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Palavras do autor

Ola! Seja bem-vindo! Este material foi desenvolvido com ©
objetivo de apresentar conceitos basicos sobre criagdo e criatividade.
Com este conhecimento vocé podera ter um alicerce precioso para
a execucao de seus projetos profissionais. Afinal, a criatividade € um
ingrediente bastante importante para os projetos. Pode ser o grande
diferencial em sua area.

A Criatividade esta presente em todas as profissdes, mas,
convenhamos, criar Ndo € nada facil. Atraves deste livro didatico,
vOCé obtera ferramentas que auxiliardao no processo criativo e no
desenvolvimento de competéncias e habilidades de criagao.

Este material estd dividido em quatro unidades de estudos:
O pensamento criativo, a producado criativa, a pessoa criativa e o
ambiente criativo.

Na primeira unidade, vocé estudara as principais definicdes e
conceitos sobre a criatividade. A criatividade como processo e
abordagem tedrica na qual se enquadram as investigacdes e os
questionamentos sobre o tipo de pensamento que leva o individuo a
descoberta criativa.

Na segunda unidade, vocé estudara as principais estratégias e
técnicas basicas para a aplicacdo da criatividade, a producao criativa
producao criativa e as inumeras possibilidades que existem para sua
aplicacao.

Na terceira unidade, o livro didatico abordara a pessoa criativa,
identificar e compreender quais sao as atitudes, os comportamentos
e 0s sentimentos que podem conduzir a uma alta produtividade
Criativa.

Na quarta e ultima unidade, voceé tera contato com as varias razoes
para estudar o ambiente criativo. O desenvolvimento da criatividade
depende bastante do tipo de ambiente que se encontra ao redor.

Convidamos vocé a trilhar este caminho interessante sobre os
aspectos da criatividade que, com certeza, lhe auxiliara nos processos
criativos do dia a dia profissional. Seja bem-vindo!






Unidade 1

Teorias da Criatividade

Convite ao estudo

Muito se fala sobre a Criatividade. Que algumas pessoas tém
a mais, outras a menos, ou MesSMOo gquem pensa que Ndo tem
de jeito nenhum, que a criatividade € um dom e € acessivel a
apenas alguns grupos de profissionais, como por exemplo, artistas,
arquitetos, publicitarios e inventores. Na verdade, a criatividade
Nnao € um simples dom, mas uma decisao pessoal, um caminho a
ser seguido na direcao de resolver problemas. Criatividade € uma
técnica de resolver problemas e pode ser aplicada em todas as
atividades humanas. Também pode ser considerada uma aptidao,
contudo, qualguer um pode ser criativo se assim o quiser. Como
as outras aptiddes, a criatividade pode ser desenvolvida, lapidada.
Nesta Unidade Curricular, composta por 4 secoes, estudaremos
0S conceitos de criatividade e suas principais teorias, © processo
criativo e o produto criativo. Veremaos que todos os profissionais sao
criativos, o que determina o nivel de criatividade € o conhecimento.
Quanto mais conhecimento, mais criativos NOs somos.

E, entdo? Vamos iniciar o nosso estudo? Tracar novos caminhos
para o conhecimento? Para combinarmos os conteudos tedricos
com situacdes objetivas, vamos observar a historia da Paula, jovem
estudante do primeiro ano da graduagao, que recentemente esta
passando por um processo seletivo para estagio na area.

SITUAGAO GERADORA DE APRENDIZAGEM (SGA)

Atendendo a convocacado feita por um anuncio em um site
especifico da éarea, Paula observou algumas das caracteristicas
exigidas pelo anuncio:

- Irda atuar com atendimento ao cliente, orcamentos,
interpretacao de desenhos e apresentacao de projetos.

- Conhecimento em informatica basica.
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- Ensino superior cursando a partir do primeiro ano.

- Ser responsavel, comprometido e criativo.Justamente a
palavra criativo gerou um certo desconforto para Paula. A duvida
que surgiu foi sobre saber ao certo até que ponto ela era uma
pessoa criativa o suficiente para atender as exigéncias do anuncio
de estagio.

Ao final desta Unidade, vocé devera entregar a consolidacao
das solucdes que desenvolveu para a personagem Paula a
cada Situacao Problema (1 por Secdo). O trabalho final devera
demonstrar consisténcia entre as partes, coeréncia com oS
conceitos desenvolvidos nas quatro Secdes e aderéncia ao que foi
proposto a cada desafio.

Bons estudos!

U1 - Teorias da Criatividade



Secaoll

Conceitos gerais sobre a teoria da criatividade
Dialogo aberto

Nesta secao, vocé ira conhecer as principais linhas tedricas sobre
a criatividade. Conceitos gerais e principais terminologias. O processo
criativo e o produto criativo. Atraves desse conhecimento especifico,
ajudaremos Paula a sanar a duvida em relacdo a sua criatividade e
prepara-la para a entrevista da vaga de estagio que tanto deseja.

Paula € uma jovem estudante do primeiro ano da graduacao.
Desde o inicio, ela decidiu que ndo aguardaria o final do curso para
estar inserida Nno mercado de trabalho. Seu sonho é tornar-se uma
profissional antes mesmo de receber o diploma.

Ela sabe que para tornar-se uma profissional de destaque, precisa
se manter atualizada sobre as novidades Nno mercado, ter espirito
pratico para cumprir os prazos e saber fazer as escolhas segundo
as oportunidades. A profissdo que escolheu também exige muita
criatividade. E essa € a grande preocupacao de Paula.

Tendo o conhecimento tedrico garantido em sala de aula, Paula
partiu em busca de experiéncia profissional, de sentir, no dia a dia,
como € resolver problemas na area e aprender muito. Por esse
motivo, candidatou-se a vaga de estagio. Mas, a palavra criatividade
sempre lhe trouxe certo desconforto, talvez por acreditar que nao
fosse criativa o suficiente. E agora ela precisa estar preparada para a
primeira investida no mercado de trabalho: a entrevista para a vaga de
estagio na area.

E vocé? Se acha criativo o suficiente? Consegue ter um
desempenho satisfatorio em uma entrevista de emprego quando o
assunto é criatividade? Como auxiliar Paula?

Nesta secdo, seu desafio € O seguinte: vocé devera criar um
documento em WORD, expondo a sua opinido sobre o que é.
criatividade e qual a sua importancia para a vida profissional. Esse
documento sera parte do seu trabalho de final de Unidade. Pense a
respeito sobre quais sdo 0s conceitos basicos da criatividade. Como
vocé poderd ajudar Paula? Dé palpites, comente. Pense em qual € o
seu papel nesse primeiro momento e adicione suas sugestoes.

U1 - Teorias da Criatividade
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Nao pode faltar

Esse € nosso ponto de partida. Aqui iniciamos uma jornada pelos
Processos da Criatividade. Vamos analisar?
¢ Reflita
o

Ja parou para pensar que a Humanidade esta repleta de personalidades
criativas? Vocé mesmo podera relacionar inumeros nomes. Mas, a
pergunta €: 0 que essas pessoas fizeram para tornarem-se referéncias
em criatividade?

Para resolver problemas criativamente, precisamos analisar o
conceito de criatividade. Todos 0s seres humanos tém potencialidades
para serem criativos, uns mais do que 0s outros, mas todos podem
desenvolver e melhorar a sua capacidade criativa. O pensamento
criativo ndo se processa, por exemplo, quando € dificultado pela
falta de conhecimento da area, pela inexperiéncia ou pela falta de
motivacao. A criatividade usufrui do conhecimento como um meio e
ndo como um fim em si mesmo.

Vamos conhecer alguns criativos reconhecidos mundialmente?
Sao apenas exemplos inspiradores:

Alexandre, O Grande — Com apenas 20 anos se tornou rei da
Maceddnia. Dez anos depois, comandava o maior império do
mundo. Para conquistar tal feito, mesmo tdo jovem, concebeu novas
estratégias militares.

Leonardo da Vinci - Pintor italiano, escultor, matematico, cientista,
engenheiro civil e militar, arquiteto, botanico, inventor, anatomista,
musico e poeta. Como nao ser considerado criativo com essa extensa
lista de ocupacdes? Conhecido como autor das obras "Monalisa” e a
‘Ultima Ceia”", ele também se notabilizou por projetos arquitetdnicos,
armas de guerra € muitos inventos.

Santos Dumont - Alberto Santos Dumont € um dos maiores
criativos brasileiros. E celebrado como nosso grande inventor, sendo
O primeiro a voar com um aparelho mais pesado que o ar, em 1906.
Inventor nato, reciclou a ideia do reldgio de pulso e projetou 0s
primeiros dirigiveis.

Oscar Niemeyer — Maior arquiteto brasileiro, Oscar Niemeyer é
considerado um dos nomes mais importantes da arquitetura moderna

U1 - Teorias da Criatividade



mundial. Responsavel pelas principais obras de Brasilia e recebeu os
principais prémios da area.

Vocé - Isso mesmo! Vocé pode ser o proximo criativo reconhecido
mundialmente. Por que ndo? Vocé também é criativo. Talvez ndo
saiba ou ndo tenha percebido ainda.

Esses sdo apenas alguns exemplos de pessoas criativas. Existem
muitas outras que vocé podera pesquisar e conhecer seus feitos.

o
4 Facavocé mesmo

Aproveite a dica e pesquise outras grandes personalidades criativas
conhecidas mundialmente. Observe o que elas fizeram de diferente para
tornarem-se uma referéncia de personalidade criativa.

Podemos afirmar que as pessoas criativas sao individuos com
capacidades mais sensiveis e mais receptivas ao mundo que as rodeia.
Elas dispbem da virtude de indagar, pensar e analisar o seu entorno e
O seu interior para buscar sensacdes, emocdes, ideias e novas opcdes
para determinadas situacdes. As personalidades criativas, ndo sao
somente o artista frente a sua tela ou do escritor frente a sua folha em
branco. A criatividade esta presente em qualquer tipo de disciplina e
de faculdade mental. As vezes ¢ até intuitiva e sensivel, dai vem, por
exemplo, o fato da pessoa criativa se sentir incompreendida.

v=| Exemplificando

Obra A persisténcia da memdria (1931), de Salvador Dali, artista
pertencente ao periodo artistico chamado de SURREALISMO.

Esse artista procurou desenvolver em sua pintura a atitude de quem
recusa a logica que rege a vida comum das pessoas.

Para Salvador Dali a confusdo gera a criatividade.

O Surrealismo surgiu em Paris no comego da década de 1920 para se
tornar uma das mais importantes tendéncias artistica do século. Este
movimento foi muito influenciado pelas teses psicanaliticas de Sigmund
Freud, o pai da psicanalise. O surrealismo mostrava a importancia do
inconsciente na criatividade do ser humano, questionava as crengas
culturais na Europa e a postura do homem, que se mostrava vulneravel
diante da realidade que era cada vez mais dificil de compreender e
dominar.

U1 - Teorias da Criatividade
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Figura 1.1: A persisténcia da memoria, Salvador Dali, 1931

Fonte
Disponivel em: <http://www.revistacapitolina.com.br/wp-content/
uploads/2014/05/dalil jpg>. Acesso em: 21 out. 2015.

Na verdade, a criatividade amplia o conhecimento. Porque a
Criacao € uma realidade antropologica. Se o homem nao fosse criativo,
ainda viveriamos na era das cavernas. A Antropologia € uma ciéncia
que se dedica ao estudo aprofundado do ser humano. E um termo
de origem grega, formado por “anthropos” (homem, ser humano) e
"logos” (conhecimento). A atividade criativa € intrinsecamente humana,
apenas 0 homem cria, projetando seu mundo interior sobre o meio.
A criatividade € um potencial humano e, assim como a educacao,
€ atributo dos seres racionais. A criatividade esta na capacidade de
responder a situacdes ou estimulos imprevistos ou Nao programados.
E uma atividade humana e consciente. Mas, para atingir um bom
‘nivel” de criatividade, devemos “treinar” nossa mente, exatamente
para evitar que ela literalmente “atrofie”.

Algumas frases famosas sobre a criatividade:

“Inspiracao divina." (Socrates - filosofo ateniense do periodo
classico da Grécia Antiga).

‘Além da experiéncia, criatividade € autorrealizacédo (Rogers —
psicologo norte-americano que desenvolveu a Psicologia Humanista).

“Criatividade ¢ uma forma de loucura.” (Platdo - filosofo e
matematico do periodo classico da Grecia Antiga).

‘A criatividade nasce de um impulso do Id visando a solucionar um

U1 - Teorias da Criatividade



conflito. O individuo criativo sabe afrouxar o ego, fazendo com que os
impulsos cheguem aos umbrais da consciéncia.” (Freud — psiquiatra
austriaco que fundou a Ciéncia da Psicanalise).

"E o processo de producdo, pelo qual uma pessoa produz um
maior numero de ideias, pontos de vista, hipoteses, solucdes, opinides
originais e eficazes do que as demais pessoas, Num espaco mais curto
de tempo” (Osborn — publicitario, criador do método Brainstorming).

"Processo natural que abastece a leis imprevisiveis” (Kant — filosofo
prussiano).

‘Atividade mental organizada, visando obter solucdes originais
para satisfacdo de necessidades e desejos” (Maslow — psicologo
americano, conhecido pela Hierarquia das Necessidades).

A palavra criatividade origina-se do latim ‘creare” (fazer) e o
termo grego “krainen” (realizar). Apesar do conceito de criatividade
existir desde a antiguidade, o seu termo € bem mais recente. Tem
sido estudada e definida de diversas maneiras, © que sugere muitas
vertentes: 0 processo criativo, modalidades da producao criativa,
caracteristicas da personalidade criativa e tipos de ambientes
facilitadores da criatividade.

Vamos conhecer as principais teorias sobre a criatividade? Porém,
antes de tudo, apenas um lembrete sobre a palavra teoria: significa
conjuntoderegrasou leis sistematizadas para orientaraacao. Vamosa?

Figura 1.2: Abordagens da Criatividade

(Teorias de criatividade)

apresentam as aborgadens

Instrumental

Psicodélicas

Bioldgicas

Sociolégicas

Psicologicas

Psicoeducacionais Psicofisiologicas

Fonte: A autora (2015)

U1 - Teorias da Criatividade
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As teorias da criatividade abordam varias vertentes que iremos
estudar mais a fundo nas proximas secdes. Iremos conhecer as
principais linhas de investigacao. Séo elas:

Filosoficas: a criatividade provém da crenca de que O processo
ocorre por inspiracao divina, da loucura ou era concebida como
forma de intuicao.

Biologicas: a criatividade ¢ a forca criadora inerente a vida. A
evolugdo organica € criadora. A hereditariedade era considerada
como componente principal da criatividade ou que a vida, por si so,
€ criativa.

Psicolégicas: divididas em associativas, psicanaliticas, humanistas
e desenvolvimentais.

Psicoeducacionais: divididas em cognitivista e educacional.
Psicofisiolégicas: abordam os hemisférios cerebrais e criatividade.

Socioldgicas: abordam o ambiente facilitador ao desenvolvimento
da producao criativa.

Psicodélicas: abordam sobre os efeitos de estados alterados de
consciéncia na criatividade.

Instrumental. abordam o0s processos criativos atraves de suas
finalidades, usando analogias com o mercado financeiro.

|’_‘|9|~ Pesquise mais

VON OECH, Roger. Um Chute na Rotina. Sdo Paulo: Editora Cultura,
2003.

Este livro € bastante interessante. Ele aborda diversos caminhos para
desenvolver novas ideias de maneira mais rapida e eficaz. Vale a pena
dar uma conferida.

O Processo Criativo

Criar € descobrir algo novo, ser original naquilo que se produz. Uma
boa ideia surge em um processo criativo. Este € uma reconceituagao
dinamica que resulta em potencial para a mudanca. O produto devera
ser novo e funcional. O estado da arte sobre o processo criativo
reconhece a necessidade de se investigar e de se conhecer melhor os

U1 - Teorias da Criatividade



niveis e tipos de processo criativo. Usamaos a expressao estado da arte
para definir algo que € bastante avancado e moderno em termos de
tecnologia, ideias inovadoras. Algo de ponta, de vanguarda. Quando
nos referimos ao estado da arte do processo criativo, estamos
buscando o que tem de mais inovador e de vanguarda em em
relacao ao assunto. As fases ou estagios que culminam na producao
criativa tém sido a preocupacao de muitos estudiosos. Um consenso
entre os pesquisadores € que a criatividade nao aparece subitamente,
como se fosse um estalo, uma inspiragao divina ou um momento de
sorte. Ao contrario, exige um esforco mental concentrado sobre o
tema ou problema em questdo. Estudaremos mais para frente cada
uma dessas fases/ estagios com mais detalhes.

O Produto Criativo

O que é um produto criativo? Para quem o produto deve ser
criativo? Ele tem valor? Pensamos nestas perguntas quando falamos
de produtividade criativa e se o produto criativo tem valor para o
autor e para a sociedade. Alguns produtos somente tém valor para
O autor, que se sente realizado com sua criacdo, mas que em nada
contribui para a sociedade. O termo produto criativo, na concepcao
de RAYMOND e outros (1987), ndo expressa uma obra de arte, uma
nova corrente filosofica ou novas teorias cientificas. Mas pode, sim, ser
produto criativo, uma conversa engenhosa, um jardim inovador ou
um estilo de vida. Na acep¢ao raymondiana, as pessoas criativas sao
aquelas que, em virtude de sua criatividade, dao lugar com frequéncia
a produtos criativos. Logo, a palavra criativo, ao se referir a produtos,
€ um termo primario por definicdo. O produto criativo é resultado de
uma atividade criativa. Existem dois tipos de habilidades envolvidas na
producao criativa: a habilidade de dominio especifico e a habilidade
de resolver problemas criativamente.,

De acordo com o autor Mackinnon (1978), existem cinco critérios
necessarios para avaliar o produto criativo:

1) Originalidade: os produtos mais criativos sao aqueles que sao
originais entre toda a civilizacao ou historia da Humanidade.

2) Adaptacado a realidade: o simples fato de ser original, nado quer
dizer que seja  criativo. E necessario que o produto sirva para resolver
um problema ou para alcancar um determinado objetivo. Que seja
adaptado a realidade.

3) Elaboracdo: € necessario que o produto seja desenvolvido e

U1 - Teorias da Criatividade
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comunicado. Dessa forma, o produto podera ser avaliado quanto a
sua possibilidade de utilizagcao pela sociedade.

4) Solucdo elegante: a solucao do produto é simples, porém
estética.

5) Transformag¢do de principios antigos: que o produto
transcenda, transforme ou revolucione os principios até entdo aceitos
pela sociedade.

Sem medo de errar

Agora que voceé ja conhece os principais conceitos da criatividade,
podemos retornar ao problema da estudante Paula, que se prepara
para uma entrevista para a vaga de estagio em uma empresa.
Relembrando, Paula é aluna do primeiro ano do curso de graduacao
e tem como objetivo entrar para © mercado de trabalho antes de
terminar o curso. Ela busca a experiéncia profissional. Atendendo a
convocacao feita por um andncio em um site especifico da area,
Paula observou algumas das caracteristicas exigidas pelo anuncio:

- Ird atuar com atendimento ao cliente, orcamentos, interpretacao
de desenhos e apresentacdo de projetos.

- Conhecimento em informatica basica.
- Ensino superior cursando a partir do primeiro ano.

- Ser responsavel, comprometido e criativo.

Justamente a palavra criativo gerou um certo desconforto para
Paula. A duvida que surgiu foi saber ao certo até que ponto ela era
uma pessoa criativa o suficiente para atender as exigéncias do anuncio
de estagio.

E se vocé estivesse se preparando para uma entrevista para vaga
em uma empresa, Como VOCé agiria em relacao a ser criativo ou nao?
Como vocé se prepararia para a entrevista? Vocé podera elencar as
principais caracteristicas de uma pessoa criativa. Podera, também,
buscar referéncias sobre os principais conceitos da criatividade e suas
teorias. Podera relaciona-las com as exigéncias e caracteristicas da
empresa.

Assim, seu primeiro desafio € auxiliar Paula.

U1 - Teorias da Criatividade



@ Reflita

Ja parou para pensar quantas vezes NOs acionamos a nossa criatividade
durante o dia? Quantos problemas resolvemos com atitudes criativas? As
vezes nem imaginamos que a solu¢do de um problema vem de acordo
com o processo criativo. NOs ja nascemaos criativos ou a criatividade
pode ser desenvolvida?

- Atencao
Exercite a sua criatividade relendo todo o material. Faga as anota¢des
mais importantes. Relacione os principais conceitos e teorias da
criatividade.

@ Lembre-se

A entrega da solucdo dessa Situacdo Problema (SP) devera acontecer ao
final da Unidade 1, junto com as solu¢des das outras 3 SP.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucédo
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situacdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.

“A entrevista”

1. Competéncia de Fundamentos | Compreender a natureza da criatividade,
de Area seus conceltos e teorias.

2. Objetivos de aprendizagem Iniciar reflexbes sobre a criatividade.

O que é criatividade, o processo criativo e

3. Conteudos relacionados _
produto criativo.

Pedro trabalha em uma empresa de eventos
que assinou contrato com uma editora
online. Recentemente, a editora publicou
um livro infantil comercializado somente
pela internet. Mesmo a comercializacao ndao
4. Descricao da SP sendoregional, a editora fechou uma parceria
com um grande shopping local para divulgar
o livro. Em funcdo da parceria, a editora
contratou a empresa de eventos que Pedro
trabalha com o objetivo de que a empresa
desenvolvesse as acdes no shopping. O

U1 - Teorias da Criatividade
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chefe de Pedro sempre o considerou muito
criativo e por este motivo o designou para o
planejamento. Ele devera criar todas as acoes.
No briefing entregue a Pedro, consta que
a editora online estd inserida no setor da
economia criativa.

Com base nas informacdes contidas neste
Livro Didatico, pense a respeito das seguintes
questdes, para elaborar um texto visando a
solugao de problemas de Pedro:

Como ele deve se preparar para esse desafio?
Quais Informacdes precisara saber sobre
criatividade para que possa se sair bem no
planejamento e ter idetas criativas?

O que € uma empresa voltada para o setor da
economia criativa?

5. Resolugédo da SP

@ Lembre-se

Criatividade € uma técnica de resolver problemas e pode ser aplicada em
todas as atividades humanas. E um caminho a ser seguido na direcao de
resolver problemas.

8
4 Facavocé mesmo

Que tal voceé ir mais longe em seus estudos? Acesse o link apresentado na
sequéncia e leia sobre os conceitos da economia criativa. Disponivel em:
<http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/segmentos/economia_
criativa/como-o-sebrae-atua-no-segmento-de-economia-criativa
47e0523726a3c510VgnvVCM1000004c00210aRCRD>. Acesso em: 27
set. 2015.

Faca valer a pena

1. Muito se fala sobre a Criatividade. Que algumas pessoas tém a mais,
outras a menos, ou mesmo quem pensa que nao tem de jeito nenhum.
Porém, podemos afirmar como definicdo de criatividade:

a) E um dom que algumas pessoas tém.

b) E uma técnica de resolver problemas.

c) Sao ideias mirabolantes dos inventores e artistas.

d) E um conhecimento que j& nasce com uma pessoa especifica.

e) E uma atividade humana e inconsciente.
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2. As teorias da criatividade abordam varias vertentes. Quando a
criatividade provém da crenca de que O processo ocorre por inspiragao
divina, da loucura ou é concebida como forma de intuicdo. Estamos nos
referindo a qual vertente?

a) Filosofica.

b) Sociologica.

c) Psicoldgica.

d) Instrumental.

e) Bioldgica.

3. Socrates conceituava a criatividade como “Inspiracdo divina.” Podemos
afirmar que a sentenca de Socrates pertence a qual abordagem?

a) Trata-se de uma abordagem filosofica.

b) Trata-se de uma abordagem bioldgica.

c) Trata-se de uma abordagem psicologica.

d) Trata-se de uma abordagem socioldgica.

e) Trata-se de uma abordagem psicodélica.

Ul - Teorias da Criatividade
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Secaol?2

Contextualizacdo sobre as teorias da criatividade
Dialogo aberto

E ai?! Vamos dar continuidade a nossa jornada pelo mundo da
Criatividade? Se sua resposta for positiva, prepara-se, pois nesta
secao estudaremos a criatividade com mais detalhes. Estudaremos
as abordagens filosoficas e biologicas, a relacao da criatividade com
a logica e os estagios do processo criativo para resolver problemas.
Para caminharmos para ter um diferencial profissional em funcgao da
criatividade, precisamos dirigir nossos estudos de maneira responsavel
e consciente. Esta secdo apresentara alguns caminhos para esse fim,
tendo como resultado o conhecimento.

Para iniciar esta etapa, vamos retornar para o grande desafio de
Paula. O trabalho que vocé realizou na Secao 1.1 foi © maior sucesso.
Paula agradece pelas sugestdes. Com certeza ird aplica-las em sua
entrevista para avaga de estagio, mas ainda existem duvidasemrelagdo
a ser criativa. Com sua ajuda, Paula ja sabe que criatividade € uma
técnica de resolver problemas. Mas, uma nova questao foi imposta
para Paula: conversando com a entrevistadora, ela ficou sabendo que
sua criatividade seria testada no dia da entrevista. Vocé podera ajudar
Paula pesquisando como as empresas recrutam e treinam seus
funcionarios para serem criativos e inovadores. A criatividade € uma
das caracteristicas mais bem vistas pelos executivos. A capacidade
de inovar e propor novas solucdes para 0s desafios rotineiros podem
trazer beneficios positivos para as organizacdes. Faca um resumo de
Sua pesquisa.

Nesta secdo, apresentaremos todo o contexto historico-social
sobre o pensamento criativo e ajudaremos a Paula a reconhecer as
respostas de suas duvidas, através de um pequeno detalhamento
sobre as abordagens das Teorias da Criatividade, os estagios do
processo criativo e a relacao logica X criatividade.

Bom estudo!
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Nao pode faltar

o(b Reflita

Ao criar, a pessoa encontra seu eu, seu mundo, seu Deus.”

Erich Fromm

Como ja estudamos na Secdo 11, a criatividade apresenta
varias abordagens tedricas que se enquadram em investigagcoes e
questionamentos sobre o tipo de pensamento que leva o individuo
a descoberta criativa e a exclamar a famosa palavra "EUREKA”.
Mas, vocé sabe de onde veio esse termo? Ou, por que as pessoas
costumam exclamar “eureka’, quando tém um insight criativo? Bem,
agora temos dois termos interessantes para serem estudados: insights
e eureka.

Eureka significa ‘encontrei” ou ‘descobri’, € normalmente
pronunciada por alguém que acaba de encontrar a solucao para um
problema dificil. O termo tem origem grega “heureka’, o pretérito
perfeito do indicativo do verbo “heuriskéin” que significa “achar” ou
“descobrir”.

Conta a lenda que a palavra “eureka” foi pronunciada pelo cientista
grego Arquimedes (287 a.C. — 212 a.C.). Arquimedes deparou-se com
um dilema, guando o Rei Hierdo solicitou a sua ajuda. Existem duas
versdes para essa historia: a da coroa e a da embarcacao. Porem,
falaremos da mais conhecida: o rei tinha duvidas em relacdo a uma
coroa encomendada ao ourives. Ele desejava saber se a coroa era de
ouro puro. Para Arquimedes, o problema era como medir o volume da
coroa sem a derreter. Foi entdo, que ele descobriu a solu¢ao quando
entrou numa banheira com adgua. Concluiu que para medir o volume
da coroa bastava mergulhar a coroa em agua e calcular o volume de
agua deslocado. Conta-se que ele saiu, ainda nu, correndo pelas ruas
e gritando, euforico: “Eurekal Eurekal”. Essa descoberta do grande
cientista grego ficou conhecida como o principio de Arquimedes.

Para a sua grande descoberta, provavelmente, Arquimedes teve
um insight criativo. O termo insight significa clareza subita na mente,
iluminagao, estalo, luz. Compreensao ou solucdo subita de um
problema.

Eureka e insights fazem parte das abordagens das Teorias da
Criatividade que estudaremos a sequir.

U1 - Teorias da Criatividade
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A origem da criatividade

Nao € de hoje que as pessoas insistem em dizer que a criatividade
€ resultado das reacdes do lado direito do cérebro. Na verdade, a
criatividade € o resultado de reacdes que ocorrem em varios locais
do cérebro, independentemente do lado: esquerdo ou direito. O
surgimento dessa teoria vem do século XIX (1801 a 1900), inicio da
neurociéncia. Neurociéncia € a ciéncia que estuda o cérebro humano
e visa desvendar o funcionamento cerebral e suas milhares de funcdes.
Paul Broca, estudioso francés, anunciou sua grande descoberta: a
fala era comandada exclusivamente pelo lado esquerdo do cérebro.
E claro que a teoria veio a cair pouco tempo depois. Cinquenta anos
mais tarde, 0 homem ja conhecia melhor o cérebro e e sabia que
a capacidade de ser criativo esta estava relacionada a varios outros
fatores, como a imaginacao. Ai, surge a pergunta: mas, de onde vem
a imaginacao? Em 1990, foi possivel descobrir, através de pesquisas,
gue a imaginacao tinha origem no mesmo lugar de onde vem 0s
sentidos, no cortex pre-frontal. Isso levou a uma linha de pensamento
gue se aproxima da origem da criatividade.

Consciéncia social da criatividade

A criatividade € um fenbmeno que circula entre os atributos
pessoais e as exigéncias sociais. Afinal, € a sociedade que promove
e sanciona o valor e a relevancia das atividades e resultados criativos.

De acordo com Alvin Toffler (escritor e futurista norte-americano),
as trés grandes ondas nas quais a humanidade se viu envolvida
foram: a agricola do neolitico, a industrial do século XVIII e a das
telecomunicacdes, na qual estamos hoje.

Na primeira onda, a rigueza de uma sociedade estava sobre a
terra. Na segunda onda, foi a da industrializacdo, da maquina. E na
terceira onda, a rigueza esta na comunicacao tecnologica, no poder
da informacao, nas pessoas, nas ideias. Avancando mais um pouco,
podemos vislumbrar que estamos entrando na onda da criatividade.

Uma vez mais vemos que a criatividade se socializa, isto €, deixa
de ser um dom ou uma capacidade pessoal para se converter em
um bem social, utilizando-se, de forma eficiente, da informacao
disponivel.

Em toda a historia da humanidade, pode-se observar a evidéncia
de que o pensamento humano realizou inovacdes. A palavra pensar
deriva da expressao latina pensare, que significa pesar, avaliar o
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peso de alguma coisa. E o pensamento (ato de pensar) permite aos
seres humanos projetarem o mundo, atraves de um processo de
racionalizacdo, que € uma caracteristica genuinamente humana. A
escrita € um grande exemplo de poderosa ferramenta intelectual
humana e de poder criativo, com o objetivo de transcender o tempo.
A escrita e a educacao fazer o homem avancar, através da reproducdo
e a transformacao. Apos esse periodo de humanismo criativo, foram
alternando-se periodos reprodutivos (ldade Média, Neoclassicismo),
junto a outros de maior criacdo (Renascimento, grandes inventos
e descobertas do século XIX). A frequéncia de novas descobertas,
invencbes e criagbes demonstram a amplitude da consciéncia
humana pela historia da humanidade.

O processo inovador nao € apenas fruto de mentes criativas,
também deve ser levado em consideracdo o clima social, a
consciéncia coletiva, que aceita ou rejeita as novas ideias.

|:|9 Pesquise mais
TOFFLER, Alvin. A terceira onda. Rio de Janeiro: Record, 2001.

A Terceira Onda penetra fundo nas transformacdes violentas em que se
debate 0 mundo de hoje. Aponta 0s caminhos que a democracia tera de
seguir para sobreviver no seculo XXI.

Vale a pena dar uma conferidal

Abordagens filosoficas

A abordagem filosofica € a mais antiga das concepcdes sobre a
criatividade e provém da crenca que O processo OCorre por iNspiracao
divina. Afinal, tudo que ndo era explicavel era atribuido aos deuses.

Segundo Platéo, fildsofo e matematico do periodo classico da
Grécia Antiga, em sua teoria da imortalidade e teorias das ideias, o
homem tinha acesso a uma visao interior que se identificava com a
razéo divina. Platdo afirmava que no momento da criacdo o artista
perdia 0 controle sobre si mesmo, passando a um dominio superior
(KNELLER, 1978).

Ate hoje nos deparamos com conceitos que atribuem a criatividade
a uma acgao divina, uma prenda divina, sobre a qual a vontade humana
nada pode influir.

Também podemos encontrar definicdes de criatividade associada
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a alguma forma de loucura. Essas definicdes vem desde a Antiguidade
e eram observadas, principalmente, nos artistas: a espontaneidade,
a irracionalidade, a originalidade de pensamentos, a ruptura com
maneiras tradicionais de agir, sempre levaram e ainda levam o
individuo criativo a ser diferente das regras e dos comportamentos
esperados pela sociedade, fazendo com que este individuo seja
julgado como anormal ou louco.

v=| Exemplificando
Momento de loucura ou divina inspiragao criativa?

Conta-se que apos terminar de esculpir a estatua de Moisés, Michelangelo
passou por um momento de alucinacao diante da beleza da escultura.
Bateu com um martelo na estatua e comegou a gritar: Perché non parla?
(Por que ndo fala?). Para o grande artista renascentista, o seu Moisés ndo
parecia uma estatua, mas um ser humano vivol!

Figura 1.3 Escultura "Moisés" de Michel Foucault (filosofo
Michelangelo francés, historiador das ideias,
tedrico social, fildlogo e critico
literario) analisou essa tendéncia
em diferentes épocas da
civilizagdo, mostrando como o
individuo diferente era trancafiado
e isolado do resto da sociedade.

Outra abordagem filosofica
refere-se a intuicao. Se
buscarmos © conceito de
intuicao  em um dicionario,
encontraremos a seguinte
definicao: intuicdo € a faculdade
de compreender as coisas No
momento, sem necessidade de
realizar raciocinios complexos.
Fonte: Disponivel em: <http://virusdaarte.net/wp-content/ O termo também ¢é usado para
uploads/2013/07/moi.png>. Acesso em: 21 out. 2015. fazer referéncia ao resu[tado
de intuir. Descartes (filésofo e matematico francés, considerado
considerado o fundador da Filosofia moderna) em seu dualismo, isto
€, nocao de mente separada do corpo, acreditava que as ideias da
alma eram inatas. O sujeito teria uma capacidade incontrolavel, ou
uma capacidade de intuicdo cujo o dom lhe seria dado. O individuo
Criativo ja nao era mais considerado louco e sim uma pessoa saudavel
com uma capacidade de intuicao altamente desenvolvida.
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Abordagens biolégicas

A relacdo do conceito de criatividade como forga criadora
inerente a vida surgiu com a influéncia da Teoria Evolucionista de
Darwin, que defendia a tese de que a evolucdo organica € criadora
e a hereditariedade era considerada o componente principal na
criatividade. Sequndo essa visdo, a criatividade € percebida como algo
fora do controle do homem e € transmitida pelos codigos genéticos.
Portanto, se o pai era criativo, consequentemente, o filho também era.

E[JQ Pesquise mais

Que tal vocé ir mais longe em seus estudos? Conhegca um pouco
mais sobre Charles Darwin e sua Teoria Evolucionista. Acesse o link:
Disponivel em: <http://www brasilescola.com/biologia/charles-darwin.
htm>. Acesso em: 21 out. 2015.

Outra grande vertente da teoria bioldgica sobre criatividade foi
Edmund Sinnott (botanico americano), que afirmava que a vida, por
Si SO, ja é criativa. Segundo Sinnott, a vida € criativa por si sO, pois
se auto-organiza, se autorregula e esta constantemente gerando
novidades. As alteracdes ocorrem devido a genética.

Frases como "'ndo adianta, ndo nasci criativo’, "Néo tenho este
dom” ou "Na minha familia ndo tem ninguém criativo” sdo muito
comuns hoje em dia e bastante enraizadas na nossa populacdo. E a
forca da sugestao de que a criatividade € hereditaria.

Outros tipos de abordagens estudaremos nas proximas secdes do
nosso livro didatico.

Compreendendo a natureza e a légica da criatividade

Como ja foi discutido na Secao 1.1, criatividade € a técnica para
resolver problemas e durante o processo criativo, frequentemente,
abordamos os seguintes estagios:

 Perceber o problema. Observar o problema, “senti-lo”.

» Teorizar o problema. Apos a observacao, de “sentir” o problema,
torna-se necessario converté-lo em um modelo tedrico ou mental.

« Considerar/ver a solucdo. E neste estagio que surgem os insights
da solucdo. E o momento da “eureka’. Muitos desses momentos
surgem apos o estudo exaustivo do problema.
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e Produzir a solugdo. Nesta fase o  objetivo
é converter a ideia mental em ideia pratica.
E colocar a ideia em pratica. Parte dificil de ser concretizada. Muitos
tém a solucao do problema, mas ndo colocam em pratica.

A logica facilita a analise de um argumento. Formaliza o©s
procedimentos e as representacbes e determina as hipoteses
possiveis. A logica e a criatividade seguem caminhos diferentes, mas
a0 mesmo tempo, sdo complementares. Associar a logica com a
criatividade pode resultar em resolucdes bastante interessantes. Na
verdade, uma complementa a outra, pois precisamos das duas para
resolver problemas, tomar decisdes ou desenvolver algo novo.

o
4 Facavocé mesmo

Faca uma pesquisa e selecione uma empresa que seja considerada
Criativa e inovadora. Anote o nome da empresa e os motivos pelos quais
ela se destaca em criatividade e inovacao.

Sem medo de errar

Parabéns! Vocé auxiliou Paula com muita dedicacao e eficiéncia.
Ela esta agradecida, pois para O primeiro passo pelo universo da
criatividade, ja esta um pouco mais tranquila e preparada. Conhecer
0s principais conceitos da criatividade pode auxiliar na preparacao de
Paula para a entrevista. A ideia constante de que "'nao tenho esse dom”
Oou “Ndo nasci criativa” ja diminuiu na cabeca de Paula. Pelo contrario,
a vontade de resolver problemas com criatividade comecou a lhe
agradar e entusiasmar.

Nesta secdo, seu desafio € O seguinte: pesquisar coOmo as
empresas recrutam e treinam seus funcionarios para serem criativos
e inovadores. A criatividade € uma das caracteristicas mais bem vistas
pelos executivos. A capacidade de inovar e propor novas solucdes
para os desafios rotineiros podem trazer beneficios positivos para as
organizac¢des. Faca um resumo de sua pesquisa. Pesquise em revistas
e na internet. Vocé devera criar um documento em WORD expondo
0s resultados obtidos. Esse documento sera parte do seu trabalho de
final de Unidade.

! Atencao

Releia o conteudo com atencdo. Faca anotacdes das informacdes
relevantes. Anote, também, as fontes de sua pesquisa. Elas sdo
importantes para dar crédito ao conteudo pesquisado.
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@ Lembre-se

A entrega da solucdo desta Situacdo Problema (SP) deverd acontecer ao
final da Unidade 1, junto com as solu¢des das outras 3 SP.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situagdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.

“A encomenda”

1. Competéncia de Fundamentos | Conhecer as diferentes teorias e recursos

de Area relacionados a criatividade.
2. Objetivos de aprendizagem Compreender o processo criativo e pratica-lo.
Estrutura historico-social sobre o

pensamento criativo.

Origem da criatividade.

Compreendendo a natureza e a logica da
criatividade.

Abordagens filosoficas sobre a criatividade.

3. Conteudos relacionados

Vocé € um artista visual e trabalha em seu
atelié de arte. Recentemente, recebeu a
visita de um colecionador de arte renomado
que encomendou uma obra do tamanho
120 x 120 cm para decorar a sala de jantar.
Em conversa com o cliente, vocé fica
sabendo que ele ndo gosta da cor marrom,
que prefere as obras do periodo artistico
impressionista e tem uma grande admiragao
pelas obras do artista Claude Monet. Ele
pede para vocé referéncias sobre a sua obra
e deseja conhecer o esbogo, pois gostaria
de ter uma ideia da obra antes que ela seja
finalizada na tela.

4. Descricao da SP

Com base nas informagdes contidas
neste Livro Didatico, pense a respeito de
quais informagdes sdo necessarias para
desenvolver um primeiro esbo¢o da obra
5. Resolugao da SP encomendada.

Qual a sua sugestdo de imagem? Leve em
consideracdo que a obra € para a sala de
jantar. Como vocé devera conduzir essa
encomenda para que encante o seu cliente?
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Elg Lembre-se

Criatividade € a técnica para resolver problemas, e durante o processo
criativo, frequentemente, abordamos os seguintes estagios: perceber o
problema, teorizar o problema, considerar/ver a solucéo e produzir a
solucdo.

o
4 Facavocé mesmo

Vamos ampliar seu conhecimento? Pesquise sobre o periodo artistico
Impressionismo. Quais as suas principais caracteristicas, principais artistas
e obras. Quem foi Claude Monet?

Faca valer a pena

1. Aquem é atribuida a famosa frase "Eureka!”
a) Charles Darwin.

b) Arquimedes.

c) Paul Broca.

d) Alvin Toffler.

e) Platdo.

2. Podemos definir o termo insight como:
a) Pensamento divino.

b) Pensamento logico.

c) Esquecimento da mente.

d) Clareza subita da mente. "Estalo”.

e) Falta de criatividade.

3. Podemos definir como Neurociéncia:

a) Ciéncia que estuda os sentimentos humanos.
b) Ciéncia que estuda o ambiente criativo.

c) Ciéncia que estuda o cérebro humano.

d) Ciéncia que estuda a fisiologia humana.

e) Ciéncia que estuda os grupos de pessoas.
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Secao 1.3

Teorias da aquisicao da linguagem
Didlogo aberto

Caro aluno, chegamos a secado 1.3 e Paula foi selecionada para a
vaga de estagio de uma grande empresa. Parabéns!!! Paula esté muito
feliz, pois consequiu preparar-se para o0 processo de selecao. A sua
participacao foi muito importante. Na secdo 1.1, vocé ajudou a buscar
0s conceitos gerais de criatividade para comprovar que Paula poderia
ser criativa e ter um desempenho satisfatorio em uma entrevista de
emprego.

Na secdo 1.2, auxiliou Paula na pesquisa de como a criatividade
€ analisada em um processo seletivo de emprego. Conheceu varias
técnicas e acdes empregadas pelos entrevistadores. Informacdes
bastante importantes para que Paula obtivesse um diferencial em sua
entrevista. De certa forma, informacdo relevante para vocé também,
que logo estara em busca de suas oportunidades profissionais.

Relembrando a historia de Paula: uma jovem estudante do primeiro
ano da graduacao com o sonho de tornar-se uma profissional antes
mesmo de receber o diploma. Tendo o conhecimento tedrico
garantido em sala de aula, Paula partiu em busca de experiéncia
profissional. Atendendo a convocacgao feita por um anuncio em um
site especifico da area, Paula observou que ser criativo era uma das
caracteristicas exigidas pelo anuncio. Justamente a palavra criativo
gerou um certo desconforto para Paula. A duvida que surgiu foi saber
a0 certo até que ponto ela era uma pessoa criativa o suficiente para
atender as exigéncias do anuncio de estagio.

Agora, Paula foi contratada como estagiaria da empresa. Ira
trabalhar em um departamento composto por 10 funcionarios. O
chefe de Paula sugeriu que ela preparasse uma apresentacao aos
colegas de departamento, contando um pouco sobre si. E uma forma
de integracdo e uma maneira para que todos pudessem conhecé-la
melhor. E, entdo? Como Paula devera preparar esta apresentacao?
E se fosse com vocé, como faria a sua apresentacao? Prepare a sua
apresentacao e exponha aos colegas de sua turma.

Lembre-se que o resultado desta SP fara parte do portfolio que
vOoCcé entregara ao final desta Unidade.
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Nao pode faltar

Nesta secao, estudaremos algumas das principais abordagens
psicologicas que explicam a aquisicao e manutencao da linguagem.
Esse estudo € importante porque a criatividade € desenvolvida pelo
aprendizado e pela comunicacao.

De acordo com Atkinson, Smith, Bem e Nolen-Hoeksema (2002)
a linguagem € o uso organizado e combinado de palavras para fins
de comunicacao, principalmente, do pensamento. Para os autores,
a linguagem tem carater universal, pertence a espécie humana, o
que possibilita que as pessoas sejam capazes de dominar e usar um
sistema linguistico bastante complexo.

A utilizacdo da linguagem possui dois aspectos: um voltado a
producdo e outro a compreensao. Produzir linguagem significa
partir de um pensamento que de alguma maneira € traduzido numa
oracao e expressado atraves de sons. Compreender parte da audicao
de sons, atrelar significado a estes sons na forma de palavras que
consistem na criacao de uma oracao para posteriormente extrairmaos
significados dela. Ambos aspectos compdem o processo de aquisicao
da linguagem e apresentam os niveis da sintaxe, da semantica e da
fonologia, que envolvem, respectivamente, as unidades de oracao,
a transmissao de significados e os sons da fala (Atkinson et al., 2002).

Contudo, é importante salientar que a linguagem nao consiste
apenas na comunicagcao e transmissao de ideias pelas palavras,
que sdo cruciais no desenvolvimento cognitivo, mas também na
comunicagao nao verbal, isto €, em gestos e acdes, movimentos
que expressam emocdes sociais (PapaliagOlds, 2000).

A linguagem € a capacidade que 0s seres humanos tém
para produzir, desenvolver e compreender a lingua e outras
manifestacdes, como a pintura, a musica e a danca. Ja a lingua ¢ um
conjunto organizado de elementos (sons e gestos) que possibilitam a
comunicacgao. Ela surge em sociedade, e todos 0s grupos humanos
desenvolvem sistemas com esse fim. As linguas podem se manifestar
de forma oral ou gestual, como no caso da Lingua Brasileira de Sinais.
(SANTOMAUROQO, 2012)

Se definirmos a linguagem como a capacidade de comunicacao,
podemos dizer entdo que existem varios animais gue se comunicam.
Poréem, a linguagem humana sobrepde-se a comunicacao animal,
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pois ela permite que o ser humano construa toda uma civilizacao que
se manifesta culturalmente. Ou seja, a lingua pode ser usada como
meio de persuasao e de sugestao. SOmos capazes de pensar No
futuro, fazer planejamentos, opinar sobre diversos assuntos, influir nas
decisdes de outras pessoas, tudo atraves da utilizagao da lingua. Os
animais Ndo sao capazes de organizar sua fala de modo a estruturar
O pensamento ou criar (inovar, usar a criatividade), como fazem os
humanos.

A linguagem € considerada a primeira forma de socializacdo do
ser humano e, na maioria das vezes, ¢ efetuada explicitamente pelos
pais através de instrucdes verbais no dia a dia. Herodoto (gedgrafo
e historiador grego, nascido no seculo V a.C) narra que, Nno século
VIl a.C, o rei Psamético do Egito ordenou que duas criangas fossem
confinadas desde o nascimento até a idade de dois anos, sem
convivio com outros seres humanos. A hipotese do rei era que, se
uma crianga fosse criada sem exposi¢cao a fala humana, a primeira
palavra que emitisse espontaneamente pertenceria a lingua mais
antiga do mundo. Ao final de dois anos, as criangas emitiram uma
sequéncia fonica interpretada como "bekos’, palavra frigia para "pao”.
O rei concluiu, entdo, que a lingua que o povo frigio falava era mais
antiga que a dos egipcios. Apenas como curiosidade: Frigia foi um
reino da antiguidade situado na parte central oeste da Anatolia (atual
Turquia). Esse ¢ um exemplo de que o estudo e curiosidade sobre
a linguagem vém de muitos anos atras. Estudos sistematicos sobre
Como a crianca aprende e adquire a linguagem foram caracterizados,
como tais, apenas mais recentemente.

O ser humano tem acesso, mesmo antes de aprender a falar, a
valores, crencas e regras, adquirindo os conhecimentos de sua cultura.
A medida que o ser humano se desenvolve, seu sistema sensorial
— incluindo visdo e audicao — torna-se mais refinado e alcanca um
nivel linguistico e cognitivo mais elevado, enquanto seu campo de
socializacdo se estende. (BORGES; SALOMAQ, 2003).

Olhando o panorama da histéria do ensino e aprendizagem,
perceberemos que, na ldade Média, o0 ensino era oral: as pessoas
compreendiam a lingua na convivéncia natural do dia a dia e o
conhecimento era disseminado por meio de conversas entre 0s
individuos. Nesse periodo, o ensino era desenvolvido em estreita
relacao com a Igreja, que comecou a exercer sua influéncia até
mesmo sobre o Estado.
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oé) Reflita

Ensinamentos da Biblia eram reproduzidos nas pinturas, em livros e
esculturas. O objetivo era ensinar a populacao sobre religido, mas a
maior parte das pessoas era analfabeta, sendo a educacdo um privilégio
apenas da nobreza. Por este motivo, o ensino se dava pela oralidade.

Em consequéncia da escrita, os séculos XVI, XVII e XVIII foram
dominados pelo ensino gramatical e escrito. Apos o seculo XV, periodo
da Renascenga, é criada a educacao humanista, uma nova versao do
conhecimento greco-romano (valorizagcao do homem ou o homem
como centro do universo). A disciplina e autoridade, até entdo
predominantes, deixam espaco ao desenvolvimento do pensamento
livre e critico. Como resultado da Renascenca, no século XVI, surge
a reforma religiosa, e uma educacao crista reformada, tanto catolica,
como protestante. Ja no seculo XV, influenciado pela Revolugao
Francesa, 0 ensino pressupos a responsabilidade do Estado para o
estabelecimento da escola primaria universal, gratuita e obrigatoria,
com vistas a formacao da consciéncia patriotica. Diante desse rapido
panorama historico, percebemos que o ensino e a linguagem sempre
foram concomitantes.

O estudo da aquisicao da linguagem visa explicar de que modo o
ser humano parte de um estado Nno qual ndo possui qualquer forma
de expressao verbal e incorpora a lingua (do meio em que vive) Nos
primeiros anos de sua vida, adquirindo um modo de expressdo e
interacao social.

Para Noam Chomsky (1981), a linguagem € uma capacidade
humana inata. "O inatismo defende que a crianca ja nasce com uma
gramatica internalizada e a partir da fala dos adultos ela vai moldando
asua." (SILVA, 2008, p.10).

Por outro lado, para autores como PIAGET, VYGOSTKY e
MATURANA (apud MIRANDA: SENRA, 2012), a aquisicao da linguagem
€ consequéncia das interacdes e vivéncias que o individuo estabelece
com outros individuos (inicialmente cuidadores ou pais) ao longo de
seu desenvolvimento.

Independentemente das posicdes tedricas a respeito da aquisicao
da linguagem, podemos afirmar que ela mantém uma relacdo direta
com O processo da criatividade. E como vimos anteriormente, a
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linguagem traz consigo varios padrdes culturais que a pessoa adquire
no dia a dia, 0 que interfere no processo criativo.

As teorias psicologicas trazem importantes contribuicdes para
compreendermos o processo cCriativo como fendbmeno enraizado na
pessoa e No comportamento humano.

(t:" Assimile

"Hoje, ndo se entende comportamento como uma agao isolada de um
sujeito, mas, sim, como uma intera¢do entre aquilo que o sujeito faz e o
ambiente onde o seu "fazer” acontece.” (BOCK, 2008, p. 45-46).

A area da Psicologia propde abordagens cientificas que deram
origem a inumeras teorias que existem hoje em dia. Destacaremos o
Associacionismo e seu principal representante, Edward L. Thorndike
(1874-1949).

Thorndike formulou a Lei do Efeito, que seria de
grande utilidade para a Psicologia Comportamentalista.
De acordo com essa lei, todo comportamento de um
organismo vivo (um homem, um pombo, um rato, etc.)
tende a se repetir, se nés recompensarmos (efeito) o
organismo assim que este emitir apds sua ocorréncia.
E, pela Lei do Efeito, o organismo ira associar essas
situacdes com outras semelhantes. (BOCK, 2008, p.42)

A Lei do Efeito demonstra respostas que sao automaticamente
desencadeadas por algum estimulo. Trata-se de um condicionamento
em gue o organismo simplesmente reage a um estimulo (conhecido
por condicionamento classico ou respondente): estimulo — resposta.

@ Reflita

Serd que esse comportamento, estudado pela linha do Associacionismo,
€ benéfico ou nao para o processo da criatividade? Por qué?

Da abordagem psicologica do Associacionismo, que tem o
comportamento como objeto de estudo, surge o Behaviorismo -
inaugurado pelo americano Watson, em artigo publicado em 1913.
Seu postulado propds estudos do comportamento que alcancassem
O status de ciéncia. Ou seja, considerava que o comportamento
deveria ser ‘'um objeto observavel, mensuravel, cujos experimentos
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poderiam ser reproduzidos em diferentes condicdes e sujeitos”
(BOCK, 2008, p.45)

Ndo precisamos nem mencionar o importante papel desse
posicionamento metodologico de Watson para uma area — a
Psicologia — que lutava tanto para conquistar a credibilidade do meio
cientifico. O pesquisador behaviorista que mais se destacou depois de
Watson foi B.F. Skinner (1904-1990), com seu Behaviorismo Radical,
apresentando a formulacdo do comportamento operante:

" [...] partiu da experiéncia com animais para tirar suas
conclusdes, esclarece que o aprendizado decorre de um

condicionamento instrumental (operacional) advindo da
recompensa obtida, isto €, com base nas consequéncias
que determinado comportamento promove para o
individuo, afetando a frequéncia ou a probabilidade de o
comportamento ser desempenhado de novo. (SAMARA,
2005, p.110)

Indo além das consideracdes feitas na Lei do Efeito, Skinner
formula o comportamento operante:

Figura 1.4: Comportamento Operante

Tendéncia a se

consequéncia - repetir o
positiva comportamento

consequéncia q Te’;ger’;;';ﬁ 2a°
negativa comportamento

Pelo esquema apresentado anteriormente, podemos entender que,
dependendo da consequéncia obtida apos determinada resposta, o
organismo (o sujeito) pode sentir-se recompensado e tende a repetir
seu comportamento ou pode sentir-se punido e dificilmente repetira
seu comportamento.

Fonte: A autora (2015).

D9 Saiba mais

Um dos experimentos mais populares do behaviorismo ¢ “A caixa
de Skinner”. Saiba mais, acesse: <https://www.youtube.com/
watch?v=L6jUd8uCTCc> . Acesso em: 25 nov. 2015.
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Figura 1.5 Caixa de Skinner

Auto-falante

Luzes

Armazenador o
sinalizadoras

de gréos

Tubo do
Armazenador

Fio até o
gerador de

Copo para comida  Grade eletrificada choques

Fonte: <http://lounge.obviousmag.org/culturiar/assets_c/2014/04/caixa-thumb-800x460-63806 jpg>. Acesso em: 21
out. 2015.

As teorias de Skinner podem nos levar a pensar nas lamentaveis
consequéncias ao processo da criatividade de criancas que sdo
constantemente punidas por suas ‘traquinagens’. Que tipo de
impacto a punicao pode exercer sobre o processo da criatividade?

D9 Pesquise mais

MATOS, Maria Amélia. Com o que o behaviorismo radical trabalha.
Artigo. USP 1994. Disponivel em: <http://www.itcrcampinas.com.br/pdf/
outros/Com_o_que_o_Behaviorismo_Radical_trabalha.PDF>. Acesso:
16 out. 2015.

Conexionismo

O conexionismo estuda a mente de uma perspectiva
computacional, isto €&, tenta descrever o processo cognitivo
a semelhanca de um computador. Para os conexionistas, o
aprendizado se da nas relacdes entre os dados de entrada (input) e
saida (output). Ao contrario do behaviorismo, o conexionismo néo
nega a existéncia da mente, tentando explicar, em termos neurais,
O que ocorre entre os dados de entrada e os dados de saida na
mente. E o modelo computacional da mente que apresenta um
modelo matematico inspirado na estrutura neural e de organismos
inteligentes que adquirem conhecimento por meio da experiéncia.
No conexionismo, 0s neurdbnios se comunicam atraves de sinapses.
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As sinapses sao reacdes quimicas processadas no cerebro e atraves
das quais 0s impulsos nervosos sao transmitidos entre os neurdnios.
Essas reacdes sdo responsaveis pelo aprendizado. Aprender
significa alterar a forca das sinapses e este processo se da atraves
de neurotransmissores. E uma teoria que considera a aquisicdo
de um habito como uma tentativa de ensaio e erro, seu principal
representante foi Santiago Ramon y Cajal, médico e histologista
espanhol gue proximo ao final do seculo XIX realizou experimentos
determinantes para a formacgao inicial do conexionismo. Ele concluiu
que o cérebro era formado por celulas que se conectavam entre si.

As redes neurais tém a capacidade de desenvolver “estratégias
cognitivas” (processos de aprendizagem) e de encontrar solucdes
Nnao programadas. As redes sdo capazes de memorizar informacdes
sob a forma de conexdes, ligando um maior ou menor numero de
elementos. A informacao pode ser considerada a base para resolver
problemas criativos.

~J
4 Facavocé mesmo

Que tal criar um quadro que ilustre os tipos de teorias psicologicas, aqui
estudados? Insira 0s nomes dos principais autores, a época e as principais
ideias. Assim, vocé tera um quadro comparativo para seus estudos!

Esta secdo ndo pretendeu esgotar os estudos sobre a aquisicao
da linguagem. Nossa intencao foi levantar possiveis relacdes entre
a aquisicao da linguagem e o processo da criatividade e, para isso,
buscamos Nos inspirar em alguns conceitos psicologicos.

Sem medo de errar

Que bom! Paula foi contratada para a vaga de estagio de uma
grande empresa e agora o seu desafio € criar uma apresentacao - aos
colegas de departamento - sobre si mesma.

Nesta secdo, seu desafio € auxiliar Paula na criacdo dessa
apresentacdo. Leve em consideragao as seguintes sugestdes:

» Como auxiliar a elaboracdo da apresentacdo de Paula utilizando
uma das teorias abordadas nesta secao?

» Qual teoria vocé indicaria como base para o desenvolvimento da
apresentacao? Justifique.
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A entrega da solugcdo desta situacao-problema  (SP) devera
acontecer ao final da Unidade 1, junto com as solu¢des das outras
3 SP.

! Atencao

Exercite a sua criatividade relendo todo o material. Faca as anotacdes
mais importantes. Relacione 0s principais conceitos e teorias da
criatividade.

@ Lembre-se

As teorias psicologicas explicam a criatividade pelas acdes ou processos
intimos, provenientes do proprio individuo, suscetiveis de serem
modificados pela agdo pessoal ou social. Costumam derivar de enfoques
mais amplos, referentes ao comportamento humano em geral e ao
aprendizado em particular. Elas interpretam o processo criativo como
fendbmeno enraizado na pessoa e N0 comportamento humano.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situacdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.

“Condicionamento Operante”

1. Competéncia de Conhecer as diferentes teorias e recursos
Fundamentos de Area relacionados a criatividade.

Aplicar o conceito de Condicionamento

2. Objetivos de aprendizagem Operante em processos da criatividade.

Desenvolvimento psiquico individual;
Associacionismeo. Conexionismo e
Behaviorismo.

Teorias associativas e comportamental.
Definicdo do Modelo Conexionista.

Definicdo de Behaviorismo.

3. Conteudos relacionados

Jonas trabalha no setor de RH (Recursos
Humanos) de uma empresa. Em uma reunido
do departamento, foi solicitado pela direcéo da
empresa que fosse desenvolvidoumtreinamento
cujo objetivo € estimular a criatividade dos
colaboradores dos varios setores da empresa.

4. Descrigao da SP
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Para comegar a esbocar um modelo de interacao,
desenhe um esquema considerando a tendéncia
de se repetir um comportamento livre positivo
para a criatividade e a tendéncia de ndo se repetir
esse comportamento.

Vocé deverd imaginar estimulos e respostas
que poderiam levar a consequéncias positivas,
que possam levar a pessoa a querer repetir o
5. Resolugédo da SP comportamento e, assim, liberar sua criatividade;
Ou a consequéncias negativas, gue possam levar
a pessoa a nao querer repetir o comportamento,
nao liberando sua criatividade.

@ Lembre-se

As teorias psicologicas explicam a criatividade pelas acdes ou processos
intimos, provenientes do proprio individuo, suscetiveis de  serem
modificados pela agado pessoal ou social. Costumam derivar de enfoques
mais amplos, referentes ao comportamento humano em geral e ao
aprendizado em particular. Elas interpretam o processo criativo como
fendbmeno enraizado na pessoa e No comportamento humano.

o
4 Facavocé mesmo

Dando continuidade ao "Pratique Mais”, faga uma pesquisa para conhecer
Ccomo as grandes empresas treinam a criatividade de seus colaboradores.
Pesquise na internet, em jornais e revistas.

Faca valer a pena

1. Podemos afirmar tratar-se de linguagem verbal:
a) Desenhos e imagens.

b) Simbolos.

c) Musicas.

d) Gestos e linguagem corporal.

e) Fala e escrita.

2. Para determinar se o homem € o Unico a utilizar a linguagem devemos,
antes de tudo, esclarecer o que entendemos por linguagem:

|. Linguagem é o sistema através do qual © homem comunica suas ideias
e sentimentos.

Il. No dia a dia, o homem faz uso da linguagem verbal e nao verbal.

Ill. A linguagem como capacidade de comunicagdo também existe no
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reino animal.

IV. O estudo da aquisicao da linguagem visa explicar de que modo o
ser humano parte de um estado no qual ndo possui qualquer forma de
expressao verbal e incorpora a lingua de sua comunidade

Agora, assinale a alternativa CORRETA:
a) As afirmativas | e lll estdo corretas.
b) As afirmativas | e Il estdo corretas.

)
c) As afirmativas Il e Ill estdo corretas.
d) As afirmativas |, Il, Ill e IV estdo corretas.
e) As afirmativas Il, lll e IV estdo corretas.

3.Para Noam Chomsky (1981), a linguagem é uma capacidade humana
inata. Isso significa dizer que:

I. A crianga ja nasce com a linguagem internalizada e a desenvolve junto
aos adultos.

Il. A crianga nasce sem qualquer nogdo de linguagem e apenas com a
convivéncia social consegue desenvolve-la.

[ll. Noam Chomsky é adepto ao inatismo.

Esta correto o que se afirma em:

a) Apenas a afirmativa | esta correta.

b) Apenas a afirmativa Il esta correta.

c) Apenas as afirmativas | e Il estdo corretas.
d) Apenas as afirmativas Il e lll estdo corretas.
e) Todas as afirmativas estdo corretas.
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Secaol4

Aspectos gerais relacionados aos processos
criativos

Dialogo aberto

Caro aluno, chegamos a ultima secao desta unidade. Muito ja
foi discutido e apresentado sobre as Teorias da Criatividade. Nesta
secao, continuaremos com nossa viagem pelos principais conceitos
e estudos. A cada secdo, fizemos novas descobertas sobre a
criatividade, que serao um grande diferencial em sua vida profissional.

Paula passou pelo processo de selecdo para a vaga de estagio
de uma empresa, foi contratada e conseguiu desenvolver uma
apresentagcao sobre si mesma aos colegas de departamento. Sua
apresentacao foi bastante elogiada. E sua ajuda foi fundamental. Paula
estava feliz, pois comecava a sua vida profissional nessa empresa
inserida na economia criativa.

Logo na primeira semana de trabalho, Paula foi orientada a
conhecer cada passo do processo de desenvolvimento dos jobs
(trabalhos/projetos) que entravam na empresa. Conheceu o Enrico,
design grafico, que foi designado a desenvolver a capa de um livro
infantil para um cliente. Paula devera acompanhar toda a concepg¢ao
Criativa desse trabalho. Como sabemos, para criar, precisamos
necessariamente de informacdes. Para essa tarefa, Enrico recebeu
um briefing que analisou em conjunto com a Paula. Para vocé, que
acompanha esta trajetoria de Paula, se fosse designado a criar uma
capa de livro, quais informacdes vocé acha que seriam necessarias
para realizar o projeto? Que tipo de informacao poderia conter no
briefing? Anote seus comentarios e anexe a todos os resultados
desenvolvidos em sua SP.

Nao pode faltar

@ Reflita

"Ha muito tempo tenho a profunda convicgao de que o problema da
criatividade € o da pessoa criadora” Abraham Maslow(1908-1970)
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Nao ha formulas para ativar nosso lado criativo. A eclosdo do
processo de desenvolvimento do comportamento criativo inclui
quase necessariamente a adesao da pessoca a uma abordagem, a
um caminho ou fase do processo criativo. As fases ou estagios que
culminam na producao criativa tém sido a preocupacao de muitos
estudiosos, porém, um ponto em comum entre esses estudos €
que nenhum dos pesquisadores acredita que a criatividade aparece
subitamente, como se fosse um estalo, uma inspiracao divina ou
momento de sorte, como ja foi comentado anteriormente na Secao
1.1. Nosso processo criativo deve ser programado para que possamaos
contar com ele sempre que precisarmos. Os estudiosos enfatizam
a grande necessidade de um esforco mental concentrado sobre o
tema ou problema em questao para a busca de uma solucao criativa.
Nesta secao, iremos conhecer a visao de alguns especialistas a esse
respeito.

O pensamento criativo € um tipo de energia mental que pode
aumentar, inibir-se, reduzir-se, especializar-se, mediante estimulos
humanos. As pressdes sociais e educativas podem bloquear a
imaginacdo como energia exploradora do desconhecido, de ideias
originais.

Desde o Ensaio sobre a imaginacdo criadora, de Th.Ribot (1900),
tentou-se descobrir o processo de criacao, buscando modelos No
processo imaginativo e de investigacao, como € o caso de J.Dewey
(1910), que propds CiNCo pPassos:

1) encontro com a dificuldade ou problema;
2) localizacdo e precisdo;

3) busca de solucdes;

4) desenvolvimento e consequéncia;

5) aplicag®es posteriores.

Mas antes de Graham Wallas (1926), a quem a maior parte dos
autores atribuem as fases arquetipicas do processo criativo, foi
H.Poincaré (matematico inglés do século XIX) quem estabeleceu os
quatro passos do processo intuitivo ou de insight:

12 etapa - Preparacdo: € a etapa da mobilizacdo interna para
expandir limites e ir além do que ja se sabe sobre o tema. Por isso,
muitas vezes esse periodo traz angustia, vazio e até blogueio.
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22 etapa - Incubacao: é o momento de amadurecer, de gestar as
ideias concebidas na etapa anterior. E hora de esperar, distanciando-
se um pouco da obra, do projeto a ser criado ou do problema a ser
solucionado.

32 etapa - lluminacdo (Insight): € o momento em que a resposta
para o problema ou para a obra desejada surge repentinamente. E
guando encontramos uma solucao ou um caminho. Contudo,
ainda estamos no campo do pensamento, e nao do ato criativo
propriamente dito.

42 etapa Aplicagcao/Verificagcdo: € o momento de dar forma a ideia,
transforma-la em uma acao. E uma etapa que exige elaboracao, afinal,
estaremos criando algo para Nos e para 0s outros.

Cada uma dessas etapas descritas nao tem um tempo
cronologicamente definido.

Entretanto, sera Graham Wallas quem difundira como expressao
da produc¢ao criativa. O psicologo americano Graham Wallas, em seu
livro de 1926, "The art of thought', apresenta um modelo de processo
Criativo, que € adotado por muitos autores que escrevem sobre
Criatividade.

Na concepcao de G. F. Kneller (filosofo) existem cinco fases
reconheciveis no processo criativo: identificacao, preparacao,
incubacao, iluminacao e verificacdo. Na primeira fase, a identificacdo,
o individuo tem a sensagao ou percepgao de que existe um problema
a ser resolvido. John Dewey (filosofo, pedagogo norte-americano)
afirmava que um problema bem definido ja estaria 50% resolvido e
Einstein (fisico tedrico alemédo) dizia que a mera formulacédo de um
problema seria, frequentemente, mais essencial do que a sua solucao.
Levantar novas duvidas, novas possibilidades, olhar velhos problemas
sob novos angulos requer imaginacao criadora € € 0 que marca os
avangos reais da ciéncia.

Na segunda fase, o individuo vai investigar sobre o problema
em questdo de diferentes maneiras: lendo, anotando, discutindo,
indagando, explorando. Nesta fase, chamada de preparagao, torna-se
necessaria a familiarizacdo com as ideias alheias e com a investigacao
do problema em questio. E extremamente dificil para uma pessoa
tentar resolver um problema sem ter algum conhecimento sobre
os fatos envolvidos no assunto. Walter Weir (publicitario), no livro
On The Writing of Advertising, explica que, ao nos aprofundarmos
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e examinarmos mais de perto a funcao do processo criativo,
perceberemos que se trata de uma progressao do caos para a ordem.
Quando se atinge um ponto insuportavel no estagio de preparacao,
isto €, quando aumenta a angustia, ao inves de diminui-la, a mente
humana praticamente “desliga”.

A fase de incubagao ¢ uma consequéncia direta da fase anterior.
Enquanto o individuo esta investigando, esta jogando com inumeras
hipoteses na sua cabeca, em seu inconsciente, sobre as informacdes
obtidas. Segundo alguns psicologos, o processo da incubacao se
desenvolve mais no plano do inconsciente.

‘Inventar € deixar de lado’, dizia Soriau (filosofo da Idade Antiga),
mostrando a influéncia que tem o “descansar’ NO processo criativo,
o fato de deixar um problema de lado, por algum tempo, voltar a
atengao para outros assuntos, e depois retornar ao problema com
uma solucao original. De acordo com H. Poincare € preciso descansar
e, em sequida, trabalha-se novamente. Assim como Thomas Edison,
Poincaré tinha a mesma opinidao de que o trabalho inconsciente é
impossivel se nao for precedido pelo trabalho consciente.

O termo “incubacao” tornou-se popular através de Graham Wallas
(sociologo britanico).

&g& Assimile

A incubacao, depois da preparacdo consciente de informacdes, € uma
reacdo da mente humana contra a pressao angustiante. A mente, no
plano do inconsciente, comega a trabalhar praticamente sozinha.

A fase da iluminagdo ¢ a fase conhecida pela “eurekal”. E o climax
do processo de criacao que vem espontaneamente, em um dado
momento do estalo de incubacdo. E o insight , ou seja, a subita
compreensdo das relacdes entre meios e fins. A ideia iluminadora
pode ocorrer em estado de relaxamento ou nao, de forma nitida ou
sob a aparéncia de analogias.

Na Historia da Humanidade temos alguns exemplos de processos
criativos reconhecidos.
vz| Exemplificando

Isaac Newton (cientista inglés, mais reconhecido como fisico e
matematico, embora tenha sido também astrébnomo, alquimista, filésofo
natural e tedlogo) formulou a lei da gravidade a partir da relagdo feita
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COom a maga que caiu na sua cabeca. Na verdade, Isaac Newton ja estava
atento ao problema da gravidade para fazer tal ligagao. Outro exemplo
€ a Teoria da Evolucdo das espécies, formulada por Charles Darwin,
que apos anos de estudos sobre diversas espécies, também lhe veio
de subito, em forma de imagem, ao passear de carruagem. Por outro
lado, as grandes descobertas da medicina ocorreram em momentos
repentinos, apos anos de estudos, demonstrando que a criatividade
envolve "99% de esforco e 1% de inspiracao’, de acordo com Thomas
Edison (inventor e cientista dos Estados Unidos).

Figura 1.6 Isaac Newton e a lei da Alguns exemplos sobre
gravidade

condi¢bes favoraveis as ideias
criativas, de  acordo  com
personalidades conhecidas
mundialmente:

Agatha Christie (escritora
britanica) — dizia ficar maisinspirada
para seus romances policiais
relaxando em uma banheira com
agua morna e comendo Macas.

Hart Crane (poeta modernista
americano) - inspirava-se ouvindo
musicas de jazz.

Friedrich  Schiller  (poeta,
filosofo e historiador alemdo) —
Fonte: iStock (2016). enchia sua mesa de magas podres.

Mozart (compositor austriaco) — fazia ginastica.

Immanuel Kant (filosofo prussiano) — deitava-se na cama e
enrolava-se nos lencaois.

Gandhi (lider pacifista indiano) - costumava tecer.

Einstein (fisico tedrico aleméo) — costumava tocar violino ou ler
romances de Dostoievski.

E vocé? — quais sao as condicdes favoraveis para a producdo
Criativa?

A fase de verificagdo conclui as etapas do processo criativo. E nela
que o individuo vai dar forma a solucao que encontrou. Nessa fase, o
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individuo separa as ideias validas das invalidas.

Nas etapas anteriores, o criador estava se comunicando consigo
mesmao, Mas agora devera comunicar-se com o publico.

Uma maneira sistematizada de exercitar cada passo do processo
criativo foi desenvolvida por Osborn (publicitario americano). As fases
a serem treinadas sdo basicamente trés:

1 - Procura dos fatos — o individuo tenta definir o problema;

2 — Procura de ideias — o individuo tenta produzir um grande
numero de ideias;

5 — Procura de solucdes — avalia as ideias obtidas.

Todo processo criativo envolve fases de comunicacao, expressao
e valorizacdo da ideia (realizacdo ou produto).

D9 Pesquise mais

ERBERT, Vivian F. LEITAO, Sergio Proenca. Repensando a criatividade
na empresa. Artigo. RAP Rio de Janeiro n(6) 115-26. Nov./DEZ.
1999. Disponivel em: <http://www.spell.org.br/documentos/
download/12957>. Acesso 23 out. 2015.

O artigo comenta como as organizacdes encaram a criatividade no dia
a dia.

A pessoa criativa e a pessoa criadora

As caracteristicas da pessoa criativa tém sido alvo do interesse de
muitos pesquisadores que visam identificar o individuo criativo na
populacdo e compreender quais sao as atitudes, os comportamentos
e 0s sentimentos que podem conduzir a uma alta produtividade
criativa na vida adulta.

oéb Reflita

‘O homem criativo ndo ¢ o homem comum ao qual se acrescentou
algo; o homem criativo € o homem comum do qual nada se tirou.”
Abraham Maslow (1908-1970).

Embora todo ser humano seja potencialmente criativo, poucos
chegam a se destacar. Seu valor sera dado pelo valor social atribuido
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a suas ideias ou realizacdes. De acordo com Saturnino de La Torre
(professor e estudioso da criatividade) existem quatro categorias ou
grupos de pessoas segundo a forma em que o potencial criativo €
expresso:

1) O génio criador: qualidades excepcionais para a criagcao.

2) A pessoa criadora: mostra sua criatividade nas realizaces de
valor e assim consideradas por uma sociedade.

3) A pessoa criativa: potencial criativo ndo explorado plenamente.
Tem a potencialidade de criar, de gerar e comunicar ideias ou
realizacoes novas.

4) A pessoa pseudocriativa: criatividade enganosa ou contraria aos
valores. Nem sempre o potencial criador orienta-se para a realizacdo
de obras positivas para a sociedade.

De acordo com Krippner (1986), a pessoa criativa tem sido
estudada atraves de diferentes enfoques:

a) Biografias de individuos eminentemente criativos;

b) Observacdes e julgamentos por especialistas em criatividade;
c) Testes em escalas para avaliacdo do potencial criativo;

d) Caracteristicas da producdo criativa

A primeira observacdo em relacdo as pessoas eminentemente
brilhantes € a confusao existente em igualar alta inteligéncia com alta
criatividade. Alta inteligéncia ndo necessariamente implica em alta
criatividade ou vice-versa.

Francis Galton (antropologo, meteorologista, matematico
e estatistico inglés do século XIX) resolveu estudar os aspectos
herdados da inteligéncia, principalmente o da criatividade como um
dos aspectos da genialidade. Segundo Galton, tanto as capacidades
mentais quanto as caracteristicas psiquicas sao de origem genética.

Outro pesquisador que se destacou com seus trabalhos sobre
individuos altamente brilhantes foi Lewis-Terman, em 1947, no seu
acompanhamento de 1.300 individuos desde a infancia até a fase
adulta. Uma das grandes contribuicdes desse seu trabalho foi a
conclusdo de que alta produtividade e alta criatividade ndo estao,
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necessariamente, ligadas as perturbacdes mentais, desmistificando
o conhecido dito popular que “todo génio € louco”. No estudo de
Terman foi demonstrado que sujeitos altamente brilhantes tinham
menor frequéncia de dificuldades conjugais, maior estabilidade
emocional, menor numero de conflitos neurdticos e menorincidéncia
de dificuldades com bebidas alcodlicas quando comparados com a
populacdo em geral. Esses resultados lancaram as primeiras luzes
sobre a alta relacdo existente entre criatividade e saude mental.

&ﬁ*’ Assimile

Pessoa criadora — € aquela que manifesta sua criatividade pela realizacao
de obras valiosas e assim consideradas por uma sociedade.

Pessoa criativa — ¢ aquela que tem a potencialidade e possibilidade de
criar, de gerar, de comunicar ideias ou realizacdes novas. E capaz de
olhar onde outros ja observaram e ver aquilo que eles Nao viram, isto &,
saber encontrar sempre algo novo.

Os limites do campo criativo

A partir da compreensdo que tivemos da Criatividade enquanto
potencialidade da natureza humana passivel de ser estimulada e
desenvolvida de forma sistematizada nesta e em outras secdes do
Nosso Livro Didatico, nos € possivel enveredar pela area da Educacao,
procurando identificar, inclusive, aspectos culturais responsaveis
pelos blogueios ao desenvolvimento dessa potencialidade. Sdo
obstaculos que se encontram ancorados numa ampla estrutura social,
mantenedora de uma ordem gue prima por um cidadao integrado
pelo conformismo.

Para Estrada (1992), geralmente somos educados nesse
conformismo, uma vez que a familia, a escola ou a igreja, se
empenham em aculturar-nos e dirigir-nos para determinados moldes
e modelos de comportamento. Quase todas as sociedades querem
sujeitos adaptados. O resultado desse tipo de ensino € o blogueio
do primeiro e fundamental aspecto estimulador do espirito criativo:
a livre expressao. O pensamento criador € desinibido e subjetivo, ao
passo que o pensamento reflexivo € estruturado e formalista.

Nas experiéncias de Graham Wallas notou-se que o obstaculo
maior para o desenvolvimento da criatividade reside no fato de, face
a um problema e obrigada a apresentar ideias, a criatura humana tem
a tendéncia de utilizar duas das funcdes de sua mente ao mesmo
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tempo: criar e julgar. No instante mesmo em que se esta criando,
julga-se a ideia e isso acaba funcionando como um freio para novas
associagcdes e maior numero de ideias. A criatividade exige, como
critério fundamental, a liberdade interior de concepcado. A autonomia
perceptiva e mental permitira ir aléem do aprendido.

Tanto na arte quanto na ciéncia, € da quantidade que se extrai
a qualidade, isto €, quanto maior o numero de ideias, maiores as
chances de encontrarmos aquela que representarad a solucao do
problema. O conceito de que da quantidade que se extrai a qualidade
€ fundamental em criatividade.

o
4 Facavocé mesmo

Faca o teste e descubra se vocé tem ou ndo uma personalidade criativa.
Acesse o link Disponivel em: <http://pt.quizur.com/quiz/voce-e-uma-
pessoa-criativa-b7>. Acesso 27 out. 2015.

Sem medo de errar

Logo na primeira semana de trabalho, Paula foi orientada a
conhecer cada passo do processo de desenvolvimento dos jobs
(trabalhos/projetos) que entravam na empresa. Conheceu o Enrico,
design grafico, que foi designado a desenvolver a capa de um
livro para um cliente. Paula devera acompanhar toda a concep¢ao
criativa desse trabalho. Como sabemos, para criar precisamos
necessariamente de informacdes. Para essa tarefa, Enrico recebeu
um briefing que analisou em conjunto com a Paula.

Nesta secdo, seu desafio € o seguinte: auxiliar Paula na analise das
informacdes contidas no briefing que ela e Enrico receberam.

» Quais informacdes sdo necessarias para realizar o projeto?
» O que ¢é briefing e qual a sua utilidade?
» Que tipo de informacdo poderia conter no briefing?
! Atencao

John Dewey (filosofo, pedagogo norte-americano) afirmava que
um problema bem definido ja estaria 50% resolvido e Einstein (fisico
tedrico alemao) dizia que a mera formulacao de um problema seria,
frequentemente, mais essencial do que a sua solucao.
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@ Lembre-se

A entrega da solugdo da Situacdo Problema (SP) devera acontecer ao
final da Unidade 1, junto com as solu¢des das outras 3 SP.

Avancgando na pratica

Pratique mais

Instrucédo
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situacdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.

“A capa do livro”

1. Competéncia de Conhecer as diferentes teorias e recursos
Fundamentos de Area relacionados a criatividade.

2. Objetivos de Compreender O processo criativo e pratica-lo.
aprendizagem

Identificacao, Preparacéo, Incubacao, Aquecimento,
[luminacdo, Elaboracao, Verificagéo.

Pessoa criadora e criativa.

Os limites do campo criativo.

3. Conteudos relacionados

Voceé é design grafico e trabalna em uma empresa
que desenvolve marcas. Recentemente, recebeu o
4. Descricdo da SP briefing para desenvolver o estudo de brand equity
para uma confeccao infantil, que comercializara as
pecas atraves de e-commerce.

Com base nas informacdes contidas neste Livro
Didatico, pense arespeito de quais informacdes séo
necessarias para desenvolver um estudo de brand
5. Resolugéo da SP equity. Qual a sua sugestdo? Leve em consideracdo
que se trata de uma confecg¢do infantilComo vocé
devera conduzir esse desafio para que encante o
cliente de sua empresa?

@ Lembre-se

A criatividade, para que possa ser programada e fazer-se util no
momento em que se necessita dela, passa por um processo composto
por diferentes fases.

)
4 Facavocé mesmo

Nesta SP surgiu um termo novo: brand equity. Pesquise o que € brand
equity e quais sao as suas acdes. Aproveite e observe a relacdo que o
brand equity tem com as marcas das empresas.
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Faca valer a pena

1. O processo criativo deve ser programado para que possamos contar
com ele sempre que precisarmos. Esse processo € composto pelas
seguintes fases:

a) ldentificacdo, memorizagdo, incubacgao e verificagdo.

b) Pesquisa, memorizagao, incubagao e apresentacao.

c) Identificacao, preparacao, incubacao, iluminagao e verificagao.

d) ldentificagdo, preparacao, incubagao, pesquisa e verificagao.

e) Energia mental, incubacao e verificagao.

2. A quem s3o atribuidas as cinco fases do processo criativo?
a) John Dewey.

b) Wallas.

c) Einstein.

d) Kneller.

e) Maslow.

3. Na primeira fase do processo criativo, o individuo tem a sensacdo ou
percepg¢do que existe um problema a ser resolvido. Estamos nos referindo
a fase de:

a) Verificagdo.

b) lluminacéo.

c) Incubacéo.

d) Identificacdo.

e) Preparacéo.
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Unidade 2

Processos Criativos

Convite ao estudo

Caro aluno, chegamos a segunda unidade curricular do
Nnosso Livro Didatico. Parabéns! Nosso estudo sobre o processo
da criatividade esta avancando. Esta Unidade vai abordar os
Processos Criativos € vamos conhecer o que sao brainstorming
e brainwriting. Compreenderemos como a geracao de conceitos
pode Nnos levar a resultados criativos e conheceremos o painel
conceitual e semantico como instrumento para tangibilizar ideias.
Para desenvolvermos os conteudos teoricos, vamos simular
uma situacao que pode ocorrer no cotidiano de qualgquer um de
Nnos: a incumbéncia de ajudar algum conhecido por meio dos
conhecimentos desenvolvidos em nossa vida académica.

Situacdo geradora de aprendizagem (SGA)

A SGA desta unidade (ou seja, 0 “pano de fundo” que vai gerar
as 4 SPs) contara com o personagem de nome Adriano, um jovem
empreendedor nato que sempre pensou em abrir a sua empresa
€ gerar novos empregos. Formado em Publicidade e Propaganda,
decidiu abrir uma agéncia de comunicacao interativa e de design.
Pesquisou 0 mercado para entender melhor como uma agéncia
de comunicacao interativa e de design oferece seus servicos e
observou que o seu tipo de negdcio estava inserido na economia
Criativa, em que a criatividade € o maior ativo da empresa. Adriano
montou uma equipe multidisciplinar para trabalhar em sua agéncia:
publicitarios, designers, administradores, artistas plasticos e outros
tantos. Para comecar, sua agéncia precisara de uma identificacao,
um logotipo que expresse a alma da empresa.

Com os conhecimentos que vocé ira consolidar nesta unidade,
podera ajudar Adriano. Independentemente da area que vocé
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estiver cursando, lembre-se: o processo de criatividade se faz
presente na vida de qualquer profissional. Isso significa que vocé
podera dar o seu parecer frente a qualquer situacao que envolva
esse tema, porque a expressao de suas ideias Ndo precisa estar
alinhada a uma determinada area do conhecimento, seja vocé um
futuro profissional do design, da propaganda, do marketing, das
artes plasticas, dentre outras. Focalize suas ideias em sua liberdade
Criativa € nos conhecimentos desenvolvidos nesta disciplina.

Sugerimos que, ao final desta unidade, vocé consolide as
solucdes de cada Situagdo Problema (uma por secdo). Podera
ser elaborado em WORD, exibindo toda a pesquisa de imagens e
informacgdes coletadas. Importante: inclua explicacdes para cada
solucao, baseando-se nos conhecimentos acumulados aqui nesta
unidade. Ou segja: quais 0s conceitos que vocé utilizou? Por que
os escolheu? Use argumentos solidos e lembre-se: o mercado
de trabalho atual exige demonstragcdo da criatividade como
embasamento do conhecimento!
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Secao 2.1

Técnica da tempestade de ideias - Técnica de
Brainstorming

Dialogo aberto

Nesta secdo vocé ira conhecer algumas técnicas basicas
de tempestade de ideias que compdem O pensamento e o
comportamento criativo. Através deste conhecimento especifico,
ajudaremos Adriano em seu primeiro desafio: a criacdo do logotipo
para a sua agéncia de comunicagao interativa e de design. Ele
pretende reunir toda a sua equipe multidisciplinar para pensarem
em propostas adequadas ao conceito da agéncia: interatividade
que estimula pessoas e gera grandes resultados; uma empresa que
acredita na forca da inteligéncia e da imaginacao.

Nesta secao, seu desafio € 0 sequinte: vocé devera analisar cada
técnica de tempestade de ideia e recomendar a mais adequada para
Adriano aplicar com sua equipe. Devera justificar por que escolheu
determinada técnica e justificar a nao escolha das outras. Pense
a respeito do que € uma agéncia de comunicagao interativa e de
design. Dé palpites, comente. Ao final, podera criar um documento
em WORD, registrando sua escolha e justificativas.

Nao pode faltar

Nesta se¢cao estudaremos algumas técnicas de tempestade de
ideias. O dominio dessas técnicas ira facilitar a sua adaptacdo aos
mais diferentes objetivos e ambientes encontrados. Ha técnicas
especificas para o aparecimento de ideias, especialmente quando
ha um problema definido a resolver. Essas técnicas podem ser
utilizadas também para propor problemas — desde que admitamos
que € mais criativo formular perguntas do que encontrar respostas.
Estimular a criatividade significa encontrar solucdes para problemas
e inventar novos problemas.

Assim, todas as ideias devem ser dignas de registro. Com
um pouco de treino, consegue-se chegar ao ponto de eliminar
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totalmente do processo criativo o julgamento e, somente depaois,
analisar todas as ideias que estao colocadas sobre o papel,
avaliando a viabilidade de cada uma.
¢ Reflita
o

‘Nenhuma ideia é tdo maluca que nNdo mereca ser considerada com
seriedade e firmeza. "

Winston Churchill

De acordo com Weschler (2002), a técnica Tempestade de
Ideias foi criada pelo publicitario e escritor Alex Faickney Osborn
(publicitario americano), em 1953, e demonstrou a sua aplicacdo
para as mais diferentes situacdes da vida diaria. Também ¢é
conhecida pelo nome de Brainstorming, uma expressao inglesa
formada pela juncao das palavras brain, que significa cérebro,
intelecto e storm, que significa tempestade. O Brainstorming € uma
técnica grupal — ou individual — na qual séo realizados exercicios
mentais com a finalidade de resolver problemas especificos. E uma
reuniao de interessados aos quais um problema foi exposto e que,
numa sessao de livre associagao, comecam a sugerir solucdes. A
importancia do trabalho de Osborn foi tdo grande que ele pode ser
considerado um dos pioneiros do estudo sobre o desenvolvimento
do potencial criador. Até os dias de hoje, o trabalho de Osborn é
reconhecido e exerce influéncia entre os pesquisadores da area.

Osborn (apud WESCHLER, 2002) recomenda algumas atitudes
a fim de que as nossas ideias desabem como tempestade. Sao
elas:

1. Néo critique. A critica assassina as ideias e desmerece o seu
possivel potencial.

2. Ndo julgue. Os julgamentos e as avaliagdes interrompem o
fluxo de ideias. SO devem ser usados apos © processo de ter muitas
e inumeras ideias, nunca antes.

3. Quanto mais ideias melhor. Quantidade traz qualidade.
Portanto, tente pensar em um grande numero de ideias, solte livre
a imaginagao, ndo se prenda ao que vVOCé ja viu ou ouvil falar.

4. Pegue carona nas ideias dos outros. Muitas vezes, as ideias
boas aparecem combinando e melhorando © que ja existe.

U2 - Processos criativos



Néo tenha medo de elaborar, implementar ou ir além de algum
conceito ou objeto ja conhecido.

5. Crie um ambiente de humor livre de punicdes. As boas ideias
sO podem aparecer num clima livre de restricdes. O humor vai
ajudar a procurar solucdes alem do obvio, do tradicional.

A caracteristica principal do Brainstorming € a auséncia
completa de critica e de julgamento precoce. Todas as ideias que
surgirem serao anotadas, quaisquer que sejam elas, mas nunca
julgadas de imediato. E, em geral, uma sessdo da qual participa um
grupo grande de pessoas, muitas delas com conhecimento prévio
do problema, mas com um numero bastante significativo também
de pessoas sem o menor conhecimento do assunto. Nessas
sessdes € absolutamente proibido fazer observacdes do tipo: ‘nao,
issO Nao serve’, "ja foi experimentado e ndao deu resultado’, etc.
Nada gue possa inibir o fluir livre das ideias deve ser tolerado. Tudo
€ valido. Busca-se manifestar as ideias no momento em que vém
a mente. O objetivo € acumular © maior numero possivel de ideias
e estimular os participantes a fazerem as suas associacdes. Um
participante devera ser o secretario para anotar todas as ideias.

No livro Advertising &Marketing Checklists, de Ron Kaatz (apud
DUAILIBI, SIMONSEN 2008), séo apresentadas 11 dicas para uma
reunido bem-sucedida de brainstorming:

1. Certifique-se de que o local da reunido é confortavel e
informal.

2. Quando se quer alimentar a mente ndo se pode negligenciar
O Corpo, tenha na sala bastante liquido e alimento.

3. Selecione uma pessoa para ser lider do grupo.
4. Defina claramente o problema quando a reunido comecar.

5. Determine a pauta e o tempo da reunidao e mantenha-se fiel
a ambos.

6. Faca com que todas as ideias sejam anotadas.
7. Nao permita qualquer critica ou reacao negativa as ideias

sugeridas.
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8. Deixe que cada ideia se construa e se expanda sobre as
outras.

9. Mantenha todos os participantes ativamente envolvidos em
fazer contribuicdes.

10. Encoraje as discussoes livres e a ampla troca de ideias na
reunidao. Lembre-se de que o seu objetivo € a quantidade e ndo a
qualidade das ideias.

11. Quando a reunidao terminar aplique seu julgamento ao
analisar todas as ideias.

Apos a sessao de Brainstorming, reuna as ideias afins e as
classifigueemtemase categorias. Dentro de cada categoria, procure
combinar as ideias similares e eliminar as duplicidades. Selecione as
melhores ideias para serem analisadas, melhoradas e aproveitadas.
Por fim, dé ao grupo um feedback sobre o resultado final do
Brainstorming e mostre como suas contribuicdes foram valiosas.

&z" Assimile

A clara definicdo do problema ¢ um dos pontos mais importantes e,
frequentemente, um dos mais negligenciados. Descreva o problema ou
assunto para o qual estao procurando ideias e assegure que todos o
tenham compreendido. Evite que o grupo tome caminhos errados. Uma
boa medida € escrever a definicdo numa folha de flipchart e coloca-la
na parede.

Do Brainstorming classico, alguns desdobramentos foram
feitos. Mencionamos. o Reverse Brinstorming; Brainstorming
Individual;, Tempestade de Ideias com Visualizacao; Tempestade
de Ideias com o Corpo; Tempestade de Ideias com Condi¢des.

O Reverse Brainstorming € o brainstorming ao contrario, ou seja,
uma sessao em que so se procuram os defeitos de determinado
produto, ideia ou servigo. Reverse brainstorming ajuda a resolver
problemas atraves da combinagcao de ideias e teécnicas de
reversao. Os desafios sdo postos em sentido contrario a intencao
de soluciona-los, de forma a identificar os possiveis problemas do
projeto. Seguem-se as mesmas regras do Brainstorming, porém
através do defeito apresentado na sessao podemaos eventualmente
criar ou descobrir novas qualidades ou aperfeicoar aquilo que
julgavamos que ja fosse bom. O Reverse Brainstorming objetiva
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fazer com que os participantes tenham uma visao exterior
daquilo que desejam aperfeicoar. E uma boa técnica quando &
dificil identificar solucdes para o problema diretamente. Em vez
de perguntar: "Como posso resolver ou evitar esse problema?”,
perguntar: "Como eu poderia possivelmente causar o problema?”.
Em vez de perguntar "Como faco para obter esses resultados?”,
perguntar "“Como eu poderia conseguir o efeito oposto?”.

Brainstorming Individual trata-se de um esforco individual para
encontrar a solugcdo de um problema, idéntico ao Brainstorming
tradicional, sO que praticado por uma unica pessoa. Esse processo
exige um grande esfor¢co, concentracdo e disciplina de quem
pratica. Os esforcos para resolver o problema sdo realizados
por uma soO pessoa que aplica, deliberadamente, a técnica de
julgamento antecipado. Algumas pessoas pensam melhor quando
trabalham sozinhas. Neste caso, elas podem usar as regras do
Brainstorming Individual para apoiar a geracao de ideias. Pode ser
bastante util o uso do Mapa Mental para classificar e desenvolver
as ideias geradas.

D9 Pesquise mais

Aprofunde mais ainda o seu conhecimento sobre Brainstorming e suas
varias etapas e técnicas Leia: DELLISOLA, Alberto. Mentes brilhantes.
Sdo Paulo: Universo dos Livros, 2012. Disponivel em: <https://books.
google.com.br/books?id=laTxNu5cV2ACEpg=PT69&dg=brainstorm
ing: +t%C3%A9cnicas+para-+criatividadeghl=pt-BR&sa=X&redir_esc=
y#v=0onepage&qg=brainstorming%3A%20t%C3%A9cnicas%20para%20
criatividade&f=true>.. Acesso em 4 fev. 2016.

Tempestade de ideias com visualizagcao

Muitas pessoas pensam melhor quando podem ver o estimulo
ou ter a imagem do problema. Este fato esta muito relacionado
com os estilos preferenciais de pensar e aprender. Ao trabalharmos
com grupos, devemos levar em conta que as pessoas tém os
mais diferentes estilos de pensar. Por isso, € recomendavel que se
utilize a visualizacao combinada a audicdo e ao tato (escrever ou
desenhar). Dessa maneira, podemos dar maiores chances a todos
de produzir, usando o seu canal sensorial preferido. A visualizagcao
pode ser feita atraves de desenhos, fotografias, objetos concretos,
brinquedos, entre outros.

U2 - Processos criativos

59



60

v=| Exemplificando

Exemplo de tempestade Figura 2.1| Elefante Zump
deideiascomyvisualiza¢ao: #
7 - F,

"Zump é um elefante que ‘1

esta agarrado na banheira.
Tudo aconteceu porgue . 5 - o T AP,
Zump quis ficar impo e & :
cheiroso, entretanto ele

Nnao consegue mais sair

dali. Escreva todas as ideias e
que Voce tiver para ajudar '

a tirar Zump da banheira”.
Fonte: Wechsler (2002, p. 226)

Trecho retirado do
livro: WECHSLER, Solange Muglia. Criatividade: Descobrindo e
encorajando. p.226, Campinas: Editora Livro Pleno, 2002.

Tempestade de ideias com o corpo

O trabalho corporal € uma maneira de ajudar o individuo a
experimentar, tornar significativo e relevante para si mesmo um
conceito abstrato. Grande parte dos estudiosos e pesquisadores ja
concluiram que s podemos realmente nos lembrar daquilo que
vivenciamos, ou daquilo que sentimos como util ou significativo
para anossa vida diaria. Assim, criando novas situacdes para o Corpo
ou experimentando novas alternativas corporais, o individuo pode
encontrar novas formas de comportamento diante de situacoes-
problema, ajudando-o a agir melhor frente aos impedimentos.

v=| Exemplificando

Tempestade de ideias com o corpo: de quantas maneiras podemaos jogar
uma bola de papel em uma cesta de lixo? Demonstre, corporalmente,
as suas opcoes.

Tempestade de ideias com condi¢des

A resolucdo de nossos problemas da vida diaria esta, muitas
vezes, limitada a certas condi¢cdes ou restricdes. Devemos,
portanto, aprender a criar solu¢cdes dentro de qualquer espago
possivel de problemas, mesmo que existam limitagdes basicas,
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a0 invés de nos deixarmos vencer pela rotina ou pela depressao.
Diante desse tipo de considerag¢do surge a proposta da tempestade
de ideias com condic¢des.

~J
4 Facavocé mesmo

Tempestade de Ideias com Condicdes: Vocé € um sobrevivente de um
naufragio e esta sentado em cima de uma pedra, N0 Meio do oceano.
De repente, passa um navio ao longe. Vocé quer sinalizar para ter alguma
chance de ser encontrado. Ndo existe nada sobre a pedra onde esta. As
Unicas coisas qgue tém no bolso sdo: uma faca, uma caixa de fosforo
e um rolo de barbante. De que maneira vocé sinalizaria para o navio?
Anote todas as solucdes que puder encontrar.

Sem medo de errar

Agora que vocé ja conhece 0s principais conceitos de
Brainstorming e técnicas de tempestade de ideias, podemos
retornar ao problema do empreendedor Adriano. E entdo? Que tipo
de técnica de tempestade de ideia vocé recomendaria a Adriano
aplicar a sua equipe? Por qué? Explique. Busque argumentos que
justifiguem a sua escolha. Analise cada técnica e escreva a sua
opiniao em relacao a sua utilizacdo ou nao.

Sugerimos que faca algumas leituras complementares que o
ajudarao a solucionar esta SP:

MOREIRA, Rafael. Conheca as 5 melhores técnicas de
brainstorming e tome as melhores decisdes! In Rockcontent.
19 out. 2018. Disponivel em: <https://rockcontent.com/blog/
tecnicas-de-brainstorming/>. Acesso em 22 jan. 2019.

SANTO, Rui. Brainstorming — Tempestade de idéias (BS - Tl) ou
Como tirar seu time do “cercadinho mental”. In Biblioteca tematica
do empreendedor. Sebrae. s/d. Disponivel em: <https://bibliotecas.
sebrae.com.br/chronus/ARQUIVOS_CHRONUS/bds/bds.nsf/74
1A876FE828908203256E7C00614A23/SFile/NTO0002206.pdf>.
Acesso em 22 jan. 2019

! Atencao

A clara definicao do problema € um dos pontos mais importantes e,
frequentemente, um dos mais negligenciados NOs Processos criativos.
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@ Lembre-se

Todas as ideias devem ser dignas de registro. Com um pouco de treino,
consegue-se chegar ao ponto de eliminar o julgamento do processo
criativo e, somente depois, analisar todas as ideias que estdo colocadas
sobre o papel, avaliando a viabilidade de cada uma.

Avancando na pratica

Pratique mais!

Instrucédo

Desaflamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situacdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.

“O comercial de TV”

1. Competéncia de Compreender a natureza da criatividade, seus
fundamentos de area conceitos e teorias.

2. Objetivos de Compreender o processo criativo e pratica-lo.
aprendizagem

« Conceitos gerais sobre brainstorming e
apresentacao das suas varias etapas e técnicas
(escrita livre, listas, perspectivas, técnica do cubo,
3. Conteudos relacionados | relagcdes entre as partes).

» Tempestade de ideias com visualizagao.

« Tempestade de ideias com o corpo.

« Tempestade de ideias com condic¢des.

Pedro trabalha em uma produtora de videos
para comerciais de TV. Recentemente a empresa
fechou um contrato com uma agéncia de
publicidade para produzir um comercial de 30"
para um cliente. O cliente € uma multinacional
italiana da area de alimentos que quer divulgar
4. Descricdo da SP suas massas exclusivas, com um toque italiano.
Para discutir ideias sobre o comercial de TV, o
superior de Pedro solicitou que ele preparasse
uma reunido com a equipe e que desenvolvesse
um processo eficiente para que as ideias
pudessem surgir com mais facilidade, do tipo
tempestade de ideias/ brainstorming.

Com base nas informagdes contidas neste Livro
Didatico, pense a respeito de quais informagdes
S30 necessarias para desenvolver o processo de
5. Resolugao da SP tempestade de ideias?

Qual a sua sugestao? Qual tipo de brainstorming
pode ser 0 mais eficiente para a equipe da
produtora de filmes?
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@ Lembre-se

O Brainstorming € uma técnica grupal — ou individual — na qual sdo
realizados exercicios mentais com a finalidade de resolver problemas
especificos. E uma reunido de interessados aos quais um problema foi
exposto e que, numa sessao de livre associagdo, comegam a sugerir
solucdes, esse método apresenta varias etapas e técnicas diferenciadas.

o
4 Facavocé mesmo

Reuna seu grupo e apligue uma das técnicas de Brainstorming. Determine
um problema a ser resolvido e anote as sugestdes criativas apresentadas
pelos componentes participantes.

Faca valer a pena

1. Estimular a criatividade significa encontrar solucées para problemas
existentes (ou desafios existentes) e criar novos problemas (ou novos
desafios). A respeito desse tema podemos afirmar:

I. Todas as ideias devem ser dignas de registro.

II. Devemos ser estimulados a nao fazer julgamentos durante o processo
da criatividade.

[ll. Quando conseguimos listar varias ideias para um determinado problema,
todas devem ser realizadas.

E correto o que se diz em:

a) |, apenas.
b) Il, apenas.

d) I e ll, apenas.

)
)

c) Ill, apenas.
)

e) Il e Ill, apenas.

2. Osborn (apud WESCHLER, 2002) restringe algumas atitudes a fim de
que as nossas ideias desabem como tempestade. Sdo elas:

I. Nao criticar.

[I. Ndo julgar.

[Il. Nao fazer adaptacdes de ideias ja existentes.

IV. Nao passar de uma lista de 10 ideias.

V. Ndo fazer humor durante a geragdo de ideias.

E correto o que se diz em:
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a) I ell, apenas.
b) Il e lll, apenas.

)
c) lll eIV, apenas.
d) IV eV, apenas.
e) I, 1L IVeV.

3. No livro Advertising &Marketing Checklists, de Ron Kaatz (apud
DUAILIBI; SIMONSEN, 2008), sdo apresentadas 11 dicas para uma reunido
bem-sucedida de brainstorming. Dentre elas, podemos mencionar:

|. O local para a sessdo deve ser confortavel e formal.

II. A sala deve estar provida de bebida e alimentos.

lIl. E importante a presenca de um lider.

IV. Nao ha necessidade de pauta.

V. A seriedade deve se sobrepor ao humor.

E correto o que se diz em:

a) I ell, apenas.

b) Il e Ill, apenas.

c) IV eV, apenas.

d) I, lll eV, apenas.

e)ll, IV eV, apenas.
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Secao 2.2

Técnica de Brainwriting
Dialogo aberto

Caro aluno, seja bem-vindo a mais uma secao de nosso estudo
sobre o processo criativo. Nesta secao estudaremos mais uma técnica
para acelerar o processo de criatividade, a técnica do Brainwriting,
também conhecida como Método 6-3-5. E ainda poderemos auxiliar
o Adriano e sua equipe multiprofissional.

O desafio da SP desta secdo € o seguinte: a agéncia acaba de
conquistar um atelier artistico localizado em um shopping nobre de
uma grande metropole. O primeiro trabalho para esse novo cliente é
Criar um cenario para o showroom. Como vocé deve imaginar, toda
a equipe multiprofissional da agéncia foi convocada por Adriano para
um brainwriting a respeito desse trabalho para o atelier.

A nossa proposta € a seguinte: elabore um passo a passo
do brainwriting que Adriano devera aplicar a sua equipe. Use os
conhecimentos desenvolvidos nesta secdo. Faca alertas quanto a
possibilidades de conflitos e como soluciona-los com criatividade!

Nao pode faltar

As técnicas criativas nos ajudam a acelerar 0s processos
criativos que, por sua vez, promovem uma melhor interacdo entre
0s componentes de uma equipe de criacdo, uniformizando a
criatividade de todos, sem que o sucesso do resultado dependa
unicamente de pessoas tidas como criativas natas.

Nesta secdo, estudaremos mais uma técnica para acelerar o
processo criativo: a tecnica do Brainwriting, tambeém conhecida
como Método 6-3-5. O Brainwriting € uma técnica criativa de coletar
ideias que sera colocada em pratica por um grupo de pessoas que
tem como objetivo resolver um problema, desenvolver um projeto
ou melhorar uma situacdo existente. E considerada a versdo
silenciosa do Brainstorming em que, ao inveés de expor oralmente
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as ideias, os participantes as escrevem. A grande vantagem do
Brainwriting € que ninguem esta sujeito as avaliagdes criticas sobre
suas ideias enquanto esta executando a técnica. Foi planejada para
evitar alguns efeitos negativos, como a influéncia da opiniao dos
coordenadores ou dificuldades em verbalizar rapido as ideias.

6&*’ Assimile

Brainwriting € considerada a versao silenciosa do Brainstorming, em que
ao inves de falar as ideias, os participantes as escrevem.

O Brainwriting foi desenvolvido pelo professor alemao Bernd
Rohrbach em 1969, e tem como objetivo gerar 108 ideias em
apenas meia hora. Assim como o Brainstorming, a qualidade das
ideias, pelo menos no inicio do processo, Nao € o mais importante.
Podemos considerar o Brainwriting como um complemento do
Brainstorming. Tanto um quanto o outro fazem parte de um
processo de tomada de decisao em:

« Um processo existente (melhoria continua); ou
* No planejamento de um processo em implantacao.

Apesar dos pontos em comum, entre Brainstorming e
Brainwriting, eles apresentam algumas diferencas.

Quadro 2.1 | Brainstorming x Brainwriting

Brainstorming Brainwriting

6 a 12 participantes. Utiliza o Método 6 - 3 - 5: seis participantes escrevem,
cada um, trés ideias; a cada cinco minutos ha um
rodizio e cada participante tentara desenvolver mais
trés ideias, até o rodizio completo.

Quantidade origina Quantidade so gera qualidade em ideias.
qualidade.

Fonte: <http://www.ciclocapd.com.br/paginas/capd/a/a2/index.ntml>. Acesso em: 04 fev. 2016.

o(b Reflita

A utilizacao do Brainwriting inutiliza o Brainstorming? Ja pensou em
quais situacdes uma tecnica sera melhor aproveitada do que a outra?
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v=| Exemplificando

O Brainwriting traz as seguintes ~ "19ura 2.2 | Exemplo de Brainwriting
vantagens: 4 | ,‘w

* Nenhum membro da equipe
€ sujeito a avaliagbes criticas
de suas ideias enquanto esta
executando a técnica.

e Elimina a possibilidade de
o lider do grupo favorecer
determinados participantes mais
ativos e extrovertidos.

» Os membros da equipe podem
ter ideias simultaneamente e sao
incentivados a desenvolver as
ideias geradas por outros participantes.

(ROSAMILHA, 2015. Disponivel em: <http://nelsonrosamilha.blogspot.
com.br/2015/01/tecnicas-de-criatividade-brainwriting.html>. Acesso em:
14 dez. 2015)

Fonte: iStock (2016)

O que é o Método 635

O Brainwriting também ¢é chamado de Método 635. E uma
técnica em grupo que tem como objetivo solucionar um problema
especifico. Como ja foi mencionado anteriormente, esse processo
consiste na participacao de 6 pessoas, que deverdo escrever em
um papel 3 solucdes possiveis para um problema, em 5 minutos.
Por esse motivo o nome Método 635 Apds 5 minutos cada
participante entrega o seu formulario preenchido para o colega
ao lado. Nesse sistema podem ser geradas aproximadamente 108
ideias em menos de uma hora.

Figura 2.3 | Método 635

E * 6 elementos
i == ® 3solugdes possiveis

e 5 minutos

Fonte: iStock (2016).
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Lancando mao das contribuicdes da InnoSkills (Competéncias
de Inovacdo para PMEs), percebemos o Brainwriting como um
instrumento para o desenvolvimento de solucdes inovadoras. E
claro que ele oferece vantagens e desvantagens, como qualquer
ferramenta. O importante € saber como e quando aplica-lo. A
sequir, apresentamos os principais topicos descritos pela InnoSkills.

O Método 635 pode ser utilizado para:

» Gerar novas ideias.

 Solucionar problemas com mais rapidez.

» Aperfeigcoar sistemas e processos.

« Intensificar o espirito de equipe entre os participantes.
» Melhorar a comunicacao na organizacao.

* Envolver os membros de uma equipe para compartilhar ideias
e solucdes.

Vantagens da utilizacdo do Método 635:

« E uma técnica muito facil de aplicar.

« E uma técnica que njo requer um moderador.

» Ndo exige custo extra.

Desvantagens da técnica de Brainwriting:

« Dificuldade em explicar a ideia de forma resumida.

» Pressao e blogueio da criatividade devido ao tempo estipulado
de 5 minutos.

O Brainwriting, ou Método 635, pode ser utilizado como uma
alternativa ao Brainstorming quando uma equipe precisa de novas
ideias imediatamente, ou ainda quando necessita proporcionar
maior interagcao entre 0s componentes de uma mesma equipe ou
de diversos niveis de uma organizagao.

Como utilizar o Método 635:

Para a execucao do Metodo 635 torna-se necessaria a
participacdo de 06 componentes da equipe (provenientes de
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diferentes campos do saber). Cada participante preencherd os
formularios pré-definidos (conforme exemplo do quadro 2.2). De
5 a 5 minutos o formulario devera ser preenchido e entregue ao
componente ao lado.

Quadro 2.2 | Exemplo de formulario pré-definido

Definicdo do problema: Como...

Nome | Ideia 1 Ideia 2 |deia 3

Nome

Nome

Nome

Nome

Nome

Fonte:  <http://www.innosupport.net/uploads/media/4.3._Metodo_6-3-5_-_Brainwritting_01.pdf>.
Acesso em: 18 jan. 2016.

10 Passos do Brainwriting

Podemos considerar 10 passos para a execucao do Brainwriting,
porém, antes de tudo ¢é preciso definir o problema a ser resolvido.
Sao eles:

12) 06 participantes reunidos ao redor de uma mesa em
ambiente tranquilo;

22) Cada participante recebe o formulario pré-definido;

39) O lider do grupo apresenta o problema a ser discutido e
solucionado pelo grupo;

49) O problema deve ser escrito no cabecalho do formulario;
59) Cada participante anota em 5 minutos, 3 propostas/ ideias;

69) Cada participante passa o seu formuldrio ao participante
mais proximo;

79) Cada participante apresenta 3 novas ideias/melhorias/
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variacoes;
89) O formulario é passado ao proximo participante;

99) Depois de finalizado o ‘circulo’, os formularios sao
analisados;

109) Finalizando, sdo discutidas as ideias Uteis e determinada a
solucao do problema.

|:|9|~ Pesquise mais

Aprofunde ainda mais o seu conhecimento sobre Brainwriting. Leia o
material académico:

PLENTZ, Samuel Sebben. Taxonomia para técnicas criativas aplicadas
ao processo de projeto. UFRGS, Porto Alegre, 2011. Disponivel em:
<http://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/38959/000822735.
pdf>. Acesso em: 18 jan. 2016.

o
4 Facavocé mesmo

Relna seus amigos ou familiares e proponha o seguinte desafio:
Vocés trabalham em uma produtora de videos para comerciais de TV.
Recentemente a empresa fechou um contrato com uma agéncia de
publicidade para produzir um comercial de 30" para um cliente. O cliente
€ uma multinacional italiana da area de alimentos que quer divulgar suas
massas exclusivas, com um toque italiano. Uma das condi¢des impostas
pelo cliente é que seja ressaltada a cultura romana no filme publicitario.
Quais informacdes sdo fundamentais para auxiliar na produgao do filme
publicitario para o cliente italiano? Aplique o processo de Brainwriting e
analise o resultado.

Sem medo de errar

Agora que VvoOcé ja conhece oS principais conceitos de
Brainwriting podemos retornar a SP desta secdo. Como utilizar a
tecnica do Brainwriting para ajudar Adriano? Releia os 10 Passos do
Brainwriting e utilize-os na sua elaboracao. Se quiser, pode até fazer
uma adaptacdo (sempre justificando suas propostas). Vocé pode,
inclusive, criar alguns detalhes para o "pano de fundo” da SP, desde
gue sejam coerentes a SGA. Por exemplo: gostaria de inserir alguns
outros perfis profissionais na equipe de Adriano? Gostaria que essa
equipe tivesse um determinado numero de componentes?
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! Atencao

Defina corretamente o problema a ser resolvido por Adriano. Nao se
esqueca de preparar o formulario para que 0s componentes possam
escrever as ideias.

@ Lembre-se

Para a execucdo do Método 635 torna-se necessaria a participacdo de
06 componentes da equipe. Cada participante preenchera o formulario
pré-definidos e de 5 a 5 minutos, o formulario devera ser entregue ao
componente ao lado.

Avancando na pratica

Pratique mais!

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situagdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.

“Inglés na empresa”

1. Competéncia de Conhecer as diferentes teorias e recursos relacionados
fundamentos de area | a criatividade.
2. Objetivos de Compreender o processo criativo e pratica-lo.
aprendizagem

« Conceitos gerais sobre Brainwriting, principais
3. Conteudos aspectos e fases relacionadas a essa técnica.
relacionados » Origem da técnica Brainwriting.

» AplicacOes da técnica Brainwriting.

Ana é designer em uma conceituada empresa.
Recentemente, a sua empresa fechou um contrato
com uma industria de moveis americana e precisara
criar um catalogo anual para apresentar 0s Novos
produtos. No entanto, foi observado que a equipe
da empresa onde Ana trabalha tem dificuldade com
o idioma inglés. A equipe de Ana resolveu buscar
ideias de como conseguir melhorar o nivel de
conhecimento da lingua inglesa na empresa através
de sugestdes criativas. O supervisor de Ana solicitou
que ela desenvolvesse um Brainwriting para resolver o
problema de idioma.

4. Descrigao da SP

Com base nas informagdes contidas neste Livro
Didatico, pense a respeito de quais informagdes sao

5. Resolucdo da SP necessarias para desenvolver o Brainwriting? Qual a

sua sugestao?

U2 - Processos criativos

71



72

Elg Lembre-se

O Brainwriting € uma técnica criativa e simples de coletar ideias
inovadoras de um grupo de pessoas sobre como resolver um problema.
Assim como o Brainstorming, também € uma pratica em grupo. E
considerada a versdo silenciosa do Brainstorming.

o
4 Facavocé mesmo

Reuna seu grupo e aplique a técnica de Brainwriting. Prepare o formulario
e faca a medi¢do do tempo.

Faca valer a pena

1. Segundo Alves, Campos e Neves (2007), as técnicas criativas sdo “formas
heuristicas de acelerar o processo criativo”.

Podemos conceituar a palavra heuristica como:

a) de origem grega que significa "o que serve para descobrir”.

b) de origem romana que significa “o que serve para pensar”.

c) de origem grega que significa "o que serve para pensar”.

d) de origem americana que significa "o que serve para descobrir”,

e) de origem grega que significa "o que serve para criar”.

2. O Brainwriting é uma técnica criativa de coletar ideias inovadoras de
um grupo de pessoas sobre como resolver um problema. Também &
conhecida como técnica 6-3-5.

Os numeros se referem a:

a) 6 minutos; 3 pessoas e 5 ideias.

b) 6 encontros grupais; 3 pessoas e 5 ideias.

C) 6 pessoas; 3 ideias e 5 minutos.

d) 6 minutos; 3 encontros grupais e 5 ideias.

e) 6 grupos; 3 pessoas por grupo e 5 ideias.

3. O Brainwriting é uma técnica criativa de coletar ideias inovadoras. E
considerada a versdo silenciosa de:

a) Synecticos.

b) Reverse Brainstorming.

c) Brainstorming individual.

d) Brainstorming.

e) Tempestade de ideias com visualizacdo.

—_ == =
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Secao 2.3

Geracdo de conceitos
Dialogo aberto

Caro aluno, chegamos a mais uma etapa desta maravilhosa viagem
pelo processo da criatividade. Nesta secdo, estudaremos a geracao de
conceitos, isto €, como sao 0s conceitos focados no produto criativo.
Veremos tambeém os limites das medi¢cdes da criatividade. Para vocé,
€ possivel medir a criatividade?

Para iniciar esta etapa, vamos retornar aos grandes desafios
de Adriano e sua equipe multiprofissional. O que tem acontecido
na agéncia ultimamente € um certo conflito entre os diferentes
pontos de vista dos varios profissionais durante as reunides internas.
E até esperado esse tipo de comportamento, j& que o grupo de
profissionais € multiprofissional e o trabalho diario envolve muita
criatividade e muito compromisso com metas comerciais. A principio,
parecem elementos inconcilidveis, nao € mesmo? Por um lado, o0s
profissionais do marketing, por exemplo, defendem conceitos que
sejam pautados na satisfacdo direta do cliente. Por outro lado, os
artistas da agéncia defendem que nem sempre o poder mercantilista
deveria preponderar, mas sim o valor cultural das criagdes humanas. O
pessoal do financeiro interpela defendendo que os conceitos devem
apresentar, antes de mais nada, lucratividade. Ndo precisamos nem
explicar como sao acaloradas as discussdes, Ndo € mesmo?

Diante desse cenario e embasado na aprendizagem desta aula,
vOCé devera preparar respostas para as reflexdes:

1) Como se relacionam os conceitos de originalidade e de inovagdo
na agéncia de Adriano?

2) Qual seria a melhor forma de geragdo de conceitos pela equipe
multiprofissional de Adriano?

3) Como a equipe de Adriano poderia conciliar os conceitos
artisticos e os conceitos mercantilistas que podem vir a ocorrer
durante a criagcao para os clientes da agéncia?

Elabore suas respostas antes de ir para © encontro com o professor
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e a sua turma. Assim, voceé estara preparado para as discussdes que
serao propostas em atividades mediadas em sala de aula.

Nao pode faltar

c@ Reflita

‘A mente que se abre a uma nova ideia jamais retorna ao seu tamanho
original”.

Albert Einstein

Como ja estudado anteriormente, a criatividade € considerada
uma capacidade humana de grande valor universal. A formulacao
de ideias originais e incomuns € uma das caracteristicas da
pessoa criativa. Entretanto, precisamos diferenciar o conceito
correto entre originalidade e criatividade: originalidade ¢ um dos
componentes da criatividade e ndo seu sinbnimo, como muitas
pessoas acreditam.

De acordo com Torrence (apud WESCHSLER, 2002), a
originalidade pode ser entendida como: novidade, quebra de
padrdes habituais de pensar, capacidade de produzir ideias raras
ou incomuns, uso de situacdes ou conceitos de modo nao
costumeiro, habilidade para estabelecer conexdes distantes e
indiretas ou resposta infrequente dentro de um determinado grupo
de pessoas.

A importancia da originalidade na producao criativa € enfatizada
pordiversosautores. Deacordocom Mackinnon (apud WESCHSLER,
2002), ndo é suficiente, para se considerar a originalidade de uma
resposta, que ela seja incomum ou estatisticamente infrequente
dentro de um determinado grupo. Ela deve ser avaliada quanto ao
seu potencial de adaptacdo a realidade, ou seja, de que maneira a
resposta dada vem resolver um problema ou alcancar um objetivo,
levando em consideracdo a distincado entre uma resposta criativa
daguela feita ao acaso ou em delirio.

No classico filme de Stanley Kubrick, "2001 = Uma Odisseia no
Espaco’, as primeiras cenas desenvolvem-se em torno da disputa
de dois grupos de "hominideos” pela primazia diante de uma
fonte de agua. Os dois grupos encontram-se equilibrados até que
um membro de uma das tribos percebe gque um osso de fémur
poderia se transformar em uma ferramenta de combate, aplicando
um golpe fatal em um dos oponentes.
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Figura 2.4 | Cena do filme "2001 - Uma odisséia no espaco”

L

Fonte: <http://2.bp.blogspot.com/-sy-KXXZih5c/UKTtDH2ghGI/AAAAAAAAHMU/5hKIDItoRHK/s1600/2001-a-space-
odyssey16.jpeg>. Acesso em: 18 jan. 2016

Alem da forca dramatica da cena, poder-se-ia dizer que ela
representa de forma bastante interessante uma "'metafora sobre
O conhecimento’, ou seja, como o desenvolvimento de uma
ferramenta (ou a geracdo do conhecimento necessario para
tal) pode representar uma diferenca fundamental. Uma outra
abordagem interessante para essa situagao estd No processo que
gerou a “solugdo técnica’: a necessidade (do acesso a fonte), as
varidveis envolvidas (a tribo oponente), a geracdo de alternativas
(diversos tipos de agdo sobre o inimigo), até o surgimento de uma
solugcao adequada, ou seja, que leve a eliminacao do problema
(no caso, do inimigo). Pode-se dizer que, guardadas as devidas
proporcoes, esse € o principio basico do processo de concepgao
de solucdes para quaisquer problemas.

A integragcdo do conhecimento proveniente de varias fontes,
assim como o desenvolvimento do raciocinio sobre a informagao
assimilada, € essencial para a geragcdo de ideias fecundas que
venham a potencializar a criatividade.

v=| Exemplificando

Memorizar os nomes dos personagens de Game of Thrones ou saber
de cor todas as letras de axé ndo ajudara ninguém a passar No exame da
OAB ou a conseguir emprego em uma multinacional. Mas pode ser o
principio do caminho até uma boa ideia.
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Figura 2.5 Cultura inutil € util
< |

Seu cérebro vasculha dados na memoria
e cria associagdes entre eles. Quanto
mais dados, mais chances de surgirem
conexdes inusitadas e ideias criativas.
Cada novo conhecimento € como um
ingrediente extra. Com mais opcdes, da
para criar mais receitas novas. Devorar
cultura agrega valor ao banco de dados
do cérebro e aumenta as chances de
recombinacdes criativas.

CASTRO, Carol. Guia Pratico da
criatividade. In: Super.abril.com. 2014.
Disponivel em: <http://super.abril.com.
br/comportamento/guia-pratico-da-
criatividade>. Acesso em: 4 fev. 2016.

Fonte: <http://super.abril.com.br/imagem/
capacriatividade.JPG>. Acesso em: 18 jan. 2016.

A faculdade de concepcao constitui a forca engenhosa e capaz
de realizar todas as transformacdes benéficas decorrentes das
criagdes do pensamento. Como elemento propulsor, de natureza
essencialmente construtiva, a ela se deve o desenvolvimento
progressivo da evolugcao universal. A criatividade que emerge
nesse contexto mental € responsavel pela formagao das riquezas
necessarias ao processo de materializacdo dos conceitos, por ser
ela cultivada, a priori, em beneficio da coletividade. Nesse processo
convergente e divergente de assimilacdo de informacdo, de
analogias criadas, de associacdao de imagens e palavras e sensacoes,
0 potencial criativo pessoal e unico de cada autor € determinante
para a formalizacao das ideias e dos conceitos, definindo um
estilo, por vezes influenciando o gosto, deixando a marca dos
valores pessoais do seu criador, assim como o reconhecimento
dos valores universais.

A originalidade, entretanto, ndo deve ser usada como sindnimo
de inovacdo, embora esses dois conceitos estejam relacionados,
como afirmam os autores Rosenfeld e Servo (apud CRESPO;
WECHSLER, 2001). Fazendo um paralelo com a area industrial,
0s autores afirmam que gerar novas ideias Nao necessariamente
conduz a aplicacdes dessas ideias. Assim sendo, boas ideias nunca
vao além da cabeca daquele que as imaginou. A adaptacao da ideia
torna-se um item a ser considerado em uma sociedade capitalista
Como a nossa. Ideias originais ocorrem, geralmente, depois de
periodos de incubacao, em gue nenhum esforco deliberado foi
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feito no sentido de se resolver o problema em questao.

@ Reflita

Muito se discute até hoje sobre o espaco da manifestacao artistica
frente ao advento da Industria Cultural. A arte € manifestacao humana
pura, natural, sociocultural, cuja esséncia nao se encontra nas politicas
econdmicas. No entanto, com a Revolucao Industrial tudo se torna
produto. A criacdo artistica acaba sendo impactada pela necessidade
comercial e a concepgao que surgia espontaneamente do artista passa
a ser a demanda do mercado. Leia mais em:

BENJAMIN, Walter. A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica.
Tradugdo de Gabriel Valladao Silva. Colecdo L&PM E-books. Sdo Paulo:
L&PM EDITORES, 2014,

Geracgao de conceitos

A geracdo de ideias e conceitos ocorre constantemente.
Quando nos referimos as organizacdes, empresas e industrias,
podemos afirmar que a geracao de ideias para novos produtos €
concentrada pelo departamento de marketing, responsavel por
captar informacdes de fontes internas (analise de consumidores,
sugestdes do departamento de atendimento ao cliente, pesquisa
e desenvolvimento, entre outros) e de fontes externas (pesquisa
de mercado, sugestdes de clientes, acdes da concorréncia). Esse
processo foi representado graficamente por Nigel Slack (graduado
no curso de engenharia, mestre e doutor em administracdo).

Figura 2.6 | Origem das ideias

1
Fontes internas ! Fontes externas
1

Analise das necessidades ! ‘
dos consumidores ———». Departamento de Pesquisa de mercado
-«

Sugestdes de pessoal de marketing

) Sugestdo dos clientes
contato com os clientes
Ideias de pesquisa e Acies d "
desenvolvimento \ / ¢Oes dos concorrentes

| Geragdo do conceito |

Fonte: SANTOS et al. (2004, p. 2)
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Uma vez captadas as ideias, estas precisam ser transformadas
em conceitos, descrevendo a sua forma, fungdo, objetivo e
beneficios globais. Em seguida, os conceitos sdo avaliados pela
organizacao.

Figura 2.7 | Transformacé&o da ideia em conceito (SLACK, 1996)

| Ideia |

Forma Propésito
A forma global do
produto

Fungdo Beneficios

As vantagens que o produto

A necessidade que o
/ produto deve satisfazer

A maneira como o \

produto funciona trard aos consumidores

\J
Conceito

Fonte: SANTOS et al. (2004, p. 3)

Essa etapa consiste em submeter os diversos conceitos a varios
crivos, avaliando-os quanto a sua viabilidade, aceitabilidade e risco,
visando a selecao dos conceitos aceitaveis.

Figura 2.8 | Selecdo do conceito

Diversos
conceitos

YYVYVYY

Crivo de marketing —_
Crivo de fungéo produgcdo —»

Crivo financeiro —_—

Conceitos
aceitaveis

Fonte: SANTOS et al. (2004, p. 3)

O marketing verifica os conceitos que ndo estdao adequados
ao mercado (podem ser parecidos ou muito diferentes dos
concorrentes). Extingue os conceitos que nao sao capazes de
gerar demanda ou ndo se ajustam a politica de marketing. A funcao
producao analisa a viabilidade do conceito, se tem a capacidade
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de produc¢do, habilidades de seus recursos humanos e a tecnologia
necessaria. Ja o financeiro calcula as consequéncias financeiras do
conceito, se precisa de capital e valores de investimentos, custos
operacionais, as margens de lucro e a provavel taxa de retorno.
O processo criativo finalmente tem inicio sobre a base de todo o
trabalho racional realizado.

&ﬁ» Assimile

Uma vez captadas as ideias, estas precisam ser transformadas em
conceitos, indicando sua forma, funcao, objetivo e beneficios globais,
tornando-as passiveis de avaliagcdo e operacionaliza¢ao pela organizagao.

c@ Reflita

Seré que as ideias artisticas precisam ter funcdo, objetivo e beneficios
globais? Segundo o proprio PCN (Parametros Curriculares Nacionais), o
conjunto de conteudos do ensino de Arte tem trés eixos norteadores: a
producao, a fruicdo e a reflexdo. A producdo refere-se ao fazer artistico
e a0 conjunto de questdes a ele relacionados, no ambito do fazer do
aluno e dos produtores sociais de arte. A fruicdo refere-se a apreciacdo
significativa de arte e do universo a ela relacionado. Tal agao contempla
a fruicao da producdo dos alunos e da produgao historico-social em sua
diversidade. A reflexdo refere-se a constru¢cdo de conhecimento sobre
o trabalho artistico pessoal, dos colegas e sobre a arte como produto
da histdria e da multiplicidade das culturas humanas, com énfase na
formagdo cultivada do cidaddo”. (Secretaria de Educacdo Fundamental.
1997).

Nessas premissas, encontramos a arte ligada ao historico, ao social, ao
cultural. Mas, ndo se fala na mercantilizacao da arte. Ao mesmo tempo,
como o artista sobrevive de sua arte em plena Sociedade do Consumo?
Como receber apoio cultural de uma Sociedade Capitalista? A arte pura
sobrevive ao subjugo do mercantilismo? Para ajuda-lo em suas reflexdes,
sugerimos a leitura:

RUDIGER, Francisco. Theodor adorno e a critica a industria cultural. 3.
ed. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2004. Disponivel em: <https://books.
google.
com.br/books?id=7zVxj_5HYXaAC&pg=PA135&dg=entre+a+arte+e+a+i
nNd%xC3%BAstriabhl=pt-BR&sa=X&redir_
esc=y#v=onepage&qg=entre’%20
a%20arte%20e%20a%20ind%C3%BAstria&f=true>. Acesso em: 4 jan.
2016.
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Como medira criatividade? E possivel? Com quais instrumentos?
Existem limites para essa medicao?

O estudo da criatividade tem sido feito de diversas formas: testes,
escalas, observacdes, biografias. Treffinger (apud WESCHSLER,
2002) revisou os testes e escalas da criatividade e concluiu que,
devido a concepgao da criatividade ser multivariada, € de se esperar
gue existam inumeras formas de se medir esse conceito. Essas
formas abrangem ndo s6 o campo das habilidades cognitivas, como
o de aptiddes e da personalidade. Os instrumentos mais estudados
foram: os Testes do Pensamento Criativo de Torrance, os Testes
de Pensamento Divergente de Guilford, o Teste de Associagcdes
Remotas de Mednick e o Teste de Pensamento Criativo de Wallach
& Kogan (apud WESCHSLER, 2002). A seguir, apresentamos um
quadro comparativo que nos ajudara a conhecer as principais
caracteristicas dos tipos de avaliacdes da criatividade.

Quadro 2.3 | Tipos de avaliacdo da criatividade

Tipos de avaliagdes da | Caracteristicas principais
criatividade

Testes do Pensamento | O teste de pensamento criativo de Torrance, apresenta
Criativo de Torrance duas versdes: figural e verbal. Na sua versdo figural,
& composto por trés atividades contendo rabiscos a
serem completados. Na versdo verbal existem seis
atividades, para as quais sdo solicitadas perguntas,
causas, consequéncias ou ideias para melhoria de
produtos.

Testes de Pensamento | O psicologo americano Joy Paul Guilford (1897-
Divergente de Guilford | 1987) desenvolveu no final dos anos 40 um modelo
explicativo do processo criativo. O ponto decisivo
da concepcao de Guilford foi a distingdo entre
pensamento convergente e divergente. Pensamento
Convergente: funciona segundo processos logicos-
dedutivos, mais ou menos rigidos, dos quais o
individuo tem dificuldade de libertar-se. Os testes
de Ql exigem o tipo de pensamento convergente.
Pensamento Divergente ou Lateral: caracteriza-se por,
ao confrontar-se com um problema, propor novos
caminhos e respostas inusitadas, a que se chega
através de associa¢cdes muito amplas.

Teste de Associacdes | Em 1962, Mednick (professor de psicologia) elaborou
Remotas de Mednick uma medida objetiva da criatividade baseando-se na
teoria de processos associativos. Para esse autor, a
criatividadeéessencialmenteassociativa: opensamento
criativo consiste em formar novas combinacSes de
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elementos e as combinacdes responderao  as
necessidades especificas ou terdao entdao uma utilidade.
Quanto mais os elementos combinados sao afastados
uns dos outros, mais © processo sera criativo.

Testede Pensamento | No teste de Reconhecimento de Padrdes de Wallach &
Criativo de Wallach & | Kogan (1962) mostra-se ao sujeito uma série de padrdes
Kogan geometricos e pede-se que ele imagine o que poderao ser.

Fonte: Adaptado de Weschsler, 2002.

Finalmente, deverdo ser consideradas, também, as maneiras de
se utilizarem as medidas de criatividade, tais como: administracao,
correcao e normas. O uso de testes e escalas para avaliar a
criatividade é altamente questionado por Amabile (apud BARROS,
1985) que afirma serem essas medidas inadequadas para estudos
experimentais, sobre as condicdes sociais e ambientais que afetam
a criatividade. Essa autora critica os testes e as escalas como forma
de avaliar a criatividade e sugere que os investigadores foquem
suas atencdes na producao criativa.

Uma maneira bastante comum de se avaliar a criatividade €
através da analise das biografias de pessoas eminentes, como ja foi
mencionado anteriormente na Secdo 1.4. Porém, para Howe (apud
BARRQOS, 1985) esse meétodo também tem suas limitacdes. Apesar
de todo o progresso da psicologia, ainda ndo podemos dizer
que certa combinacdo de eventos na vida do individuo causara
certos tipos de comportamento. Afinal, cada individuo incorpora a
experiéncia de maneira unica.

Finalmente, chegamos a conclusdo de que nao pode existir um
unico e adequado método para se estudar a criatividade, pois ela €
considerada um fenédmeno complexo (WESCHSLER, 2002).

D9 Pesquise mais

VIEIRA, Sonia Liliana da Silva. Geracao de Conceitos — para a
implementacédo de uma filosofia de desenvolvimento de produto.
2005. 225 f. Dissertagdo (Mestrado em Design Industrial)- Faculdade
de Engenharia da Universidade do Porto, 2005. Disponivel em: <https://
repositorio-aberto.up.pt/bitstream/10216/11409/2/Texto%20integral.
pdf>. Acesso em: 26 nov. 2015.

ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de. Medidas da criatividade: Teoria e
pratica. Porto Alegre: Artmed, 2010.
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o
4 Facavocé mesmo

Que tal vocé criar um esquema que ilustre o processo de transformacao
de ideias em conceitos? Foque em sua area de interesse: Desenho
industrial? Artes plasticas? Marketing? Havera forcas (ou agentes) que
deverdo validar esses conceitos? Ou o processo estaria ligado a area
cultural e ndo comercial? Que diferencas haveriam? Vocé podera levar
sua proposta para a sala de aula e discutir com seus colegas.

Sem medo de errar

Agora que vocé ja entendeu a geragao de conceitos, isto €, a
composicao de conceitos focados no produto criativo e os limites
das medicdes da criatividade, podemos retornar ao problema do
empreendedor Adriano. Vamos lembrar as questdes que vocé
devera responder:

1) Como se relacionam os conceitos de originalidade e de
inovagao na agéncia de Adriano?

2) Qual seria a melhor forma de geracdo de conceitos pela
equipe multiprofissional de Adriano?

3) Como a equipe de Adriano poderia conciliar os conceitos
artisticos e os conceitos mercantilistas que possam vir a ser
envolvidos durante a criacao para os clientes da agéncia?

Vocé deve ter percebido que devera compreender a diferenca
entre os conceitos de originalidade e de inovagao para responder
a primeira pergunta.

Para responder a sequnda pergunta, que tal rever as figuras de
Santos (2004) que ilustram as etapas para a geragao de conceitos?
Elas sédo: origem das ideias; transformacdo da ideia em conceito e
selecao do conceito.

Quanto a terceira pergunta, tente reforcar seu olhar critico a
respeito. Pesquise sobre 0 assunto. Leia sobre esse tipo de conflito.
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Lembre-se: suas respostas devem demonstrar dominio do
conteudo aprendido aqui, coeréncia e capacidade de articular
argumentos.

! Atencao

A importancia da originalidade na producado criativa € enfatizada por
diversos autores. De acordo com Mackinnon (apud WESCHSLER, 2002)
nao € suficiente, para se considerar a originalidade de uma resposta,
que ela seja incomum ou estatisticamente infrequente dentro de um
determinado grupo. Ela deve ser avaliada quanto ao seu potencial de
adaptacdo a realidade, ou seja, de que maneira a resposta dada vem
resolver um problema ou alcancar um objetivo, levando em consideracao
a distincao entre uma resposta criativa daquela feita ao acaso ou em
delirio.

e% Lembre-se

O estudo da criatividade tem sido feito de diversas formas: testes, escalas,
observacdes, biografias. Treffinger (apud WESCHSLER, 2002) revisou
os testes e escalas da criatividade e concluiu que, devido a concepcao
de criatividade ser multivariada, € de se esperar que existam inumeras
formas de se medir esse conceito.

|:|S1 Pesquise mais

Ajude Adriano. Acesse o link "Desafios Criativos para Equipes” e inspire-se
com algumas sugestdes de atividades realmente imaginativas e criativas.

CATALYSTBRASIL — Solugdes excepcionais em Teambuilding. Desafios
Criativos para equipes.

Disponivel em: <http://www.catalystteambuilding.com br/teambuilding-
events/event-categories/creative-team-challenges>. Acesso em: 21 dez.
2015,

Avancando na pratica

Pratique mais!

Instrugao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situacdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.
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“O design da poltrona”

1. Competéncia de Compreender a natureza da criatividade, seus
fundamentos da area conceitos e teorias.

2. Objetivos de Compreender como se da a geragdo de conceitos.
aprendizagem

Definicdo sobre a geracao de conceitos e suas
3. Conteudos relacionados | principais metodologias.
Limitagdes das medidas de criatividade.

Adriana € uma design de moveis e trabalha em um
escritorio de design de interiores. Recentemente a
empresa em que trabalha fechou um contrato para
decorar uma mansao em um bairro nobre de uma
4. Descricédo da SP capital. Para Adriana foi solicitada a concepcdo
de uma poltrona personalizada. Com base nas
informacdes contidas neste Livro Didatico, pense
a respeito de quais informacdes sdo necessarias
para desenvolver a poltrona personalizada?

Como transformar a ideia em conceito? Qual a sua
sugestao?

Descreva a concepgdo da ideia utilizando a figura
2.2 do Livro Didatico como modelo.

5. Resolugédo da SP

@ Lembre-se

Uma vez captadas as ideias, estas precisam ser transformadas em
conceitos, indicando sua forma, funcado, objetivo e beneficios globais,
tornando-as passiveis de avaliacdo e operacionaliza¢ao pela organizacao.

o
4 Facavocé mesmo

Reuna seu grupo e descreva o conceito para a poltrona personalizada.
Anote as sugestdes criativas apresentadas pelos componentes
participantes.

Faca valer a pena

1. A criatividade é considerada uma capacidade humana de grande
valor universal. A formulagcao de ideias originais e incomuns é uma das
caracteristicas da pessoa criativa.

Assinale (V) para verdadeiro e (F) para falso:

( ) Originalidade é um dos componentes da criatividade e ndo seu
sindnimo, como muitas pessoas acreditam.
( ) A originalidade deve ser avaliada quanto ao seu potencial de
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adaptacao a realidade.

( ) A integracdo do conhecimento proveniente de varias fontes,
assim como o desenvolvimento do raciocinio sobre a informacao
assimilada sdo essenciais para uma geragdo de ideias.

( ) A faculdade de concepcdo constitui a forga engenhosa e capaz
de realizar todas as transformacdes benéficas, decorrentes das criacdes do
pensamento.

( ) O potencial criativo pessoal de cada autor, é determinante para
a formalizagdo das ideias e dos conceitos, definindo um estilo. Assinale a
alternativa correta:

a) V-V-F-V-V.

b) V-V-V-V-V.

c) F-F-V-V-V.

d) F-V-F-V-F.

e) V-V-F-F-V.

—_ = = =

2. Uma vez captadas as ideias, estas precisam ser transformadas em
conceitos, indicando:

a) Inovacao, forma, objetivo e beneficios.

b) Forma, funcdo, inovacdo e originalidade.

c) Forma, funcdo, objetivo e beneficios.

d) Beneficios, objetivo, criatividade e inovagao.

e) Originalidade, fungdo, forma e beneficios.

3. Treffinger (apud WESCHSLER, 2002) revisou os testes e escalas da
criatividade e concluiu que:

|. Podemos medir a criatividade de varias maneiras, pois ela € multivariada.
II. As habilidades cognitivas ndo devem ser consideradas nos estudos sobre
a criatividade.

[ll. As aptiddes da pessoa, assim como a sua personalidade devem ser
consideradas nos estudos da criatividade.

E correto o que se afirma em:

a) |, apenas.

b) II, apenas.

c) I ell, apenas.

d) I e lll, apenas.

el Ilelll
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Secao 2.4

Painel conceitual e semantico
Dialogo aberto

Caro aluno, chegamos a ultima secdo desta unidade. Muito ja foi
discutido e apresentado sobre 0s conceitos e estudos da criatividade.
Vimos que o mito da criatividade humana esteve sempre envolto numa
aura de mistério, despertando a atencao de cientistas e pesquisadores
que buscam por respostas e explicacdes sobre procedimentos,
percursos e manobras do pensamento criativo. Para Munari (1981,
p.21) "Criatividade nado significa improvisacdo sem meétodo”. Nao se
deve alimentar a ilusdo de que O processo criativo € completamente
livre e independente. Nesta Ultima se¢ao, estudaremos os conceitos e
fundamentos para se elaborar um Painel Conceitual Semantico.

A SP para esta aula apresenta-se da seguinte forma: imagine que
Adriano e sua equipe foram contratados para criar um outdoor que
divulgue um campeonato de skate do tipo vertical (modalidade em
que os skatistas fazem manobras em uma rampa). Poucos da equipe
multiprofissional de Adriano conhecem o universo do skate. Entdo,
acertou-se que cada um criaria uma proposta de moodboard que
representasse elementos envoltos em uma competicdo como essa.

Seu desafio sera elaborar o painel conceitual semantico, utilizando-
se de todo o aprendizado proporcionado nesta aula.

Lembre-se de levar seu trabalho para o encontro com o professor
e sua turma. Assim, vocé estara preparado para as discussdes que
serao propostas em atividades mediadas em sala de aula.

Nao pode faltar

Vocé jd percebeu como notamos o mundo a nossa volta?
Nossos sentidos (visao, olfato, tato, paladar e audicdo) captam os
estimulos do ambiente externo e sdo transformados em algum
tipo de emocao ou sensacao que € interpretado pela nossa mente,
levando-nos a um resultado perceptivo.
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v=| Exemplificando

O modo como nos situamos No mundo pode ser visto em um processo
de trés etapas: (12) os objetos surgem em nossa mente como qualidades
potenciais; (22.) procuramos uma relacdo de identificacao e (32.) nossa
mente faz a interpretacdo do que se trata. (NICOLAU et al, 2010).

Em nosso exemplo, o sentido mais utilizado foi o da visgo.
Alias, nos dias de hoje, tendemos a ser bem visuais. Alguns estudos
apontam que, para chamar a atencdo do jovem contemporaneo,
o ideal € usar imagem em movimento. Vocé ja notou como um
olhar sobre uma figura pode nos levar a muitas interpretacdes?
Trata-se de um tipo de linguagem muito utilizada em anuncios
publicitarios, por exemplo.

v=| Exemplificando

Quando olhamos para o anuncio Figura 2.9 | Anuncio Coca-Cola
da Coca-Cola, as goticulas
podem nos levar a sensacao de
refrescancia.

Vivemos em uma sociedade
que se utiliza de muitas
representacdes visuais. Nossa
cultura expressa isso em cada
detalhe: desde as obras de
arte até as comunicacdes de
marketing. Ndo € de se estranhar,
portanto, que muitos projetos
igados a arte, ao design, a [\ e e
comunicagao de marketing, jan 2016
dentre outros, utilizem o painel
conceitual semantico — também conhecido como moodboard
(poderfamos traduzir para algo como: “painel de inspiracao”). Trata-
se de um dispositivo gue associa imagens a significados e sentidos.

‘tz” Assimile

A semiodtica estuda ‘[...] os modos de constituicdo de todo e qualquer
fendbmeno como fendmeno de producdo de significado e de sentido”
(SANTAELLA, 1983, p. 2).
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Segundo Aumont (1993) a utilizacdo de imagens jamais ¢é
gratuita, sendo desde sempre mediadoras entre o espectador e a
realidade, com diferentes fins. O autor ainda afirma que as imagens
tém pelo menos trés funcdes distintas:

»Valorderepresentacdo: quando representam coisas concretas
em um nivel de abstracdo inferior ao das proprias imagens.

¢ Valor de simbolo: quando representam aspectos cujo nivel de
abstragao e superior ao da propria imagem.

e Valor de signo: quando representa um conteudo cujos
caracteres ndo sao visualmente refletidos por ela.

E[9 Pesquise mais
Saiba mais sobre Semidtica, lendo o artigo:

NICOLAU, Marcos (org.). Comunicagao e Semicdtica: visdo geral e
introdutoria a Semiotica de Peirce. Revista Eletrénica Tematica. Ano
VI, n. 08 — Ago./ 2010. Disponivel em: <http://www.insite.pro.br/2010/
agosto/semiotica_peirce_nicolau.pdf>. Acesso em 4 fev. 2016.

De acordo com a autora Perez (2004), um dos férteis campos
de atuacao da semiodtica € o da imagem e, nesse sentido, a
imagem pode ser concebida como uma representacao plastica,
material ou aquilo que evoca uma determinada coisa por ter com
ela semelhanca ou relacao simbolica. A imagem pode ser produto
da imaginacdo, consciente ou inconsciente. Pode ainda ser uma
simples visao. A autora afirma que a imagem diz respeito a um
conjunto de experiéncias, impressoes, posicdes e sentimentos que
as pessoas apresentam em relacao a objetos, empresas, produto,
personalidade, entre outros. Imagem € um conjunto de signos
distribuidos em um espaco concreto, virtual ou No pensamento: ai
esta a base para o painel semantico.

*z” Assimile

O mundo das imagens se divide em dois dominios. O primeiro € o
dominio das imagens como representacdes visuais: desenhos, pinturas,
gravuras, fotografias e imagens cinematograficas, televisivas. Imagens,
nesse sentido, sdo objetos materiais, SigNos que representam O NOSSO
meio ambiente visual. O segundo € o dominio imaterial das imagens na
nossa mente. Nesse dominio, imagens aparecem como visdes, fantasias,
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imaginacdes, esquemas, modelos ou, em geral, como representacdes
mentais. (SANTAELA; NOTH, 1998, p.15).

Um moodboard pode nos remeter ao pensamento juvenil, ‘um
painel para fotos e recortes’, mas o painel simples se torna o local
de ideias e 0 jeito como ele € montado diz muito sobre o modo
como as ideias foram concebidas. Veja bem, ndo se trata de um
layout, mas também ndo € um varal.

v=| Exemplificando

No Painel Semantico sdo acumuladas as ideias, inspiracdes e conceitos
mais relevantes para o projeto. Serve como um quadro de referéncias
visuais, isso inclui formas, cores, cenarios, publico-alvo, texturas e tudo
que estiver relacionado a ideia principal (DPM IMPACTA, 2012).

Figura 2.10 | Exemplo de Painel Seméantico

Fonte:<https://dpmimpacta.files.wordpress.com/2012/05/9dc49e66f5fa85e3e6db01fd4086ad61
Jjpg?w=580>. Acesso em: 08 jan. 2016.

Segundo Garner & MacDonagh-Philp (2001), essa jungao
de elementos (fotografias, recortes, textos, cores e texturas)
consegue transmitir emocgdes e sentimentos. Portanto, a escolha
e a organizagdo desses elementos ndo podem ser efetuadas
aleatoriamente. O seu objetivo ndo é criar uma composicao artistica,
como se verifica nas obras de pintores e artistas plasticos, por
exemplo, mas sim criar um conceito, uma orientacdo, um sentido,
uma intencdo, um input que leve a criacao de uma proposta que
responda objetivamente a um problema ou necessidade referida
no briefing do cliente. Dessa forma, todo o processo de colagem
€ racional e direcionado para que assim consiga responder a um
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objetivo predefinido. E uma técnica em que através de colagens e
desenhos vocé expressa o sentimento para resolver um dilema. O
empenho na coleta de informac¢do, na diagramacao das imagens,
a variedade da procura e até mesmo o local onde o painel sera
colocado, tudo isso faz mencdo a importancia que ele terd para o

processo criativo.
D Reflita
o

Sera que um painelsemantico poderia ser considerado uma manifestacao
artistica? Sob quais condicdes poderia ser considerado arte?

Atualmente, muitos profissionais utilizam os beneficios do painel
semantico para organizar criativamente os conceitos envolvidos
em seus trabalhos. Podemos mencionar: estilistas e designers de
moda, design de produto, design grafico, design de interiores,
arquitetos, publicitarios, entre outros.

O painel conceitual também € conhecido como Briefing Visual,
pOIS consegue exprimir conceitos relacionados as informacdes de
um briefing de projeto, por meio de imagens e conceitos. Outros
nomes atribuidos ao moodboard sao: prancha de referéncias,
prancha de direcdo de arte, quadro de ideias, quadro de atmosfera.

oéb Reflita

As diferencas semanticas entre conceitos levam a entendimentos
equivocados, mesmo entre designers, te’c”nicos e diretores de marketing
da mesma equipe de desenvolvimento. BURDEK (apud GUSMAO, 2012).

Burdek (apud Gusmao, 2012) afirma que, mesmo em uma mesma
equipe, € possivel haver diferencas importantes nas atribuicdes de
sentido entre os envolvidos. As imagens, ao contrario das palavras,
contribuem para um discurso menos divergente. Afinal, como ter
certeza que todos estao pensando no mesmo tom de azul quando
se fala em azul, ou na mesma ideia de relaxante quando se fala em
relaxante?

O processo de criagdo de um painel semantico tem, como
entrada, o conceito a ser representado. A partir dai os dados
sdo coletados, as imagens sao selecionadas e arranjadas. Diante
do resultado, € feita uma reflexao: se ele for satisfatorio, tem-se
a finalizacdo do painel, caso contrario, o ciclo recomeca pelo
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Figura 2.11 | Diagrama contendo as etapas de processo do painel semantico

Selegéo de
imagens

Painel
semantico

Coleta de
dados

Arranjo de
imagens

Desenvolvimento
interativo

Conceito

Periodo de
reflexdo

Fonte:<http://image.slidesharecdn.com/painlsemntico-130614204453-phpapp02/95/painl-semntico-9-638.
jpg?cb=1371243154 >, Acesso em: 18 jan. 2016

levantamento de dados. Baxter (2001, p. 191) afirma que esses
painéis ‘representam uma rica fonte de formas visuais e servem de
inspiracao para © novo produto”.

De acordo com o estudo de Vera (2009), o moodboard tem
seis etapas principais:

» Coleta — o profissional recapitula seu banco pessoal assim
como busca por novas referéncias.

* Eleicdo — o profissional seleciona quais referéncias tém maior
capacidade de visionar uma solu¢ao do problema.

« Conexao - com as referéncias que foram escolhidas,
o profissional conecta as que juntas podem tornar visivel o
direcionamento criativo desejado.

» Construcao — nessa etapa o profissional constroi o moodboard
e Cria uma composicao com referéncias criativas.

e Expansdo — para o autor, essa fase € facultativa. Trata de
buscar outras matérias que reforcem o estado emocional criado
pelo moodboard.

e Apresentacao — o profissional compartilha com os demais o
moodboard para discussao.

Uma boa forma de organizar a pesquisa € dividindo as
informacdes levantadas em 3 grupos principais: objetos, pessoas
e ambientes.
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Figura 2.12 | Quadro descritivo para organizar pesquisas

Coisas com as quais interagimos
no dia a dia, de uso pessoal.

OBJETOS

Faixa  etdria, sexo,
social — cultural — econdmica,
ocupagdes, o que fazem, onde
PESSOAS vivem, como vivem, aonde v3o,
INFORM do que gostam. Quais habitos
e costumes, experiéncias e
hobbies.

AMBIENTES as pessoas e 0s

decoracao,
xturas, acabamentos

Fonte: O autor.

A interagdo entre as referéncias visuais do moodboard produz
metaforas que comparam o raciocinio por analogia e facilitam a
compreensdo e o enfrentamento de um ambiente incerto do processo,
elucidando as relacdes entre o conceito metaforico e o problema.

o
4 Facavocé mesmo

Que tal vocé elaborar um moodboard sobre os conceitos que mais lhe
chamaram a atencdo nesta disciplina até este momento?

Sem medo de errar

Vocé deve ter notado que o conteudo didatico desta aula
fornece todos os subsidios para vocé resolver a SP, certo? De
qualquer forma, vale a pena considerar algumas dicas:

1) Siga o procedimento ilustrado pelo diagrama do processo
para a elaboracdo de um painel semantico (figura 2.11 deste
conteudo didatico);

2) Busque informacdes sobre “skatismo” antes de selecionar as
imagens;

3) Utilize a instrucdao do quadro descritivo para organizar a
pesquisa (figura 2.12 deste conteudo didatico).

! Atencdo

O painel semantico ou moodboard ¢ uma técnica que busca traduzir a
linguagem verbal em signos visuais.
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E% Lembre-se

Todo trabalho criativo envolve pesquisa. A pesquisa € 0 que impulsiona
o desenvolvimento do projeto. Pesquisamos, pensamos, geramaos
e selecionamos ideias e, quando ja sabemos o que queremos fazer,
colocamos em pratica.

Avancando na pratica

Pratique mais!

Instrucéo

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situagdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.

"O desfile Pop Art”

1. Competéncia de
fundamentos de area

Compreender a natureza da criatividade, seus
conceitos e teorias.

2. Objetivos de
aprendizagem

Compreender o processo criativo e pratica-lo através
de um painel semantico.

3. Conteudos
relacionados

Fundamentos gerais sobre a elaboragdo de paineis
semanticos (ou moodboards).

4. Descricgdo da SP

Marcelo € um design de moda e trabalha em um
atelié renomado. Recentemente, esse atelié recebeu
um convite para participar de um desfile de moda
para festejar o aniversario de um grande shopping.
Para o desfile foi solicitado que as pegas tivessem
como referéncia o periodo periodo artistico pop
art. Com base nas informacdes contidas neste Livro
Didatico, pense a respeito de quais informagdes sao
necessarias para desenvolver esse projeto? Quais
informacdes sdo necessarias para montar um painel
semantico e auxiliar Marcelo?

5. Resolugédo da SP

Siga o procedimento ilustrado pelo diagrama do
processo para a elaboragdo de um painel semantico
(figura 2.11 deste conteudo didatico);

Busque informagdes sobre Pop Art antes de
selecionar as imagens;

Utilize a instrucdo do quadro descritivo para organizar
a pesquisa (figura 2.12 deste conteudo didatico).

@ Lembre-se

O painel semantico ou moodboard é uma técnica que busca traduzir a
linguagem verbal em signos visuais.
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o
4 Facavocé mesmo

Escolha um tema de sua preferéncia, crie 0 seu proprio painel semantico
usando software!

Acesse: "“Como criar um moodboard: 5 ferramentas”. Selecione a melhor
ferramenta e monte o seu painel semantico. Disponivel em: <http://
br.hubspot.com/blog/como-criar-um-mood-board-5-ferramentas-para-
visualizar-suas-ideias>. Acesso em: 18 jan. 2016.

Faca valer a pena

1. Ciéncia que estuda os modos de constituicio de todo e qualquer
fendbmeno como fendbmeno de producao de significado e de sentido
(SANTAELLA, 1983 p. 2). Essa definicdo € voltada para:

a) Semiotica. d) Percepgao.

b) Simbologia. e) Painel Semantico.

c) Moodboard.

2. Segundo Aumont (1993) a utilizaco de imagens jamais ¢ gratuita, sendo
elas sempre mediadoras entre o espectador e a realidade, com diferentes
fins. O autor ainda afirma que as imagens tém pelo menos trés fungdes
distintas.

|. Representam coisas concretas em um nivel de abstragcdo inferior ao das
proprias imagens.

Il. Representam aspectos cujo nivel de abstracdo € superior ao da propria
imagem.

Ill. Representa um conteudo cujos caracteres ndo sdo visualmente
refletidos por ela.

Os nomes corretos dessas trés funcdes, respectivamente sdo:

a) Simbolo; signo e representacao. d) Representacao, imagem e signo.
b) Signo; simbolo e representagdo. e) Representacdo, simbolo e signo.
c) Signo, simbolo e imagem.

3. Segundo Santaella e Néth (1998), o mundo das imagens se divide em
dois dominios. Um deles € o dominio das imagens como representacdes
visuais, cujos exemplos sdo:

a) Gravuras, pinturas e desenhos.

b) Imaginagao, pinturas e desenhos.

c) Fotografias, imagens da televisdo e visdes.

d) Visdes, fantasias e esquemas.

e) Desenhos, fantasias e imaginacao.

U2 - Processos criativos



Referéncias

Referéncias Basicas
LA TORRE, S. Dialogando com a criatividade. S&o Paulo: Ed. Madras, 2005.

PREDEBON, J. Criatividade: Abrindo o lado inovador da mente. Sdo Paulo: Ed. Atlas,
2002.

WECHSLER, S. M. Criatividade: Descobrindo e encorajando. Campinas: Editora Livro
Pleno, 2002.

Referéncias Complementares

ALVES, H. D. A;; CAMPOS, F.; NEVES, A. Aplicacdo da técnica criativa “Brainstorming
Classico” na geracdo de alternativas na criagdo de games. Depto. de Design — UFPE,
2007.

AUMONT, J. Aimagem. Trad. Estela dos Santos Abreu e Claudio C. Santoro. Campinas:
Papirus, 1993.

BARROS, Débora P. Criatividade por produgdo de metéaforas e sua relagdo com a
inteligéncia. 1985. 102 f. Dissertacao (Stricto Sensu em Psicologia) — Universidade S&o
Francisco, Itatiba, 2008.

BAXTER, M. Projeto do produto: guia pratico para o desenvolvimento de novos produtos.
Sdo Paulo: Edgard Blucher, 1998.

BENJAMIM, W. A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica. Disponivel em:
<http://ideafixa.com/wp-content/uploads/2008/10/texto_wbenjamim_a_arte_na_era_
da_reprodutibilidade_tecnica.pdf>. Acesso em: 04 jan. 20016.

BERGAMOTA. Painel Semantico. Disponivel em: <http://www.bergamotadesign.com/
painel-semantico-explicado/>. Acesso em: 8 dez. 2015.

BRASIL. Secretaria de Educagdo Fundamental. Parametros curriculares nacionais: arte /
Secretaria de Educagdo Fundamental. — Brasilia: MEC/SEF, 1997. 130p.

CATALYSTBRASIL - Solugdes excepcionais em Teambuilding. Desafios Criativos para
equipes. Disponivel em: <http://www.catalystteambuilding.com.br/teambuilding-events/
event-categories/creative-team-challenges>. Acesso em: 21 dez. 2015

CRIATICIDADES. Economia Criativa. Disponivel em: <http://www.criaticidades.com.br/
economia-criativa/>. Acesso em: 6 jan. 2016.

CRESPO, Mari L. F.; WECHSLER, Solange M. Clima criativo: um diagnostico nas
organizagdes educacionais e empresariais. 2001. In Psicodebate. Psicologia, Cultura y
Sociedad. Afio 1, numero 1. Disponivel em: < http://www.palermo.edu/cienciassociales/
publicaciones/pdf/Psicol/1%20PSICO%20005.pdf >. Acesso em: 7 jun. 2016.

DPM IMPACTA. Painel semantico. 2012. Disponivel em: <https://dpmimpacta.wordpress.
com/2012/05/23/painel-semantico/>. Acesso em: 8 jan. 2016.

U2 - Processos criativos

95



96

DUAILIBI, Roberto; SIMONSEN JR., Harry. Criatividade & Marketing. S&o Paulo: M. Books,
2008.

GARNER, S;; MCDONAGH-PHILP, D. Problem Interpretation and Resolution via Visual
Stimuli: The Use of ‘Mood Boards'. Design Education. The Journal of Art and Design
Education, v.20, n.1, p. 57 — 64, 2001.

GESTAO DE TIMES INOVADORES. Técnicas de Brainstorming. Disponivel em: <https://
gestaodetimesinovadores.wordpress.com/3-as-etapas-da-espiral-de-criacao/ideacao/
foco-da-etapa/a-brainstorming-brainwriting-posting-brainstorming-reverso-e-se/>.
Acesso: 15 nov. 2015.

GHIOTTI, T. In CHOCO LA DESIGN. Painel Semantico. Disponivel em: <http://
chocoladesign.com/este-tal-painel-semantico >. Acesso: 8 dez. 2015.

GUIA DE CRIATIVIDADE. Brainwriting. Disponivel em: <https://sites.google.com/site/
guiadecriatividade/brainwriting>. Acesso em: 4 jan. 2016.

GUSMAQ, Claudio. Painel Semantico como técnica no ensino da pratica projectual em
design. In Academia.edu. 2012. Disponivel em: https://www.academia.edu/3507288/
Painel_Sem%C3%A2ntico_como_t%C3%A9cnica_metodolsC3%B3gica_no_ensino_
da_prsC3%Altica_projetual_em_design . Acesso em 4 fev. 2016.

HUBSPOT- Inbound hub. Como criar um Moodboard: 5 ferramentas para visualizar
suas ideias. Disponivel em: <http://br.hubspot.com/blog/como-criar-um-mood-board-5-
ferramentas-para-visualizar-suas-ideias>. Acesso em: 18 jan. 2016.

INNO SKILLS - Competéncias de Inovacao para PMEs. Método 635. Disponivel em:
<http://www.innosupport.net/uploads/media/4.3._Metodo_6-3-5_-_Brainwritting_01.
pdf>. Acesso em 15 nov. 2015.

INSTITUTE FOR MANUFACTUTING. Brain Writing (6-3-5). University of Cambridge.
Disponivel em: <http://www? ifm.eng.cam.ac.uk/dmg/tools/project/brainwrite.html(>.
Acesso em: 15 nov. 2015.

KRAFT, U. Em busca do génio da ldampada. In mente e cérebro. 2004. Disponivel em:
<http://www?2.uol.com.br/vivermente/reportagens/em_busca_do_genio_da_lampada.
html>. Acesso em: 4 jan. 2016.

LLOYD, P. Visual design explorations. In Clearleft. Disponivel em: <http://clearleft.com/
thinks/110>. Acesso em: 8 dez. 2015.

MUNARI, B. Das coisas nascem coisas. Lisboa: edi¢des 70, 1981.

NICOLAU, Marcos Marcos et al. Comunicagao e Semidtica: visao geral e introdutoria a
Semidtica de Peirce. Revista Eletrénica Tematica. Ano VI, agosto/2010. Disponivel em: <
http://www.insite.pro.br/2010/agosto/semiotica_peirce_nicolau.pdf>. Acesso em: 4 fev.
2016.

PEREZ, C. Signos da Marca: expressividade e sensorialidade. Sao Paulo: Pioneira
Thomson Learning, 2004.

PORTAL CMC. Técnicas de Brainwriting. Disponivel em: <http://www.portalcrnc.com.

U2 - Processos criativos



br/tecria_10.htm>. Acesso em: 15 nov. 2015.

PORTAL DO MEC. Composicdo dos PCN 1lo. a 4o. Disponivel em: <http://portalmec.
gov.br/seb/arquivos/pdf/pcnl_4.pdf>. Acesso em: 4 jan. 2016.

RIEUF, Vincent. Impact of the Immersive Experience on Kansei During Early Design.
Paris: ParisTech, 2013.

RODRIGUES, J. F. Influéncia das técnicas de criatividade nos resultados de inovagdo
em uma empresa do ramo metalurgico em Ponta Grossa — PR. 2009. 220f. Dissertacéo
(Mestrado em Engenharia de Produgdo) - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana,
Ponta Grossa, 2009. Disponivel em: <http://www.pg.utfor.edu.br/ppgep/dissertacoes/
diss_2009/dissertjaque.pdf>. Acesso em: 4 jan. 2016.

ROSAMILHA, N. Técnicas de Criatividade — Brainwriting. Blog de gestdo de projetos
e exceléncia operacional. Disponivel em: <http://nelsonrosamilha.blogspot.com.
br/2015_01_01_archive.html>. Acesso em 4 jan. 2016.

RTV UNICAMP. Arte e Industria Cultural. Que tal compreendermos melhor essa ideia por
meio do video: Pop Art e Industria Cultural. In Aprenda Certo. Disponivel em: <https://
www.youtube.com/watch?v=0SGO9VTIZQo>. Acesso em: 4 jan. 2016.

RUDIGER, Francisco. Theodor Adorno e a Critica & Industria Cultural. 3. ed. Porto
Alegre: EDIPUCRS, 2004. Disponivel em: <https://books.google.com.br/books?id=zVxj_
5HYXaAC&pg=PA1358dg=entre+a+arte+e+a+ind%C3%BAstriaghl=pt-BRGsa=X&redir_
esc=y#v=onepage&qg=entre%20a%20arte’%20e%20a%20ind%C3%BAstria&f=true>.
Acesso em: 4 jan. 2016.

SANTAELLA, L. O que é semidtica. Sdo Paulo: Editora Brasiliense, 1983.

____,L;NOTH, W.Imagem: Cognigao, semiotica, midia. Sdo Paulo: lluminuras,
1998.

SANTOS, Fabiano R. ; FERREIRA, Sergio C.; PIAIA, Joelson. Engenharia do produto.
Universidade do Estado de Santa Catarina. CCT. Curso de Tecnologia em Sistemas de
Informagdo. 2004. Disponivel em: <http://www joinville.udesc.br/portal/professores/
marcelo/materiais/Engenharia_do_Produto___Resumo_Slack.pdf >. Acesso em: 4 fev.
2016.

SEBRAE NACIONAL. O que é economia criativa. Disponivel em: <http://www.sebrae.
com.br/sites/PortalSebrae/artigos/O-que-%C3%A9-Economia-Criativa>. Acesso em: 6
jan. 2016.

SELENE, R.; STADLER, H. Controle da qualidade: as ferramentas
essenciais. Curitiba: lbpex, 2008.

SLACK et al. Administracao da Producao. Sao Paulo: Atlas, 1996.

VERA, A. L. Co-Designing Interactive Spaces for and with Designers:
Supportining Moodboard Making. Technische Universiteit. Eindhoven,
2009.

U2 - Processos criativos

97



98 U2 - Processos criativos



Unidade 3

Bloqueadores da criatividade

Convite ao estudo

Caro aluno, chegamos a terceira unidade curricular do
nosso livro didatico. Parabéns! Ja estudamos uma variedade
de conteudos relacionados a criatividade. Descobrimos muitos
conceitos e caminhos para o desenvolvimento criativo. Como
nas duas unidades anteriores, esta unidade tambem € composta
por quatro secdes que abordam os conceitos e aplicacdes dos
bloqueadores da criatividade. Nesta unidade, estudaremos a
geracao de esbocos (croquis), a inércia psicologica e as paredes
invisiveis, as “criaticidades” e os tipos de blogueios da criatividade. E
entdo? Preparado para comegarmos Nossos estudos?

SITUAGAO GERADORA DE APRENDIZAGEM (SGA)

Para esta unidade, teremos uma nova Situacao Geradora de
Aprendizagem (ou seja, um novo ‘pano de fundo” para NOSSOS
estudos). Ela serd a mesma a cada secao, apenas as Situacdes-
Problema mudarao.

Nossa personagem € Ana - docente de cursos de graduagao
e pos-graduacao. Ela € formada em publicidade e propaganda,
porém, todos de sua cidade a consideram uma respeitada artista
visual. Em sala de aula, Ana orienta alunos em cursos que oferecam
disciplinas de Estética, Historia da Arte, Design, Criatividade, dentre
outros. Com seus quase 30 anos de carreira na area da propaganda
€ Com sua paixao pela arte, Ana consegue orientar seus alunos a
solucionarem problemas de forma criativa.

Recentemente, Ana foi convidada para dar uma palestra aos
alunos do primeiro ano de cursos superiores - como Publicidade e
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propaganda, Design grafico, Arquitetura, Design de moda e Design
de interiores - de uma conceituada faculdade de sua cidade.
Os organizadores pediram para que ela falasse sobre processos
criativos e Ana pensou em comentar a importancia do croqui/
esboco para a orientacao da criatividade.

Como auxilia-la na apresentacdo desse tema? Quais sdo as
informacdes que deverdo ser apresentadas aos alunos dessa
faculdade que tenham pertinéncia ao © mercado de trabalho?

Sugerimos que voceé leve sua resolucao ja pronta para a sala de
aula: assim, as atividades mediadas - que serao oferecidas pelo seu
professor - ficarao mais proveitosas, pois vocé estara preparado
para se posicionar com seu ponto de vista.
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Secaon 3.l

Geracao de esbocos (croquis)
Didlogo aberto

Nesta secdo, vocé conhecerd a importancia da geragcdo de
esbocos (croquis) para a orientacdo da criatividade. Estudaremos
0s conceitos basicos e diferencas entre os termos croqui, esboco,
desenho e rough; a importancia dos elementos visuais para a
humanidade e o desenho como forma de comunicacéo; a utilizacao
do desenho pelos povos da antiguidade e a importancia do desenho
para algumas profissoes.

Com base nesses temas especificos, vocé devera resolver a SP
gue vamos propor a seguir.

Recentemente, Ana foi convidada para dar uma palestra aos
alunos do primeiro ano de cursos superiores - como Publicidade e
propaganda, Design grafico, arquitetura, Design de moda e Design
de interiores - de uma conceituada faculdade de sua cidade. Os
organizadores pediram para que ela falasse sobre processos criativos
e Ana pensou em comentar a importancia do croqui/esboco para
a orientacdo da criatividade. Seu desafio € o seguinte: vocé devera
utilizar todo o conhecimento desenvolvido nesta aula e propor como
deveria ser a apresentacao da palestra que Ana fara. Descreva a
importancia do esboco No processo criativo e comente a respeito de
seu uso por algumas profissdes.

Nao pode faltar

Os elementos visuais sempre estiveram presentes na vida do
homem. Antes mesmo de desenvolver a capacidade da linguagem
falada, o homem utilizou partes de seu corpo para expor seus estados
de animo, desejos e inquietudes que, com o tempo, converteram-se
em modelos de comunicacao. A linguagem visual ja se mostrava nos
desenhos em pedras e pinturas rupestres do periodo da pre-historia.

O homem utilizou o desenho para construir e significar o seu
mundo, desenvolvendo formas de apreensao e transmissdao do
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conhecimento, portanto, de producao da cultura, aperfeicoando a
comunicacgao escrita atraves da pictografia.

Figura 3.1 | Pintura da época pré-historica

Fonte: <http://40.media.tumblr.com/tumblr_m98k67NEOv1rdOzghol_500.jpg>. Acesso em: 2 mar. 2016.

@ Reflita

‘O primeiro legado da humanidade € a arte — pinturas e esculturas —
depois das ferramentas mais simples, antes que houvesse a arquitetura, a
musica, a literatura e com elas, inicia-se a Historia da Arte” (BAUMGART,

1999, p. 23).

v=| Exemplificando

Figura 3.2 | Escrita cuneiforme em tabuleta de barro antiga Mesopotamia

-

Fonte: <https://dissertareargumentar files.wordpress.com/2013/02/clip_image001.jpg>. Acesso em: 1 mar. 2016.

A "pictografia’, ou melhor, a “escrita pictografica” consiste em transmitir
uma ideia, um conceito ou um objeto atraveés de um desenho (simbolo)
figurativo e estilizado. Ela foi a base da escrita cuneiforme (escrita dos
antigos povos da Mesopotamia) e dos hieroglifos, origem de todas as
formas de escrita e, apesar dos ‘milénios’, a pictografia continua a ser
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utilizada, principalmente na sinalizagdo do transito e de locais publicos,
na infografia e em varias representacdes do design grafico, pois sao
autoexplicativas e universais.

Segundo o autor Araripe (2004), os homens precisam de signos,
de imagens, de gestos, dentre outros aspectos carregados de sentido,
atraves dos quais possam se comunicar e ainda se reconhecerem a si
proprios No caminhar como seres sociais €, por conseguinte, como
seres eminentemente simbolicos.

De acordo com Pirolo (2007, p. 111), "as imagens, assim como
as palavras, sdo matérias de que somos feitos. Ao contrario das
imagens, as palavras fluem constantemente para além dos limites
da pagina“. As imagens, poréem, apresentam-se a nossa Consciéncia
instantaneamente, encerrada pela sua moldura — em uma superficie
especifica. A todo momento em que observamos uma imagem
(desenho) podemos sondar mais a fundo e descobrir mais detalhes,
associar e combinar outras imagens, emprestar-lhe palavras para
contar 0 gue vemos, mas em si mesma, uma imagem existe no
espaco gue ocupa, independentemente do tempo que reservamaos
para contempla-la.

Figura 3.3 | Desenhos egipcios

Ao longo dos séculos, ©
desenho passou a ser utilizado
de formas cada vez mais
diferentes, sendo considerado,
até  mesmo, precursor de
varias outras vertentes como a
linguagem escrita, a fotografia,
a linguagem do cinema e de
representacdes cartograficas.

Fonte:  Disponivel —em: <httpl//lbp.btogspot.com/— As culturas da antiguidade,
RS A T representada pela Egipcia e 2
em: 1 mar. 2016, Grega, utlizaram o desenho
para manter a sua historia registrada em templos sagrados e tumbas,
exemplo dos egipcios. Sua fungdo era contar historias da vida cotidiana
e mesmo da vida apos a morte. Deparamo-nos com o desenho
também representando os deuses mitologicos gregos, ou ainda,
conduzindo navegantes por mares desconhecidos como durante Os
séculos XV e XVI e nos séculos posteriores. E fato que o desenho
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acompanhou o homem durante todo seu desenvolvimento, fazendo
parte de sua historia e, ainda hoje, surpreende e encanta a qualguer um
que se permita uma breve contemplagdo. Quase sempre um registro
desenhado parte de uma experiéncia de observacdo da realidade.
Refletindo sobre o que vé, 0 homem registra © que compreende da
realidade e o que julga ser digno de interesse.

O desenho a mao livre € importante para qualquer projeto que
esteja em sua fase de iniciacao. Na esséncia de todos os desenhos
existe um processo de ver, imaginar e representar imagens. A partir dai,
existern imagens que criamos No papel que usamaos para expressar e
comunicar NOSsSOs pensamentos e percepgoes.

Quando se fala em desenho, o primeiro conceito que vem a
mente € a relacdo com o artista desenhando no seu atelier. Devemos
olhar o desenho nao s6 como expressao artistica, mas tambem
como ferramenta pratica para formular e trabalhar em questdes de
representacdo grafica. E bem verdade que praticamente tudo o que
estd a nossa volta foi criado primeiramente a partir de um desenho,
um quesito importante para qualquer pessoa que queira expor melhor
as suas ideias.

Em relacdo ao mercado de trabalho, existem varias profissdes
relacionadas ao desenho, como por exemplo: Arquitetura, Desenho
Industrial, Design Digital, Design Grafico, Moda, Artes Visuais e Design
de Interiores, entre outros. Independentemente da area de atuacao,
0 desenho a mao livre € a base necessaria para treinar a percepcao
visual, a criatividade, as habilidades tecnicas, e durante o processo de
projetar, o desenho ¢ utilizado para guiar o desenvolvimento de uma
ideia, desde o conceito até a proposta concreta. O desenho passa a
ser uma ferramenta essencial para seduzir e conquistar o observador.

c@ Reflita

"Meus primeiros trabalhos, ainda na faculdade, ja foram baseados na bola,
a forma mais perfeita que existe. E assim criei a esfera tridimensional da
Rede Globo, num lenco de papel, dentro de um aviao” (Hans Donner —
designer).

Conheca algumas definicdes importantes sobre desenho, esboco
e croqui.

Segundo Luft (1998, p. 200):
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e desenho. representagdo de formas por meio de
linhas, pontos ou manchas, em uma superficie. 2.
Conjunto de linhas e contornos de uma figura. 3.
Delineamento; tragado.

e esboco. as grandes linhas de um desenho ou pintura;
delineamento. 2. As linhas iniciais de uma obra
artistica ou intelectual; rascunho; projeto; ensaio.
3. As linhas fundamentais de uma obra; resumo
sumario.

e croqui. esboco de desenho ou pintura.

Segundo Bertomeu (2006, p. 68):

e roughvemdoinglés. “Primeiros rascunhos feitos por
designer ou diretor de arte na criacdo de um anuncio
publicitario. Primeira fase de estudos, antes do
layout e da arte final. Esbogo inicial no planejamento
grafico de qualquer trabalho a ser impresso”.

Nestas definicdes, podemos perceber um grau de diferenciacao
que ndo poderiamos desconsiderar ao utilizar tais termos. O primeiro
deles, o desenho, aparece com uma abrangéncia maior quanto ao
significado, possuindo como caracteristica a representacao enguanto
O esbogo e considerado apenas as linhas iniciais e gerais de uma
obra intelectual, um projeto, um ensaio. O mais interessante € que a
definicao para croqui surge a partir daquelas outras, ou seja, “‘esboco
de desenho’, o que nos faz pensar em uma representacao inicial em
linhas gerais e que vai além do representar apenas.

O desenho de esboco-croqui esta sempre presente no atelié de
quem projeta. E a partir dele que os pintores, arquitetos, designers,
diretores de arte, modistas trabalham, pensam, recolhem dados,
formulam hipoteses, projetam. Tem como finalidade organizar
raciocinios, constatacdes, estudos, percursos e fases do trabalho.
Em algumas profissdes, tem como denominagao a palavra “‘croqui”
e outras, como no design grafico e na publicidade e propaganda, €
denominado ‘rough” em inglés ou ‘rafe” em portugués.
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v=| Exemplificando

Figura 3.4 | Artista Leonardo da
Vinci e um de seus esbocos

Fonte:  <http://guiadoscuriosos.com.br/_img/_
conteudo/4611,jpg>. Acesso em: 1 mar. 2016.

Leonardo da Vinci, além de artista do periodo renascentista, foi um
grande inventor e cientista e muitas de suas ideias foram pensadas e
registradas atraves de esbocos. Fez o primeiro projeto de uma bicicleta
da historia. Desenhou um velocipede com transmissao por corrente, que
so virou realidade 400 anos depois, em 1885. Também projetou esbocos
de helicopteros, paraguedas, submarinos, diversos tipos de maqguinas e
metralhadoras, entre outras invengdes, somente concretizadas centenas
de anos apos sua morte.

Quadro 3.1 | Exemplos de esbocos/croquis de acordo com algumas profissdes

DESIGN DE MODA ARQUITETURA DESIGN GRAFICO

= m.&;!.él
Vi)
Z I i st
Fonte <http://www. | Fonte: <http://www.naokiotakecom. | Fonte::<https://lh5
croquistencil.com/s/cc_ | br/images/croqui_atc.jpg> Acesso | googleusercontent.com/_
images/cache_4085503629. | em: 1 mar. 2016. fMRJj3EPIXfE/TYvoAe28_OI/
jpg?t=1381173140>. Acesso em: 1 AAAAAAAAAQQ/fe-o0JWDjE34/
mar. 2016 s800/013,jpg>. Acesso em: 1 mar.
2016.

ARTES VISUAIS DESIGN DE INTERIORES ENGENHARIA

78
O e

P

Fonte: A autora (2016). Fonte::<http://construcaocedesign. | Fonte::<http://www.telecomhall.
com/wp-content/uploads/2011/08/ | com/Data/Sites/2/siteimages/
croqui-a-mao-livre-mezaninoljpg>. | blog/023/blog_023_0.JPG>.
Acesso em: 1 mar. 2016. Acesso em: 1 mar. 2016.
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O desenho serve para passar informacdes e a nocdo de como
serd a pega para quem ira desenvolvé-la, produzi-la ou até mesmo
compra-la. Precisa ser um desenho rapido, pois as ideias surgem
rapidamente e precisam ser colocadas no papel imediatamente antes
que sejam esquecidas.

|:|_<|1 Pesquise mais

Conheca os croquis do renomado arquiteto brasileiro Oscar Niemeyer.
Acesse o link:

Disponivel em:  <https://fotografia.folha.uol.com.br/galerias/11349-
croquis-de-niemeyer>. Acesso em: 1 mar. 2016.

Figura 3.5 | Utilizagcdo do lapis aquarela no De acordo com
croqui de moda Herminio  (2006),  os

: principais materiais para
elaboracdo de croquis
sao justamente aqueles
gue nao exigem um
refinamento  maior de
desenho: lapis, borracha
e grafite. Temos também,
O carvao, 0s pastéis e as
, & tintas.  Muitos  materiais
Fonte ‘“ <https://viniuehara.files.wordpress.com/2010/11/dsc_7657. de desenho sdo a base
Jpg> Acesso em: 1 mar. 2016 de agua ou dleo e sdo
aplicados secos, sem nenhuma preparacao. O lapis-aquarela pode
ser utilizado normalmente, e posteriormente podera ser umedecido
com pincel molhado para produzir variados efeitos. Ha também
pastéis oleosos e secos, além de lapis de cera.

Segundo Neves (apud MARTINHO, 2007), a incorporacao da
informatica no desenhotradicional deve serfeita de maneira ponderada
e refletida, considerando-a apenas como uma ferramenta, devendo-
se preservar 0s conceitos mais significativos que permitam a reflexao
através do desenho. Mesmo que os meios eletrénicos desenvolvam
e ampliem os métodos de desenho, permitindo a transferéncia de
ideias a tela do computador e seu desenvolvimento em modelos
tridimensionais, 0 desenho permanece comao processo cognitivo que
envolve a percepcao do olhar e reflexdo visual. Por isso, a discussao
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da utilizacdo do croqui como recurso aliado ao desenvolvimento
do processo criativo, Nao se resume apenas a uma representacao
simbolica, mas sim a um processo em constante evolucao de um
raciocinio, que carrega em si experimentacdes. O emprego da
tecnologia digital € parte do processo de representacao do objeto,
mas nao do processo criativo. Em alguns casos, a necessidade da
utilizacdo do computador esta vinculada as etapas finais do processo
projetual, resumindo-se a uma apresentacao.

‘t"’ Assimile

O desenho serve para passar informacdes e no¢cdes de como sera a
peca para quem ira desenvolvé-la, produzi-la ou até mesmo compra-
la. Precisa ser um desenho rapido, pois as ideias surgem rapidamente
e precisam ser colocadas no papel imediatamente antes que sejam
esquecidas.

|’_‘|9|> Pesquise mais

Conhega mais um pouco sobre as técnicas empregadas na criagao de
croquis.

PEREIRA, Ana Paula de Menezes. GOMES, Michelly. O croqui e suas
técnicas. 2005. Disponivel em:

<http://www.lematec.net/CDS/GRAPHICAOS5/artigos/
pereiragomesfonseca.pdf>. Acesso em: 1 mar. 2016.

o
4 Facavocé mesmo

Caro aluno, exercite a sua criatividade e aptiddo: elabore alguns croquis
ou roughs de acordo com a sua profissdo. Faca uma releitura de moda,
anuncio de revistas, moveis, arquitetura, obras de arte etc.

Sem medo de errar

Recentemente, Ana foi convidada para dar uma palestra para
alunos do primeiro ano de Publicidade e propaganda, Design grafico,
Arquitetura, Design de moda e interiores de uma conceituada
faculdade de sua cidade. Os organizadores pediram para que ela
falasse sobre processos criativos e Ana pensou em comentar a
importancia do croqui/esboco para a orientacéo da criatividade.
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Ja pensou em como ajudar Ana? Como auxilia-la na apresentacao
desse tema? Quais sdo as informacdes importantes que deverao ser
apresentadas aos alunos dessa faculdade que tenham pertinéncia ao
mercado de trabalho?

Ao final desta unidade, vocé devera entregar a consolidacdo das
solucdes de cada Situacdo Problema (1 por secéo).

Vamos auxiliar Ana?
Para solucionar esta SP, daremos algumas dicas:

1 Lembre-se de que Ana pensou em focar sua palestra
na importancia do croqui/esboco para a orientacdo da
criatividade, portanto, a primeira coisa que vocé devera fazer
€ elencar os topicos que serdo apresentados. Baseie-se nos
conceitos desenvolvidos nesta secdo.

2. Pense na plataforma de apresentacdo que vocé prefere
utilizar: Power Point? Algum outro tipo de software? Painel
com recortes?

3. Justifigue suas escolhas com argumentos coerentes e
embasados nas teorias trabalhadas nesta aula.

4. Sugerimos que vocé leve sua resolucao ja pronta para a sala
de aula: assim, as atividades mediadas, que serao oferecidas
pelo seu professor, ficardo mais proveitosas, pois vocé estara
preparado para se posicionar com seu ponto de vista.

! Atencao

O desenho serve para passar informacdes e a Nnocdo de como sera a
peca para quem ira desenvolvé-la, produzi-la ou até mesmo compra-
la. Precisa ser um desenho rapido, pois as ideias surgem rapidamente
e precisam ser colocadas no papel imediatamente, antes que sejam
esquecidas.

@ Lembre-se

Durante o processo projetual, o desenho € utilizado para guiar o
desenvolvimento de uma ideia, desde O conceito até a proposta
concreta. O desenho passa a ser uma ferramenta essencial para seduzir
e conquistar o observador.

U3 - Bloqueadores da criatividade 109



110

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situacdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.

“Croqui da vitrine”

1. Competéncia de Compreender a natureza da criatividade, seus
fundamentos de area conceiltos e teorias.
2. Objetivos de

: Compreender o processo criativo e pratica-lo.
aprendizagem

Definicdo de esbogo/croquis, sua importancia e

3. Conteudos relacionados RSN =
principals técnicas para elaboracio

Uma loja de departamentos solicitou ao seu
vitrinista que apresentasse algumas propostas de
4. Descrigdo da SP vitrines para o carnaval do proximo ano. Foram
solicitadas trés propostas de vitrines com a
tematica do frevo de Pernambuco.

Com base nas informagdes contidas neste livro
didatico, pense a respeito de quais informagdes
S80 necessarias para desenvolver o croqui para a
5. Resolugédo da SP vitrine. Quais elementos do frevo de Pernambuco
sdo fundamentais para ornamentar a vitrine? Qual
a sua sugestdo? Qual tipo de croqui ou técnica
pode ser a mais eficiente para o vitrinista?

@ Lembre-se

O croqui tem como finalidade organizar raciocinios, constatacdes,
estudos, percursos e fases do trabalho.

~J
4 Facavocé mesmo

Pesquise sobre as caracteristicas do frevo. Aplique os conceitos em sua
proposta de croqui.

Faca valer a pena

1. O homem criou formas de apreenséo e transmissdo do conhecimento,
portanto, de produc¢do da cultura, desenvolvendo a comunicacao escrita
através da pictografia. Assinale a alternativa que corresponde a pictografia:
a) Sistema primitivo de escrita em que as ideias sdo expressas por meios
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de desenhos.

b) Sistema que transmite uma ideia, conceito e objeto através de gestos
simples.

c) Sistema de comunicagdo de conceitos gerados pela sociedade atual.

d) Sistema que transmite uma ideia, conceito e objeto através das palavras.
e) Sistema primitivo de comunicagdo em que as ideias sdo expressas
através de sons.

2. Assinale (V) para verdadeiro e (F) para falso:

() Os elementos visuais sempre estiveram presentes na vida do homem.
() Antes mesmo de desenvolver a capacidade da linguagem falada, o
homem utilizou partes do seu corpo para expor seus estados de animo.
() O homem utilizou o desenho para construir e significar o seu mundo,
desenvolvendo formas de apreensao e transmissdo do conhecimento.

() A pictografia consiste em transmitir uma ideia, um conceito ou um
objeto de maneira figurativa e estilizada.

(...)..Apesar dos “milénios”, a pictografia continua a ser utilizada,
principalmente na sinalizagdo do transito e de locais publicos, na infografia
e em varias representacdes do design grafico.

Assinale a alternativa correta:

a)V-V-V-F-F
b)F-F-F-V-V.
AV-V-V-V-V
dF-V-F-V-F
e F-F-F-F-F

3. Leia as afirmativas:
I. Segundo o autor Araripe (2004), os homens precisam de signos, de
imagens, de gestos, dentre outros aspectos carregados de sentido, através
dos quais possam se comunicar

Porque
[I. © homem precisa reconhecer a si proprio no caminhar como ser social
e, por conseguinte, como ser eminentemente simbolico.

Assinale a alternativa correta:

a) A afirmativa | é verdadeira e a afirmativa Il é falsa.

b) A afirmativa | complementa a afirmativa Il.

c) As afirmativas | e |l sdo verdadeiras e a Il complementa a |.
d) As afirmativas | e Il sdo falsas.

e) A afirmativa | é falsa e a afirmativa Il é verdadeira.
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Secao 3.2

Inércia psicoldgica e as paredes invisiveis
Dialogo aberto

Caro aluno, bem-vindo a Secdo 3.2 de nosso livro didatico.
Nesta secao, estudaremos a definicdo e as consequéncias da inércia
psicologica e das paredes invisiveis. Conheceremos como a inércia
psicologica pode “viciar’ o desenvolvimento de nossa criatividade.
Estudaremos os blogueios, tambeém chamados de barreiras, que
geram obstaculos criativos nos individuos na busca de solucdes
aceitaveis voltadas para a inovacao e criatividade.

Como ja foi apresentado na Secdo 3.1, nossa personagem desta
unidade chama-se Ana, ela € docente de cursos de graduacao e pos-
graduagao. Na secao anterior, Ana foi convidada a palestrar sobre 0s
processos criativos para alunos de varios cursos. A palestra foi um
sucesso e a sua ajuda foi importante e de muito valor para Ana. Com
tanto sucesso na palestra, Ana foi convidada a ministrar a disciplina de
Criatividade para alunos do 12 ano de varios cursos dessa conceituada
faculdade.

Ja no primeiro dia de aula, Ana aplicou um exercicio para verificar
O processo criativo da turma. O exercicio aplicado consistia em pegar
uma folha em branco e cada aluno deveria externar aquilo que pensava
ou esperava em relacdo ao seu curso escolhido. Enfim, através de
desenhos expressariam suas expectativas. Ao final do exercicio, cada
aluno apresentaria o seu desenho e explicaria para a turma. Porem,
durante o exercicio Ana verificou que varios alunos demonstraram
estar "blogueados” ou com algum tipo de barreira criativa. A frase que
Ana mais ouviu foi: "eu sequer sei desenhar!”.

Diante dessa situacao, que atitude Ana deveria tomar para auxiliar
seus alunos a superar 0s bloqueios criativos e solucionar o exercicio
proposto?

Vamos iniciar nosso estudo?
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Nao pode faltar

Nesta secao, estudaremos a inércia psicologica,  suas
consequéncias e as paredes invisiveis. Com certeza vocé, caro aluno,
ja se deparou com situacdes gque veremos nesta secao. Vamos

confirmar e analisar?
& Reflita
[e)

"Descobrir € olhar para as mesmas coisas como todos olham e enxergar
algo diferente”

Albert Szent - Gyorgyi

Diversos ramos da Psicologia, das relacdes humanas no trabalho
e programas de incentivo ao desenvolvimento de novas ideias,
costumam identificar muitos entraves dos individuos na busca de
caminhos para a inovagao e para a criatividade. Uma das primeiras
dificuldades nessa area de estudos € compreender que inovacao
e criatividade ndo sao sinbnimos. Analise © quadro a seguir com a
classificagcdo segundo os autores Rosenfeld e Servo (1984):

Quadro 3.2 | Comparacdo entre Criatividade e Inovacdo

CRIATIVIDADE INOVAGAO

Refere-se a adaptagdo ou a colocar em
pratica uma ideila.

Refere-se a gerar novas ideias.

E um atributo que pode pertencer a Requer a colaboracao de muitas
um unico individuo. pessoas.

Fonte: Adaptado de: Rosenfeld e Servo (1984)

Como bem observa a autora Wechsler (2002), muitos passos
ocorrem entre ter uma ideia e coloca-la em pratica, e pode existir
falta de comunicacdo entre esses dois momentos. Por exemplo: um
individuo com estilo inovador em uma empresa pode esbarrar com
um gerente que blogueie as suas ideias. E necessario, portanto, que se
combine o individuo inovador com o individuo adaptador, que gosta
de melhorar o que ja foi proposto e pode aproveitar o potencial da
nova ideia para desenvolvé-la (ROSENFELD; SERVO, 1984).

Para os autores Kelley e Kelley (2014), a criatividade se manifesta
na forma de inovacdo. Fendmenos tecnoldgicos como Google, o
Facebook e o Twitter tém despertado e se beneficiado da criatividade
dos empregados para mudar a vida de bilhdes de pessoas. A maioria
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das empresas ja percebeu que a chave para o crescimento, e até para
a sobrevivéncia, € a inovacao.

De acordo com o autor Zogbi (2014), muitas das dificuldades que
encontramos para sermaos mais criativos e gerarmos mais inovacoes
partem de Nds Mesmaos.

" Dentre os obstaculos que surgem nestas situagcoes, a
primeira que se nos apresentam é a chamada inércia
psicologica. Este € um conceito que se refere ao
que poderiamos denominar vicio ou ciclo vicioso do
pensamento, e ao quanto podemos estar acomodados
na resolugcao de problemas rotineiros que nos afetam
diariamente. Reside na “forca do habito”, como se diz,
e se constitui em um obstaculo ou impedimento na

solugdo de problemas (SANTOS, 2014, s/p).

v=| Exemplificando
Figura 3.6 | Teste dos 9 pontos

i
Fonte:  <http://blogs pme estadao.com.br/blog-do-empreendedor/files/2014/05/MARCELO_PIMENTA_
PENSE_blog.jpg>. Acesso em: 2 mar. 2016.

A expressao “Pensar fora da caixa” oriunda do inglés “Think outside the
box" conota “pensar livre das amarras convencionais” e tem sua origem
controversa; a primeira versao do seu surgimento € a do consultor
americano John Adair em 1969; a segunda € que teria sido criada
por Mike Vance. De acordo com ele, o termo foi utilizado em um
treinamento do Grupo Disney — durante a resolucao de um dos mais
famosos quebra-cabecas corporativos: o de passar o lapis em todos os
pontos de um quadrado sem tira-lo do papel.

A busca por uma solucao em campos de conhecimento distintos
pode ser dificil e complexa, devido a chamada ‘inércia psicologica”
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das pessoas que acabam limitando suas acdes dentro da area que
dominam e nao pensam fora de sua especialidade.

A inércia psicologica - ou falta de disposicao para a mudanca -
ecoa em frases como estas, que vocé provavelmente ja ouviu em
diversos momentos profissionais: "‘Nos sempre fizemos isso dessa
forma’, "Tentamos isso ha 10 anos e ndo funcionou’, "Eu ndao sou
pago para melhorar as coisas, apenas para pressionar este botdo’,
‘Isso nunca vai funcionar aqui”.

vz| Exemplificando

Berg (2014) exemplifica a inércia psicoldgica por meio de algumas frases
mundialmente conhecidas:

‘A teoria dos germes de Louis Pasteur € uma ridicula ficcdo” — Pierre
Pochet (professor de Fisiologia em Toulouse, 1872).

“E totalmente impossivel que os nobres érgdos da fala humana sejam

substituidos por um insensivel e ignobil metal” — Jean Boillaud (da
Academia Francesa de Ciéncias a respeito do fonografo de Thomas
Edison, 1878).

‘Quando a Exposicao de Paris se encerrar, ninguém mais ouvira falar em
luz elétrica” — Erasmus Wilson (da Universidade de Oxford, 1879).

‘O cinema sera encarado por algum tempo como uma curiosidade
cientifica, mas nao tem futuro comercial” — Auguste Lumiere (1895, a
respeito de seu proprio invento).

‘O raio-X é uma mistificacdo” — Lord Kelvin (fisico e presidente da Britsh
Royal Society of Science, 1900).

"Recuso-me a acreditar que um submarino faca outra coisa alem de
afundar no mar e asfixiar sua tripulacdo” — H.G.Welles (escritor inglés,
1902).

De acordo com Duailibi e Simonsen (1990), a primeira conclusdo,

e talvez a mais importante, € que a criacdo e o julgamento nunca
devem ser exercidos ao mesmo tempo.
D Refiita
o)

‘A inovacao ¢ a criacao de mudanca intencional, informada e dirigida”.

Alves (2004 apud CAULLIRAUX et al. 2006)

U3 - Bloqueadores da criatividade

115



116

Sair da inércia, procurar novas solucdes e chegar a inovacao é
um caminho explorado pela nossa contemporaneidade. A respeito
do tema, ndo faltardo estudos, novos conceitos e teorias. Podemos
mencionar a Teoria da Resolucdo de Problemas Inventivos TRIZ),
que surgiu a partir do trabalho de Altshuller (anos 50) e foi adotada
internacionalmente nos anos 70 (PIRES, 2014). "TRIZ é uma
metodologia sistematica, orientada ao ser humano, baseada em
conhecimento, para a solu¢ao inventiva de problemas e aprendizado
organizacional” (SAVRANSKY, apud PIRES, 2014, p. 3).

ﬂ9 Pesquise mais

A inércia psicologica € um dos aspectos mais importantes da Teoria da
Resolucao de Problemas Inventivos - TRIZ. Conheca mais um pouco
sobre essa teoria através do artigo: CARVALHO, Marco A de.; BACK,
Nelson. Uso dos conceitos fundamentos da TRIZ e do método dos
principios inventivos no desenvolvimento de produtos. 32 Congresso
Brasileiro de Gestdo de Desenvolvimento de Produto. Florianopolis,
SC - 25-27 set. 2001. Disponivel em: <http://www.decarvalho.eng.br/
macartigoiiicbgdp.pdf>. Acesso em: 8 mar. 2016.

Em um artigo de 1998 para o jornal Triz, James Kowalick definiu
como inércia psicologica uma indisposicdo a mudanca — uma
certa "estagnacao” devido a uma programacao humana. Também
representa a impossibilidade — enquanto uma pessoa € guiada por
seus habitos — de se comportar sempre de uma maneira melhor.

Figura 3.7 | Bloqueio criativo O conceito de autopo/ese

(MATURANA;  VARELA, 1980)
AQUELE MOMENTO QUE .
vocE oua um paree én €3 define que © mundo ao Nosso
redor existe porgue O NOSSO
interior interage  com  ele,
gerando o fluxo constante de
acoes e reacdes que desenham
NOSSO percurso de vida. 1sso so
reforca a nossa singularidade.
Entdo, quando identificamos
alguns tipos de blogueios, nos
Fonte:: <https://descobrindoescritores. files.wordpress referimos a algumas COI’]CH(;@GS
com/2013/04/bloqueio.jpg>. Acesso em: 2 mar. 2016.

que se repetem regularmente
nas pessoas, criam um padrdo comportamental que tem a ver com
a nossa necessidade de adequacao social (pessoal e profissional).
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Poiesis € um termo grego que significa producao. Autopoiese quer
dizer autoproducao.

Bloqueios mentais sao obstaculos que nos impedem
de perceber corretamente o problema ou conceber
uma solugdo. Pela acdo destes bloqueios noés nos
sentimos incapazes de pensar algo diferente, mesmo
quando nossas respostas usuais ndo funcionam mais.
Os bloqueios sdao paredes invisiveis que nos impedem de
sair dos estreitos limites do cubiculo que construimos ao
longo dos anos (SIQUEIRA, 2015, p. 23).

Reconhecer gue temos nossos proprios bloqueios e saber lidar
com eles € a melhor forma de nao nos desiludirmos e percebemos
que podemos caminhar pela via da inovagao. Torre (2008) afirma
que 0s obstaculos ao desenvolvimento da criatividade podem vir por
diversas frentes:

a) De n6s mesmos, seja em nivel mental ou emocional;
b) Do proprio meio sociocultural;

c) Do ambiente escolar.

Figura 3.8 | Tipos de bloqueios

CULTURAIS
TIPOS DE
BLOQUEIOS PERCEPTUAIS
EMOCIONAIS
Fonte: A autora (2016)

Os blogueios, também chamados de barreiras, abordados por
varias vertentes que iremos estudar mais a fundo nas proximas secoes.
Iremos conhecer as principais linhas de investigacao (WECHSLER,
2002). Sao elas:

e Bloqueios culturais: sdo blogueios ao pensamento e ao
comportamento criativo. Advém, em primeiro lugar, da propria
sociedade. A sociedade pune ou exclui o individuo que é
diferente. Como ja foi estudado anteriormente, a ligacao entre
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criatividade e loucura surge do modo e da dificuldade de lidar
com as diferencas individuais.

Bloqueios perceptuais: sdo barreias ligadas a incapacidade
de resolver problemas criativamente. O individuo se fecha as
novas percepcdes. Tem dificuldade de olhar o mesmo fato,
problema ou situacdo sob um diferente ponto de vista, ndo
tendo flexibilidade necessaria ao processo criativo.

Bloqueios emocionais: sdo o0s bloqueios internos a
criatividade e constituem um grande impedimento para o
comportamento ou realizagao criativa. Esses blogueios vao
se constituindo através da historia de vida da pessoa e de sua
interacao com a familia e com a sociedade.

De acordo com a autora, todos esses bloqueios, isoladamente ou
combinados, levam o individuo a ter medo de se arriscar, € a coragem
de se arriscar € um dos principais componentes do comportamento
inovador e criativo. O autor Predebon (2002) apresenta os bloqueios
mais comuns a criatividade:

1

Acomodacao: caracterizada por certo imobilismo, cultivado a
partir da valorizacao da rotina confortavel e do "nao desafio”,
do previsivel.

Miopia estratégica: falta de boa percepcdo do contexto e sua
dinamica. A miopia geralmente nasce de um nivel exagerado
de egocentrismo.

Imediatismo: constituido pelo posicionamento simplista de “ir
direto ao ponto”.

Inseguranca: comum falta de confianca, peculiar as pessoas
com necessidade exagerada de aprovacao.

Pessimismo: inimigo de todo e qualquer tipo de investimento,
pelo palpite invariavel de que "“ndo dara certo”.

Timidez: caracteristica de personalidade que inibe a
apresentacao de atitudes e comportamentos mais assertivos,
necessarios na discussao das iniciativas peculiares a
Criatividade.
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7. Prudéncia: qualidade pessoal que a partir de certo grau passa
a se caracterizar simplesmente como medo, com obvio
prejuizo de todas as iniciativas necessarias no campo da
criatividade e das inovacdes.

8. Desanimo: falta generalizada de motivacdo e estimulo.

9. Dispersao: comum falta de administracao do tempo, que
dificulta ou impede a implementacao de qualquer projeto que
nao esteja ligado as necessidades imediatas, 0 que provoca
permanentemente adiamento das iniciativas inovadoras.

Historicamente, sabemos que alguns artistas foram aos limites
(alguns ultrapassaram) da desadequacao em prol da sua arte, o que
gerou problemas pessoais para eles, mas ao mesmo tempo criou
possibilidades de ruptura, trazendo novidades. E o que chamamos de
vanguarda.

&g& Assimile

Como vocé viu, os blogueios sdo paredes invisiveis gue Nos impedem
de sair dos estreitos limites do cubiculo que construimos ao longo dos
anos. Os tijolos dessa parede sdo feitos de nossos medos, frustracoes,
ansiedade e imposicdes da sociedade, familia, colegas e superiores.

o
4 Fagavocé mesmo

Para provocar reflexdes sobre o assunto discutido nesta secao, encontre
outros “inimigos” da criatividade, além dos apresentados. E uma procura
divertida, a medida gue vamaos nos lembrando das pessoas notoriamente
‘ndo criativas” e de seus defeitos mais evidentes. Faca a sua relacao.

Sem medo de errar

Vimos que Ana aplicou um exercicio criativo para seus alunos logo
no primeiro dia de aula e de imediato se deparou com os bloqueios
criativos de cada um deles. Se vocé estivesse no lugar de Ana, o que
faria? Quais atitudes tomaria para auxiliar seus alunos a superarem os
blogueios criativos e solucionar o exercicio proposto? Como poderia
desbloquear a criatividade e a inércia psicologica de alguns alunos?

Talvez, possamos pensar juntos em algumas possibilidades:
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1. Descobrir se ha umtipo de bloqueio mais dominante na turma.
Que tal elaborar algumas perguntas cujas respostas possam
dar indicios de blogueios culturais, perceptuais e emaocionais?
Para isso, releia os conceitos de nosso item “Nao Pode Faltar”.

2. Vocé também pode tentar descobrir a predominancia de
alguns blogueios mencionados por Predebon (2002). Que
tal elaborar algumas dindamicas para propor aos alunos e,
assim, fazé-los compreender o que estd blogueando sua
Criatividade? Sugerimos que voceé releia com atencao os tipos
de bloqueios apresentados pelo autor (acomodacao; miopia
estratégica; imediatismo; inseguranca; pessimismo; timidez;
prudéncia; desanimo; dispersao).

3. Uma outra possibilidade seria apresentar (visualmente) esses
conceitos de blogueio aos alunos e dar exemplos - do dia a
dia —em que eles surgem. Assim, vocé estaria levando a turma
a se conscientizar do que esta travando seu processo criativo.

Que tal levar sua resolucao pronta para a aula? Assim, voceé ja tera

material para discutir em sala durante as atividades mediadas.

! Atencédo

Todo trabalho criativo envolve pesquisa. A pesquisa € 0 que impulsiona
o desenvolvimento do projeto. Pesquisamos, pensamos, geramos
e selecionamos ideias e, quando ja sabemos o que gueremos fazer,
colocamos em pratica. Pesquise na internet alguns exercicios para
desbloqueio da criatividade.

@ Lembre-se

Como voce viu, os blogueios sao paredes invisiveis que nos impedem
de sair dos estreitos limites do cubiculo que construimos ao longo dos
anos. Os tijolos dessa parede sdo feitos de nossos medos, frustragdes,
ansiedade e imposi¢c8es da sociedade, familia, colegas e superiores.

Avancgando na pratica

Pratique mais

Instrucédo

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situacdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.
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“Inércia psicolégica na organizacdo”

1. Competéncia de Compreender a natureza da criatividade, seus
fundamentos de area conceltos e teorias.

Identificar os bloqueios/barreiras criativas diante
dos problemas do dia a dia.

Compreender os tipos de bloqueios/barreiras da
2. Objetivos de criatividade.

aprendizagem Entender a influéncia da inércia psicologica no
resultado do produto criativo/ inovador.
Desenvolver um olhar critico e reflexivo a respeito
da criatividade.

Definicdo e as consequéncias da inércia psicologica

3. Conteudos relacionados o
e das paredes invisiveis.

Vocé trabalna em uma empresa nacional que
recentemente foi adquirida por uma ‘gigante”
do mercado mundial. Com a fusdo, novas
declaracdes de visao, missédo e valores foram
impostas. Percebeu-se uma resisténcia inicial dos
funcionarios mais antigos.

Nesse contexto, vocé foi convocado para criar
dindmicas que pudessem ser aplicadas em
workshops e, assim, romper a inércia psicologica
das equipes de trabalho. Que propostas vocé faria?

4. Descricao da SP

Procure compreender melhor como s&o criadas
as declaragdes de "visdo, missao e valores’ das
empresas. Vocé deve se lembrar de que até mesmo
nas recepgdes das corporagdes essas declaracdes
podem ser vistas, publicamente, em quadros
e posteres. Que importancia tem isso para 0s
funcionarios?

Relela o conteudo didatico desta aula para langar
mao de conceitos sobre bloqueios e nercia
psicologica.

5. Resolugdo da SP

@ Lembre-se

A inércia psicologica, ou falta de disposicdo para a mudanca, ecoa
em frases como estas, que vocé provavelmente ja ouviu em diversos
momentos profissionais: ‘Nos sempre fizemos isso dessa forma’,
“Tentamos isso ha 10 anos e ndo funcionou’, "Eu nao sou pago para
melhorar as coisas, apenas para pressionar este botdo’, “Isso nunca vai
funcionar aqui’.

3
4 Facavocé mesmo

Aluno, pesquise na internet exercicios para superar a inércia psicologica
nas organizacoes.
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Faca valer a pena

1. Refere-se & adaptacdo ou a colocar em pratica uma ideia. Estamos
falando de:

a) Criatividade.

b) Inovagao.

c) Bloqueios.

d) Barreiras.

e) Inércia psicologica.

2. Refere-se a gerar novas ideias. Estamos falando de:
a) Criatividade.

b) Inovacéo.

c) Bloqueios.

d) Barreiras.

e) Inércia psicoldgica.

3. Podemos definir como inércia psicoldgica:
a) Incentivos criativos.

b) Inovagao.

c) Falta de disposicao para a mudanca.

d) Criatividade inversa.

e) Ciclo de ideias inovadoras.
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Secao 3.3

Condic¢des “Criaticidades”

Dialogo aberto

Caro aluno, bem-vindo a mais uma secao de estudo da disciplina
Processo da Criatividade. Nesta secdo, estudaremos especificamente
as chamadas cidades criativas ou ‘criaticidades’. Veremos como
a criatividade pode auxiliar na economia de cidades e paises,
desenvolvendo o setor da economia criativa, considerada a economia
do século XXI.

Nesta unidade, estamos acompanhando a trajetoria da professora
degraduacao e pos-graduacao chamada Ana. Comoja foiapresentada
na Secao 3.1, além de docente, Ana € também uma respeitada artista
visual e agente cultural em sua cidade. Recentemente, foi convidada
a participar da elaboracdo de um relatorio contendo sugestdes
para tornar a cidade em que mora uma cidade criativa. Para tanto,
Ana devera fazer um levantamento sobre a arte e a cultura de sua
cidade e elaborar um relatorio que tem como objetivo reconhecer as
singularidades criativas do lugar. Quais informacdes serdo necessarias
para compor o relatorio? E se vocé tivesse que desenvolver esse
relatorio, como faria o levantamento cultural econdmico de sua
cidade? Quais informacdes deverdo constar em seu relatorio? Qual a
singularidade cultural de sua cidade?

Bons estudos!

Nao pode faltar

Na secao 3.2 tivemos oportunidade de entender que ha
diferencas entre criatividade e inovacdo. Chegamos a conclusao
de que, no cenario econdmico atual, a criatividade assumiu um
papel importantissimo junto ao processo de inovacao: enquanto a
criatividade implica na maior geracao de ideias, a inovacao se refere a
aplicacao dessasideias na pratica. Os fatores de producao tradicionais
— capital, trabalho e recursos naturais — ja ndo sao suficientes para
assegurar o progresso. Cada vez mais, 0 conhecimento e a tecnologia
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assumem papel estratégico no processo de desenvolvimento
econdmico. Contudo, apenas o acumulo de conhecimento também
ndo é suficiente. E necessaria sua aplicacdo, tornando-o tdo lucrativo
guanto ativos tangiveis, ou em ultima instancia, € necessario inovar,
aplicar o conhecimento na solucdo de problemas concretos.

o() Reflita

DESENVOLVIMENTO ~ ECONOMICO =  CONHECIMENTO  +
TECNOLOGIA + INOVACAO

O autor Bilich (apud FERREIRA, 2004) alerta que o desenvolvimento
das novas tecnologias, por meio de software e hardware esta
permitindo que as maquinas facam ndo so o trabalho operacional (que
era feito pelas pessoas), como também o trabalho mental rotineiro.
O que resta, entdo, ao homem € o pensamento criativo. Seguindo
esta linha, o autor Parolin (2003) defende que o anseio de criar € um
dos desejos basicos do ser humano, mas esta sendo sufocado pelo
paradigma da modernidade, que apregoa que a motivacdo do ser
humano para o trabalho seja preferencialmente econdmica.

f_'[g Pesquise mais

O que é a Modernidade? Saiba mais um pouco sobre a MODERNIDADE
através do link:  <http://brasilescola.uol.com.br/sociologia/o-que-
modernidade.htm>. Acesso em: 2 mar. 2016.

Essas, entre tantas outras afirmacdes, sdo vistas como premissas
para um maior engajamento e encorajamento referente ao uso da
Criatividade como saida para os problemas da sociedade moderna.
Pereira et al. (1999) ressalta que a criatividade deve ser mola propulsora
para se alcancar resultados em plena era do conhecimento. Sequndo
Kao (1997), é a criatividade que faz o conhecimento ser aplicavel e
progressivamente mais util.

A importancia do conhecimento nao € uma constatacao recente,
Ha muito esse conceito reflete a ideia de poder. Entretanto, somente
nas ultimas décadas, as organiza¢cdes descobriram que a capacidade
de gerar e utilizar conhecimento dentro da organizagdo € elemento
basico capaz de criar competéncias e identidades especificas,
proporcionando, portanto, diferenciais competitivos e crescimento
econdmico.
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O conhecimento ndo é algo novo, pois dentro das
organizacdes as pessoas sempre procuraram, usaram e
valorizaram o conhecimento, pelo menosimplicitamente.
Novo é reconhecer o conhecimento como um ativo
corporativo e entender a necessidade de geri-lo e cerca-
lo do mesmo cuidado dedicado a obtencdo de valor
de outros ativos mais tangiveis (DAVENPORT; PRUSAK,
1998, p. 14).

E[9 Pesquise mais

Saiba mais sobre Gestdo do Conhecimento. Leia: SALIM, Jean Jacques. In
RAE executivo. VOL.1eN22 « NOV 2002 A JAN 2003. p.55-59. Disponivel
em: <http://bibliotecadigital.fgv.br/ojs/index.php/gvexecutivo/article/
view/34804/33603>. Acesso em 22 jan. 2019.

A relevdncia que a criatividade vem ganhando no mundo
contemporaneo ndo esta limitada ao contexto das descobertas
cientificas ou da producao cultural — 0 que muitas vezes caracteriza
a nogdo de senso comum. Colossi (2004) defende que dentre os
varios campos Nos quais a criatividade vem ganhando expressao,
a aprendizagem, o desenvolvimento e a gestdo organizacional
merecem destaque. Isso porque a criatividade vem se evidenciando
Nna criacdo de novos produtos, NOVOS pProcessos, NOVOS SEervicos e,
principalmente, na solu¢cdo de problemas por parte das empresas.
Ela tambem é parte atuante na economia. E para esse setor surge o
termo economia criativa.

O conceito de economia criativa € recente e tem sido cada vez
mais reconhecido. Basicamente surgiu para designar modelos de
Nnegocio que se caracterizam por atividades, produtos ou servicos
desenvolvidos a partir do conhecimento — ou seja, da criatividade, do
capital intelectual - visando a geracao de trabalho e renda. Enquanto
a economia tradicional se constroi a partir da manufatura, agricultura
€ COMercio, a economia criativa tem seu foco na imaginagao e na
capacidade intelectual aplicadas a geracao de renda. Grande parte
da economia criativa vem de setores como cultura, moda, design,
musica e artesanato e também se ressaltam as atividades do setor da
tecnologia e inovacao como o desenvolvimento de softwares, jogos
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eletrénicos e aparelhos de celular (SEBRAE, 2016).

Economia criativa € a nova economia do século XXI, da demanda
inteligente, de empreendedores que usam o cérebro para lucrar. E
a economia da genialidade como a de Steve Jobs, que utilizava da
criatividade para gerar empregos melhores, produtos inovadores e
crescimento econdmico.

Figura 3.9 | Steve Jobs

Fonte: <http://images.huffingtonpost.com/2015-07-17-1437155465-14246
mar. 2016

|:[9 Pesquise mais

No que diz respeito a inovacao, Steve Jobs ¢ lendario. O slogan de sua
empresa, "Pense diferente”’, € mais do que uma ferramenta de marketing.
Leia o livro e conheca o modo inovador de ser de Steve Jobs: GALLO,
Carmine. Inovacao - a arte de Steve Jobs. Ed. Lua de Papel. 2011.

Diversidade cultural, inclusdo social, sustentabilidade e inovacao
- principios norteadores dos planos de acdo dos diferentes setores
envolvidos pela economia criativa - sdo valores que se agregam
aos bens e servicos, garantindo-lhes maior competitividade. E neste
contexto que surgem as cidades criativas (tambem conhecidas como
criaticidades).

Uma abordagem de criaticidade pode ser vistaem CRIATICIDADES.
COM: trata-se de cidades e espacos criativos nos quais as conexdes,
as inovagoes e a propria cultura revelam e valorizam as peculiaridades
locais, em dimensdes complementares como a econdmica, a
cultural, a social, a urbana e a turistica.



De acordo com o site da Urbame (2015), as cidades criativas
sao consideradas municipios ou espacos urbanos que buscam a
integracao entre as atividades sociais, culturais e artisticas, com o setor
governamental e a industria. As vantagens trazidas por essa integracao
Sa0 inumeras:

diversidade social;

e retencdo e atracdo de talentos;

e acréscimo na oferta de empregos;

e 3Créscimo na producao cultural e artistica na cidade;
e acréscimo no potencial criativo das empresas;

e atracao de turistas.

As cidades criativas estdo intimamente ligadas a economia
criativa que beneficia a economia da cidade e a qualidade de vida
de seus cidadaos. Na economia criativa, € necessario promover
projetos com foco em producao artistica e cultural e incentivar o
empreendedorismo.

D9 Pesquise mais

Leia o artigo "Brasil € o primeiro em ranking de empreendedorismo” da
Revista Exame. Acesse: <http://exame.abril.com.br/pme/noticias/brasil-
e-o-primeiro-em-ranking-de-empreendedorismo>. Acesso em: 2 nov.
2015.

c@ Reflita

‘Sem diversidade, sem estranhamento, sem diferenca, sem tolerancia,
uma cidade morrera. As cidades ndo precisam de shoppings e centros
de convencgdes para serem economicamente bem-sucedidas, elas
precisam ter pessoas excéntricas e talentosas” (Richard Florida).

O mesmo site afirma que o processo de uma cidade criativa seque
0S seguintes passos:

1. As pessoas possuem conhecimento sobre as areas em que
atuam.

2. Alguém cria um projeto.
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3. A pessoa prepara O projeto para a busca e recebimento de

investimento.

4. Investimento garantido, o criador do projeto tema possibilidade
de implanta-lo e, dessa forma, gerar renda.

5. Ocrescimento do projeto gera novas oportunidades na regido,
e pode gerar novas ideias em outros profissionais criativos.

Figura 3.10 | Ciclo do processo de

desenvolvimento de projetos de uma cidade

U

Projeto

criativa

Investimento

Implantacio

Fonte <http://www.urbame.com.br/blog/wp-content/
uploads/2013/10/infografico-ciclo-cidade-criativa.png>. Acesso
em: 2 mar. 2016.

Figura 3.11 | Medellin — Coldmbia

Em cidades criativas ha
abundancia de inovagdes
econdmicas, sociais, culturais
(inovacdes entendidas como
solucdes para problemas e
oportunidades),  conexdes
(entre areas da cidade, entre
grupos sociais, entre publico
e privado, entre local e global)
e cultura (por seus valores
culturais, por seu impacto
econdmico e por gerar um
ambiente mais propicio a
criatividade). Uma cidade
criativa esta em permanente
processo de transformacao.

v=| Exemplificando

Fonte: <http://seniorcitizen.travel/wp-content/uploads/2015/04/medellin-colombia.jpg>. Acesso em: 2 mar. 2016
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Medellin € a segunda maior cidade da Coldmbia. Em 1991, ela era
considerada a cidade mais violenta do mundo, com 381 mortes por
100 mil pessoas. Hoje, Medellin ndo € mais a cidade mais violenta do
mundo, nem ao menos da Coldmbia ou da América Latina. Atualmente
a cidade é sinbnimo de transformacao, transparéncia, educacao, cultura
e otimismo, oportunidades, inclusdo e igualdade. Nos ultimos anos,
Medellin se tornou uma referéncia positiva para muitas cidades no
mundo. A criatividade da cidade esta nos COmpromissos e na paixao por
fazer ser possivel mudar o modo de fazer politica e governar a cidade
através de um movimento civico, independente, composto por pessoas
advindas de ONGs, da sociedade civil, de organizacdes comunitarias,
de universidades e de empresas privadas, sem nenhuma experiéncia
em politica. Ha anos o foco orcamentario esta direcionado a educacao
publica e a cultura. Livros por toda parte, mobilizacao social para fazer
da educagdo uma meta dos jovens, urbanismo social, fomento a criacao
cultural e consolidacdo da cidadania. Esses sdo os alicerces da nova
Medellin, hoje uma cidade efervescente, vital, diferente, surpreendente
e exemplo de “criaticidade”.

Segundo Madeira (2014), cada pais adota politicas e acdes que sdo
singulares ao seu patrimodnio cultural na construgao de sua economia
criativa. Essa singularidade € o que faz diferenca no momento em que
eles se inserem Nno mercado de bens simbolicos.

&
4 Facavocé mesmo

Caro aluno, amplie o seu aprendizado: faca uma pesquisa na internet,
em livros ou revistas sobre a definicdo de mercado de bens simbdlicos.
Redija um resumo sobre o assunto.

Uma cidade criativa estimula a insercao de uma cultura de
criatividade, no modo como se participa da cidade. Ao incentivar
a criatividade e legitimar o uso da imaginacao nas esferas publica,
privada e da sociedade civil, amplia-se o conjunto de ideias de
solugdes potenciais para qualquer problema urbano.

Uma cidade criativa demanda infraestruturas que vao além do
hardware — edificios, ruas ou saneamento. Uma infraestrutura criativa
€ uma combinacao de hard e soft, incluindo a infraestrutura mental,
0 modo como a cidade lida com oportunidades e problemas; as
condicdes ambientais que ela cria para gerar um ambiente e OS
dispositivos que fomenta para isso, por meio de incentivos e estruturas
regulatorias.
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‘tz" Assimile

Uma cidade criativa procura identificar, nutrir, atrair e manter talentos,
de modo a conseguir mobilizar ideias, talentos e empresas criativas, que
mantenham os jovens e os profissionais. Ser uma pessoa ou empresa
cCriativa é relativamente facil, mas ser uma cidade criativa é diferente,
tendo em vista as culturas e os interesses envolvidos.

De acordo com Reis (2011), uma cidade criativa € aquela que
surpreende, que estimula a curiosidade, que fomenta o pensamento
alternativo e, consequentemente, inspira a busca de solucdes criativas
para os problemas. As cidades criativas contam com trés elementos:
inovagdes, conexdes e cultura.

Quadro 3.2 | Elementos das cidades criativas

CONEXOES

As conexdes se ddo em
diversas dimensoes:
historica, entre o
passado da cidade;
geografica, entre bairros
e zonas; de governanga,
com a participacédo

dos setores publico,
privado e da sociedade
civil; de diversidades,
aglutinando pessoas
com distintos pontos de

CULTURA

A cultura se insere na
cidade criativa sob quatro
formas mais visivets:

por seu conteudo
cultural, compreendendo
produtos, servicos,
patriménio (material e
imaterial) e manifestacdes
de carater unico; pelas
industrias criativas,
abrangendo cadeias
culturais, da criacdo a

INOVACOES

Inovacdes podem

ser entendidas como
criatividade aplicada a
solucdo de problemas
ou a antecipacgao de
oportunidades.

vista, profissdes, culturas,
comportamentos;
entre local e global,

producdo, do consumo
ao acesso, com impacto
econdmico na geragao

preservando as
singularidades da cidade,
sem por isso se isolar do
mundo.

de emprego, renda e
arrecadacao tributaria.

Fonte: Adaptado de: Reis (2011).

Sem medo de errar

Vimos nesta secdo que a cultura € reconhecida como um recurso
de identidade e valor econdmico para as chamadas cidades criativas
ou ‘criaticidades”. Acompanhamos o desafio de Ana ao elaborar um
relatorio contendo sugestdes para tornar a cidade em que mora uma
cidade criativa. Para tanto, Ana devera fazer um levantamento sobre a
arte e a cultura de sua cidade e elaborar um relatorio que demonstre
as suas singularidades criativas. Quais informacgdes serao necessarias
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para compor esse relatorio? E se vocé tivesse que desenvolver esse
relatorio, como faria o levantamento cultural econdmico de sua
cidade? Quais informacgdes deverdao constar em seu relatorio? Qual a
singularidade cultural de sua cidade?

Faca uma pesquisa sobre a cultura de sua cidade e tente identificar
a sua identidade cultural. Elabore sugestdes de como auxiliar a torna-
la uma ‘criaticidade”. Identifique e relacione os pontos positivos e 0s
negativos e os possiveis bloqueadores.

! Atencédo

Todo trabalho criativo envolve pesquisa. A pesquisa € o gue impulsiona
o desenvolvimento do projeto. Pesquisamos, pensamos, geramos
e selecionamos ideias e, quando ja sabemos o que queremos fazer,
colocamos em pratica.

EI% Lembre-se

Como voceé j3 viu, a criatividade na economia, com agregacao de valor e
diferenciacao, é o que forma a economia criativa. A cidade criativa segue
amesma logica de busca de diferenciacdo a partir de suas singularidades,
em um processo de dentro para fora, mas a cidade envolve claramente
outras dindmicas, além da econdmica.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situagdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.

“CRIATICIDADES”
1. Competéncia de fundamentos Compreender a natureza da criatividade,
de area seus conceitos e teorias.

Compreender como a economia criativa
se tornou a economia do século XXI.
Entender como as cidades podem se
tornar cidades criativas, ‘criaticidades”.
Identificar fatores que proporcionem a
cidade tornar-se uma cidade criativa.

2. Objetivos de aprendizagem

3. Conteudos relacionados Economia criativa. Criaticidades.
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Pedro trabalha na Fundac¢do Cultural de sua cidade. Em
uma reunido, Pedro ficou sabendo que a prefeitura em
conjunto com algumas ONGs e empresas privadas,
dariam inicio ao processo de tornar a cidade uma
cidade criativa. Qual a participacédo da Fundacdo
Cultural em que Pedro trabalha em todo o processo de
cidade criativa? Quais informacdes deverdo ser levantas
para compor o processo? Qual a atuagdo de Pedro?

4. Descricédo da SP

Com base nas informacdes contidas neste livro didatico,
pense a respeito de quais informacdes e agdes s&o
necessarias para auxiliar Pedro em relacao ao processo
de transformacéo de sua cidade em uma ‘criaticidade”.
Vocé podera se basear na figura ‘ciclo do processo de
desenvolvimento de projetos de uma cidade criativa”

5. Resolugédo da SP

@ Lembre-se

Por ter foco em producao artistica e cultural, a cidade criativa esta
intimamente ligada a economia criativa, portanto, € extremamente
necessario promover projetos relacionados a economia criativa e
incentivar o empreendedorismo.

~J
4 Facavocé mesmo

Que tal fazer sua propria pesquisa e levantar quais sdo as cidades
destaques, dentro das 7 areas tematicas determinadas pela UNESCO, ao
avaliar Cidades Criativas? Acesse o link a seguir e inspire-se!l UNESCO. 64
cidades se unem a Rede de Cidades Criativas da UNESCO. 01 nov. 2017.
Disponivel em:  <http://www.unesco.org/new/pt/brasilia/about-this-
office/single-view/news/64_cities_join_the_unesco_creative_cities_
network/>. Acesso em 22 jan. 2019.

Faca valer a pena

1. Assinale a alternativa que corresponde & definicdo de inovaco:
a) Geracdo de ideias.

b) Geracéo de conceitos.

c) Aplicacao de ideias na pratica.

d) Elaboracgao de praticas criativas.

e) Elaboracao de politicas criativas.

2. O autor Bilich (2004) ressalta que cada vez mais, somente sobra aos
homens as atividades de pensamento criativo. O autor quer dizer que:
a) Com a tecnologia, 0 homem pensa menos criativamente.
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b) A criatividade é o grande diferencial no século XXI.

c) As industrias dispensam o trabalho humano no século XXI.

d) As industrias precisam de maquinas criativas para substituir a mao de
obra humana.

e) A criatividade existe através do trabalho mental derivado dos softwares
utilizados pelas industrias.

3. Segundo Davenport e Prusak (1998, p. 14), "o conhecimento néo é
algo novo, pois dentro das organizagdes as pessoas sempre procuraram,
usaram e valorizaram o conhecimento, pelo menos implicitamente. Novo
é reconhecer o conhecimento como um ativo corporativo e entender
a necessidade de geri-lo e cerca-lo com o mesmo cuidado dedicado a
obtencao de valor de outros ativos mais tangiveis”. Esse pensamento nos
leva a considerar as seguintes assergoes:
I. O conhecimento sempre foi valorizado pelas organizagdes.

PORQUE
[I. O conhecimento € um ativo tangivel.

Analisando as asser¢des, conclui-se que:

a) As duas afirmacdes sdo verdadeiras, e a segunda justifica a primeira.

b) As duas afirmacdes sdo verdadeiras, e a segunda ndo justifica a primeira.
c) A primeira afirmacao é verdadeira, e a segunda é falsa.

d) A primeira afirmacéo ¢ falsa, e a segunda € verdadeira.

e) As duas afirmacdes sdo falsas.
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Secao 3.4

Tipos de bloqueios da criatividade
Dialogo aberto

E chegamos a mais um final de unidade da disciplina Processo
da Criatividade. Muito ja foi discutido nestas trés unidades. Muita
informacdo e com certeza vocé, aluno, ja aprendeu bastante sobre
a criatividade.

Nesta ultima secao da Unidade 3, estudaremos os tipos de
bloqueios e barreiras para a criatividade. Compreenderemos como
fatores culturais, ambientais, intelectuais, emocionais, perceptivos
e de comunicacdo podem impedir o fluxo criativo. E bem provavel
que vocé se reconheca nos exemplos e situacdes descritas nesse
conteudo.

Para nos auxiliar, retornaremos a nossa professora e artista Ana. Nas
secOes anteriores, vocé acompanhou e auxiliou o desenvolvimento
de uma palestra; os primeiros desafios criativos de Ana e seus alunos
em sala de aula; e auxiliou, também, na elaboracdo de um relatorio
cultural para que a cidade onde Ana mora pudesse adotar o conceito
de cidade criativa ou ‘criaticidades”.

Nesta secdo, veremos que, a pedido do diretor da faculdade em
que leciona, Ana foi convidada a desenvolver um treinamento criativo
com os funcionarios da faculdade. Sdo professores, coordenadores,
profissionais de limpeza, da secretaria, enfim, de varios setores. De
acordo com o diretor, o treinamento tem como objetivo auxiliar
os funcionarios a superar seus bloqueios criativos e, desta forma,
estimular novas ideias e a resolucao dos problemas do dia a dia de
forma criativa e inovadora.

E ai?l Como vocé podera auxiliar Ana no desenvolvimento da
proposta de treinamento criativo? Com certeza, a leitura dos conceitos
de nosso livro didatico irg auxilia-lo.

Nao pode faltar

Todo ser humano possui grande potencial criativo, muito embora
nemsempreesse potencialsejaexploradoeexpressoemsuatotalidade.
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As analises de pesquisas realizadas sobre criatividade apontam os
blogueios como causas responsaveis por inibir a manifestacdo do
processo criativo. Para que a criatividade flua livremente e novas ideias
aparecam, € preciso eliminar velhos conceitos. E preciso combater
as nossas tendéncias naturais contrarias a iNnovagao, pois quando
elas se tornam radicais, passam a representar verdadeiros blogueios.
Esses blogueios da criatividade, como quase todos os problemas que
enfrentamos, geralmente estdo bem dentro de nos, e dificilmente
temos consciéncia de sua existéncia. Reconhecer que temos Nossos
proprios blogueios e saber lidar com eles € a melhor forma de
caminhar pela via da inovacao.

Figura 3.12 | Fatores da inovacéo

Recursos materiais
+ Conhecimento
+ Ideia criativa
+ Motivacao

¥

INOVACAO

¥

VANTAGEM COMPETITIVA

Fonte: Adaptado de: Alencar (1996)

Na secdo 3.2, vimos que blogueios mentais sao obstaculos que
nos impedem de perceber corretamente o problema ou de conceber
uma solucao. Pela acdo dos blogueios, Nds Nos sentimos incapazes
de pensar em algo diferente, mesmo quando nossas respostas usuais
ja ndo funcionam mais. Relembrando Torre (2008), os obstaculos
ao desenvolvimento da criatividade podem vir por diferentes frentes:
seja de nos mesmos (em nivel mental ou emocional); seja do meio
sociocultural ou de ambiente escolar. Para o autor, o primeiro passo,
imprescindivel, ¢identificar esses obstaculos e tomar consciéncia deles.
Ja o autor Predebon (2002) relaciona os seguintes blogueios mais
comuns a criatividade: acomodacao, miopia estratégica, imediatismo,
inseguranca, pessimismo, timidez, prudéncia, desanimo e dispersao.
Veja se vocé se identifica com alguns desses bloqueios. Reveja os
detalhes dos blogueios citados por Predebon (2002) na secao anterior.
Ja a autora Wechsler (2002) ressalta que sdo consideradas variaveis
influenciadoras na criatividade as barreiras culturais, perceptuais e as
emocionais. Retornamos a figura apresentada na Secao 3.2, inserindo
dois novos fatores que pertencem aos blogueios perceptuais: os
bloqueios perceptuais geométricos e bloqueios perceptuais visuais.
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Mais a frente estudaremos esses bloqueios com mais detalhes.

Figura 3.13 | Tipos de bloqueios

ot Brocons]

Percepcéo
Visual

Geomeétricos

Fonte: Adaptado de: Wechsler (2002).

As barreiras culturais sdo blogueios ao pensamento e ao
comportamento criativo e surgem, em primeiro lugar, na propria
sociedade. Dentre as barreiras culturais gue impedem a manifestacao
da criatividade destacam-se as seguintes, segundo Jones (apud
WECHSLER 2002):

» Orientacdo para a estabilidade.

e Punicdo ou exclusao daquele que diverge da norma.
» Valorizacdo da logica e descrédito pela intuicao.

o Preferéncia pela tradicdo ao inves de mudancas.

e Medo do ridiculo.

Como ja foi comentado anteriormente em Nossos estudos sobre
as teorias da criatividade, a sociedade pune ou exclui o individuo que
¢ diferente. A ligacdo, muitas vezes encontrada, entre a criatividade e
a loucura advéem do modo e da dificuldade de lidar com as diferencas
individuais.

vz| Exemplificando

Figura 3.14 | Autorretrato de Van Gogh

Fonte:  <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/8/8e/
Self-portrait_with_Felt_Hat_by_Vincent_van_Gogh.jpg/496px-Self-
portrait_with_Felt_Hat_by_Vincent_van_Goghjpg>. Acesso em: 2 mar.
2016.
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O holandés Vincent Van Gogh foi um grande exemplo de pessoa que
deixou de lado as barreiras culturais para desenvolver a criatividade
sem limites em sua arte. Durante sua atormentada existéncia optou
por manter a sua singularidade contra tudo e contra todos. Enfrentou
pai, familia, marchands e ndo se dobrou a nenhum modelo social. Foi
sempre fiel a si mesmo, fosse como pintor, como estudante, como
missionario, como amante. E mais do que isso, teve a coragem de
assumir uma posicao ideologica que podemos chamar de panteista. O
termo panteista refere-se ao sistema de crenga daqueles que sustentam/
defendem que a totalidade do universo € o unico Deus. Talvez por nao ter
sido compreendido e aceito pela sociedade, por ter sido espiritualmente
excluido dela, tenha se suicidado.

O individuo que diverge das normas da sociedade incomoda,
quebra as estruturas. Por seu lado, a sociedade se agarra a regras e
a tradicdes para justificar a importancia do status quo (termo latino
que leva a ideia de "manter da forma que sempre foi") e desvaloriza
O que € subjetivo e ndo mensuravel, como a fantasia e a intuicao. O
medo de ser ridicularizado, o medo de ndo ser amado faz com que
o individuo acabe por aceitar, muitas vezes, as barreiras impostas pela
sociedade.

Isaksen e Treffinger (1985) elaboraram uma lista de frases ou
comentarios que se ouvem frequentemente ao se tentar apresentar
ou implementar ideias novas no ambiente de trabalho ou até em casa:

o Estaideia éridicula.

e NOs nunca tentamos isso antes.

e Vai custar muito caro.

e Este problema ndo é nosso.

«  Euma mudanca muito radical.

e NOs nao temos tempo.

e SOomos muito poucos para fazer isto.

e Nao é pratico para a nossa situacao.

e Os outros membros do grupo nao vao gostar.

e Vamos voltar a realidade.
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Outra barreira cultural que € causadora de grandes desajustes
emocionais e tem um enorme efeito repressor na criatividade € a
expectativa de comportamentos e atitudes que se enquadrem dentro
do papel imposto pela sociedade. A contracultura € um exemplo de
movimento das décadas de 60 e 70, iniciado por jovens de varias partes
do mundo, inclusive no Brasil, contra os padrdes da sociedade,tendo
a juventude representado a possibilidade de mudancas e inovacdes
Nna época.

|:|9 Saiba mais

Saiba mais sobre a contracultura no Brasil e no mundo. Acesse o link:
<http://brasilescola.uol.com.br/historiab/contracultura-juventude-
brasileira.ntm>. Acesso em: 2 mar. 2016.

Alvin L. Simberg (apud TORRE, 2008) indica-nos, entre outros
bloqueios culturais ,a exigéncia social de sermos praticos e
econdmicos. Naturalmente, sdo qualidades que nao se ajustam a livre
imaginacao, a fantasia, nem ao processo de incubagao, que escapa a
qualquer tentativa de controle produtivo.

As barreiras perceptuais sdo aquelas que surgem de NoOsso
proprio modelo de mundo, ou seja, surgem da maneira com
gue percebemos © mundo ao Nosso redor. Alguns exemplos sao
mencionados por Wechsler (2002):— dificuldade de perceber ou de
ser sensivel a problemas;— busca de solucdes rapidas e imediatas;
— pensamentos rigidos; — inabilidade em suspender julgamentos e
criticas. Esses bloqueios estdo diretamente ligados a incapacidade de
resolver problemas criativamente.

«z» Assimile

O individuo que se fecha as novas percepc¢des, que ndo olha o mesmo
fato, problema ou situacao sob um diferente ponto de vista, ndo podera
ser criativo.

Wechster (2002) complementa que a fim de que um individuo
possa superar essas dificuldades, ele deve ser capaz de realizar uma
reestruturacdo cognitiva, ou ser cognitivamente flexivel, para que o
problema seja reformulado e possa gerar novas possibilidades de
solucdes. O estado de desconforto ou insatisfacdo € o pré-requisito
para a tentativa de mudanca.
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Assim como todas as outras barreiras, as barreiras perceptuais
criam uma dificuldade, uma limitagdo. A percepcao esta diretamente
ligada aos orgaos dos sentidos (visao, audicdo, tato, paladar, olfato).
Uma barreira, um obstaculo ou um blogueio, neste caso, impede o
individuo de perceber além do obvio. Shalcross (1985) completa que
as barreiras perceptuais podem ser geomeétricas ou visuais. Analise os
exemplos abaixo:

v=| Exemplificando

Figura 3.15 | Exercicio barreira Diante da figura, responda: quantos
perceptual geométrica quadrados existem neste quadrado?

Qual a sua resposta? Dezesseis?
Se vocé estivesse em uma sala
de aula tradicional vocé acertaria,
com certeza. Mas, vocé pode, pelo
menos, ver 30 quadrados, se vocé
considerar 0os quadrados 2 por 2, 3
por 3 e assim por diante.

Fonte:  <http://www.distico.com/enigmas2008/
img_enigmas/enunc_00049.jpg>. Acesso em: 2
mar. 2016

v=| Exemplificando

Figura 3.16 | Exercicio barreira Considere a sua mdo agora. Pegue
perceptual visual um lapis e um papel e escreva tudo
O que vocé puder sobre sobre ela.
Quantas ideias vocé teve? Vocé
considerou cor, textura, cheiro,
sabor, funcdo, modalidade, forma,
desenho, relagdes, etc? Vocé
percebe agora quantas informacdes
existem na sua Mao as quais vocé
nao esta sensivel?

Fonte: <http://www.aarquiteta.com.br/blog/wp-
ontent/uploads/2014/08/maol1-291x300 jpg>
Acesso em: 2 mar. 2016

As barreiras emocionais sao consideradas barreiras internas
a criatividade e constituem um grande impedimento para o
comportamento ou realizacdo criativa. Essas barreiras vao se
constituindo atraves da historia de vida da pessoa e de sua interacdo
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com a familia e com a sociedade. Jones (apud WECHSTER, 2002)
distingue as sequintes barreiras ou blogueios emocionais que
atrapalham a manifestagao criativa:

Medo do fracasso — ndo se arriscar, tentar menos para nao
sofrer ou ter vergonha.

Medo de brincar — estilo sério e logico de resolver problemas.
Medo de parecer bobo por estar fazendo algo diferente.

Miopia de recursos — Nndo conseguir enxergar OS Seus
proprios aspectos positivos ou pontos fortes, persistir em um
comportamento que nao tem mais funcao, Ndo questionar as
proprias atitudes.

Evitar a frustracdo — desistir muito rapido frente aos obstaculos,
evitar a dor ou desconforto que estao sempre associados as
mudancas e situacdes Nnovas.

Imaginacdo empobrecida — desvalorizar ou ignorar a vida
inteira 0 poder das imagens. Preferéncia por coisas ou
situacoes objetivas.

Medo do desconhecido — medo de situagcdes ambiguas, onde
nao ha probabilidade certa de ter sucesso, necessidade de
saber o futuro antes de ir em frente.

Necessidade de equilibrio — dificuldade de tolerar desordem,
confusao, desejo de simetria. Detesta complexidade.

Medo de exercer influéncia - receio de ser muito agressivo ou
de influenciar outras pessoas, medo de falar o que acredita.
Dificuldade de ser ouvido. Pavor em ser lider.

Medo de perder o controle — necessidade de encontrar
solucdes rapidas para problemas, dificuldades de deixar
tempo para a incubacdo, deixar que as coisas acontecam
naturalmente. Descrenca na sua capacidade e na humanidade.

Todos esses bloqueios, isoladamente ou combinados, levam o
individuo a ter medo de se arriscar, e a coragem de ser arriscar € um
dos principais componentes do comportamento inovador e criativo.
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o
4 Facavocé mesmo

Vamos exercitar um pouco o conhecimento adquirido nesta se¢do?
Analise 0 conteudo novamente e relacione as barreiras ou blogueios
emocionais que atrapalham a sua manifestacdo criativa. Escreva em um
papel em separado. Ao final do exercicio tente encontrar solucdes para
contornar as suas barreiras emocionais.

|:|9 Pesquise mais

Saiba mais um pouco sobre a importancia da criatividade para as
organizacdes. Acesse:

FILHO, Fernando Velloso. Consideracdes sobre a criatividade nas
organizagdes. RAP Rio de Janeiro 77(2) 129-45, mar./abr. 1999. Disponivel
em: <http://www.spell.org.br/documentos/download/12851>. Acesso
em: 18 jan. 2015.

Sem medo de errar

E agora, caro aluno? Como vocé pensa em auxiliar Ana neste
desafio de elaborar um treinamento criativo com os funcionarios da
faculdade?

Para solucionar esta SP, daremos algumas dicas:

1. Aprimeira coisa que vocé devera fazer € elencar os objetivos
do treinamento e selecionar quais tipos de barreiras/blogueios
precisam ser trabalhados com os funcionarios. Vocé deve se
basear nos conceitos desenvolvidos nesta secao.

2. Elencar os fatores que Ana deverd analisar através do
treinamento.

5. Pense e pesquise as dinamicas a serem aplicadas durante o
treinamento.

4. Elabore uma apresentacao para o diretor.

5. Pense na plataforma de apresentacdo que vocé prefere
utilizar: Power Point? Algum outro tipo de software?

6. Justifique suas escolhas com argumentos coerentes e
embasados nas teorias trabalhadas nesta aula.
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Leve sua resolucao ja pronta para a sala de aula: assim, as

atividades mediadas, que seréo oferecidas pelo seu professor, ficarao
mais proveitosas, pois vocé estara preparado para se posicionar com
seu ponto de vista.

! Atencao

Vocé podera pesquisar em livros ou na internet algumas dinamicas para
auxiliar o treinamento criativo de Ana. Selecione, pelo menos, trés tipos
de dinamicas (uma para cada barreira/ blogueio: cultural, perceptual e
emocional). O que vocé acha?

Elg Lembre-se

Para que a criatividade flua livremente e novas ideias aparegam, € preciso
eliminar velhos conceitos. E preciso combater as nossas tendéncias
naturais contrarias a inovacao. Quando elas se tornam radicais, passam
a representar verdadeiros bloqueios. Esses blogueios da criatividade,
COMo quase todos os problemas que enfrentamos, geralmente estao
bem dentro de nds, e dificilmente temos consciéncia de sua existéncia.
Reconhecer que temos nossos proprios blogueios e saber lidar com eles
€ a melhor forma de caminhar pela via da inovagao.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucéo

Desafilamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situacdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as
atividades e depois compare-as com a de seus colegas.

“Teste de Criatividade”

1. Competéncia de fundamen-
tos de area

Compreender a natureza da criatividade, seus
conceltos e teorias.

2. Objetivos de aprendizagem

. Compreender como os bloqueios/
barreiras interferem em solugdes criativas
dos problemas do dia a dia.

. Identificar os tipos de barreiras/bloqueios
da criatividade.

3. Conteudos relacionados

Os diferentes tipos de blogueios: culturais,
ambientais, intelectuais, de comunicagao,
emocionais e perceptivos.

Barreiras culturais, perceptuais, emocionais.
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Jodo é um profissional recém-formado. Em busca
de seu primeiro emprego, participou de varios
processos seletivos para uma vaga. Recentemente,
Jodo participou de uma entrevista e foi selecionado
para a segunda etapa do processo. Na segunda etapa,
fol proposto o seguinte desafio:

‘Divida o seguinte quadro em quatro partes
4. Descricdo da SP exatamente iguais em sua forma. E possivel dar mais
de 25 solugdes. Quantas vocé € capaz de realizar?”
(TORRE, 2008, p. 50).

Como vocé poderd auxiliar Joao?

Com base nas informagdes contidas neste livro
didatico, pense a respeito de gquais informagdes sdo
necessarias para solucionar esse desafio. Qual o0 seu
palpite do tipo de blogqueio/barreira que esse desafio
5. Resolugédo da SP procura analisar? Qual a sua sugestao? Ja tentou
resolver o desafio?

Vocé podera explorar algumas possibilidades em:
<http://recreamat.blogs.sapo.pt/18181.html>. Acesso
em: 25 fev. 2016.

@ Lembre-se

A autora Wechster (2002) complementa que a fim de que um individuo
possa realizar qualquer tarefa de forma criativa, ele deve ser capaz de
realizar uma reestruturacdo cognitiva, ou ser cognitivamente flexivel, para
que o problema seja reformulado e possa gerar novas possibilidades de
solucdes. O estado de desconforto ou insatisfacdo € o pré-requisito para
a tentativa de mudanca.

o
4 Facavocé mesmo

Atualmente, ha diversos sites e blogs que oferecem jogos interativos
para o ensino divertido da matematica. Que tal explorar esse universo e
propor-se alguns desafios que misturem raciocinio e criatividade?

Faca valer a pena

1. Dentre as barreiras culturais que impedem a manifestacio da criatividade
destacam-se:

I. Valorizacao da intuicao e da subjetividade.

[I. Preferéncia pelas transformacdes constantes.

[ll. Exclusdo daquele que diverge da norma.
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E correto o que se afirma em:

a. |, apenas. d. Il e lll, apenas.
b. I, apenas. el 1lelll.
c. lll, apenas.

2. Analise a figura:

Fonte: Alencar (1996).

Podemos afirmar que:

|. O conhecimento é um elemento de menor importancia que a motivacdo
para chegar a inovagao.

Il. E preciso muito mais do que uma ideia criativa para inovar.

IIl. A motivacdo € um elemento de menor importancia que a ideia criativa
para chegar a inovagao.

E correto o que se afirma em:

a. |, apenas. d. Il e lll, apenas.
b. ll, apenas. e |, 1lelll.
c. lll, apenas.

3. Leia as afirmacdes a seguir:

|. Os bloqueios mentais sdo obstaculos que nos impedem de perceber
corretamente o problema ou conceber uma solucao.

Il. Torna-se imprescindivel identificar e superar os bloqueios para que
possamos desenvolver a criatividade.

IIl. Os obstaculos ao desenvolvimento da criatividade podem vir do proprio
meio sociocultural.

E correto o que se afirma em:

a. |, apenas. d. Il e lll, apenas.
b. ll, apenas. e. |, Ilelll
c. lll, apenas.
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Unidade 4

Facilitadores da Criatividade

Convite ao estudo

Parabéns, caro aluno! Finalmente chegamos a ultima
unidade de nosso livro didatico sobre o estudo do processo da
criatividade. Vimos na primeira unidade as teorias da criatividade;
na segunda unidade estudamos os processos criativos; na
terceira conhecemos os blogueadores da criatividade; e,
agora, nesta quarta unidade, vamos estudar os facilitadores da

criatividade.

Nesta primeira se¢cao da ultima unidade, viajaremos pelo
universo dos processos cerebrais, conhecendo a atuagao dos
hemisférios direito e esquerdo do cérebro. Na Secdo 4.2 vocé
estudara a definicdo de paradigma e seus modelos educacionais.
Na terceira, estudaremos os tipos de percepcao e a Teoria da
Gestalt. Finalmente, na ultima se¢ao, encerrando o estudo sobre
o Processo da Criatividade, estudaremos o pensamento lateral e

as alteracdes da percepcao.

SITUAGAO GERADORA DE APRENDIZAGEM (SGA)

Para esta unidade, teremos uma nova situagao geradora de
aprendizagem (ou seja, um Novo “‘pano de fundo” para NOSSOS
estudos), que sera a mesma para todas as secdes, nas quais

apenas as situacdes-problema mudarao.

Nesta unidade, conheceremos o Jodo, um jovem designer
grafico que trabalha em uma conceituada agéncia de
publicidade de sua cidade. Além de sua formagao superior em
design grafico, Jodo também tem o diploma superior em artes

visuais.

Recentemente, Joao foi convidado a ser professor voluntario
de Historia da Arte em uma ONG, situada em um bairro carente

de sua cidade.
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Secaon4.1

Funcionamento Cerebral
Dialogo aberto

Nesta primeira secao da guarta unidade, vamos viajar pelo universo
dos processos cerebrais e conhecer a atuacao dos hemisférios direito
e esquerdo do cérebro. Entenderemos como o cérebro funciona e
Como a criatividade se processa no ambiente cerebral.

Para acompanhar este estudo, contaremos com o designer
grafico e artista visual Jodo, em seu trabalho na ONG.

Muito felizcom o convite, Joao chegou para o primeiro dia de aula
e verificou que a sua turminha era formada por criancas repetentes, de
varias faixas etarias, que cursavam desde a primeira até a quarta séerie
do ensino fundamental e tinham grande dificuldade em aprender. O
desafio, entéo, € responder o seguinte:

. Como o conhecimento das caracteristicas dos hemisférios
direito ou esquerdo podera auxiliar o aprendizado dessas criancas?

. De quais estratégias Jodo poderd usufruir para alcancar seus
objetivos de aprendizado da turma?

Leia com atencao esta Secao 4.1 e auxilie o professor Jodo.

Pronto para iniciar os estudos?

Nao pode faltar

Como ja foi estudado anteriormente, mais precisamente na Secao
1.2, ndo é de hoje que as pessoas insistem em dizer que a criatividade
€ resultado das reacdes do lado direito do cérebro. Na verdade, a
criatividade € o resultado de reacdes que ocorrem em varios locais
do cérebro, independentemente do lado: esquerdo ou direito. O
surgimento dessa teoria vem do século XIX (1801 a 1900), inicio da
neurociéncia.
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&3& Assimile

A Neurociéncia € a ciéncia que estuda o cérebro humano e visa
desvendar o funcionamento cerebral e suas milhares de fungdes.

O funcionamento do cérebro ndo era muito conhecido até
a descoberta de que a producdo da fala depende do hemisfério
esquerdo, anunciada por Paul Broca em 1861. Essa descoberta iniciou
uma revisao, pela biologia, do conceito de que os dois lados do corpo
Sao equivalentes.

Cento e cinquenta anos mais tarde, a neurociéncia confirma
que, de fato, a lateralidade funcional existe, mas especificamente em
relacdo a linguagem (mais ao lado esquerdo) e a atengdo (mais ao lado
direito). Com esse estudo, comprovou-se que ndo existem diferencas
no grau de lateralizacdo entre homens e mulheres ou que qualquer
lado do cérebro predomine mais ou menos em pessoas diferentes.

Mas e a criatividade? A neurociéncia afirma que a criatividade
€ o resultado da combinacao “criativa” das atividades de partes do
cérebro que ja participam em outras funcdes, e ndo da atividade de
algum “centro da criatividade” cerebral. A capacidade de encontrar
novos caminhos entre ideias e conceitos, e Novos conceitos a partir

Figura 4.1 | Estruturas do cérebro

Fissura inter-hemisférica
| Hemisfério cerebral

Hemisfério cerebral \ sariierdo Cortex cerebral

dlrelto /K 2 ( ‘ ?_\(substanaa cinzenta)

Corpo caloso ,

= Substéncia branca
Ventriculos 4
laterais
Talamo
Terceiro
ventriculo

Hipotalamo

Fonte: Gongalves (2009, p. 15)
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das mesmas ideias, depende do esforco conjunto de regides dos dois
lados do cérebro. Na hora de ser criativo, o cérebro “usa a si mesmo”
de outra maneira e descobre um caminho alternativo para resolver o
problema da vez.

E o cérebro? Como efetivamente funciona? Vamos entender um
pouco de sua anatomia? Segundo o autor Chiras (2008), o cérebro é
a maior e mais evidente estrutura do enceéfalo, constituindo cerca de
80% da sua massa total. O cérebro esta dividido em duas metades,
0s hemisférios cerebrais esquerdo e direito, interligados entre si pelo
corpo caloso, situado na parte inferior da fissura inter-nemisférica.
Cada hemisfério possui uma fina camada externa de substancia
cinzenta — o cortex cerebral (Figura 4.1), que contém 0s corpos
celulares dos neurdnios. Situada debaixo do cortex cerebral esta
uma abundante camada de substancia branca, que contém feixes de
axonios neuronais mielinizados que lhe conferem a aparéncia branca.

Os hemisférios cerebrais estdo divididos em quatro lobos: lobo
frontal, lobo temporal, lobo parietal e lobo occipital, cada um com
funcdes especificas a desempenhar.

Quadro 4.1 | Os lobos cerebrais e suas respectivas funcdes

Lobo Frontal

Lobo Temporal

Lobo Parietal

Lobo Occipital

Localiza-se na
parte frontal do
cérebro. E talvez
aquele com uma
maior importancia
cognitiva dentre
0s quatro lobos.
A sua principal
funcdo € a
coordenacao

de atividades
motoras. Este
lobo é também
responsavel pelo
pensamento, pela
escrita, pela fala

e pela linguagem
articulada.

Localiza-se na
parte lateral do
Nnosso cérebro.
Este lobo tem
como principais
funcdes a audicao
e, essencialmente,
a memoria. E
ainda responsavel
pelos sons, pela
compreensdo da
linguagem.

Localiza-se na
parte superior
do cérebro e é
responsavel por
coordenar as
sensacdes da
pele.

Encontra-se na
parte de tras do
Nnosso cérebro.
E responsavel,
essencialmente,
pela visao
através do cortex
visual primario
e ainda pelo
processamento
e percepcao da
visdo.

Fonte: Autora.

Em seu livro Introducao a Criatividade, Marcos Nicolau comenta
que a ciéncia ja chegou ao cerne da criatividade no cérebro humano.
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Os microscopios dos neurocientistas desvelaram a diminuta célula
nervosa, o0 neurdnio, cujas reacdes eletrogquimicas processam a
aprendizagem e o desenvolvimento da inteligéncia. Hoje ja se sabe
como estimular, de forma natural e voluntaria, a rede neuronal
formada por 100 bilhdes dessas células, para melhorar a performance
mental das pessoas.

Figura 4.2 | Neurdnio (célula nervosa)

Nucléolo
Corpo
celular
Bainha de g
mielina
Célula e
O e
Schwann
Dendrites

Axénio

- Nédulo de Ranvier

Fonte: <http://www.gsigma.ufsc.br/~popov/aulas/rna/biologica/neuronio.jpg>. Acesso em: 7
jun. 2016.

Sao muitas, portanto, as descobertas de implicacdes praticas em
nossas vidas, como, por exemplo, a de que o cérebro humano pode
melhorar a sua performance se exercitado corretamente, ou pode
definhar por falta de uso adequado (JEAN-PIERRE CHANGEAUX, 2011
apud NICOLAU, 2014).

A questao, porém, e saber como realmente estimular os neurdnios
da maneira certa, como permitir que eles facam sempre novas
conexdes a fim de sermos mais criativos. A psicologa francesa Monique
Le Poncin (apud NICOLAU, 2014) mostra um dos caminhos, afirmando
que um matematico que se dedique a pintura, por exemplo, vai utilizar
uma nova area do seu cérebro que, provavelmente ficaria desativada.
Nesse caso, a transdisciplinaridade € um aspecto fundamental na
aprendizagem e desenvolvimento da criatividade, porque permite
a mente humana observar e entender os fendbmenos de diferentes
perspectivas, o que facilita a busca de alternativas e solucdes fora de
um unico contexto.
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Q Exemplificando

Figura 4.3 | Obra de Escher

Fonte: <http://jornalcontasme.blogspot.com.br/2010/10/obras-de-mc-escher-pela-primeira-vez-em.html(>.
Acesso em: 7 jun. 2016

Maurits Cornelis Escher
(jun. 1898 — mar. 1972)

Artista grafico holandés muito conhecido por representar construcoes
insolitas, com padrées geometricos entrecruzados que se desdobram
gradualmente para formas completamente inesperadas.

Sua expressao criativa gerava imagens com impressionantes efeitos
de ilusdes de otica, mantendo qualidade técnica e estética, além respeitar
as regras geometricas do desenho e da perspectiva.

Fonte: <http://www.escher.eng.br/index_arquivos/Page345.htm>.

Foi pensando nessa constatacdo que Le Poncin (apud NICOLAU,
2014) criou uma série de exercicios mentais, do tipo psicotécnico,
entre outros, para que as pessoas pudessem estimular seus cerebros
buscando uma maior dinamicidade de pensamento.

Mas quem acha que bastam exercicios laboratoriais para se tornar
um individuo mais inteligente e criativo esta enganado. A melhor
aprendizagem € aguela em que envolvemos Nnossos sentimentos,
em que vivenciamos experiéncias e somos motivados a usar os
sentimentos para aumentar a nossa sensibilidade e a nossa percepcao
criadora. A aprendizagem, como um processo de vida prazeroso,
estimula os neurdnios de forma mais completa.
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Retornemos ao estudo da relacdo entre os hemisférios cerebrais
e a criatividade. De acordo com a autora Wechsler (2002) existem
inumeras pesquisas demonstrando as funcdes distintas do hemisfério
cerebral esquerdo e direito. A autora Grando (2014) afirma que as
abordagens psicofisiologicas (relagdo entre corpo/mente) contribuem
para a compreensao da criatividade ressaltando as diferencas entre os
hemisférios cerebrais.

Quadro 4.2 | Hemisférios do Cérebro

HEMISFERIO ESQUERDO HEMISFERIO DIREITO
Mais eficiente nos processos de Especializado em padrdes de pensa-
pensamento descritos como verbais, mento que enfatizam a percepcao, a
logicos e analiticos. sintese e o rearranjo geral de ideias.

Fonte: adaptado Alencar (1993)

Entretanto, para que a criatividade tenha eficiéncia, € necessaria
a atuacao de ambos hemisférios: com o direito, intuindo e criando
e, com o esquerdo, analisando e criticando. O autor Buzan (2005)
explica que experimentos foram realizados com grupos de pessoas
que se julgavam fracas em determinadas partes do intelecto. A partir
dai, essas pessoas recebiam treinamentos para desenvolver seus
aspectos frageis: pessoas que se consideravam pouco imaginativas
eram treinadas nessa area e logo demonstravam habilidade com as
palavras, assim como mais destreza com numeros. O resultado foi
a dinamizacdo de ambos 0s hemisférios cerebrais. Demonstrou-se
uma comunicacao em que o lado esquerdo, ao receber informacao,
processava e enviava ao lado direito que fazia © mesmo, alimentando
um circuito cerebral.

Segundo Katz e Kahn (1978), as pessoas criativas conjugam
dois aspectos: (1) a capacidade de enxergar angulos diferentes de
um mesmo problema; (2) capacidade de elaborar, confirmar e
comunicar uma ideia original. ldentificam-se, portanto, dois padrdes
de pensamento distintos — um deles capaz de reestruturar conceitos;
e O outro, de avalid-los. Segundo autores como Torrance (1965), tais
pensamentos ocorreriam em partes distintas do cérebro: o primeiro
no hemisfério direito, e o segundo, Nno esquerdo.

Ninguém ensina ninguém a ser criativo, dizem os especialistas,
mas eles concordam que criatividade € uma coisa que se aprende.
Para Sidney J. Parnes (apud NICOLAU, 2014), é aprendendo essa
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maneira “‘produtiva’ de pensar que faz surgir o potencial criativo que ja
existe em todas as pessoas. Wechsler (2002) afirma que, infelizmente,
nas nossas escolas e em nossa sociedade existe uma grande énfase
e valorizagao de raciocinio, tipico do hemisfério esquerdo. O
raciocinio logico, critico, racional € sempre colocado em prioridade
a0 raciocinio intuitivo, emocional ou global. Finalizando, a autora
comenta em seus estudos que existem diferencas bastante nitidas
em lateralidade cerebral nas diferentes classes sociais. Os estudos de
Torrance (1976) indicaram que criangas norte-americanas, de nivel
social mais baixo, preferiam estratégias de ensino que lidassem mais
com o hemisfério direito, tais como dramatizacdes, pintura, musica,
modelagem, experiéncias concretas.

|:|9|~ Pesquise mais

Saiba mais sobre a criatividade e os mistérios que envolvem o Nosso
cérebro.

NICOLAU, Marcos. Introducdo a criatividade. Jodo Pessoa: Ideia, 2014.
Disponivel em: <http://www.insite pro.br/elivre/incriatividade_pctablet.
pdf>. Acesso em: 28 jan. 2016.

o
4 Facavocé mesmo

Vocé tem curiosidade para descobrir qual a predominancia da sua
lateralidade cerebral? Faca o Teste de Predominancia e verifique se o seu
conceito esta correto no link disponivel em: <http://www.oficinacriativa.
com.br/testecerebral. php> Acesso em: 28 jan. 2016.

Sem medo de errar

Caro aluno, apos o estudo do conteudo desta secao, retornamaos
a nossa SP:

Jodo chegou para o primeiro dia de aula na ONG e verificou que
a sua turminha era formada por criancas repetentes, de varias faixas
etarias, que cursavam desde a primeira até a quarta série do ensino
fundamental e tinham grande dificuldade em aprender.

O desafio, entdo, e responder o seguinte:

. Como o conhecimento das caracteristicas dos hemisférios
direito ou esquerdo podera auxiliar o aprendizado dessas criancas?
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. De quais estratégias Jodo poderd usufruir para alcancar seus
objetivos de aprendizado da turma?

Retorne ao conteudo de nosso livro didatico e pesquise na internet
possiveis exercicios que Joao podera aplicar em sua turma, visando
facilitar o aprendizado.

Sugestdo: pesquise mais sobre neurociéncia.
Veja algumas dicas para solucionar esta SP:

1. Tente responder o seguinte questionamento: ©
conhecimento da lateralidade cerebral da turma podera auxiliar no
aprendizado? Como?

2. Quais atividades Jodo poderia aplicar? Exemplifique.

3. Justifigue suas escolhas com argumentos coerentes e
embasados nas teorias trabalhadas nesta aula.

4. Sugerimos que voceé leve sua resolucao ja pronta para a sala
de aula: assim, as atividades mediadas, que serao oferecidas pelo seu
Professor, ficarao mais proveitosas, pois vocé estara preparado para
se posicionar com seu proprio ponto de vista.

! Atencédo

Todo trabalho criativo envolve pesquisa. A pesquisa € o gue impulsiona
o desenvolvimento do projeto. Pesquisamos, pensamos, geramos
e selecionamos ideias e, quando ja sabemos o que queremos fazer,
o colocamos em pratica. Pesquise na internet algumas situacdes
semelhantes a de Jodo, ou situacdes em que a lateralidade cerebral €
utilizada para facilitar a criatividade.

@ Lembre-se

Como voceé viu, a criatividade resulta de um processo semelhante no
cérebro: da combinacao “criativa” da atividade de partes do cérebro que
ja participam em outras funcdes, e ndo da atividade de algum “centro
da criatividade” cerebral. A capacidade de encontrar novos caminhos
entre ideias e conceitos, e novos conceitos a partir das mesmas ideias,
depende do esfor¢o conjunto de regides dos dois lados do cérebro
que tambem participam da memoria de trabalho, da representacdo de
objetos e acdes, de significados emocionais complexos, do prazer e da
satisfagdo.
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Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desaflamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situagcoes que podem ser encontradas no ambiente de trabalho. Real-
ize as atividades e depois compare-as com as de seus colegas.

“Lateralidade do Cérebro Humano”

1. Competéncia de
Fundamentos de Area

Compreender a natureza da criatividade, seus
conceiltos e teorias.

2. Objetivos de
aprendizagem

« Identificar as caracteristicas da lateralidade cerebral
» Compreender as caracteristicas dos hemisférios
direito e esquerdo.

e Entender como o mapeamento da lateralidade
cerebral pode facilitar a criatividade.

» Desenvolver um olhar critico e reflexivo a respeito
da criatividade.

3. Conteudos
relacionados

« Conceitos sobre a anatomia, componentes e
processos cerebrais.
« Hemisférios cerebrais e criatividade.

4. Descricao da SP

Toni € gestor de RH de uma grande empresa do
ramo aeronautico. Recentemente fol passado para
ele o desafio de mapear a lateralidade cerebral dos
funcionarios da empresa, de acordo com cada
departamento. O principal objetivo desse projeto
€ identificar a lateralidade cerebral predominante
de cada departamento para, futuramente, facilitar
a criatividade de todos. Ao final do mapeamento,
Toni devera apresentar os resultados a diretoria da
empresa.

5. Resolugédo da SP

Com base nas informag¢des contidas neste livro
didatico, pense a respeito de como Toni poderia
conduzir o mapeamento da lateralidade cerebral
dos funcionarios. Quais acdes sdo necessarias para
auxiliar Toni? Dica: acesse o link do quadro ‘Faga
Vocé Mesmo".

@ Lembre-se

Ninguem ensina ninguém a ser criativo, dizem os especialistas, mas eles
concordam que criatividade € uma coisa que se aprende. Para Sidney
J. Parnes (apud NICOLAU, 2014), aprende-se, mais precisamente, a
maneira de pensar que faz surgir o potencial criativo existente em todas

as pessoas.
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Ajude Toni. Acesse o link “Integrando hemisférios * e inspire-se com esta
sugestdo de atividade no site disponivel em: <https://www.docelimao.
com.br/site/exercicios-cerebrais/446-exercicio-ii-integrando-os-
hemisferios.html>. Acesso em: 30 mar. 2016.

Faca valer a pena

1. Ao pensarmos no funcionamento dos hemisférios cerebrais em relacdo
a criatividade, podemos afirmar:

I. A criatividade é o resultado de reacdes que ocorrem em varios locais do
cérebro.

Il. A lateralidade funcional existe, mas especificamente em relacdo a
linguagem e a atencao.

lll. Existem diferengas no grau de lateralizacdo entre homens e mulheres.
E correto o que se afirma em:

a) |, apenas.
b) Il, apenas.
c) lll, apenas.

)
d) I e ll, apenas.
e) |l e lll, apenas.

2. Indique (V) para as afirmacées verdadeiras e (F) para as falsas:

(L) O grau de lateralizacdo cerebral ¢ diferenciado entre homens e
mulheres.

(__) A neurociéncia atesta que lateralizagao funcional existe, mas apenas
em relagao a linguagem (mais ao lado esquerdo) e a atencdo (mais ao lado
direito).

(__) Existem muitas evidéncias de que pessoas diferentes tém lateralizacdo
funcional diferentes.

(__) Segundo a neurociéncia, a criatividade resulta da combinagao “criativa”
da atividade de partes do cérebro que ja participam em outras funcdes, e
ndo da atividade de algum “centro da criatividade” cerebral.

(__) A capacidade de encontrar novos caminhos entre ideias e conceitos, e
novos conceitos a partir das mesmas ideias, depende do esfor¢co conjunto
de regides dos dois lados do cérebro.

Assinale a alternativa com a sequéncia correta de indicagdes, de cima para
baixo:

aV-F-V-F-V.

b)V-V-V-F-F
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QF-V-F-V-F
dF-V-F-V-V.
e)F-F-F-F-F

3. A psicédloga francesa Monique Le Poncin (apud NICOLAU, 2014) explica
que um matematico que se dedique a pintura, por exemplo, vai utilizar
uma nova area do seu cérebro que, provavelmente, ficaria desativada. A
respeito desse tema, podemos afirmar:

I. O estimulo as novas conexdes entre os neurdnios pode nos levar a ser
mais criativos.

PORQUE

II. Podemos estimular nossos neurénios de maneira que eles facam sempre
novas conexdes.

Analisando ambas as proposi¢cdes acima, conclui-se que:

a) As duas sdo verdadeiras, e a segunda complementa a primeira.

b) As duas sdo verdadeiras, e a segunda ndo complementa a primeira.
c) A primeira é verdadeira, e a segunda é falsa.

d) A primeira é falsa, e a segunda ¢é verdadeira.

e) As duas sdo falsas.
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Secaon 4.2

Desconstruindo Paradigmas
Dialogo aberto

Caro aluno, bem-vindo a Secdo 4.2 do nosso livro didatico.
Nesta se¢cdo continuaremos o Nosso estudo sobre os facilitadores
da criatividade. Na secdo anterior, estudamos a importancia de
se conhecer os hemisférios direito e esquerdo, suas principais
caracteristicas e a forma como o conhecimento em relacao a
lateralidade cerebral pode auxiliar nossos aprendizados. Nesta secdo,
estudaremos os paradigmas: 0 que sao, suas caracteristicas, os
modelos e 0 modo como eles estao presentes em todo O processo
criativo.

Continuaremos a acompanhar o Jodo, nosso professor voluntario
de Historia da Arte em uma ONG de um bairro carente de sua cidade.
Desta vez, o desafio de Jodo sera colocar em pratica © seu projeto
‘Arte nos Muros”. O projeto de Jodo consiste em desenvolver a
capacidade criativa dos alunos atraves do estimulo artistico em forma
de grafite nos muros do bairro onde esta localizada a ONG.

Jodo apresentou o projeto para a direcao da ONG que 0 aprovou
de imediato. O proximo passo foi conversar com os moradores para
solicitar a autorizacdo para a pintura nos muros. Para a surpresa de
Jodo, os moradores mais antigos recusaram a autorizacdo, pois
afirmaram que nao gostariam de ver os seus muros ‘pichados”. Jodo
ate que tentou argumentar a diferenca entre grafite e pichagao, mas
poucos foram os moradores que aceitaram a ideia. E, para vocé,
grafite € arte ou pichacao? Qual a sua opinido?

E agora? Como auxiliar Jodo a colocar em pratica o seu projeto?
Leia atentamente a secdo, analise os conceitos sobre paradigmas e
auxilie Jodo. Como desconstruir esse paradigma estético e social?

Nao pode faltar

Nesta secdo estudaremos a definicdo de paradigma e seus
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modelos. Vocé saberia responder qual o significado desse termo?
Etimologicamente, a origem da palavra "paradigma” vem do grego
paradeigma e significa modelo, padrao, algo que vai servir de modelo
ou de exemplo a ser seguido em determinada situacao. Uma
representacao do mundo, uma maneira de ver as coisas. Crencas
e verdades compartilhadas por um grupo de pessoas. Costuma-se
dizer gue um paradigma € como um modelo mental que Nos criamaos
do mundo ao nosso redor.

&3" Assimile

Um modelo mental € uma forma de enxergar o mundo. Ndo ha um
modelo mental certo ou errado. Cada pessoa tem seu proprio motivo
para construir e aplicar no dia a dia 0s seus proprios modelos mentais.
Essa aplicacao se da por meio dos comportamentos utilizados nos
ambientes onde as pessoas estao inseridas, gerando um determinado
resultado.

De acordo com Carlos Barreiro em seu artigo ‘Paradigmas,
Modelo Mental e Pensamento Sistémico’, de 2011, ao tomarmos
uma decisdo, adotamos como base, ou como “pano de fundo”’, um
modelo particular da realidade. Particular porque, através da nossa
vivéncia/experiéncia, aprendemos a dar significados a aspectos que
observamos na realidade em que vivemos. Esses significados sdo
simplificacdes, formas de interpretacao que nos ajudam a entender
a realidade, constituindo-se em um conjunto de referenciais ou
paradigmas que norteiam nossas acdes, dando forma a um modelo
que carregamos em nossa mente sobre como as coisas funcionam.
Esse modelo € comumente chamado de modelo mental.

Os modelos mentais sao, indubitavelmente, importantes em
Nnossas vidas, pois Nos ajudam em muitas tarefas. O problema comeca
quando eles se tornam ultrapassados €, assim, inibem nosso potencial
criativo. Ou seja, ao insistirmos apenas nos modelos mentais usuais,
N3o permitimos ao Nosso cerebro "zerar” os proprios paradigmas e
deixar que as ideias fluam por novos caminhos.

Vamos conhecer as fontes de modelos mentais e a maneira como
eles se formam? De acordo com Daniel Goleman, autor do best-seller
Inteligéncia Emocional (1996), o comportamento humano € condicionado
por modelos mentais, e estes, por sua vez, sao definidos com base em
quatro pressupostos: bioldgicos; linguisticos; culturais e pessoais.
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Figura 4.4 | Modelos mentais

MODELOS MENTAIS

BIOLOGICOS LINGUISTICOS CULTURAIS PESSOAIS

Fonte: A autora

Segue a conceituacdo para cada um dos pressupostos:

. Biologico: rotula-se a capacidade de realizacdo do ser
humano com base nas suas limitacdes fisioldgicas.

. Linguistico: € o meio pelo qual a consciéncia do ser humano
€ estruturada. A maneira como a linguagem se comporta em
determinadas regides, por exemplo, acaba rotulando as pessoas.

. Cultural: dentro de qualquer grupo — familias, industrias,
organizacdes e nacdes — 0s modelos mentais coletivos se
desenvolvem com base em experiéncias compartilhadas. Assim, a
cultura pode ser considerada um modelo mental coletivo.

. Pessoal: a maneira como comecamos a trabalhar e
alcancamos a autossuficiéncia e fruto da nossa experiéncia pessoal, o
que € determinante para alcangarmos nossos objetivos.

Os modelos mentais condicionam, portanto, todas as
interpretacdes e agcdes de uma pessoa, inclusive nos dominios
técnicos, profissionais e cientificos. Tornam-se importantes o estudo
e a conscientizacao de suas influéncias. A quebra de modelos
mentais para a liberacao da criatividade, muitas vezes, € impedida
pelo pouco tempo que temos para realizar tarefas e também pelo
medo de "sair da caixa’. Na Secdo 3.2 de nosso livro didatico, no
quadro "Exemplificando’, esta a definicdo da expressao “pensar fora
da caixa”. Vamos relembrar?

Um exemplo de como os mapas mentais podem influenciar toda
uma sociedade ¢é apresentado no primeiro filme de longa metragem
da Lego, intitulado Uma Aventura Lego, que conta a historia de Emmet,
um miniboneco comum e normal que sempre segue as regras de sua
sociedade, sem questionamento, cuja identidade € confundida com a
pessoa mais poderosa do mundo e a chave para salva-lo. Emmet vive
em seu modelo mental condicionado as normas da sociedade em
que esta inserido, até o momento de quebra desse paradigma.
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Figura 4.5 | Imagem do filme Uma Aventura Lego

) " 2L |

Fonte:<http://www.garotasgeeks.com/wp-content/uploads/2014/02/aventura-lego-destaque-610x240.jpg>. Acesso
em: 7 jun. 2016.

Os mapas que mantemos em nossas mentes se dividem em duas
categorias: 0s mapas de como as coisas sao (ou da realidade) e os mapas
de como as coisas deveriam ser (ou dos valores). Todas as decisbes
que tomamos na vida sao baseadas nesses dois grupos de mapas. O
grande problema € que raramente questionamos esses mapas, Nao
perguntamos se eles estdo adequados ao momento atual pelo qual
passamos, se eles refletem de fato a realidade, tampouco os atualizamos.

Nossos paradigmas sao construidos com a absorcao que fazemaos
do meio em que vivemos ao longo de nossas vidas. Cultura, religido,
sociedade, familia, escola, ambiente de trabalho e amigos vao, a
medida que crescemos, formando a estrutura de nossos paradigmas
qgue levaremos pela vida e que serao os principais influenciadores das
decisdes que tomamos.

Thomas Kuhn (fisico e filosofo americano), em seu livro A
estrutura das revolugdes cientificas, defendeu que os paradigmas sao
‘realizacdes cientificas universalmente reconhecidas que, durante
algum tempo, oferecem problemas e solu¢des modelares para uma
comunidade de praticantes de uma ciéncia” (KUHN, 2005, p. 13). O
livro € considerado um grande legado para a cultura por ter derrubado
as fronteiras entre ciéncias naturais, sociais e humanas.

Portanto, uma mudanca de paradigmas € uma transformacao
radical, pois envolve a desconstrucao de modelos constituidos,
enraizados, 0 que Nao acontece cotidianamente nem a cada década.
Um paradigma nao consegue responder a todos os problemas,
nem € necessario; contudo, ele precisa responder as questdes
mais relevantes abordadas. Quando isso nao ocorre, surgem as
revolucdes cientificas, “periodos durante os quais 0s paradigmas sao
primeiramente atacados e entdo modificados” (KUHN, 2005, p. 73).
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Figura 4.6 | Livro de
Thomas Kuhn

gEE%cig ciéncia

thomas s. kuhn

A ESTRUTURA
DAS REVOLUCOES
CIENTIFICAS

Fonte <http://www.bestwriting
com.br/imagens/produtos//zoom/
AEDRC1114_zoom.JPG>. Acesso em:
21jun.2016.

Thomas Kuhn foi um  daqueles
pesquisadores da Filosofia da Ciéncia que
defenderam o contexto de descoberta, o
qual privilegia o0s aspectos psicologicos,
sociologicos e historicos como  relevantes
para a fundamentacao e para a evolucdo da
ciéncia. Para Kuhn, a ciéncia, assim como a
criatividade, consiste em resolver problemas
(como um quebra-cabeca) dentro de uma
unidade metodologica chamada paradigma.

Com certeza, vocé ja deve ter ouvido o
famoso ditado ‘quebra de paradigmas’, que
significa ter coragem para inovar, disposicao
para levantar as ancoras do passado e, mais do
que tudo, disposicao para enfrentar © Novo.

Por isso, mesmo os cientistas, como

Einstein, por exemplo, tém de se envolver criativamente para resolver
problemas suscitados sob a vigéncia do novo paradigma. Ou se
envolve, ou fica com o paradigma antigo.

v=| Exemplificando

Figura 4.7 | Albert Einstein Albert Einstein foi um fisico terico

alemao. Entre suas principais obras
desenvolveu a teoria da relatividade
geral, ao lado da mecanica quantica,
dois dos pilares da fisica moderna.

Nosite CiénciaHoje destaca-sequea
Teoria da Relatividade, publicada por
Einstein no comego do século XX, é
um exemplo classico de quebra de
paradigma cientifico. Ela provocou
modificagdes  significativas  na
forma anterior de pensar conceitos
tradicionais da fisica, como o
espaco e o tempo, que passaram
inclusive a ser concebidos em uma
nova expressao ‘espaco-tempo”.
Essa descoberta cientifica € um

Fonte:  <http://imagens5.publico.pt/imagens.aspx/ o LN
9075257tp-UHdb—IMAGENS-Acesso em: 7 jun. T€SUltado de superagdo de visdes

2016.

preestabelecidas.
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Saiba mais sobre a quebra de paradigmas por Einstein no link: <http://
cienciahoje.uol.com.br/colunas/fisica-sem-misterio/uma-questao-de-
ponto-de-vista>. Acesso em: 30 mar. 2016.

Outros exemplos de quebras de paradigmas na historia da
humanidade:

» Mudanca da populacdo do mundo rural para © mundo urbano.
» Mudanca do artesanato ou manufatura para a industrializacao.

* Mudanca de um papel passivo da mulher para um papel mais
ativo na sociedade.

» Mudanca do trabalho escravo para o assalariado.

f_'[g Pesquise mais

Amplie seus conhecimentos em relacdo a quebra de paradigmas na
humanidade. Leia o capitulo "Evolucao da humanidade” do livro seguinte:

PINTO JR., Benedito. Paradigmas para o Século XX. Nobel. Sdo Paulo.
2001. Disponivel em: <https://books.google.com.br/books?id=gmdcPgl
JANwWCEpg=PA235dg=exemplos+de+quebra+de+paradigmas+na+hu
manidade&hl=pt-BRGsa=X&redir_esc=y#v=0onepage&q=exemplos%20
de%20quebra’%20de%20paradigmas’%20na%20humanidade&f=false>.
Acesso em: 30 mar. 2016.

Platdo (filosofo grego) foi quem primeiro utilizou a nog¢do de
paradigma com o sentido da palavra que € empregado até hoje. Ser
paradigmatico seria entdo “ser exemplar e modelar, ser norma das
chamadas realidades’, que sao tais enquanto se aproximam do seu
modelo” (FERRATER MORA, 2004, p. 2.199). Talvez por isso muitos
autores tomem paradigmas e modelos como semelhantes, diante
da raiz da palavra e de sua utilizacao primeira por Platdo. Por sua
vez, Domingues (2004) € um dos autores que admitem a distingdo:
O paradigma estaria ao lado da teoria; e 0 modelo, mais ligado ao
método (ou seja: mais ligado a ordenacdo das acdes).

¢ Reflita
o

Voce ja parou para relacionar os paradigmas de sua vida? Quais sao 0s
paradigmas que vocé precisa superar criativamente?
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Teste sua capacidade de quebrar paradigmas. Veja o conteudo do link
disponivel em:  <http://www.cpt.com.br/cursos-gestaoempresarial/
artigos/teste-sua-capacidade-de-quebrar-paradigmas> Acesso em: 30
mar. 2016.

Sem medo de errar

Caro aluno, apos o estudo do conteudo desta secao, retornamos
a nossa SP: Jodo teve seu projeto “Arte nos Muros” aprovado pela
direcao da ONG. Mas, para coloca-lo em pratica, precisava da
autorizacao dos moradores do bairro. Para a sua surpresa, 0OS
moradores mais antigos relutaram em aprova-lo, pois Nao queriam
seus muros “pichados’. Como auxiliar Jodo? Quais estratégias Jodo
podera usufruir para alcancar a autorizacao de todos os moradores?

Para solucionar esta SP, veja algumas dicas:

1. Tente responder o seguinte questionamento: qual atitude
Jodo deverd tomar para quebrar este paradigma estético social de
que grafite € pichagdo?

. Para ajuda-lo a responder essa questdo, sugerimos que
pesquise um pouco sobre o artista neoexpressionista americano Jean
Michel Basquiat: ele conseguiu inserir a arte das ruas nas grandes
galerias de arte de Nova lorque. Indicamos a leitura: HONORATO,
Geraldo; MARINHO, Flavio. Grafite: da marginalidade as galerias de
arte. 2008/2009. Disponivel em: <http://www.diaadiaeducacao.
pr.gov.br/portals/pde/arquivos/1390-8 pdf>. Acesso em 11 abr. 2016.

2. Quais a¢coes Jodo devera executar? Exemplifique.

3. Pesquise na internet a diferenca entre grafite e pichacdo.
Faca sua anotacdo e opine em relacao a esse questionamento.

4. Identifique quais tipos de paradigma ou modelo mental que
predominam nos moradores mais antigos do bairro.

5. Justifique suas escolhas com argumentos coerentes e
embasados nas teorias trabalhadas nesta aula.

6. Sugerimos que vocé leve sua resolucao ja pronta para a sala
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de aula: assim, as atividades mediadas, que serao oferecidas pelo
seu professor, ficardo mais proveitosas, uma vez que voCcé estara
preparado para se posicionar cCom seu proprio ponto de vista.

! Atencdo

Boa parte de nossos paradigmas nao foram criados por nos, foram
adquiridos ao longo de nossas vidas, do meio onde vivemos. Cultura,
religido, sociedade, familia, escola, ambiente de trabalho e amigos vao,
a medida que crescemos, formando em nos um corpo de paradigmas
que levaremos pela vida e que serdo os principais influenciadores das
decisdes que tomamos.

@ Lembre-se
Exemplos de quebras de paradigmas na historia da humanidade:
* Mudanca da populacao do mundo rural para © mundo urbano.
» Mudanca do artesanato ou manufatura para a industrializacao.

e Mudanca de um papel passivo da mulher para um mais ativo na
sociedade.

» Mudanca do trabalho escravo para o assalariado.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situagdes que podem ser encontradas no ambiente de trabalho. Real-
ize as atividades e depois compare-as com as de seus colegas.

“A carreira paradigmatica”

1. Competéncia de Compreender a natureza da criatividade, seus
Fundamentos de Area COnNceltos e teorias.

« [dentificar os modelos mentais.

« Compreender a agdo do paradigma no processo
criativo.

e Desenvolver um olhar critico e reflexivo a
respeito da criatividade.

2. Objetivos de
aprendizagem

3. Conteudos relacionados Definicdo de paradigma. Modelos de paradigmas.
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Luiz vem de uma familia de medicos: seu bisavo
e seu avo foram medicos, seu pai igualmente se
formou em medicina e atua, em conjunto, com o
seu Irmao mais velho, que também € medico. Mas
Luiz, que esta no final do ensino medio e precisa
escolher uma profissdo para fazer o vestibular,
pensa diferente: a carreira que ele deseja seguir e
a de design grafico. Apesar de desejar seguir uma
carreira totalmente diferente, Luiz sofre com a
pressao da familia para tornar-se medico tambeém,
pois eles acreditam que a carreira de design grafico
nao € uma carreira sustentavel.

4. Descricdo da SP

Com base nas informacgdes contidas neste livro
didatico, pense a respeito de como Luiz devera
quebrar o paradigma de sua familia. Quais acdes
S80 necessarias para auxiliar Luiz?

Dica: Tente descrever em qual paradigma a familia
de Luiz esta inserida.

5. Resolugédo da SP

@ Lembre-se

Quebrar paradigmas significa ter coragem para inovar, disposicao para
levantar as ancoras do passado e, mais do que tudo, disposicao para
enfrentar 0 Novo.

o
4 Facavocé mesmo

Ajude Luiz a quebrar os paradigmas de sua familia. Acesse o link com
o video "Mendigo Case Study” e inspire-se com essa sugestdo de ideia
Criativa.

Disponivel em: <https://youtu.be/Wa4QOip5MdNw>. Acesso em: 30 mar.
2016.

Faca valer a pena

1. Etimologicamente, a origem da palavra paradigma vem do grego
paradeigma e significa modelo, padrdo, algo que vai servir de modelo ou
exemplo a ser sequido em determinada situacdo. Uma representagdao do
mundo, uma maneira de ver as coisas.

Analise as afirmativas a seguir:

|. Paradigmas sdo normas orientadoras de um grupo que estabelecem
limites e que determinam como um individuo deve agir dentro desses
limites.

Il. E uma espécie de “modelo mental” que norteia um campo cientifico
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num determinado momento ou fase do seu desenvolvimento.

Ill. O conceito de paradigma evoca a epistemologia de Thomas Kuhn
(fisico e fildsofo americano).

E correto o que se afirma em:

a) |, apenas.

b) II, apenas.

c) l ell, apenas.
d) Il e lll, apenas.
e)l, llell.

2. De acordo com Daniel Goleman, autor do best-seller Inteligéncia
Emocional (1996), as fontes dos modelos mentais sdo a maneira pela qual
0s seres humanos organizam e dao sentido as suas experiéncias.

Segundo Goleman, o comportamento humano é condicionado por
modelos mentais e estes, por sua vez, sdo definidos com base em quatro
pressupostos:

a) Biologia, cultura, inteligéncia e aprendizado.

b) Linguagem, biologia, cultura e experiéncia pessoal.

c) Experiéncia pessoal, pensamento, cultura e aprendizado.

d) Linguagem, biologia, pensamento e inteligéncia.

e) Pensamento, cultura, experiéncia pessoal e biologia.

3. Segundo Goleman (1996), o comportamento humano é condicionado
por modelos mentais. O autor cita que um desses modelos mentais tem
como pressuposto que, dentro de qualquer grupo — familias, industrias,
organizacdes e nacdes —, os modelos mentais coletivos se desenvolvem
com base em experiéncias compartilhadas.

Estamos nos referindo a qual modelo mental?

a) Biologia.

b) Linguagem.

c) Cultura.

d) Experiéncia pessoal.

e) Aprendizado.
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Secaon 4.3

Tipos de Percepcao
Dialogo aberto

Caro aluno, bem-vindo a Secao 4.3. Nesta secao, continuaremos o
Nosso estudo sobre os facilitadores da criatividade, mais precisamente
sobre os tipos de percepcdo e, principalmente, sobre a teoria e as leis
da Gestalt. Estudaremos a percepcdo, sua relagdo com O processo
Criativo e com a criatividade.

Ainda nesta secao continuaremos a acompanhar o Jodo,
professor voluntario de artes de uma ONG em um bairro carente de
sua cidade. Jodo agradece pela sua ajuda nas secdes anteriores. Sem
ela provavelmente ele teria tido mais dificuldades em resolver seus
dilemas com criatividade. Desta vez Joao tem uma noticia muito boa
para compartilhar com vocé: a ONG recebeu, em forma de doacao,
varias maquinas fotograficas digitais. Foi uma doacdo feita por um
grande empresario da cidade. Com essa doacdo, Jodo lancou um
desafio para as criancas: elas deverdo registrar, com o auxilio das
maquinas fotograficas, o dia a dia de sua comunidade. As imagens
serdo selecionadas, tratadas e impressas para uma exposicao na ONG.
O objetivo de Jodo com esse projeto € desenvolver a percepcao de
seus alunos em relacdo a comunidade em que vivem. E ai? Como
vocé podera auxiliar o Jodo a desenvolver a percepcao de seus alunos
fazendo com que eles obtenham imagens unicas para a exposicao
da ONG? Vamos ajuda-lo?

Nao pode faltar

Observe que tudo 0 que vocé vé neste instante é resultado de
algum processo criativo. A roupa que vocé usa, a cadeira na qual vocé
estd sentado, o prédio onde vocé se encontra e, até mesmo, este
livro didatico que esta lendo. Mesmo aquilo que percebemos como
natureza € uma paisagem cultural criada pela interven¢cdo humana. A
criatividade, portanto, € onipresente.

Chegamos a essas conclusdes pela nossa capacidade perceptiva.
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O processo de perceber tudo a nossa volta também € constante
em nosso dia a dia de diversas formas: ao observarmos uma obra
de arte, ao desenvolvermos um material criativo para uma campanha
publicitaria, ao elaborarmos vestuario de acordo com as tendéncias
da moda, enfim, para varios momentos de nossas vidas.

@ Reflita

"Todo 0 nosso conhecimento origina-se em nossas percepcdes”.

Leonardo da Vinci

Assim como a frase de Leonardo da Vinci, 0 pensamento criativo
Nnao se processa, por exemplo, quando ¢ dificultado pela falta de
conhecimento da area, pela inexperiéncia ou pela falta de motivacao,
como ja foi comentado na Sec¢do 1.1 deste livro didatico. A criatividade
usufrui do conhecimento como um meio e Ndo como um fim em si
mesmo.

Figura 4.8 | Processo Criativo

CRIATIVIDADE

PERCEPCAO CONHECIMENTO

Fonte: A autora. \/

De acordo com o Diciondrio Houaiss (HOUAISS, 2002), o termo
percepcao tem origem etimologica no latim perceptio,onis que
significa compreensao, faculdade de perceber; ver. O autor Bono
(1994) afirma que a criatividade tem lugar na fase perceptiva do
pensamento. E onde nossas percepcdes e conceitos sdo formados
e transformados. Vocé, aluno, leitor deste livro didatico, ja deve
ter compreendido o papel central da percepcdo no pensamento
Criativo e como o pensamento lateral esta intimamente ligado a
fase perceptiva do pensamento. Estudaremos com mais detalhes o
pensamento lateral em nossa uUltima Secao 4.4. Por agora, podemos
dizer que o pensamento lateral pode ser definido como uma
heuristica (relembrando a definicdo de heuristica: arte de inventar, de
fazer descobertas; ciéncia que tem por objeto a descoberta dos fatos)
para solucao de problemas. Com ele, vocé tenta olhar o problema de
varios angulos em vez de ataca-lo de frente. E o uso de um processo
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nao linear de raciocinio, para checar suposicoes, mudar perspectivas

€ gerar novas ideias.

v=| Exemplificando

O autor Edward De Bono (1994) usa uma historia para ilustrar o conceito
de pensamento lateral. Um comerciante que deve dinheiro a um agiota

Figura 4.9 | Exemplo de

Conceito de Pensamento

Lateral

Cavar mais funds nii é & mesmo
que cavax em eubie lugar,

Fonte: <http://www.miniwebcursos.com
br/curso_aprender/modulos/aula_4/
imagens/cavando-buracojpg>. Acesso
em: 7 jun. 2016.

concorda em resolver o debito com base
na escolha de duas pedras, uma branca
e outra preta, colocadas numa sacola. Se
sua filha tirar a pedra branca, sua divida
serd perdoada. Se tirar a pedra preta ela
deverd se casar com o agiota. A moca
percebe que o agiota coloca duas pedras
pretas na sacola, mas fica calada. Chegada
a hora do sorteio, ela tira uma das pedras
da sacola e a deixa cair no patio cheio de
outras pedras. Ela entdo diz que a pedra
que ela tirou deve ser da cor contraria a
da pedra que restou na sacola. O agiota,
para nao passar por desonesto, concorda
e a divida é perdoada.

O pensamento lateral equivale a cavar

POCOS em outros locais em vez de cava-los mais fundo. Abandonar o
POCO e cavar em outro lugar equivale a uma ruptura com o modelo de
pensamento a que estamos habituados.

Segundo Chaui (1999), a tradicéo filosofica, até o século XX,
distinguia sensacao de percepcao pelo grau de complexidade.
Sensacdo e percepcao sao as principais formas que geram o
conhecimento empirico. Chamamos de conhecimento empirico
aquele conhecimento que adquirimos no dia a dia, com base
em tentativa e erro, ou seja, o conhecimento adquirido atraves
da observacdo, da experiéncia, do senso comum, que dispensa

comprovacao cientifica.

&z” Assimile

SENSACAO = QUALIDADES EXTERIORES + QUALIDADES INTERIORES

As qualidades exteriores fornecem as qualidades dos objetos; e as
qualidades interiores, os efeitos internos dessas qualidades sobre as

pessoas.

Através da sensacao, pode-se ver, tocar, sentir odores, sabores,
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texturas. Em outras palavras, a sensacao esta relacionada a reacao
imediata dos receptores sensoriais (olhos, ouvidos, nariz, boca, dedos)
a estimulos basicos, como luz, cor, odor e texturas (SOLOMON,
2002). Por esse motivo, na realidade, so ha sensacdes sob a forma de
percepcdes, isto €, de sinteses de sensacdes (CHAUI, 1999).

o(b Reflita

‘A percepcdo criativa, mais do que qualquer outra coisa, faz com que a
pessoa sinta que a vida merece ser vivida.”

D. W. Winnicott

Existem varios tipos de percepcao. Podemos citar a percepcao
visual que esta relacionada a interpretacao dos estimulos visuais,
isto €, quando um tipo de informacdo € obtido através dos olhos.
A percepcao social, por sua vez, esta relacionada ao convivio social.
Mediante esse tipo de percepcao, temos a capacidade de ver e
interpretar o comportamento de outros individuos. Outro tipo de
percepcao € a musical, que consiste na capacidade que o individuo
tem em reconhecer o som e sentir atraves dele.

Alem disso, existem outros tipos de percepcao que estao
relacionados com outros sentidos, como por exemplo: percepgao
auditiva, percepcao tatil, percepcao olfativa e percepcao gustativa
(relacionado ao paladar).

Em nossa contemporaneidade, a percepcaoc pode ser
compreendida em duas dimensdes: a sensorial (que consiste
Nna aquisicdo, na interpretacao, na selecao e na organizacao das
informacdes obtidas pelos sentidos) e a intelectual (que traz
informacdes por meio do estado de compreensao). As duas etapas
se complementam porgue as sensacdes Nao proporcionam uma
visdo real do mundo, e o papel do intelecto ¢ elaborar as informacdes
acolhidas.

Tradicionalmente, dois grandes campos do conhecimento
abarcam teorias sobre percepcao:

Figura 4.10 | Teorias da Percepgédo

FILOSOFIA

TEORIAS
PERCEPCAO

PSICOLOGIA

Fonte: A autora.
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Os pensadores da antiguidade grega, sobretudo Protagoras, Platdo
e Aristoteles, buscavam compreender relacdes possiveis entre o ser
humano e o mundo: a filosofia grega — e ocidental — volta sua atencao
para a questdo ‘o que é conhecimento?’. A ideia de percepcao
comeca, entdo, a ser elaborada como processo que ocorre entre
sentir e pensar. Merecem destaque trés concepcdes distintas sobre
percepcao no contexto da filosofia grega antiga (AGGIO, 2006):

. Sofista: Protagoras (480 a.C. — 410 a.C) afirmava que perceber
€ conhecer. O objeto percebido torna-se existente No encontro com
quem o percebe.

. Platonica: Platéo (428 a. C. - 348 3. C.), ao contrario do sofista,
afirmava que perceber € receber na alma os objetos sensiveis atraves
do corpo. Seria o sentir, o perceber, o conhecer (e sentir e perceber
nao sdo o conhecimento em si).

e Aristotélica: Aristoteles (384 a.C. — 322 a.C)) discordava de
Platdo e de Protagoras e defendia que conhecimento e sensagao
nao devem ser idénticos ou distintos de modo absoluto, ou seja,
nao € possivel dizer que sensacao e percepcao nao representam
conhecimento e tampouco € possivel dizer que representam imediata
e diretamente conhecimento como afirma Protagoras. No encontro
entre mundo ou objeto a ser percebido e sujeito que percebe, haveria
um movimento que altera o orgao sensivel e coloca em exercicio a
faculdade perceptiva.

D9 Pesquise mais

Aprofunde o seu conhecimento sobre campo filosofico em relacéo a
percepcao lendo a sequinte apresentacao:

CHRISTOV, Luiza Helena da Silva. Cursos de Especializagdo para o
quadro do Magistério da SEESP Ensino Fundamental Il e Ensino Médio.
UNESP. Sdo Paulo. 2011. Disponivel em: <http://acervodigital.unesp.br/
bitstream/123456789/40553/4/2ed_art_m2d3.pdf>. Acesso em: 3 fev.
2016.

Na area da Psicologia, podemos encontrar uma diversidade de
abordagens sobre a percepc¢ao. Nesta disciplina, © conhecimento
panoramico da Teoria da Gestalt ja nos ajudara a desenvolver o tema
da criatividade.

Popularmente conhecida pela representacdo de imagens curiosas
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(como a da "Velha e a Moca’), que fazem nosso cérebro funcionar de
maneira inusitada, a Gestalt nasceu aproximadamente em 1870 a partir
do movimento de alguns pesquisadores alemaes que estudavam os
fendmenos perceptuais humanos. A esses estudos convencionou-se
denominar de Psicologiada  Figura 4.11 | A velha e a moca

Gestalt, a qual se contrapde
ao atomismo (ideia de que
SO poderiamos conhecer
o todo por meio do
conhecimento de suas
partes) reinante na época.
Seus  expoentes  mais
conhecidos  foram  Kurt
Koffka, Wolfgang Kohler
e Max Werteimer, que
recepberam também  a
contribuicao de Kurt Lewin  rope
(GESTALT SP, 2001, s/p). <https:/,

idade-ser-idoso-ou-ser-apenas-m-velho/>. Acesso em: 7 jun. 2016

resentepravoce.wordpress.com/2008/06/21/terceira

Os estudos da percepcao pela abordagem gestaltista levaram ao
questionamento da psicologia associacionista (estudada na Secdo
1.3). De acordo com Bock (2004), o behaviorismo, dentro de sua
preocupacao com a objetividade, estuda o comportamento atraves da
relacao estimulo-resposta, procurando isolar um estimulo unitario que
corresponderia a uma dada resposta e desprezando os conteudos da
consciéncia, pela impossibilidade de controlar cientificamente essas
variaveis. A Gestalt entende que € de grande importancia a disposicao
em que sao apresentados - a percepgao — 0s elementos unitarios
que compdem o todo: o todo seria diferente da soma das partes. Ou
seja, a percepcao que temos de um todo ndo é o resultado de um
processo de simples adicao das partes que o compdem. A psicologia
da Gestalt entende a aprendizagem como uma decorréncia da forma
COMo as partes estao organizadas no todo.

‘t’” Assimile
L 4
Segundo a Gestalt, a percepcdo que temos de um todo nao € o resultado
de um processo de simples adicdo das partes que o compdem. Na

verdade, seria o resultado da disposicao em que os elementos unitarios
(que compdem um todo) nos sdo apresentados (BOCK, 2004).

De acordo com a autora Wechsler (2002), na Gestalt a criatividade
€ vista como a procura de uma solucdo frente a uma percepcao
gue nao consegue se concluir. A partir dessa falta de conclusao, o



individuo criativo seria aquele que percebe o problema como um
todo, enxerga as forcas e tensdes dentro da dinamica do problema
e tenta achar a solucdo mais elegante para restaurar a harmonia do
todo. O processo, como visto por Wertheimer (apud WECHSLER,
2002), nao consiste em adicionar ou associar formas ou informacdes,
mas sim de compreender a visdo do todo. Segundo o autor, € objetivo
da Gestalt determinar a natureza de conjuntos de elementos visuais
Cuja natureza intrinseca é determinada pelo todo.

A Teoria da Gestalt apresenta principios (ou Leis) dentre os quais
podemos mencionar: o principio da ambiguidade; o principio da
complementagao; e o principio da figura e do fundo.

PRINCIPIOS

CONCEITO

EXEMPLO

Principio da
ambiguidade

Percepcdo, diante
de uma imagem,
que nos leva a
ver duas imagens
diferentes, conforme
o conjunto de
elementos para o
qual damos atengao.

Figura 4.12 — Principio da ambiguidade

Fonte: <http://files.psicocontextos.webnodept/200
000087-3b5df3d11f/Gestalt-blog-vidacriativa.jpg>

Principio da
complementagdo

Tendéncia que
temos de completar
figuras para
alcangarmos nossa
compreensdo.

Figura 4.13 — Principio da complementagdo

"
¢d

Fonte: <https://zino files.wordpress.com/2012/03/
gestalt_triangle.gif>.

Principio da figura e
do fundo

Imagem que domina
nossa atencao
enquanto o fundo
fica em segundo
plano.

Figura 4.14 — Principio da figura e do fundo

Fonte: <http://chocoladesign.com/wp-content/
uploads/2014/01/RubinGestalt.gif>
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o
4 Facavocé mesmo

Assista ao video, indicado no link, com pessoas de idades, géneros
e culturas diferentes. Vocé vera como a percepgao varia diante da
constru¢cdo de uma mesma imagem. CONSUMARKETING. Gestalt - A
percepcado esta nosolhosde quemvé, de quem compra, dequemassiste...
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=QhYXzpGT1nE>.
Acesso em 22 jan. 2019.

Sem medo de errar

Vimos que Jodao compartilhou conosco uma noticia muito
boa: a doacao de maquinas fotograficas digitais para a ONG. Com
esses equipamentos, Jodo elaborou um projeto em que as criangas
deverdo registrar o dia a dia de sua comunidade. As imagens serao
selecionadas, tratadas e impressas para uma exposicdo na ONG. O
objetivo de Jodo com esse projeto € desenvolver a percepcao de seus
alunos em relagdo a comunidade em que vivem. E ai? Como vocé
podera auxiliar o Joao a desenvolver a percepc¢ao de seus alunos a
fim de que eles obtenham imagens Unicas para a exposicao da ONG?

Algumas dicas importantes:

1. Tente responder o seguinte questionamento: qual atitude
Jodo devera tomar para instruir as criancas na busca das imagens
através da percepcao de cada uma delas?

2. Quais acdes Jodo devera executar para agucar a percepcao
das criancas? Exemplifique.

3. ldentifigue qual tipo de percepcao as criancas deverao utilizar
na elaboracao do projeto. Anote e justifique.

4. Como a percepcdo podera resultar em um produto criativo?

5. Justifiqgue suas escolhas com argumentos coerentes
embasados nas teorias trabalhadas nesta aula.

6. Sugerimos que voceé leve sua resolucdo ja pronta para a sala
de aula: assim, as atividades mediadas, que serao oferecidas pelo seu
Professor, ficarao mais proveitosas, pois vocé estara preparado para
se posicionar com seu proprio ponto de vista.

@ Lembre-se

O autor Bono (1994) afirma que a criatividade tem lugar na fase perceptiva

U4 - Facilitadores da Criatividade



do pensamento. E onde nossas percepcdes e nossos conceitos sdo
formados e transformados.

! Atencao

Todo trabalho criativo envolve pesquisa. A pesquisa € 0 que impulsiona
o desenvolvimento do projeto. Pesquisamos, pensamaos, geramos e
selecionamos ideias e, quando ja sabemos 0 que queremos fazer, as
colocamos em pratica. Pesquise na internet como a fotografia pode se
tornar um elemento de percepcao.

Avancgando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situacées que podem ser encontradas no ambiente de trabalho. Real-
1ze as atividades e depois compare-as com as de seus colegas.

"A visita”

1. Competéncia dg
Fundamentos de Area

Compreender a natureza da criatividade, seus
conceltos e teorias.

2. Objetivos de
aprendizagem

« Compreender 0s aspectos primordiais da percepgao.
« Conhecer os fundamentos da Teoria da Gestalt.

3. Conteudos
relacionados

» Apresentacédo dos diferentes tipos de percepgao.
« Teoria Gestalt.
« Leis da Gestalt.

4. Descricdo da SP

Ana trabalha em uma galeria de arte e recentemente
recebeu o contato de uma escola publica de ensino
medio solicitando o agendamento de uma visita
ao acervo dessa galeria. Naguele periodo, a galeria
apresentava uma exposicao de arte contemporanea
toda desenvolvida em instala¢des artisticas.

5. Resolucédo da SP

Com base nas informacdes contidas neste livro
didatico, pense a respeito de como Ana poderia expor
as obras de maneira a desenvolver a percepgédo das
criancas de forma ludica? Quais agdes poderiam
auxiliar Ana?

@ Lembre-se

Atraveés da sensacdo, pode-se ver, tocar e sentir odores, sabores e
texturas. Em outras palavras, a sensacdo esta relacionada a reacao
imediata dos receptores sensoriais (olhos, ouvidos, nariz, boca, dedos) a
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estimulos basicos, como luz, cor, odor e texturas (SOLOMON, 2002). Por
esse motivo, na realidade, so ha sensacdes em forma de percepgdes,
isto &, de sinteses de sensagdes (CHAUI, 1999).

~J
4 Facavocé mesmo

Aproveite a proposta do “Avancando na Pratica” para pesquisar 0 que
€ arte contemporanea e suas principais caracteristicas. Assista ao video
"Quem tem medo da arte contemporanea?”. Disponivel em: <https://
youtu.be/gpctlrloenQ>. Acesso em: 3 fev. 2016.

Faca valer a pena

1. Analise as afirmativas seguintes:

I. O pensamento criativo ndo se processa sem o conhecimento.

II. A criatividade tem lugar na fase perceptiva do pensamento.

IIl. O pensamento lateral utiliza-se de um processo nao linear de raciocinio.
E correto o que se afirma em:

a) |, apenas.

b) II, apenas.

c) l ell, apenas.
d) I e lll, apenas.
el llell.

2. Sensacdo e percepcdo sdo as principais formas que geram o
conhecimento empirico. Chamamos de conhecimento empirico o:

a) Conhecimento adquirido pela observacao.

b) Conhecimento adquirido pela comprovacdo cientifica.

c) Conhecimento adquirido pelo intelecto.

d) Conhecimento adquirido pela criatividade.

e) Conhecimento adquirido pelos sentimentos.

3. Este tipo de percepcdo esta relacionado ao convivio social. Ele nos
permite ver e interpretar o comportamento de outros individuos. Estamos
nos referindo a qual tipo de percepcao?

a) Percepcao visual.

b) Percepcdo social.

c) Percepgdo musical.

d) Percepcéo auditiva.

e) Percepcéo tatil.
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Secao 4.4

Alteracao da Percepcao e Pensamento Lateral
Dialogo aberto

Caro aluno, chegamos ao final de nosso livro didatico e de nossa
grande aventura pelo universo do processo da criatividade. Muito
aprendemos nestas quatro secdes sobre criatividade. Esperamos
gue vocé tenha agregado muito valor ao seu conhecimento e que
as informacgdes contidas neste livro sejam de grande valia para o seu
sucesso profissional. Neste ultimo encontro estudaremaos a alteracao
da percepcdo e o pensamento lateral. Conhecendo melhor esses
temas, poderemos resolver problemas de criatividade.

Porem, antes de iniciarmos 0s Nossos estudos, vamaos ver como
estd Joao, nosso professor voluntario de artes de uma ONG de
um bairro carente de sua cidade. Nesta unidade, acompanhamaos
0s desafios criativos de Jodo com os seus alunos. A sua ajuda foi
fundamental, pois, sem ela, Jodo ndao alcancaria seus objetivos
criativos. E olha que foram grandes os desafios!

Vocé acompanhou na Secdo 4.2 o desafio de Joao de colocarem
pratica o seu projeto "Arte nos Muros”. O projeto de Joao consistia
em desenvolver a capacidade criativa dos alunos atraves do estimulo
artistico em forma de grafite nos muros do bairro onde esta localizada
a ONG. Porém, os moradores mais antigos recusaram a autorizacao,
pois afirmaram que ndo gostariam de ver os seus muros “pichados”.
Com seu auxilio, Jodo conseguiu a autorizacao de todos oS
moradores. Mas um novo obstaculo surgiu para a implantacdo de seu
projeto: falta de verba para a compra das tintas e equipamentos para
que a criancada pudesse grafitar os muros. A ONG nao tinha verba,
as empresas que sempre a auxiliaram também nao tinham dinheiro
disponivel para esse projeto, uma vez que ele foi apresentado apos
a liberacao dos recursos anuais. Para complicar, os moradores eram
carentes... Joao, entao, ficou desanimado, ja que ndo conseguia ter
uma ideia criativa para arrecadar verba para O projeto das criangas.
Como auxiliar Joao nesse novo desafio? Estude o conteudo deste
livro didatico e encontre um caminho criativo para Joao.
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Nao pode faltar

Nesta ultima secao do livro, estudaremaos a alteracao da percepgao
e 0 pensamento lateral; a superdotacao e a criatividade. Vamos iniciar
Nnossos estudos?

Vimos na Secdo 4.3 a definicdo de pensamento lateral. Vamos
relembra-la?

O pensamento lateral pode ser definido como uma heuristica para
solugdo de problemas, em gue vocé tenta olhar o problema de varios
angulos em vez de ataca-lo de frente. E o uso de um processo ndo
linear de raciocinio, para checar suposicdes, mudar perspectivas e
gerar novas ideias.

O conceito e as aplicagbes do pensamento lateral (lateral
thinking) foram desenvolvidas pelo médico Edward De Bono, nas
decadas de 1960 e 1970, em seus estudos sobre os processos do
pensamento humano e pesquisas sobre diferentes formas de ampliar
suas possibilidades praticas. Baseado na visdo do cérebro como um
mecanismo auto-organizado, especificou determinadas ferramentas
para 0 uso do pensamento. O pensamento lateral surgiu para
diferenciar-se do pensamento logico, chamado de vertical. Bono
(1994) encontra no pensamento logico uma grande limitacao de
possibilidades quando se trata de buscar solucdes a problemas novos
que precisam de novas ideias.

v=| Exemplificando

Figura 4.15 | Exemplo de pensamentos vertical e lateral

Pensamento Vertical

1+1+1+1=4

Pensamento Lateral

—

1+1+141=T |

~

Fonte: <http://investidor.pt/imagens/pensamento-lateral.png>.Acesso em: 7 jun. 2016
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Bono (1994) apresenta dois tipos de pensamentos: o vertical e o lateral.

O pensamento vertical usa as informacdes de maneira ordenada,
seletiva, analitica e sequencial.

O pensamento lateral, por sua vez, usa as informacdes de maneira
provocante, em busca da riqueza, dando saltos e criando novas direcoes
a partir das incertezas.

Bono (1994) afirma que o pensamento lateral cuida
especificamente de mudancas de conceitos e percepcdes e consiste
em uma resolucao de problemas atraves de uma abordagem criativa
e indireta. Busca mudar a percepcao do ambiente com a finalidade
de descobrir outras propriedades, outros usos e outras qualidades
que haviam passado desapercebidos. Para alcancar essa mudanca de
percepgao, com frequéncia usam-se estratégias que, vistas a partir do
pensamento vertical, podem parecer absurdas. Como 0s dados estao
exponencialmente mais acessiveis a todos, a diferenca competitiva
€ a criatividade com que o individuo analisa essas informacdes.
Dados ultrapassados, vistos por meio de uma ideia nova, trazem
informacdes inéditas, e qualquer sistema que tenha input, para que
seja dinamico, precisa ser construido e transformado a medida que
os desafios surgem. DADOS — ANALISE CRIATIVA DA INFORMACAO
— CONHECIMENTO.

O autor José Predebon (2002) comenta que existe um grande e
constante fluxo de informacdo no mundo e que toda experiéncia pela
qual passamos acrescenta conhecimento quando existe uma recepcao
aberta. A rotina € o grande inimigo dessa recepcdo. A rotina Nos
acomoda dentro de um campo que consideramos familiar. Tendemaos
a observar as coisas rapidamente e a classificar os fatos dentro de
modelos conhecidos, como ja foi comentado anteriormente na Secao
4.2 de nosso livro didatico, referente a modelos mentais. O processo de
criar tambeém se baseia no recebimento de inputs de toda espécie, No
seu pensamento e nas respostas deles compostas.

& Reflita
o

As informagdes que usamos No exercicio da criatividade estao contidas
em tudo o que nNossa percepgao consegue captar.

Para Bono (1997), somente a inteligéncia ndo basta. O autor
acredita que gente muito inteligente comumente cai na armadilha
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de partir de uma ideia e defendé-la por meio de retdrica (uma bela
fala, porém, sem conteudo). Neste caso, o problema em si ndo
€ explorado. As pessoas inteligentes usam seu pensamento para
defender o seu ponto de vista, s© que, quanto melhor fazem isso,
menos procuram outras formas de analise para novas informacdes.
As pessoas que pensam cCriativamente, por sua vez, ouviriam os outros
para depois chegar as conclusdes. Essa tendéncia de argumentacao
viria da propria condicdo mental do ser humano, em que cada nova
informacao é organizada em um padrao de rotina. O Nosso cérebro
€ um sistema que se utiliza de padrdes, e sO por ISSO conseguimaos
acordar, trabalhar, dormir, cumprir com as nossas obrigagdes.

ﬂ9 Pesquise mais

Vocé se acha uma pessoa superdotada? Aprofunde o seu conhecimento
sobre superdotagao e criatividade atraves do artigo: “Inteligéncia: coisas
de génio”. Disponivel em: <http://super.abri.com.br/comportamento/
inteligencia-coisas-de-genio>. Acesso em: 2 mar. 2016.

O pensamento lateral esta baseado na ruptura de percepcdes que
0 modelo auto-organizavel do cérebro desenvolve, pois estabelece
uma sequéncia de atividades com as primeiras informacdes que
chegam e que, com o tempo, passam a ser uma especie de caminho
preferido. O cérebro desenvolve com muita facilidade o processo
de reconhecimento de padrdes, que passa a ser frequentemente
empregado nas mais diferentes formas de relacionamento com o
mundo.

O pensamento lateral € aguele que leva a quebra de paradigmas,
Ou se€ja, a um pensamento diferente do padrao habitual. Considere
dois tipos de criatividade:

Figura 4.16 | Tipos de criatividade

CRIATIVIDADE DA
INOCENCIA
CRIATIVIDADE
CRIATIVIDADE
DA FUGA
Fonte: Adaptado de Bono (2000)

Na criatividade da inocéncia, o processo € livre, despojado,
espontaneo, porque o agente criador desconhece totalmente as
regras, as diretrizes, os procedimentos e processos que definem a
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atividade da criagdo. Ja na criatividade da fuga, padroes vigentes sao
quebrados. O agente criador, que conhece as regras, as diretrizes, 0s
procedimentos e O processo, procura ignora-los por conta propria,
como rompimento dos padrdes vigentes. Atraves da pratica do
pensamento lateral, © agente criador enfatiza o “valor da fuga’, por
meio da adocao de uma perspectiva diferente ou recuada, a fim de
olhar as coisas de certa distancia.

Predebon (2002) conclui que a alteracao da percepcao se processa
através de comportamentos e atitudes, em um trabalho cotidiano
baseado na exploracdo de importantes fontes como, por exemplo, as
acdes de: (1) manter sempre a curiosidade inata (infantil); (2) manter
sempre a curiosidade de um turista ou de um visitante de uma feira,
visando captar novidades; (3) manter um programa de atualizacdo,
que inclui uma selecao de leituras enriquecedoras.

E preciso também considerar que a abertura dos sentidos — ao
contribuir para otimizar a percepgao em uma visao bem ampla — ndo
apenas melhora nosso desempenho criativo, mas tambéem contribui
para nos realizar como individuos.

Uma das técnicas de criatividade de pensamento lateral que esta
se difundindo no mundo dos negdcios € a dos seis chapeus. Sequndo
Bono (2000), essa técnica, que é utilizada em grandes empresas, €
uma técnica simples. Consiste em separar 0s momentos das fases
criativas. E uma metafora que utiliza a imagem de seis chapéus de
pensamento e que diz que, de acordo com cada momento/situacao,
devemos utilizar o chapéu mais apropriado. Cada chapéu é de uma
cor diferente e representa um estilo diferente de pensar. Assim, quando
pensamos tendo por base um determinado chapeu de pensamento,
teremos de mudar também a nossa forma habitual de pensar. Em
resumo, o autor definiu seis tipos de pensamentos para conducao de
reunides criativas e deu a cada um deles um chapéu de cor diferente.

Quadro 4.3 | Os Seis Chapéus

Chapéu Informacao e neutralidade. O branco se preocupa com fatos
Branco objetivos e se expressa de maneira logica e desapaixonada. Sua
fungao é inventariar as informagdes disponiveis, muito mais do
que contribuir com ideias.

Chapéu Emocdes, sentimentos e intuicdo. Ele devolve a perspectiva
Vermelho emocional de uma circunstancia, dando-se o direito de pressupor
qualquer coisa, sem necessidade de justificativas ou explicacdes.

U4 - Facilitadores da Criatividade

185



186

Chapéu Pensamento prudente e negativo. O chapéu preto é sempre logico,
Preto apontando 0s riscos, 0 que € incorreto, equivocado ou proibido.
E negativista, mas ndo emocional. Corresponde ao julgamento
critico que tenta evitar os erros.

Chapéu Otimismo, visdo positiva, construtiva. Esperancoso (ao contrario do
Amarelo chapéu preto), estd sempre empolgado, explorando oportunidades
e buscando um jeito de fazer as coisas deslancharem. Ele vai trazer
a tona as velhas boas ideias. Ele proprio, entretanto, néo é criativo.
Seu papel é ver o lado bom das coisas, transformando as criticas
em propostas positivas.

Chapéu Esforco criativo, novas ideias e novas formas de ver as coisas.
Verde Ele trata de mudancas, de novas solucdes e propostas ineditas.
Em suma, representa a novidade, as solucdes alternativas que
favorecam a provocagao criativa, © movimento.

Chapéu Organizacao e controle do processo de pesquisa de ideias. Fixa
Azul a ordem do dia, o plano de agdo, assegura 0 cumprimento dos
prazos, demanda resumos e sinteses. Estabelece comeco, meio
e fim, além de evitar o caos durante a reunido. E também dele
a responsabilidade de fazer o resumo final e preparar o relatorio.

Fonte: Adaptado de Di Nizo (2009).

De acordo com Bono, em seu livro Criatividade levado a sério
(1994), a tradicao ocidental do debate insiste que procuremaos avancar
por meio da tomada de posicdes durante um debate. "A” tem um
ponto de vista e "B" discorda. O debate que se segue supostamente
propicia uma exploracao adequada do assunto. Com frequéncia os
protagonistas se trancam em suas posicoes e ficam mais interessados
em vencer ou perder o debate do que na exploracao do assunto. O
Metodo dos Seis Chapéus permite que nos afastemos do debate para
conseguir discussdes mais produtivas. "A" e ‘B podem usar o chapéu
preto a0 mesmo tempo para descobrir 0s perigos. Podem usar o
chapéu amarelo para explorar os beneficios. Podem usar o chapéu
verde para abrir possibilidades. No lugar do pensamento adversario,
ha uma exploracao cooperativa.

E[9 Pesquise mais

Aprofunde o seu conhecimento sobre o Método dos Seis Chapéus com
O seguinte artigo:

CANDELORO, Raul. Reunides de tirar o chapéu. Artigo. 2009. Disponivel
em: <http://www.administradores.com.br/artigos/economia-e-financas/
reunioes-de-tirar-o-chapeu/28187>. Acesso em: 2 mar. 2016.

Como ja estudado na Secao 4.1, o pensamento criativo decorre da
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integracdo dos dois hemisférios cerebrais, e a predominancia de um
ou de outro no individuo pode prejudicar bastante a sua producdo
criativa. Uma outra técnica utilizada para o desenvolvimento da
criatividade chama-se Técnica Criativa de Resolucao de Problemas.
Desenvolvida pela equipe da Universidade de Buffalo (Nova lorque),
através do trabalho pioneiro de Parnes, Noller e Biondi, traz a
concepcao de que todo problema pode ser resolvido, bastando
apenas que tenhamos uma atitude criativa para fazé-lo. (WECHSLER,
2002).

‘tz” Assimile

Na técnica Criativa de Resolugdo de Problemas, “problema” € um
termo relacionado a qualguer preocupacao, desejo ou aspiracao que
possamos ter, ndo envolvendo, necessariamente, aspectos negativos.
‘Resolucdo” tem o sentido de modificacao ou adaptacao de nos
mesmos ou de uma situacao, significando, portanto, mudanca para um
novo comportamento.

A grande contribuicdo da Técnica Criativa de Resolucdo de
Problemas (TCRP) € a de ter mostrado a importancia de pensamento
convergente/divergente nas varias etapas da resolucao criativa de um
problema. O autor Marcelo Galvao em seu livro Criativa Mente (1992)
analisa 0 pensamento criativo em relacdo ao tradicional e utiliza
conceitos de pensamento convergente e divergente:

Quadro 4.4 | Pensamentos divergentes e convergentes

PENSAMENTO DIVERGENTE PENSAMENTO CONVERGENTE

Estabelece solu¢cBes e respostas aos | Parte das informacdes ja
estimulos de forma inovadora, com base | conhecidas e estabelece respostas
na propria inspiracao. Estd associado ao | predefinidas.

pensamento lateral de De Bono.

Fonte: A autora

Wechsler (2002) ainda ressalta que essa ordem de pensamento
divergente seguido de convergente ndo deve ser alterada. Caso
contrario teriamos o fechamento de ideias logo em um primeiro
momento. I1sso € 0 que acontece com a maioria das pessoas ao
tentar resolver um problema, pois tentam logo encontrar a melhor
solucao sem investigarem uma vasta gama de possibilidades para lidar
com ele.
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o
4 Facavocé mesmo

Vamos tentar solucionar alguns desafios de pensamento lateral? Acesse o
link disponivel em: <http://metodosupera.com.br/desafios/pensamento-
lateral> e tente solucionar os desafios propostos. Para facilitar, releia o
conteudo deste livro.

Sem medo de errar

Caro aluno, como auxiliar Jodo neste novo desafio de arrecadar
verba para o projeto "Arte nos Muros” das criancas da ONG? Como
vimos, a ONG nao tem dinheiro disponivel para o projeto, as empresas
gue a mantém nao podem ajudar, uma vez que ja haviam liberado
OS recursos anuais, e 0os moradores sao carentes. Joao nao podia
decepcionar as criangas. Como ajuda-lo?

Veja algumas dicas:

1. O pensamento lateral € aquele que leva a quebra de
paradigmas, ou seja, a um pensamento diferente do padrdo habitual.
Portanto, Jodo precisa ver o problema de forma diferente. Diferente
como? Qual seria a sua sugestao?

2. Pesquise quais sao os canais pelos quais mais comumente
as ONGs costumam receber. As verbas sao fornecidas somente pelas
empresas?

3. Vocé ja ouviu falar em “financiamento coletivo™ Ele pode ser
considerado uma alternativa para Joao?

4. Justifique suas escolhas com argumentos coerentes e
embasados nas teorias trabalhadas nesta aula.

5. Sugerimos que vocé leve sua resolucao ja pronta para a sala
de aula: assim, as atividades mediadas, que serao oferecidas pelo seu
professor, ficarao mais proveitosas, ja que vocé estara preparado para
se posicionar com seu proprio ponto de vista.

! Atencao

O autor José Predebon (2002) reconhece que o mundo nos oferece
um constante fluxo de informacdes. Toda experiéncia acrescenta
conhecimento se existe uma recepcao aberta. Verifica-se na pratica
que o grande inimigo dessa recepcao € a rotina, que, pelo conforto que
proporciona, nos acomoda dentro de um campo que consideramos
familiar.
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@ Lembre-se

Pesquise. A pesquisa proporciona novas informacdes e,
consequentemente, novos conhecimentos. Aproveite e amplie o seu
conhecimento sobre os financiamentos coletivos. Pesquise o que sdo
e como funcionam.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos
para novas situacoes que podem ser encontradas no ambiente de trabalho. Real-
ize as atividades e depois compare-as com as de seus colegas.

“A casa de Maria"

1. Competéncia de Compreender a natureza da criatividade, seus
Fundamentos de Area | conceitos e teorias.

* Compreender como a mudanga de percepcao auxilia
No processo criativo.

2. Objetivos de e Compreender a acdo do pensamento lateral no
aprendizagem processo e no pensamento criativo.
* Desenvolver um olhar critico e reflexivo a respeito da
criatividade.

« Alteracéo da percepcéo e pensamento lateral.
« Lateralidade cerebral, estilos de pensar e criatividade.
« Superdotacéo e criatividade.

3. Conteudos
relacionados

Maria sempre trabalnou como domeéstica. Com o
tempo conseguiu comprar um terreno e mandou
construir uma casinha para ela e o filho. Porém,
passado alguns anos, a casa comegou a ceder. O filho
tomou a seguinte decisdo: contratou um escritorio de
arquitetura para refazer a casa da maneira adequada,
e 0 pagamento seria feito com as economias que a
mée juntou durante todos agueles anos de trabalho
como domeéstica. Os arquitetos chegaram no terreno
4. Descricao da SP e viram tratar-se de um terreno comprido e bastante
acidentado. A primeira impressdo que os arquitetos
tiveram era de que, talvez, as economias de Maria néo
fossem suficientes para colocar sua casa em ordem. Ou
seja, n&o seria possivel executar o projeto.

Com base nas informagdes contidas neste livro, pense
a respeito de como os arquitetos poderédo alterar a
percepcao que tiveram do terreno de Maria. Como o
pensamento lateral podera auxiliar os arquitetos no
projeto da casa de Maria?
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Dica: Tente definir se 0 pensamento dos arquitetos pode

. Resoluca P X
5. Resolucdo da S ser considerado convergente ou divergente.

Eg Lembre-se

Bono (1997) afirma que o pensamento lateral cuida especificamente de
mudancas de conceitos e percepcdes e consiste em uma resolucao
de problemas através de uma abordagem criativa e indireta. Busca
mudar a percepcao do ambiente com a finalidade de descobrir outras
propriedades, usos e qualidades que haviam passado desapercebidos.

o
4 Facavocé mesmo

Que tal vocé ir mais longe em seus estudos? Leia sobre “Pensamento
Lateral e a Vantagem competitiva” no link seguinte. Disponivel em:
<http://anellessen.com/pensamento-lateral/pensamento-lateral-e-a-
vantagem-competitiva/>. Acesso em: 3 mar. 2016

Faca valer a pena

1. Podemos definir pensamento lateral como:

a) Uma heuristica para solugcao de problemas, em que vocé tenta olhar o
problema de varios angulos.

b) Um processo para solucionar problemas de forma linear.

c) Um processo para solucionar problemas segmentando o seu foco.

d) Uma heuristica que visa analisar o problema como um todo homogéneo.
e) Uma heuristica para solu¢des de problemas em que se utiliza o lado
frontal do cérebro.

2. O conceito e as aplicacdes do pensamento lateral (lateral thinking)
foram desenvolvidos pelo meédico:

a) Marcel Proust. d) Aldous Huxley.

b) Edward de Bono. e) Marcelo Galvéo.

c) José Predebon.

3. Chamamos de pensamento vertical:

a) O pensamento lateral. d) O pensamento heuristico.
b) O pensamento criativo. e) O pensamento empirico.
c) O pensamento logico.
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