para
a resolucao das problematicas acima listadas.

Para avaliar as respostas dos estudantes, ¢ necessario que voce leia atentamente e responda, de
acordo com seu critério, a cada um dos itens apresentados. Além disso, se encontrar algum
aspecto relevante a destacar, agradecemos que o indique na se¢do de observagdes.

Como especialista na area, e considerando a escala abaixo, por favor, assinale o aspecto que
considerar mais adequado em cada uma das caixas:

1 =Nada 2 = Pouco 3 = Bastante 4 = Muito

Ideia Originalidade Utilidade Viabilidade
1. | Investir em seguranca em locais publicos,
como parques ecologicos, para que as
pessoas ndo joguem lixo em local indevido.
2. | Revistar as pessoas para que nao levem
produtos descartaveis para as trilhas.

3. | Reciclar os residuos.

4. | Evitar o uso de descartaveis como talheres,
pratos, sacolas plasticas e garrafas
descartaveis.

5. | Usar produtos permanentes, como uma
garrafa de dgua ndo descartavel.

Diminuir o consumo.

Gerar menos lixo, por exemplo, utilizando
produtos de maneira consciente.

8. | Reutilizar os produtos que poderiam vir a
tornar-se lixo, utilizando-o para o mesmo
fim que foi criado.

9. | Reutilizar os produtos que poderiam vir a
tornar-se lixo, utilizando-o para outros fins,
como criando brinquedos.

10. | Falar com autoridades publicas como o
presidente ou deputados para resolverem o
problema do lixo.

I1. | Proibir a entrada de grupos em
determinados locais publicos, como trilhas,
para evitar que poluam.

12. | Proibir as pessoas de jogarem lixo ou
entulho nas trilhas.

13. | Investir em robds para a coleta de lixo.

14. | Investir em drones para a coleta de lixo.
15. | Investir em  animais  modificados
tecnologicamente ou geneticamente para a
coleta de lixo, por exemplo, uma capivara
que coleta o lixo jogado em espacos
publicos.

16. | Investir em  animais  modificados
tecnologicamente ou geneticamente que
destroem o lixo, por exemplo, um pato-boi
que come o lixo e o destrdi na barriga.

=
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17.

Desenvolver uma esponja gigante que suga
todo o lixo encontrado no oceano.

18.

Desenvolver lixeiras eletronicas que, por
exemplo, mudam de lugar.

19.

Desenvolver um rob6 que volta o lixo para
a pessoa caso ela polua o ambiente.

20.

Organizar a¢cdes comunitarias com grupos
de pessoas para limpar os espagos publicos
poluidos.

21.

Utilizar laser para destruir o lixo gerado.

22.

Desenvolver um tipo de bactéria que
decompde todo o lixo e, no lugar, cria
flores.

23.

Criar robds que destroem o lixo.

24.

Desenvolver produtos que desintegram
todo o lixo gerado.

25.

Criar um canal em uma plataforma virtual
que avisa as pessoas para nao poluirem os
espacos com lixo.

26.

Criar placas de aviso tecnologicas que
chamem a atencdo das pessoas, caso elas
joguem lixo em locais indevidos.

27.

Investir em instalagdo de seguranca
tecnoldgica como, por exemplo: cameras
espalhadas pelos locais, alarme que dispara
quando jogam lixo em locais indevidos e
capacetes com cameras.

28.

Aplicar multas para quem jogar lixo em
locais indevidos.

29.

Prender quem poluir o meio ambiente.

30.

Jogar um objeto na pessoa que jogar o lixo
no chdo, por exemplo: atirar um celular na
cabeca dela.

31.

Aplicar uma multa e mandar recolher o lixo
a quem for flagrado sujando o ambiente,
por cameras espalhadas pela cidade.

32.

Criar um sugador de pessoa que a remova
do local, caso poluam.

33.

Destinar um prémio em dinheiro para
quem juntar mais lixo jogado em espacos
publicos.

Observagdes: Este ¢ um espago aberto,
observagoes, caso considere pertinente.

ndo obrigatorio, para que vocé possa fazer suas
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ANEXO 9

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

Ol4! Meu nome ¢ Marina Silva Bicalho Rodrigues. Eu sou estudante de doutorado da
Universidade de Brasilia e gostaria de convidar vocé€ para participar, voluntariamente, da
pesquisa que estou realizando. A pesquisa ¢ composta por 10 encontros sobre a tematica
desenvolvimento da criatividade na resolucdo de problemas ambientais. Os encontros serdo
realizados durante as suas aulas do Projeto Parque Educador no Parque Ecologico de Aguas
Claras. Ao término dos encontros, vocé realizara atividades envolvendo problemas ambientais.
Nao ha respostas consideradas certas ou erradas e tampouco valerao nota. Espero que essa
pesquisa possa avangar na compreensdo sobre o papel da criatividade na resolucdo de
problemas ambientais.

Durante o programa, explicarei tudo o que voce precisa saber sobre o estudo. Todas as
informagdes que vocé fornecer durante a pesquisa serdo sigilosas. Quando conversarmos sobre
a pesquisa na Universidade ou quando os resultados forem apresentados em congressos ou
revistas cientificas, seu nome ndo sera divulgado. Vocé ¢ livre para decidir se quer ou ndo
participar da pesquisa € também para me dizer a qualquer momento que ndo deseja mais
participar. A recusa em participar ndo ird lhe acarretar qualquer prejuizo. Seus pais também
serdo convidados a assinar um documento para permitir a sua participagao.

Se vocé tiver alguma divida antes, durante ou ap6s a pesquisa, pode me contatar por
meio do telefone (61) 98285-8898 ou via e-mail: maribicalho@gmail.com. Uma copia desse
documento ficard comigo e outra com voc€. Desde ja agradeco sua atencdo e sua
disponibilidade em participar do estudo.

Este projeto foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias
Humanas e Sociais (CEP/CHS) da Universidade de Brasilia, com registro CAAE
67360223.8.0000.5540. As informag¢oes com relacao a assinatura do TCLE ou aos direitos do
participante da pesquisa podem ser obtidas por meio do e-mail do CEP/CHS: cep chs@unb.br
ou pelo telefone: (61) 3107 1592.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficard com o/a pesquisador/a
responsavel pela pesquisa e a outra com voceé.

Assinatura do(a) estudante Assinatura da pesquisadora

Brasilia, de setembro de 2023.
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ANEXO 10

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Seu filho(a) esta sendo convidado a participar da pesquisa intitulada “Efeitos de um
programa de estimulo a criatividade aplicada a Educacdo Ambiental em estudantes do Ensino
Fundamental”. O estudo ¢ de responsabilidade de Marina Silva Bicalho Rodrigues, estudante
de doutorado do Programa de P6s-Graduagdo em Psicologia do Desenvolvimento e Escolar da
Universidade de Brasilia, sob a orientagdo da Prof* Dr* Jane Farias Chagas Ferreira. O objetivo
da pesquisa ¢: Investigar os efeitos de um programa de estimulo a criatividade na geracdo de
ideias para a resolucdo criativa de problemas ambientais por estudantes do Ensino
Fundamental. A pesquisa consiste na realizacdo de 10 encontros, de duracdo de 1 hora cada, a
serem realizados durante as aulas do Projeto Parque Educador no Parque Ecolégico de Aguas
Claras. Ao término dos encontros, serd aplicado um protocolo, envolvendo atividades de
resolucdo de problemas ambientais. O protocolo nao tera respostas consideradas certas ou
erradas e tampouco valerd nota para o estudante.

O seu filho(a) recebera todos os esclarecimentos necessarios antes, durante € apos a
finalizagdo da pesquisa. O nome dele(a) serd mantido em absoluto sigilo e ndo serd divulgado
em hipotese alguma. Os dados provenientes da participacao do seu filho(a) na pesquisa ficarao
sob guarda e responsabilidade da pesquisadora responsavel pela pesquisa. A recusa em
participar ndo acarretara qualquer penalidade ou perda de beneficios. A coleta de dados sera
realizada por meio de um questionario sociodemografico e um protocolo de resolucao criativa
de problemas ambientais. Os instrumentos serdo aplicados apds o programa. Espero que essa
pesquisa possa avangar na compreensdo sobre o papel da criatividade na resolucdo de
problemas ambientais.

Se o(a) senhor(a) tiver alguma davida antes, durante ou apos a pesquisa, pode me
contatar por meio do telefone (61) 98285-8898 ou via e-mail: maribicalho@gmail.com. Uma
copia desse documento ficara comigo e outra com vocé. Este documento foi elaborado em duas
vias, uma ficara com a pesquisadora responsavel pela pesquisa e a outra com o(a) senhor(a).
Desde ja agradeco sua atencdo e interesse em participar do estudo.

Este projeto foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias
Humanas e Sociais (CEP/CHS) da Universidade de Brasilia, com registro CAAE
67360223.8.0000.5540. As informagoes com relacao a assinatura do TCLE ou aos direitos do
participante da pesquisa podem ser obtidas por meio do e-mail do CEP/CHS: cep chs@unb.br
ou pelo telefone: (61) 3107 1592. Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficara com
o/a pesquisador/a responsavel pela pesquisa e a outra com voce.

Assinatura do responsével Assinatura da pesquisadora
Brasilia, de setembro de 2023
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ANEXO 11
Respostas originais provenientes dos grupos experimental e controle (pré e pos-teste) do

Estudo 2

A seguir segue todas as respostas identificadas como originais pela Base de Dados para
Identificagdo de Respostas Originais. As respostas foram organizadas por categoria e

subdivididas por grupo e fases da pesquisa:

Categoria 1: Investimento em recursos para coleta do lixo/residuo (meio tecnologico).

Respostas do Grupo Experimental Pos-teste. (1) Colocar um rob6 pra limpar o lixo; (2) Fazer
um robo para quando alguém jogar lixo, ele pegar; (3) Engolidor eletronico de lixo; (4) Robo
que recolhe o lixo; (5) Fazer um robo6 pra catar lixo; (6) Um robo catador de lixo; (7) Latas de
lixo que mudam de lugar quando vém o lixo; (8) Para a polui¢do do mar, eu ia pegar uma
esponja gigante que suga todo o lixo; (9) Capivara que suga todas as coisas que estdo sujas;
(10) Colocar robos na natureza que vao catar e avisar as pessoas; (11) Colocar drones que
catam o lixo; (12) Robds que limpam as ruas; (13) Robo catador de lixo e se alguém joga lixo
no chdo, o robo apontaria ao lixo correto; (14) Robo que recolhe o lixo; (15) Drone que suga o
lixo; (16) Animais que pegar o lixo; (17) Fazer varios lixeiros robds e (18) Fazer varias pessoas

robos para recolher o lixo.

Categoria 2: Praticas de reciclagem (meio convencional).

Respostas do Grupo Controle Pré-teste. (19) Reciclar; (20) Jogar o lixo para reciclagem; (21)
Deve reciclar e (22) Separar o lixo reciclavel.

Respostas do Grupo Controle Pos-teste. (23) Reciclar o lixo; (24) Reciclar o seu lixo; (25)
Todos os sdbados e domingos fazia reciclagem e (26) Fazer reciclagem;

Respostas do Grupo Experimental Pré-teste. (27) Reciclar; (28) Juntar todo o lixo e reciclar;
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(29) Separar o lixo para reciclar e (30) Aproveitar a reciclagem.
Respostas do Grupo Experimental Pos-teste. (31) Separar o lixo para reciclagem; (32) Separar

o lixo em biodegradavel e reciclavel e (33) Reciclar o lixo.

Categoria 3: Reducdo da producio e consumo de produtos que geral lixo (meio
convencional).

Respostas do Grupo Controle Pré-teste. (33) Usar os produtos de maneira consciente; (34)
Nao comprar coisa descartavel; (35) Nao usar prato descartavel; (36) Nao usar guardanapo;
(37) Nao usar prato descartavel e (38) Usar menos copos, pratos e talheres descartaveis.
Respostas do Grupo Controle Pos-teste. (39) Evitar levar garrafas plasticas; (40) Diminuir a
quantidade de lixo e (41) Nao levar sacolas plastica.

Respostas do Grupo Experimental Pré-teste. (42) Comprar menos coisas na proxima festa e
(43) Nao usar muitos materiais descartaveis.

Respostas do Grupo Experimental Pos-teste. (44) Trazer uma garrafa de dgua e segurar na

mao para usar a mesma todo o dia e (45) Nao ter doces.

Categoria 4: A¢des comunitarias (meio convencional).

Respostas do Grupo Controle Pos-teste. (46) Pedir ajuda para outras familias como a de Joao
para recolher o lixo.

Respostas do Grupo Experimental Pré-teste. (47) Eu ia chamar quem sujou para me ajudar a
limpar.

Respostas do Grupo Experimental Pos-teste. (48) Juntar um grupo para ajudar a limpar a
trilha para os animais ndo comerem lixo; (49) As pessoas que jogarem lixo, deverdo limpar
juntas; (50) Juntar muitas pessoas para catar o lixo; (51) Jodo deveria ir com os seus pais limpar

o lixo; (52) Juntaria todo mundo que quisesse participar para fazer a limpeza; (53) Juntar muitas
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pessoas boas para catarem o lixo e (54) Chamar varias pessoas pare limparem juntos.

Categoria S Aumento da seguranca publica (meio convencional).

Respostas do Grupo Controle Pos-teste. (55) Colocar segurancas por todos os parques.
Respostas do Grupo Experimental Pos-teste. (56) Revistar as pessoas para ndo levarem
plastico; (57) Ter seguranga para as pessoas que jogarem lixo; (58) Colocar supervisores e
segurancgas ambientais; (59) Seguranga para acompanhar; (60) Ter seguranca em toda parte;

(61) Colocar guardas que irdo chamar a aten¢do das pessoas e (62) Segurancas.

Categoria 6 Aumento da seguranca publica (meio tecnologico).

Respostas do Grupo Controle Pos-teste. (63) Instalar cAmeras pela floresta.

Respostas do Grupo Experimental Pos-teste. (64) Capacete de cameras; (65) Alarme no chao
para quem jogar lixo; (66) Ter camera de seguranca; (67) Colocar cameras; (69) Colocando

cameras e (70) Cameras pelo local.

Categoria 7: Praticas de aceleracio do processo de eliminacdo do lixo/residuo do
ambiente (meio tecnologico).

Respostas do Grupo Experimental Pos-teste. (71) Pato-boi que come o lixo e acaba com ele;
(72) Laser no lixo; (73) Bactérias que criam flores e decompdem o lixo; (74) Uma coisa que
desintegra o lixo; (75) Robd que pega o lixo e destroi; (76) Pato que come o lixo € ndo morre

e (77) Robds que queimam o lixo dentro dele.

Categoria 8: Reutilizacido dos residuos (meio convencional).
Respostas do Grupo Controle Pré-teste. (78) Reutilizar o lixo fazendo brinquedo etc.

Respostas do Grupo Controle Pos-teste. (79) Plasticos e coisas de reciclar faziam brinquedos
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e (80) Garrafas reciclavel ndo jogarem fora, devem lavar e usar de novo.

Respostas do Grupo Experimental Pré-teste. (81) Reutilizar pratos e talheres; (82) Guardar as

coisas para usar no proximo aniversario e (83) Pegar o lixo para criar um brinquedo.

Categoria 9: Punicao fisica/material (meio convencional).

Respostas do Grupo Controle Pds-teste. (84) Multar quem estd poluindo.

Respostas do Grupo Experimental Pos-teste. (85) Tacar um nokia (celular) na cabeca de
quem jogar lixo no chao; (86) Se jogar lixo, sera preso; (87) A cada lixo que jogarem no chao,
vao perder 10% do saque; (88) Dar uma multa para quem jogar lixo no chdo; (89) Multa de

prisdo de uma hora e (90) As pessoas que jogarem lixo no chao tem que pagar R$5 reais.

Categoria 10: Pressao legislativa (meio convencional).

Respostas do Grupo Controle Pds-teste. (91) Proibir lixo e entulho.

Respostas do Grupo Experimental Pos-teste. (92) Avisar o presidente; (93) Proibir a entrada
de grupos; (94) Chamaria os deputados, entre outros e (95) Falar com o presidente.

Categoria 11: Punicao fisica/material (meio tecnologica).

Respostas do Grupo Controle Pos-teste. (96) Quem fosse pego pelas cameras jogando lixo
teria que recolher o lixo e pagar uma multa.

Respostas do Grupo Experimental Pos-teste. (97) Sugadores para jogar as pessoas que sujarem

fora do parque e (98) Robo que voltava o lixo para a pessoa.

Categoria 12: Conscientizacdo ambiental de terceiros (meio tecnologico).
Respostas do Grupo Experimental Pré-teste. (99) Criar um canal que fala para ndo jogar lixo

no chao.
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Respostas do Grupo Experimental Pés-teste. (100) Colocar placas que se a pessoa ignorar ela

fala para jogar o lixo na lixeira.

Categoria 13: Recompensa material (meio convencional).
Respostas do Grupo Experimental Pos-teste. (101) Quem juntar mais lixo ganha dez mil reais

e para ndo jogarem novamente, a cada més teria isso de novo.



